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Mrok Orleanu jest kooperacyjng, przygodows
gra hybrydowa, ktéra w wieloscenariuszowe;j

kampanii opowiada bogata, dynamiczng historie. Gracze
beda podejmowaé krytyczne decyzje, ktore nie tylko
wplyna na ich postacie, lecz takze zmienig przebieg samej
opowiedci. Postacie nie s3 tylko awatarami tatwymi do
wymiany pomiedzy scenariuszami. Ich losy bowiem sa
wplecione w osnowe historii i stanowia nierozerwalng
czes¢ przeznaczenia Nowego Orleanu.

W grze napotkasz $wiat magii, w ktorym uroki sg
sprzedawane na kazdej ulicy, potezne czarodziejki
i stworzenia nocy moga czaié¢ si¢ w cieniu za rogiem,
a nawet najbardziej przyziemne przestepstwa majg
ponadnaturalny posmak.

See  CELGRY GRS

Gracze beda badac kryjaca sie za wszystkim tajemnice,
jednoczesnie eksplorujac osobiste watki swoich
postaci. Kazdy scenariusz stawia przed graczami dorazny
cel, np. ,rozwiklaj morderstwo zastepcy burmistrza”, do
ktorego gracze beda dazy¢ wspdlnie, dzigki czemu dojdg
do finalu scenariusza. Jednak w glowng histori¢ beda
wplecione indywidualne cele, ktore tylko dana postaé
moze realizowaé. Cho¢ z poczatku niekoniecznie bedzie to
oczywiste, te odrebne historie postaci ostatecznie polacza
sie z gléwna osia opowiesci, prowadzac wszystko —
i wszystkich — do ekscytujacego zakoriczenia.

UWAGA, SPOJLERY

trzymuj wszystkie numerowane
komponenty w kolejnosci i nie
przegladaj ich. Wprowad? je do rozgrywki

tylko wtedy, gdy tak poinstruuje aplikacja.

O
Nowy Orlean, rok 1981: tetnigce zyciem miasto petne muzyki, jedzenia i magii. Wzdtuz Bourbon Street w brudnych katuzach
migoczq Swiatla neonow. Innowacje wspolczesnego Swiata Scierajq sie z pradawnymi i strasznymi tradycjami. Cigzko tu
o odpowiedzi, a gdy chodzi o morderstwa, zawsze kryje si¢ w nich wigcej, niz mogloby sie na pierwszy rzut oka wydawac.

WAINE: DWIE GEOWNE
IASADY!

grze Mrok Orleanu najwazniejsza jest opowies¢:

nie tylko gléwna historia, lecz takze osobista
droga kazdej postaci. Z tego powodu przed rozpoczeciem
rozgrywki nalezy zapamieta¢ dwie wazne wskazowki,
by méc w pelni cieszy¢ si¢ gra. Wybierajacy gre solo
moga poming¢ ten paragraf.

CZYTAJ WSZYSTKO NA GLOS!

Gracze beda podawaé sobie urzadzenie, rozgrywajac po
kolei swoje tury. Graczowi mogloby by¢ latwiej rozegraé
swoja ture, po cichu czytajac, co dzieje si¢ z jego postacia,
po czym w skrocie opowiedzie¢ o podjetych decyzjach
pozostalym obecnym przy stole. Nie rébcie tego! Kazdy
gracz powinien czytac na glos wszystko, co napotka podczas
swojej tury. Gra zostala napisana i zaprojektowana tak,
by cieszy¢ si¢ nig jako calodcig. Jesli wszyscy gracze nie
majg szansy w pelni doswiadczy¢ kazdej tury, przegapia
wazne momenty, wskazéwki i elementy fabuly, co moze
prowadzi¢ do gorszej i wykluczajacej rozgrywki dla
wszystkich obecnych. Mrok Orleanu jest kooperacyjna
opowiescia zaprojektowang do przezywania wspdlnie.

GRA]J W CICHYM MIE]JSCU!

Poniewaz wszystko ma by¢ czytane na glos, granie
w glosnym lub zatloczonym miejscu jest stanowczo
odradzane. Krzyczenie, by =zosta¢ uslyszanym, czy
wysilanie si¢, by uslysze¢, co jest akurat moéwione,
bedzie frustrujgcym i przykrym doswiadczeniem.
Pomysélcie o Mroku Orleanu jak o ulubionym serialu: nie
chcielibyscie oglada¢ najnowszego odcinka w zattoczonym
pomieszczeniu, gdzie bedziecie slysze¢ tylko co drugie
stowo. Mozna by od tego oszale¢! A wigc by zapewnic¢
najlepsze warunki, polecamy gra¢ w stosunkowo cichym
miejscu.
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PLANSZA MIASTA | -

Gléwna plansza uzywana do
ruchu i eksploracji. Przedstawia

FIGURKI NPC

Te f : oL ; centrum Nowego Orleanu,

e figurki przedstawiaja wyjatkowo 5 firveiikazony ohszr wkazife
z::‘)ilze ll;oitra::l{lea:'l;:tz:i:'zg%(:) FIGURKI PO stawng Dzielnice Francuska.
P : ’ , p Znaczniki miejsc kluczowych
o Kazda grywalna posta¢ ma oraz lokacji beds kladzione na

; unikatows figurke. tej planszy.

N

ZNACZNIKI NPC

Symbolizujg postacie niezaleine,

ktore nie maja swojej figurki. B
13 SWOjE) HE PLANSZE POSTACI Karty lokacji przedstawiajg powickszone widoki

lokacji odwiedzanych przez graczy, a szczegélowa
ilustracja moze dostarczy¢ wizualnych wskazowek.
To na tych kartach kladzie sie znaczniki miejsc
kluczowych, z ktorymi gracze wchodza w interakeje.

Kazda posta¢ ma swojg plansze. Przede wszystkim
pokazuje ona aktualny poziom umiejetnoéci danej
postaci. Znajduje sie na niej takze wyznaczone
miejsce shuzace do przechowywania komponentow

. ] przynalezacych do postaci i generalnie stuzy za baze

==l do organizacji osobistej przestrzeni kazdego gracza. A ZETONY

- - DOSWIADCZENIA
| .9 : <\F

ow - Y iR

(§) Symbolizuja doéwiadczenie
zdobywane przez postacie.

Duze zetony maja wartosc 5.

; = Kazda posta¢ ma dostep do
Te karty tworzg talie opowiesci. ikalnej talf kart zdolnoéci.

Kazda karta jest unikalna
i 0znaczona numerem. Lt
ZNACZNIKI | Etmstint il | X y
: < planszach postaci. Wystepuja :
| : _ 2 UMIE]ETNOSCI w czterech odrebnych kolorach g

- W‘ﬁﬂ_ odpowiadajgcych czterem ZNACZNIKI
) ; - ' . - Iumiethnuécium postaci. LOKAC]I

Uzywane do oznaczania
lokacji na planszy miasta.

KAR ; o \ 5 v y h I
JEDNORAZOWE ZNACZNIKI GENERYCZNE ZNACZNIKI |[ehktatra

miejsc kluczowych
AT e DR S POSTACI MIEJSC KLUCZOWYCH niebedacych NPC.
Sa oznaczone numerami; karta moze ] — ]
wystepowaé w kilku identycznych Kazdy gracz otrzymuje zestaw

egzemplarzach o tym samym numerze. znacznikéw postaci w kolorze 12 ZNACZNIK FINALU U'?y.wany do oznaczenia
swojej postaci. miejsca kluczowego, ktére

(@ POBERZZ
| " Google Play |

y zainstalowac ne e ke L # Pobierz w ‘

y pobrac ze sklepu
e Play lub Steam.

jcdn}-'m_ urzadzeniu iy 1.‘ . . App Store . GLOWNE

bez niej jest niemozliwa. Po pobraniu

i polaczenie z Internetem jest

Kazdy gracz otrzymuje Kazdy gracz otrzymuje
wymagane tylko podczas aktualizacji O ® 2 kosci gltowne w kolorze 3 kosci wysitku w kolorze
1 pobierania scenariuszy. D ST E A M swojej postaci. swojej postaci.




PRIYGOTOWANIE DO GRY

A
w

@ Umiesécie plansze miasta na srodku obszaru gry.
@ Obok planszy miasta potdzcie talie kart opowiesci, kart jednorazowych i kart lokacji rewersami do gory.

@ Obok planszy miasta stworzcie pule zawierajaca zetony do§wiadczenia, znaczniki umiejetnosci, znaczniki
lokacji, generyczne znaczniki miejsc kluczowych oraz znacznik finatu.

WAZNE: Przechowujcie znaczniki NPC oraz figurki NPC we wkladce w pudetku, aby latwiej byto je
znalez¢ i zidentyfikowac.

Uruchomcie aplikacje i wybierzcie kampanie, w ktéra bedziecie grac.

Wybierzcie preferowane ustawienia, w tym poziom presji czasu.

Postepujcie zgodnie z instrukcjami w aplikacji, aby zakonczy¢ przygotowanie do gry.

Jestescie juz gotowi, by eksplorowaé¢ mroczny Orlean!




Ten specjalny obszar powinien zosta¢ utworzony w poblizu planszy miasta, w miejscu dostepnym dla wszystkich
graczy. W tym miejscu przechowywane sa karty opowiesci i Zetony do§wiadczenia do wspélnego uzytku.

KARTY OPOWIESCI

Karty naleza
wylacznie do danej postaci. Jednak
gdy gracz otrzymuje nowa karte
opowiesci, aplikacja informuje go, czy
karta powinna zosta¢é umieszczona
w wyposazeniu osobistym postaci, czy
W wyposazeniu zespotu.

jednorazowe zawsze

ZETONY DOSWIADCZENIA
Wigkszos¢ zetonow doswiadczenia
zdobytych podczas rozgrywki trafia
do wspélnej puli w wyposazeniu
zespolu. Zgromadzone doswiadczenie
jest rozdzielane po réwno pomiedzy
wszystkich graczy podczas przerw
(patrz str. 20).

Karty w wyposazeniu zespotu sg wspélne
i moze ich uzywac¢ kazdy gracz.

W ramach przygotowania w aplikacji kazdy gracz wybiera do gry jedng z czterech postaci. Gracze muszg
zapoznac sie z kazda z postaci, czytajac krotkie wprowadzenie umieszczone z tytu kazdej planszy postaci.

Gracze nie beda mogli zmieniaé postaci w trakcie kampanii ani ich dodawaé lub usuwaé pomiedzy
scenariuszami. Wybrane na poczatku kampanii postacie beda tymi, ktére zakoriczg historig!

WAZNE: Grajac w trybie solo, gracz musi wybraé co najmniej dwie postacie. Zapewnia to réwnowage
i sp6jnos¢ narracyjng. Ogélnie nie ma nic zlego w tym, ze jeden gracz kontroluje kilka postaci.

Kazda posta¢ ma swoéj wlasny spersonalizowany zestaw komponentéw:

@ plansza postaci
@ talia kart zdolnosci
@ i 3 kosci wysitku
@ znaczniki postaci

Powyzej tordw umiejetnosci umiesécie kosci
gléwne kazdego gracza, dostepne kosci wysitku
i otrzymane indywidualnie Zetony doéwiadczenia.

Nad plansza postaci umiesécie znaczniki postaci,
wyczerpane kosci wysitku i wszystkie pozostate
karty zdolnoéci w stosie rewersem do gory.

-

2 kosci glowne

Po lewej stronie planszy postaci umiesécie awersem do gory
karty opowieéci i jednorazowe nalezace do tej postaci, s3 one
jawne, ale tylko dany gracz moze ich uzywac.

Wskazowka: Wszystkie komponenty s3 oznaczone Kazda posta¢ ma cztery tory umiejetnodci. Jej aktualne
umiejgtnosci s3 oznaczane przez umieszczenie odpowiednich

znacznikéw umiejetnosci zgodnie z instrukcjami w aplikacji.

Po prawej stronie planszy postaci
umiesécie awersem do gory wszystkie
odblokowane karty zdolnosci.

kolorami, ale poza tym dosé¢ podobne, z wyjatkiem
kart zdolnoéci, ktore sa unikalne dla kazdej postaci.

) Lot
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UMIEJEJNSU l ZDOLNOC!PUSTACI

azda posta¢ ma ponizsze umiejetnosci,
kre$lone przez polozenie odpowiednich
znacznikow umiejetnosci na swojej planszy : .

postaci. NAJSILNIEJSZA ;

(Ii‘ e TALENT

Sledztwo, obserwacja i zwinnosé.

£ @ waxa | PRZESUWANIE. INACINIKOW
— | UMIEJETNOSCI

QP{ e ARKANA Znacznikj umiejetnosci moga by¢ przesuwane wzdhuz
swoich torow w wyniku réznych dziatan: wynikéw

Rzucanie zakleé i wiedza tajemna. testow, zdolnosci postaci oraz poprzez ulepszanie
- umiejetnosci podczas przerw. Przesuwanie znacznikow

” CHARYZMA w lewo nazywa si¢ ulepszaniem, za§ przesuwanie ich

w prawo nazywa si¢ ostabianiem.
Charyzma i komunikacja, ktore czesto decyduja, ile pytan

; ; ; o OBOWIAZKOWY RUCH ZNACZNIKA
posta¢ moze zadac¢ podczas swojej tury.

Aplikacja moze poleci¢ wam przesunigcie znacznikéw
Kazdy gracz rozpoczyna gre z trzema znacznikami umiejetnosci za pomoca nastepujacych symboli:
umiejetnosci na kazdym torze. W trakcie gry znaczniki e e
umiejetnosci moga by¢ dodawane lub zabierane z toru,
jednak gracz nigdy nie moze mie¢ mniej niz
jeden znacznik umiejetnosci ani wigcej niz cztery
znaczniki umiejetnosci na danym torze.

Symbole te zawsze dotycza znacznikoéw najbardziej
na prawo (najstabszych).

Jesli znacznik umiejetnosci jest kolorowy, oznacza to
ruch na konkretnym torze umiejetnosci (na przykiad
kolor czerwony odpowiada torowi walki). Jesli znacznik
umiejetnosci jest bialy, mozna wybra¢ dowolny tor.

Niebieskie strzalki skierowane w lewo oznaczaja,
ze nalezy ulepszy¢ wskazany znacznik umiejetnosci,
podczas gdy czerwone strzalki skierowane w prawo
oznaczaja, ze nalezy oslabi¢ wskazany znacznik
umiejetnosci. Liczba pokazanych strzalek okresla liczbe
wymaganych ruchéw.




ULEPSZANIE UMIEJETNOSCI
Umiejetnosci mozna ulepsza¢ podczas przerw, wydajac
zetony doswiadczenia, aby przesuna¢ dowolne znaczniki
umiejetnosci o jedno pole w lewo.

Koszt przesuniecia znacznika umiejetnosci zalezy od tego,
na jakie pole przesuwa si¢ znacznik:

4+ Na pola 1, 2, 3, 4, 5 lub 6: 4 do§wiadczenia.
4+ Na pola 7, 8 lub 9: 3 doswiadczenia.
4+ Na pola 10 i 11: 2 do§wiadczenia.

+ Polozenie nowego znacznika na pole 12 kosztuje
2 dos$wiadczenia.

PRZESUWAJAC ZNACZNIKI, NALEZY

PRZESTRZEGAC NASTEPUJACYCH ZASAD:

|. Na danym polu moze znajdowaé sie tylko 1 znacznik
umiej¢tnosci naraz.

2. Kiedy znacznik mialby ruszy¢ sie na zajete pole, nie
przesuwajcie go. Zamiast tego przesuricie kolejny
znacznik, liczac od prawej strony (drugi znacznik na
torze od prawej). Powtorzcie wedlug potrzeby z trzecim
znacznikiem itd., az mozliwy bedzie ruch znacznikiem na
wolne pole. Jezeli zaden znacznik w wymaganym kolorze
nie moze wykona¢ dozwolonego ruchu, ten ruch przepada.

Y znacznika 3 razy

w lewo skutkowatoby

» \  polozeniem go na

~ zajetym polu, wiec
przesuwa sig on tylko 2 razy w lewo, zas trzeci
ruch wykonywany jest zamiast tego kolejnym
znacznikiem na torze.

3. W przypadku gdyby skrajny prawy znacznik
kiedykolwiek miat spas¢ z prawej strony swojego toru,
usufi ten znacznik i umies¢ go z powrotem we wspoélne;j
puli. Od teraz gracz bedzie mial o jeden znacznik mniej
na tym torze umiejetnosci (znaczniki mozna dokupié
podczas przerw).

4. Jesli skrajny lewy znacznik znajduije sie na skrajnym
lewym polu, nie mozna go juz dalej ulepszac.

L0

A ZDOLNOSCI POSTACI DG

l (aida posta¢é ma swoj unikalny zestaw zdolnosci
awartych na kartach zdolnosci. Ich szata graficzna
pozwala latwo odrézni¢ kazdy zestaw kart zdolnosci od

pozostatych.

Julia Paris

ODBLOKOWY WANIE
IDOLNOSCI

Dopéki zdolnosci nie zostang odblokowane, nie biorg
udzialu w grze i nie wplywaja w zaden sposob na rozgrywke.
Odblokowywanie nastepuje jedynie podczas przerw.

Gracze moga odblokowa¢ dowolng dostepna karte
zdolnosci, placagc podany koszt 3 zetonéw doswiadczenia
oraz odrzucajagc inna dostepna, zablokowana
karte zdolnosci. Po odblokowaniu karty umies¢ ja
po prawej stronie planszy postaci. Odrzucona karta jest
trwale usuwana z gry, a pozostate zablokowane karty sa
umieszczane z powrotem w talii kart zdolnosci i moga byé
odblokowane podczas przyszlych przerw.

DOSTEPNOSC ZDOLNOSCI
Symbol w rogu rewersu karty pokazuje, kiedy karta jest
po raz pierwszy dostepna do odblokowania.

+ 8: Startowa zdolno$¢ — Na poczatku kampanii zostaniesz
poproszony o wybranie i odblokowanie jednej zdolnosci
z zestawu poczatkowych kart. Pozostale niewybrane
zdolnosci trafiajg do puli dostgpnych zdolnosci, ktore
mozna odblokowac tak samo jak kazda inng zdolnosc
podczas przerw.

4 1-3: Zdolnosci, ktore sa dost¢gpne dopiero po dotarciu
do scenariusza o podanym numerze. Dla przyktadu karty
oznaczone liczba 2 beda dostepne do odblokowania
dopiero w scenariuszu 2 lub pézniej. Nie sa one dostepne
podczas scenariusza 1.

L T
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DOSTEPNOSC

NAZWA

N

UZYWANIE ODBLOKOWANYCH ZDOLNOSCI
Postacie moga wykorzystywa¢ swoje zdolnosci, aby
pokonywa¢ wyzwania napotykane w trakcie opowiesci.
Wigkszo$¢ z nich wplywa na testy umiejetnosci.

4 Tylko aktywny gracz, ktory aktualnie rozgrywa swojg
ture, moze uzywac zdolnosci. Wyjatkiem sg zdolnosci
oznaczone symbolem , ktore nie majg tego
ograniczenia.

¢ Zdolnosci postaci mogg by¢ uzywane razem z efektami
jednorazowych kart przedmiotéw, jednak kazdy efekt
musi zosta¢ w calo$ci rozpatrzony, zanim kolejny
moze zadzialac.

+ Efekty moga by¢ uzywane w dowolnej kolejnosci
z uwzglednieniem ponizszych ograniczen:

Zdolnosci oznaczone symbolem % muszg by¢
uzyte przed rzutem.

 Efekty powodujace fizyczng manipulacje kosémi
(przerzuty, dodatkowe rzuty, ustawianie réznych
wynikow) musza zosta¢ uzyte i rozegrane w catosci,
zanim gracze beda mogli rozpatrze¢ wszelkie efekty
oparte na ostatecznym wyniku rzutu ko$émi.

KOSZT ODBLOKOWANIA

NAZWA

NAZNACZONA MAGIA

We wszystkich tes tach: '

do sumy rzuty .'
'Yrzuconych Mk

A

¥

DZIALANIE

4+ Kazdej zdolnosci mozna uzyé¢ tylko raz na test lub
warunek jej wywolania.

4 Gdy wynik kilku polaczonych efektéw jest niejasny,
wybierzcie rozwigzanie najkorzystniejsze dla graczy.

RAZ NA SCENARIUSZ LUB PRZERWE

Niektore karty sa opisane: ,Raz na scenariusz”. Taka karte
po uzyciu nalezy odwrécié. Nie moze zosta¢ ponownie
uzyta podczas tego scenariusza (stanie si¢ ponownie
dostepna na poczatku kolejnego). Tak samo nalezy postapi¢
ze zdolnosciami opisanymi ,Raz na przerwe”, ktore staja
sie ponownie dostepne po kolejnej przerwie.

X

ZDOLNOSCI' W KOOPERAC]JI W
Normalnie jedynie aktywny gracz moze uzywac zdolnosci
swojej postaci. Jednak zdolnosci nieaktywnych graczy
oznaczone symbolem @ moga zosta¢ uruchomione
podczas tury innego gracza. Niektére z nich przynosza
korzy$é jedynie wiascicielowi zdolnosci, podczas gdy inne

konkretnie opisuja, w jaki sposéb moga skorzysta¢ z nich
pozostale postacie.

UZYWANIE PRZED RZUTEM

Na niektorych kartach zdolnosci i kartach jednorazowych
znajduje sie symbol w Oznacza, ze decyzje o uzyciu
ich efektu nalezy podja¢, zanim gracz wykona rzut ko$émi.
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KOD QR DO
ZESKANOWANIA ~—

NUMER
IDENTYFIKACYJNY

e karty reprezentuja rozne przedmioty wazne

dla historii, takie jak dowody z miejsca zbrodni.
Nie dajg zadnych efektow, ale mozna je zeskanowac.
Mozna je rozpozna¢ po numerze i nastgpujacym
symbolu: ‘ﬁl . Karty opowiesci zazwyczaj trafiaja
do wspdlnego wyposazenia zespohu, jednak czasami
zgodnie z instrukcjami w aplikacji trafiaja do
osobistego wyposazenia postaci.

Te nieliczne karty opowiesci, ktére trafig do osobistego
wyposazenia nie moga by¢ wymieniane miedzy
postaciami.

NUMER
IDENTYFIKACYJNY

DZIALANIE
KARTY

KOD QR DO ZESKANOWANIA

IY JEDNORAZOWE =2

e karty reprezentuja rbézne przedmioty,

w ktore postacie moga sie wyposazy¢, aby
wspomoéc sie w Sledztwie. Mozna je roz
po numerze i nastgpujacym symbolu: ghooi.
Kazdg z tych kart mozna zeskanowaé, ale kazda ma
tez swoj efekt, co umozliwia uzywanie ich na dwa
sposoby.

Karty jednorazowe zawsze umieszcza sie w osobistym
wyposazeniu postaci. Moga by¢ wymieniane miedzy
postaciami w dowolnym momencie, o ile obie postacie
znajduja si¢ w tej samej lokacji.




UZYWANIE EFEKTOW KART JEDNORAZOWYCH
Kazda karta jednorazowa ma wydrukowany efekt, ktory
moze by¢ uzyty w odpowiednim momencie podczas
tury gracza (w wigkszosci przypadkéw nawet po
zobaczeniu wynikdw rzutu kosémi). Nalezy przestrzegaé
nastepujacych zasad:

4 Karte jednorazowg uzywang dla wydrukowanego
efektu nalezy natychmiast odrzucié i zwréci¢ do talii

kart jednorazowych.

4 Jedynie aktywny gracz aktualnie rozgrywajacy
swoja ture moze uzywac swoich kart jednorazowych.
Pamietajcie jednak,
przebywajac w tej samej lokacji.

Ze mozna je Wwymieniac,

*

Efekty kart jednorazowych moga by¢ uzywane wraz
ze zdolnosSciami postaci, ale kazdy efekt musi zostaé
catkowicie rozpatrzony, zanim kolejny bedzie mogt
zadziatac.

Podczas tego samego zdarzenia mozna uzyé
dowolnej liczby kart jednorazowych.

4 Gdy wynik uzycia kilku efektow kart jednorazowych
jest niejasny, wybierzcie rozwigzanie najkorzystniejsze
dla graczy.

+ Efekty moga by¢ uzywane w dowolnej kolejnosci
z uwzglednieniem ponizszych ograniczen:

Karty jednorazowe oznaczone symbolem %
muszg by¢ uzyte przed rzutem.

Efekty powodujace fizyczng manipulacje ko$émi
(przerzuty, dodatkowe rzuty, ustawianie réznych
wynikéw) musza zosta¢ uzyte i rozegrane w calosci,
zanim gracze beda mogli rozpatrze¢ wszelkie efekty
oparte na ostatecznym wyniku rzutu ko$émi.

OGRANICZONALICZBA KART JEDNORAZOWYCH
Wiekszos¢ kart jednorazowych wystepuje w kilku kopiach.
Moze sie jednak zdarzy¢, ze graczowi polecono wyciggnaé
karte, a w talii nie ma juz zadnej, gdyz wszystkie znajduja
si¢ w posiadaniu graczy. W tym przypadku karta przepada.
Z tego powodu zacheca sig graczy do uzywania posiadanych
kart jednorazowych zamiast gromadzenia ich.

dalszej czesci znajduje sie kilka waznych pojec,
ktére wymagajg wyjasnienia.

o¥o  MIEJSCA KLUCZOWE :

ozmaite elementy $wiata, z ktérymi postacie moga

wchodzi¢ w interakcje, oznaczone sg jako miejsca
kluczowe. Reprezentuja wszystko, na co moga natkna¢ sie
postacie, jak osoby, z ktérymi moga porozmawia¢, osobne
przedmioty, ktére moga ogladaé, lub cate pomieszczenia,
ktére moga zbadaé.

Miejsca kluczowe maja swoje odpowiedniki zaré6wno na
stole (znaczniki i figurki NPC), jak i w aplikacji. Znaczniki
i figurki dzialajg w ten sam sposob: pojecie ,miejsca
kluczowego” moze dotyczy¢ obu.

Znaczniki miejsc kluczowych dzielg sie na cztery typy,

wszystkie w ksztalcie szeSciokatow. Roéznig sie one
narracyjng funkcja:

WAZN POJECIA

~

Znacznik finalu: To pojedynczy specjalny
znacznik. To miejsce kluczowe wyznacza
poczatek finalu scenariusza. Grafika jest taka
sama po obu stronach.

Znaczniki NPC: Te znaczniki sg dwustronne
i symbolizuja konkretne postacie niezalezne.
Kazdy ma numer identyfikacyjny po jednej
stronie i portret NPC po drugiej.

! B Figurki NPC: Niektorzy wazni NPC zamiast
< gu y

= przez znaczniki sg reprezentowani przez
‘?;? figurki. Tak jak znaczniki NPC maja unikalne
»="L. 4 numery umieszczone na spodzie podstawek

w celu identyfikacji.

Generyczne znaczniki miejsc kluczowych:
Te znaczniki reprezentuja pozostale miejsca
kluczowe niebedace NPC. Grafika jest taka
sama po obu stronach.
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grze wystepuja dwa rodzaje lokacji. Obie dzialaja

w ten sam sposob i pojecie ,lokacja” tyczy sie
wszystkich. To pojecie jest istotne, poniewaz postacie
moga pomagac sobie nawzajem tylko wtedy, gdy znajduja
sie w tej samej lokacji.

Znaczniki lokacji: Znaczniki lokacji kladzie sie

u wylgcznie na planszy miasta. Symbolizujg one

» . lokacje, ktore gracze mogg odwiedza¢, i lacza

3 ﬁ plansze miasta z kartami lokacji. Te znaczniki
majg dwie rozne strony: nieodkryta i odkryta.

Lokacja na planszy miasta: Jest ona
reprezentowana przez pojedynczy znacznik
d miejsca kluczowego (dowolnego typu)
umieszczony bezposrednio na planszy miasta.
Posta¢ znajduje sie w danej lokacji, jesli jej
figurka stoi obok tego miejsca kluczowego.

Lokacja na kartach: Taka lokacja
sktada si¢ z jednej lub wiecej kart
lokacji z polozonymi na wierzchu
znacznikami miejsca kluczowego.
Posta¢ znajduje sie w lokacji, jesli jej
figurka stoi obok dowolnego miejsca
kluczowego na ktérejkolwiek z kart
danej lokacji.

Na kazdej karcie lokacji znajduje sie jej nazwa. Niektore
lokacje skladaja si¢ z kilku kart lokacji, z tego powodu
nazwa moze si¢ powtarzac. Kiedy zostaniecie poproszeni
o wylozenie kart lokacji, umiesccie je w dogodnym dla
graczy miejscu. Karty nalezace do tej samej lokacji musza
by¢ umieszczone obok siebie, tak jak wskazuje aplikacja.

Przyklad: Dwie
postacie stojg na
b dwoch roznych

~ kartach lokacji,
ale przyjmuje
sie, ze znajdujg
sie w lej samej
lokacji.

Za kazdym razem, gdy ujawniane sa wazne
nowe informacje, takie jak fakt dotyczacy
tajemniczej przeszlosci NPC lub tozsamos¢
nieznanego stronnictwa, gracze otrzymaja
wiadomos¢ oznaczong symbolem tropu. To zazwyczaj
oznacza, ze odblokowane zostaly nowe pytania, ale
niekoniecznie w miejscu kluczowym, w ktorym aktualnie
znajduja sie postacie!
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racze rozgrywaja tury po kolei zgodnie z poleceniami

w aplikacji, przekazujac urzadzenie nastepnemu
graczowi z poczatkiem kolejnej tury. Podczas swojej
tury gracz nazywany jest aktywnym graczem.
Wszystkie informacje prezentowane w aplikacji
s3 ogbélnodostepne i musza by¢ odczytane na glos
pozostalym graczom! Gracze kontynuuja rozgrywanie
swoich tur az do momentu dotarcia do finatu scenariusza,
co wywoluje jego zakoriczenie. Aplikacja bardzo wyraZnie
wyjasni, jak czytac final i kiedy scenariusz sie konczy,
wiec nie martwecie sig, jesli na poczatku nie jest to jasne!

Podczas swojej tury wykonaj po kolei nastepujace kroki:

l. Odswiez 1 kos¢ wysitku (obowiazkowo, jesli to
mozliwe).

2.

Zeskanuj karty przedmiotéw (opcjonalnie).

_—rre
ROZGRYWRI

"'ﬁ:‘:_"

1. ODSWIEZ 1 KOSC WYSILKU
(OBOWIAZKOWO)

Na poczatku swojej tury odswiez jedna z kosci wysitku,

umieszczajac ja na swojej planszy postaci. Jesli wszystkie

3 kosci wysitku s3 juz w tym momencie dostepne, pomin

ten krok.

2. ZESKANUJ KARTY PRZEDMIOTOW
(OPCJONALNIE)

Wybierz kart¢ przedmiotu (z osobistego wyposazenia
twojej postaci lub z wyposazenia zespotu) i zeskanuj
ja. Nie mozesz jednak skanowaé
kart przedmiotéw z wyposazenia
innych postaci. W widoku planszy
miasta w aplikacji kliknij symbol
skanowania w lewym gérnym rogu
ekranu. Nastepnie skieruj aparat
na kod QR, aby go zeskanowac.

3. Wejdz w interakcj¢ z miejscem kluczowym Mozesz skanowaé zaréwno karty
(obowigzkowo). opowiesci, jak i karty jednorazowe.
i Ry
azda posta¢ ma 3 kosci wysitku DOSTEPNE, WYCZERPANE I ODSWIEZANIE
* k I ! K , e ‘1k
s e Dostepne: Tylko dostepne kosci wysitku — te umieszczone na
e e . i ' lanszy postaci gracza — moga zosta¢ uzyte do rzutu w tescie
Kosci wysitku i kosci gtéwne nieco P yP & &4 y i
réznig si¢ mozliwymi wynikami. Wyczerpane: Wyczerpane koéci wysitku umieszczane sg obok
Najbardziej zauwazalng réznica jest planszy postaci gracza i nie moga by¢ uzywane w tescie. Kosci
wynik ,dodatkowy sukces” na wysitku wyczerpuja sie¢ natychmiast po uzyciu w tescie.
kosci itku.

PR Odswiezanie: Wyczerpane koéci wysitku stajg si¢ dostepne, gdy
zostang odSwiezone. Aby odswiezy¢ wyczerpang kos¢ wysitku,
przenie$ ja z powrotem na plansze postaci.

Odswiezanie moze wystapic z kilku powodéw, w tym:
+ automatycznego odSwiezania kosci na poczatku tury gracza;
+ bezposredniej instrukcji od§wiezenia kosci;
4 zdolnosci postaci;
+ efektow kart jednorazowych.
\ /




Konsekwencje zeskanowania przedmiotu roznig sie
w zalezno$ci od charakteru przedmiotu, jego kontekstu
w scenariuszu i konkretnej postaci, ktéra wchodzi
z nim w interakcje. Zazwyczaj skanowanie przedmiotu
bedzie oznacza¢ dokladniejsze zbadanie dowodu celem
dostarczenia graczom dodatkowych obserwacji. Czasami
moze to wywola¢ skomplikowane interakcje w formie
wydarzen, z ktorych czes¢ jest na tyle znaczaca, ze
bedzie stanowi¢ calg ture gracza, de facto stajac sie
obowiazkowa wizyta w miejscu kluczowym.

3.WEJDZW INTERAKCJE Z MIEJSCEM
KLUCZOWYM (OBOWIAZKOWO)

Interakcje sa glownym mechanizmem napedowym
przygody. Wybierz dowolne miejsce kluczowe na planszy
miasta lub karcie lokacji, przenie§ tam swoja figurke
i kliknij je w aplikacji. Jesli miejsce kluczowe zostalo
umieszczone na karcie lokacji, musisz najpierw
klikngé¢ znacznik lokacji w aplikacji, aby wyswietli¢
lokacje i miejsce kluczowe, na ktérym ci zalezy. Nie ma
znaczenia, gdzie twoja figurka zaczyna tur¢: mozesz
przenies¢ ja do dowolnego miejsca kluczowego i klikna¢
jego odpowiednik w aplikacji.

RS INACINIKI POSTACT __ciSes

Niektére watki w scenariuszu sa bezposrednio
powigzane z konkretna postacia. Co wiecej,
w interakcje z niektérymi
kluczowymi moze wchodzi¢ tylko ta postaé. Za kazdym
razem, gdy wylozony zostanie znacznik lokacji lub miejsca
kluczowego zwiazany z postacia, aplikacja wskaze, ze
nalezy umiesci¢ obok niego znacznik postaci.

*?

lokacjami i miejscami

KLIKANIE INACINIKA
LOKACJI

. Jesli gracz kliknie na odkryta lokacje,
wyswietli sie powiekszony widok tej lokacji.
Nastepnie musi kliknaé jedno z wyswietlonych
miejsc kluczowych i przenies¢ swojg figurke
obok niego.

Jesli nieodkryta lokacja zostanie kliknieta,
aplikacja poprowadzi gracza w wykladaniu
" nowych kart lokacji i miejsc kluczowych.
Nastepnie musi klikngé¢ jedno z wys$wietlonych
miejsc kluczowych i przenies¢ swoja figurke
obok niego.

INTERAKCJE

L MIEJSCEM KLUCZOWYM

dy po przesunieciu swojej figurki obok miejsca

kluczowego gracz kliknie w to miejsce w aplikacji,
aplikacja opisze, co si¢ dzieje, i zapewni dalsze opcje
postgpowania. Jesli jest kilka opcji do wyboru, gracz
powinien wybra¢ te, ktéra najbardziej go interesuje lub
jest najbardziej spojna z jego postacia. Nastepnie gracz
moze mie¢ mozliwos¢ dokonania dodatkowego wyboru,
ale w wigkszosci przypadkéw aplikacja zakoniczy ture po
zrealizowaniu pojedynczego wyboru. Zalezy to jednak od
kontekstu historii. Niektore opcje moga sprawic¢, ze inne
znikna... albo pojawig si¢ nowe!

Ogolnie rzecz biorac, opcje interakcji z miejscem
kluczowym mozna podzieli¢ na nastgpujace kategorie:

TESTY UMIEJETNOSCI (str. 14)

SKANOWANIE KART PRZEDMIOTOW (str. 15)
INTERAKCJE (str. 15)

ZAKUPY (str. 16)

PYTANIA (str. 16)

PYTANIA SKANEM (str. 17)

SLEDZTWO (str. 17)

HASLA (str. 17)

PODPOWIEDZI (str. 17)

WEJSCIE DO FINALU (str. 17)

# o % RS



Testy umiejetnosci wykonuje si¢ w przypadku
proby zrobienia czego$, co niekoniecznie si¢ uda.
Kiedy wybierasz test umiejetnosci w aplikacji, wiesz, co
probujesz osiagna¢ i jakiej umiejetnosci bedziesz uzywac,
jednak nie bedziesz znaé trudnosci testu ani dokladnych
mozliwych wynikéw — trzeba to wywnioskowaé z opisu.

Istniejg cztery glowne rodzaje testéw, z ktorych kazdy
wystawia na probe okreslong umiejetnosé postaci:

{“‘ TALENT

ﬂP{ ARKANA

Istnieja réwniez nastepujace warianty wspomnianych
wczesniej testow:

TEST SLEDZTWA
&

Szczegolny typ testu talentu zwykle stosowany podczas
badania miejsca zbrodni. Sukcesy wskazuja, ile dziatan
»$ledztwo” mozesz wykona¢ bezposrednio po tedcie.

Szczegolny typ testu charyzmy spotykany podczas
interakcji z NPC. Liczba sukceséw wplywa na to, ile pytan
mozesz zadaé podczas jednej tury.

TESTY KUMULATYWNE

Te testy dzialaja tak samo jak zwykle testy talentu, walki,
arkanéw i charyzmy, z wyjatkiem wynikow. Sukcesy
w tescie kumulatywnym moga gromadzi¢ si¢ z tury na
ture i dlatego mogg by¢ wykonywane wielokrotnie, az do
osiagniecia okreslonego progu zsumowanych sukcesow.
Osiagniecie tego progu spowoduje zakoniczenie interakcji,
uniemozliwiajac dalsze proby. Dla przyktadu kopania
dziury nie mierzy si¢ binarnym wynikiem sukcesu
i porazki, lecz miarg osiagnigtego postgpu w drodze do
dna.

P
b

Niektore zdolnosci postaci oraz karty jednorazowe
wplywaja tylko na testy okreslonej umiejgtnosci
lub konkretny wariant testu. Je$li zdolnos¢ lub karta
wymienia konkretng umiejetnosé, ich efekt mozna
wykorzysta¢ do zwyczajnych testéw tej umiejetnosci
oraz wszystkich jej wariantéw. Na przyklad zdolnosci
wplywajace na charyzme moga by¢ uzywane do testow
przestuchania i testéw kumulatywnych charyzmy, a takze
do zwyczajnych testow charyzmy.

Z drugiej strony efekty zwigzane z konkretnym wariantem
testu nie moga by¢ wykorzystane w innych testach. Dla
przykladu zdolnos¢, ktéora wplywa konkretnie na test
przestuchania, nie moze by¢ uzywana do testéw charyzmy
innych niz test przestuchania.

WYBOR I RZUT KOSCMI
Po wybraniu testu wykonuje sie rzut, aby
okresli¢, jak dobrze postaé sobie poradzita.

Gracze obowiazkowo uzywaja kosci gléwnych
swojej postaci w kazdym tescie. Kosci glowne
reprezentuje symbol @ Oprocz rzutu kosémi gléwnymi
gracze moga opcjonalnie wybra¢ rzut dowolng liczba
swoich dostepnych kosci wysitku.

Dodatkowo zgodnie z zasadami kooperacji opisanymi
w poézniejszej sekcji (str. 19) inne postacie znajdujace
sie w tej samej lokacji moga uzyczy¢ swoich dostgpnych
kosci wysitku graczowi wykonujacemu test umiejgtnosci.
Jest to opcjonalne i zalezy od graczy.

Liczba ko$ci wysitku, ktérymi mozna rzuci¢ podczas
pojedynczego testu, nie jest ograniczona.

WYNIKI NA KOSCIACH
Ta gra zawiera nast¢pujace wyniki na kosciach:

@) WYNIKI LICZBOWE: S3 to wyniki na kosciach,

>O§ ktére pokazuja cyfre. Ich wartosci skladajg sie na
>®< sume rzutu. Niektore zdolno$ci moga odnosi¢ si¢ do
>4 ,wynikow liczbowych” i dotyczy¢ tylko tych wynikow
rzutu kosémi.

¥ WYNIK RZUTU - GWIAZDA: Zaréwno na
kosciach gtéwnych, jak i kosciach wysitku znajduje sie
gwiazda. Domy$lnie jej wartos¢ wynosi 0 (zero), ale
rézne zdolnosci postaci i efekty kart jednorazowych
moga modyfikowac i korzysta¢ z wyniku gwiazdy,
nadajac mu wartos¢ i wywolujac rézne efekty.



WYNIK RZUTU - DODATKOWY SUKCES:
Kazda kos¢ wysitku ma jeden wynik ,dodatkowy
sukces”. Jest warty 0 przy obliczaniu sumy rzutu, ale
dodaje 1 sukces do catkowitej liczby sukcesow.

ZDOLNOSCI POSTACI I KARTY
JEDNORAZOWE

Gracze majg wplyw na wyniki testow w roéznych
momentach, korzystajac ze zdolnosci postaci oraz efektow
kart jednorazowych.

PRIORYTET EFEKTOW

Pamietaj, ze efekty oznaczone symbolem % musza
by¢ uzyte w pierwszej kolejnosci. Nastepnie wszystkie
efekty powodujace fizyczng modyfikacje kosci (rzucanie
dodatkowymi kos¢mi, przerzuty i zmiany wynikow na
kosciach) musza zostac uzyte i rozegrane w catosci, zanim
ostateczny wynik rzutu zostanie uzyty do aktywowania
pozostatych efektow.

PRZERZUTY

Zaréwno karty zdolnosci, jak i karty jednorazowe moga da¢
mozliwos¢ ponownego rzutu. Zawsze gdy efekt pozwala
na przerzucenie kilku kosci, wszystkie one musza zosta¢
przerzucone w tym samym momencie — nie pojedynczo.

OKRESLANIE WYNIKU - SUMA RZUTU

I SUKCESY

Po rzucie koéémi i wywolaniu wszystkich pozadanych
efektéw zsumuj wyniki, aby uzyska¢ sume rzutu.
Nastepnie poréwnaj t¢ sume rzutu z pozycjami
znacznikow umiejetnosci na torze testowanej umiejetnosci
postaci. Za kazdy znajdujacy si¢ na testowanym torze
znacznik umiejetnosci, ktorego wartos$c jest mniejsza lub
réwna sumie rzutu, uzyskuje si¢ 1 sukces .

Liczba wuzyskanych sukceséw moze by¢ dodatkowo
modyfikowana przez rézne zdolno$ci postaci, karty
jednorazowe oraz przez wyniki ,dodatkowy sukces” .
Sukces bez wzgledu na Zrédlo jest reprezentowany przez

symbol .

Po okresleniu ostatecznej liczby sukcesow wprowadz ja
do aplikacji i potwierdz. Popchnie to fabule do przodu
i ujawni skutki podjetej proby. Testy moga mie¢ wiele
roznych rezultatéw w zaleznosci od liczby osiggnietych
sukcesow.

Przyktad: Zuzanna wykonuje test umiejetnosci
walki i wyrzuca 7. Sprawdza, ile znacznikow na
Jjej torze walki jest na pozycjach 7 i mniejszych.
Na tym torze znaczniki lezq na pozycjach 3, 7

i 10. 2 znaczniki znajdujq sie na pozycjach 7

i mniejszych, wiec Zuzanna zyskuje 2 ().

SKANOWANIE KART
| PRZEDMIOTOW

E I E Gracze czesto maja mozliwosc zeskanowania
——

swoich kart przedmiotéw. Mozna

E skanowa¢ zaréwno karty jednorazowe, jak
i karty opowiesci pochodzace albo z osobistego
wyposazenia aktywnego gracza, albo ze wspélnego
wyposazenia zespolu. Gracz nie moze skanowac

przedmiotéw z wyposazenia osobistego innej postaci.

d (

Wigkszos¢ okazji do skanowania jest zalezna od sytuacji.
Gracze beda musieli postuzy¢ si¢ wlasnym osadem,
aby zdecydowaé, ktéry przedmiot moze pasowaé do
danej sytuacji lub rozwiaza¢ przedstawiony problem.
W zaleinosci od kontekstu zle decyzje dotyczace
skanowania moga prowadzi¢ do utraty kart przedmiotéw.

Pamietajcie, ze jezeli nie jest to wymagane przez narracje
w aplikacji, samo zeskanowanie przedmiotu nie oznacza
koniecznosci jego odrzucenia.

eats  INTERAKCE s

ﬁ Interakcje pozwalaja postaciom wykonac
PP akcje bez testu umiejetnosci. Moga to byé

czynnosci takie jak przyjrzenie sie¢ czemus

uwazniej, otwarcie drzwi, podniesienie
czego$ lub zadanie NPC pytania bez koniecznosci
przeprowadzenia wczesniej testu przeshuchania. Wezcie
pod uwage, Ze w konsekwencji tych interakcji moga zostac
wywolane testy. Nic nie powstrzyma was przed wejsciem
do mrocznej komnaty, ale akt ten moze prowadzi¢ do
trudnego spotkania.

L
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sege  IAKUPY ol

W niektorych miejscach kluczowych
w gracze moga mie¢ mozliwoé¢ zakupu

przedmiotow. Wybranie tej opcji spowoduje
wyswietlenie wszystkich przedmiotéw, ktére mozna
zakupié¢. Zazwyczaj kazdy przedmiot kosztuje 1 karte

pieniedzy.

Aby kupi¢ wyswietlong karte, nalezy odrzuci¢ 1 karte
pieniedzy pooty i dodaé wybrany przedmiot do
osobistego wyposazenia postaci (aplikacja poprowadzi
graczy przez ten proces).

Gracz moze dokona¢ dowolnej liczby
zakupow, dopoki postaci nie zabraknie
gotéwki lub sklep nie wyprzeda calego
towaru. Jesli fizyczny limit kopii karty
uniemozliwia finalizacje wymiany,
mozesz odzyska¢ karte pieniedzy,
ktorg probowales wymienic.

ﬁ_ PYTANIA

d ('

pcje pytan sa odblokowywane przez test

przeshuchania, a liczba pytan, ktére
mozna zada¢ NPC, jest okreslana przez liczbe
sukcesow w tym tescie.

Liczba dostepnych pytan zostanie wyswietlona na ekranie
w nastepujacym oknie:

Pozostale pytania (3)

Pytania sa kluczowg metodg pozyskiwania nowych
informacji. Bardzo czesto nowe pytania beds sie
odblokowywa¢ wraz z tym, jak gracze beda odkrywac
tropy.

Kiedy NPC otrzyma pytanie, udzieli na nie odpowiedzi.
Zawsze gdy NPC wydaje si¢ ostrozny w swojej odpowiedzi,
gracze dostang do wyboru trzy opcje kontynuacji
roZIMowy:

+ Zachec: Postaraj si¢ w zyczliwy sposob naktoni¢ NPC,
by wyjawil wigcej informacji.

+ Zastrasz: Sprobuj zmusi¢ NPC do wyjawienia wiecej
informacji.

4 Porzué temat: Zakoricz dane pytanie.

Wybér whasciwego podejscia do kazdego NPC jest kluczowy,
a gracze — aby odkry¢ dalsze informacje — musza wybra¢
najbardziej odpowiednie podejscie na podstawie kontekstu.
Nalezy wzigé pod uwage, czy NPC jest agresywny, czy
przyjazny, relacje postaci z tym NPC oraz to, czy podczas
poczatkowej odpowiedzi wydawat si¢ méwi¢ prawde, czy
ktamac. Badzcie Swiadomi faktu, ze jedno podejscie moze
nie by¢ uniwersalne dla wszystkich pytan skierowanych do
danego NPC; zache¢canie moze by¢ dobrym podejsciem
do tematéw, w ktérych NPC czuje sie komfortowo, ale
w innych przypadkach zastraszanie moze zadziala¢ lepie;.

Nalezy zauwazy¢, ze w zaleznosci od kontekstu
interpretacja konkretnej metody moze znacznie si¢ réznic.
Jesli postacie przepytuja bandyte, ktérego wiasnie pobili za
atak na nich, zastraszanie moze przerodzi¢ si¢ w tortury.
Podczas rozmowy z mila starsza panig zastraszaniem
moze by¢ zadawanie stanowczych i nieprzyjemnych
pytan w nietaktowny i uporczywy sposob, a nie dostowne
chwycenie jej za kotnierz.

Jesli wybierzecie niewlasciwe podejscie, NPC zatrzymaja
czes¢ informacji dla siebie. Poniewaz to samo pytanie
nie moze by¢ powtdrzone w tej samej turze, gracze beda
mie¢ mozliwo$¢ ponownego zadania pytan w kolejnych
turach, wybierajac inne podejscie. Takie spalone pytania
s oznaczone unikalnym symbolem dialogu
Uwaga: Niektorzy niewspotpracujacy NPC moga przerwac
rozmowe, jesli wybierzecie niewlasciwe podejscie,
a powtorzone proby mogg ich zniecheci¢ do tego stopnia,
ze nie beda chcieli juz wiecej rozmawiaé, chyba ze zostang
udobruchani. Niektérzy NPC moga po prostu odejs¢, przez
co gracze stracg do nich dostep!



RODZAJE PYTAN
Sa cztery rodzaje pytan.

+ D Niezadane
niezadane NPC.

pytania: To pytania jeszcze

+ ®0dblokowanje pytania: To pytania, ktére
zostaly odblokowane, zwykle dzieki odkryciu tropu.
Podobnie jak niezadane pytania te pytania jeszcze nie
zostaly zadane NPC.

+ OZadane pytania: Gdy NPC odpowie na jakies
pytanie, jego symbol zostanie wyszarzony. Gracz na
0got moze zadac¢ to pytanie ponownie, je$li chce, cho¢
NPC poda te samg odpowiedz.

. Spalone pytania: Jesli gracz wybral w pytaniu
niewlasciwe podejscie, symbol stanie si¢ czerwony.
Wskazuje to, ze pytanie prawdopodobnie nalezy zada¢
ponownie, jednak tym razem gracz powinien wybra¢
inng metode. Na przyklad, jesli gracz myslal, ze NPC
ktamal, i niepoprawnie postanowil go zastraszyé¢,
symbol tego pytania stalby si¢ czerwony. W kolejnych
turach gracze mogliby zada¢ to pytanie ponownie
i tym razem zacheci¢ tego NPC do wspolpracy.
W wiegkszosci przypadkéw zmiana taktyki zostalaby
nagrodzona cennymi informacjami.

o PYTANIA SKANEM DG

Wiqkszoéci NPC, ktérzy moga byé
przestuchiwani, mozna takze zapyta¢
o przedmiot. Podobnie jak pytania ta opcja
pojawi sie po uzyciu testu przestuchania
i liczy si¢ do liczby dostepnych pytan. Technicznie dziata
to tak samo jak skanowanie innych przedmiotow, ale
wywola dialog podobny do pytan.

3

zqsto gracze beda musieli prowadzic
dochodzenie na miejscu zbrodni. Tak jak

pytania opcje $ledztwa pojawiaja sie¢ dopiero

po zdanym tescie §ledztwa. Liczba sukcesow

uzyskanych w tym teScie bedzie okresla¢ liczbe opcji
sledztwa, ktore mozna wybra¢ w danej turze — aplikacja
wyswietli, ile akcji jest dostepnych.

a opcja otwiera okno, w ktore gracz moze
wpisaé hasto. Hasla te w zaleznosci od
kontekstu moga byé stowami lub liczbami.
Poprawne odpowiedzi beda popycha¢ fabule

w &

do przodu.

o PODPOWIEDZI P2
odpowiedzi bedg dostepne wylacznie
@ w okreslonym miejscu, ktére aplikacja
wskaze, gdy takowe si¢ pojawi na planszy.
Wybranie tej opcji daje graczom podpowiedz
wyjasniajaca, jak najlepiej postepowaé¢ w ich obecnej
sytuacji.

Nalezy zauwazyC, ze Sophie Romero, kierowniczka
Agencji Beaumont, nie toleruje niekompetencji i wyrazi
swoje rozczarowanie graczom zazwyczaj w dos¢ kolorowy
sposob.

A WEJSCIE DO FINAEU DG

Vo Ta opcja rozpocznie final. Poczawszy od
SR . i ;
VoA tego punktu nie ma juz odwrotu. Kiedy
(¢ dowolny z graczy wejdzie do finatu, caly zespét
wezmie udzial w wydarzeniach, ktére nastapia.




procz normalnego przebiegu rozgrywki opisanego

w poprzedniej sekcji gra moze takze wywotaé
wydarzenia zaburzajace normalne procesy. Wydarzenia
te moga mieé miejsce w réznych momentach, jak na
poczatku tury gracza lub przy wchodzeniu do nowej
lokacji. Finaly scenariuszy maja o wiele bardziej filmowy
charakter i moga wywola¢ wiele wydarzen. Wydarzenia
moga przyjmowac rozne formy, poczawszy od pojedynczej
wiadomosci wyswietlanej przed powrotem do normalnego
przebiegu gry, poprzez wydarzenia zmuszajace graczy
do interakcji z okreSlonymi miejscami kluczowymi, az
po dlugie sekwencje wydarzen dostarczajagce mnogosci
wyboréw i mogace stanowi¢ caly ruch gracza. Sprébujcie
sie nimi nie stresowac¢; zazwyczaj sa to momenty, w ktérych
aplikacja prowadzi graczy w okre§lonym kierunku - po
prostu podazajcie za nig i podejmujcie decyzje tam, gdzie
to mozliwe.

trakcie gry gracze beda podejmowaé kluczowe

decyzje w  czasie rzeczywistym, zwane
sdecydujacymi wyborami”. Te wybory sa niezwykle
wazne i beda mialy wplyw zaréwno na rozwoj
postaci, jak i ogélny przebieg historii. Gdy ma dojs¢ do
decydujacego wyboru, aplikacja ostrzeze aktywnego
gracza, proszac, by zaczekal, dopdki nie bedzie gotowy.
Bedzie mie¢ tylko okreslong ilos¢ czasu na podjecie
decyzji po tym, jak wybor zostanie mu przedstawiony.
Rozpocznie si¢ odliczanie, a czas, jaki gracze maja na
podjecie decyzji, jest okreslany przez poziom presji
czasu wybrany na poczatku kampanii.

DECYDUJACE WYBORY
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4+ Podczas decydujacego wyboru pojawig sie dwie lub
trzy opcje. Jedli gracz nie wybierze jednej z nich przed
uplywem czasu, aplikacja automatycznie podejmie
decyzje za niego!

Decydujace wybory sa trwate i nieodwolalne. Gracze
powinni rozwazy¢, czego chca dla swojej postaci, gdyz
konsekwencje tych wyboréw rozstrzygna o ich losie,
jak réwniez o losie samego Nowego Orleanu.

Podczas ostatniego scenariusza kampanii, blisko korica,
wybory te zbiegna si¢ w jednym punkcie dla kazdej
z postaci. W tym momencie kulminacja ich decyzji
zaowocuje okreslonym rezultatem dla postaci. Gracze
nie beda mogli decydowaé, w jaki sposob ich postac
zachowa si¢ podczas tych finatlowych chwil, bedzie to
bowiem poklosie decyzji, ktére podejmowali podczas
wszystkich poprzednich decydujacych wyboréw.



KOMORA CISNIENIOWA

ktérych jezykiem ojczystym nie jest
polski, wolniejszych czytelnikow lub
tych, ktérzy po prostu nie lubig takiej
presji, ten poziom moze by¢ zbyt
wysoki.

AR PRESJA CZASU DG

odczas przygotowania do gry na poczatku kampanii gracze zostang zapytani, jak duzej presji chca
doswiadezy¢ podczas decydujacych wyboréw. Wybrany poziom okresli, ile czasu beda mieli na
dokonanie decydujacych wyboréw. Sa trzy poziomy:

TROCHE NAPIECIA NA LUZIE
Gra zostala zaprojektowana do grania JESZCZE NIKOMU NIE  Gracze beda mie¢ mnoéstwo czasu na
na tym poziomie. Jednak dla oséb, ZASZKODZILO czytanie i kontemplowanie swoich

To jest sredni poziom.
Gracze beda doswiadczaé
pewnego napiecia, ale nie

w takim samym stopniu jak
na poprzednim poziomie.

Uwaga: To ustawienie mozna zmieni¢ w menu w dowolnym momencie, wigc jesli gracze dojda
do wniosku, ze wybrany poziom presji to za duzo lub za mato, moga go dostosowaé.

wyborow. To najlepsza opcja dla
os6b, ktérych jezykiem ojczystym nie
jest polski, wolniejszych czytelnikéw

oraz tych, ktérym poprzednie dwa
poziomy wydaja si¢ zbyt intensywne.

e

KOOPERAC)A

ostacie moga sobie pomagaé. Moze to przybraé rézne

formy, takie jak uzyczanie towarzyszom dostepnych
kosci wysitku do testéw, wymienianie kart jednorazowych
oraz aktywowanie odpowiednich zdolnoéci postaci
oznaczonych @ z ktorych cze$¢ moze wplywaé na
testy towarzyszy.

OGRANICZENIE LOKACJA

Nadrzedna ogdlna zasada moéwi, ze jezeli efekt karty
zdolnoéci lub jednorazowej nie stanowi inaczej, postacie
musza znajdowaé si¢ w tej samej lokacji, aby
wspolpracowa¢ w opisany ponizej sposob.

WYMIENIANIE KART JEDNORAZOWYCH

Mozna wymieni¢ dowolng liczbe kart jednorazowych,
a sama wymiana moze by¢ jednostronna; gracze moga
odda¢ karte, nie otrzymujac w zamian innej. Mozna to
zrobi¢ w dowolnym momencie, nawet w trakcie testu
umiejetnosci.

»

UZYCZANIE KOSCI WYSILKU PODCZAS TESTOW
Gracze moga pomagac sobie nawzajem podczas testow
umiejetnosci. Aby to zrobi¢, inne postacie moga uzyczy¢
dowolnej liczby swoich dostepnych kosci wysitku postaci,
ktéra aktualnie wykonuje test. Ta decyzja musi zosta¢
podjeta przed rzuceniem jakichkolwiek kosci. Nie ma
ograniczenia co do liczby kosci, ktérych mozna uzyczy¢, ani
liczby kosci, ktorymi mozna rzucié podczas jednego testu.

Aktywny gracz, ktéry wywotlat test, nadal rzuca ko$é¢mi,
stosujac wszystkie standardowe zasady wykonywania
testu, i tylko on ponosi konsekwencje testu — zaré6wno
pozytywne, jak i negatywne.

Wszystkie uzyczone kosci wysitku wyczerpuja sie po
zakoriczeniu testu jak zwykle. Natychmiast wracaja
wyczerpane do swoich wlascicieli.

ZDOLNOSCI POSTACI PODCZAS KOOPERAC]I
Zdolnosci oznaczone symbolem § moga by¢ uzywane

przez nieaktywnych graczy, i wplywaja na ture aktywnego
gracza.




roznych momentach scenariusza, z samym

koricem po finale wiacznie, aplikacja zapauzuje

sie i da graczom przerwe. Przerwa ma cztery czesci,
przez ktore aplikacja poprowadzi graczy.

l. Rozdzielanie doswiadczenia: Wiekszo$é zetondéw
doswiadczenia zdobyta przez graczy podczas
scenariusza trafilta do wyposazenia zespotu. W tym
momencie powinni rozdzieli¢ to do$wiadczenie po
rowno miedzy wszystkie postacie. Jesli ta pula nie
dzieli sie po réwno i zetony doswiadczenia by w niej
zostaly, dodaj Zetony doswiadczenia do puli tak, aby
kazda posta¢ otrzymala t¢ samg liczbe. Na konicu pula
powinna by¢ pusta.

2. Docigganie nowych zdolnosci: Dotyczy tylko
pierwszej przerwy w scenariuszu. Powolujac sie na
aktualny numer scenariusza (1-3), gracze powinni
wzig¢ karty zdolnosci o tym numerze i doda¢ je do
swojej talii dostepnych kart zdolnosci. Na przyklad
podczas pierwszej przerwy w drugim scenariuszu
gracze powinni wzia¢ karty zdolnosci swoich postaci
oznaczone cyfra ,,2” i dodaé je do swojej talii dostepnych
kart zdolnosci.

3. Rozwijanie postaci: Gracze moga teraz wydaé
doswiadczenie, by rozwinaé swoje postacie. Ewentualne
pozostale zetony przechowuje si¢ na planszy postaci
i mozna je zachowa¢ na przyszlg przerwe (nie wracajg
do wspoélnej puli, lecz pozostaja przy graczu).

Sg dwa sposoby rozwiniecia postaci, szerzej opisane
w odpowiadajacych im akapitach na str. 7:

+ Odblokowanie zdolnosci
+ Ulepszanie umiejetnosci

4. Odéwiezanie zdolnosci: Zdolnosci oznaczone ,raz

na przerwe” staja sie¢ ponownie dostepne. Jesli jest to
przerwa na koricu scenariusza, od$wiezajg sie takze
zdolnosSci oznaczone ,raz na scenariusz”,

. »Lapisz i wyjdz” lub ,kontynuuj”: Ukoriczenie

scenariusza w grze moze zaja¢ duzo czasu, dlatego
gracze powinni zdecydowaé, czy chcg zrobi¢ sobie
przerwe i wrécic do scenariusza poZniej, czy
kontynuowa¢ historie.

Jesli wybierzecie kontynuuj, aplikacja wroéci do gry
i ustawi ture kolejnej postaci albo rozpocznie nastepny
scenariusz.

Jesli wybierzecie zapisz i wyjdz, aplikacja poprowadzi
graczy przez proces zapisywania gry. Obejmuje
to instrukcje oznaczenia pozycji znacznikow
umiejetnosci graczy, skanowanie kart jednorazowych
w ich posiadaniu, zapisanie odblokowanych zdolnosci,
a takze liczby kosci wysitku i zetonéw doswiadczenia,
ktore zgromadzili.

Uwaga: Mozecie tez zapisa¢ i opusci¢ gre na poczatku
tury kazdego gracza, klikajac przycisk ,zapisz i wyjdz”
znajdujacy sie na ekranie ,twoja tura”.




Wraz z postepami zblizajacymi graczy do celu okreslonego w scenariuszu zobacza oni w pewnym momencie
znacznik finalu. Dowolny gracz moze wejs¢ w interakcje¢ z tym znacznikiem (cho¢ powinna to by¢ wspélna
decyzja podjeta przez wszystkich graczy). Po interakcji ze znacznikiem caly zesp6l zostanie przeniesiony do finatu.
Od tego momentu zwykla sekwencja gry zostaje zawieszona, a sama gra nabiera znacznie bardziej filmowego
charakteru. Gracze zostang zamknigci w konkretnej lokacji lub zmuszeni do udzialu w sekwencji wydarzen az do
kulminacyjnego zakoriczenia, ktére spowoduje koniec gry. W finale przyjmuje sie, ze wszystkie postacie znajduja
sie¢ w tej samej lokacji, wigc moga pomagac sobie nawzajem jak zwykle.

KONIEC GRY

Po ukonczeniu finalu nastgpi epilog. Opisze on sytuacje postaci w fabule
oraz wydarzenia z konica scenariusza.

Po tym - o ile nie byl to ostatni scenariusz kampanii - nastapi ostatnia
przerwa, podczas ktérej gracze zdecyduja, czy chca kontynuowaé gre, czy
zapisa¢ i wyjs¢ z gry, aby kontynuowa¢ jg innym razem.



. N
y(2)1.©)<¢

AUTORZY | PODZIEKOWANIA

Projekt gry:
Dyrektorzy projektu:
Tekst i implementacja:
Rozwdj gry:

Dyrektor artystyczny:
Iustracje:

Rzezba modeli:
Projekt graficzny:
Muzyka:
Wylapywanie bledow:

Redakcja instrukcji:
Korekta:

Glowny programista:
Programowanie:

UX aplikacji:

Opracowanie interfejsu:

Edycja aplikacji:
Konsultacja kulturowa:
Producenci:

Menadzerowie projektu:

Koordynacja produkcji:
Prowadzenie kampanii
crowdfundingowej:
Koordynacja wysylki:
Thimaczenie Cajun:

Thimaczenie:
Korekta:
Redakcja:

Sktad:
Marketing:
Obstuga klienta:
Wydaweca:

s'tl“': Y

Evan Derrick

Karol Gérniak, Rafal Wojda-Wotkowycki

Evan Derrick, Rafat Wojda-Wotkowycki

Karol Gérniak, Tomasz Napierata, Grzegorz Szczepariski,

Rafal Wojda-Wotkowycki

Mateusz Komada

Piotr Arendzikowski, Jakub Chelstowski, Barbara Gotebiewska,
Mateusz Komada, Kacper Kutrzeba, Magdalena Leszczyriska,

Damien Mammoliti, Artur Mdsca, Maryna Nesterova, Jarek Nocori,
Juliana K. Ponzo, Yelyzaveta Yuzepolska

Medusa Project: Michat ,Bafioz” Bafia, Jakub Koztowski, Robert Orzot
Marek Baranowski, Agnieszka Jakimiec, Mateusz Komada, Magdalena Ploszaj
Barry Doublet & The Balance Of Power

Julie Ahern, Scott Beavers, Ryan Dunlap, Byron Jorjorian, Ryan Jorjorian,
Larry Neal, Aaron Tomberlin, Andy Walker, Lukasz Zep

Jonathan Bobal, Tomasz Napierata, Rafal Wojda-Wotkowycki

Caesar Ink: Morgan Finley, Russ Williams

Marcin Musiat

Pawel Bogustawski, Simon Fournier, Macéo Vivier

Klaudia Skrodzka, Rafal Wojda-Wotkowycki

Mateusz Komada, Klaudia Skrodzka

Evan Derrick, Rafat Wojda-Wotkowycki

Omari Akil

A. J. Porfirio, Vincent Vergonjeanne

Lukasz Cyran, Hubert Czerski, Dominika Kiju¢, Karolina Pietras,

Jan Raszyriski

Radostaw Milewski

Az Drummond, Michat Hartliniski
Théo Garnier, Léo Hubert, Ewelina Kalinowska
BJ Rozas, Elodie Nelow

EDYCJA POLSKA

Anna Stoklosa, Karol Gérniak
Marta Kania

Marek Baranowski, Patryk Blok
Marek Baranowski

Tomasz Siwek, Daria Stachurska
Maryla Wolska

Michat Herman

Projekt gry oparty na koncepcie ,Destinies” Michata Golebiowskiego i Filipa Mituriskiego

P r o LT -
e Sed¥ 22 2 T
« 0 D9 o JG &7






Q&%

&
==

g snen G &

4

OPIS SYMBOLI

L3

-
ey e

Kosci glowne %’ Znacznik umiejetnosci “:9: Trop
N
. . < il :
Kosci wysitku ~ Znacznik talentu EID Skanowanie karty przedmiotu
Sukces j" Znacznik walki m Interakcja
Talent W Znacznik arkanow 2  Zakup
Walka ? Znacznik charyzmy BE  Niezadane pytanie
g
Arkana ﬁ Ulepsz umiejgtnosc ¥  Odblokowane pytanie
Charyzma ﬁ.‘} Ostab umiejetnosé SR  Zadane pytanie
Test §ledztwa Karta opowiesci ¥E  Spalone pytanie
Test przestuchania \/:m Karta jednorazowa %ﬁ Pytanie skanem
\Lj[ﬁl Karta lokacji 'O Sledztwo
Testy R . H :
btk '«‘jﬁn Znacznik NPC aan Hastlo
) Figurka NPC Podpowiedz
K ] B ' Znacznik lokacji @ Wejscie do final
ooperacja & nacznik lokacji / ejscie do finatu

Przed rzutem ﬁ Generyczny znacznik
miejsca kluczowego

@ Znacznik finatu

/7

0,260 *
AN A—d W4 W4 W4




