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1 plán postavy

Kartonová  
figurka  
postavy

4 ukazatele schopnosti

5 počátečních karet akcí
4 žetony  
postavy

Plastové  
figurky postavy

1 Plán Automy pro sólo režimVedlejší úkol

 Ukazatele zkušenost

1 žeton volby Nivellena

16 karet záhad

1 žeton odhodlání

1 kartonová figurka 
Nivellena

1 plastová  
figurka  

Nivellena

1 žeton autority

23 karet příběhu
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Nová postava

Zvláštní pravidla příběhů

Dijkstra

Marigold

Yennefer

Triss

Yarpen

Regis

Ciri

Vesemir

Geralt

Letho

1 plastová  
figurka  

Nivellena

Příprava
Při výběru postavy přidejte Triss do zásoby dostupných postav a postupujte podle běžných 
pravidel pro přípravu. Přidejte nový plán Automy do zásoby dostupných plánů pro sólo režim.

Drahá přítelkyně Geralta, Yennefer a Ciri. 
Triss je mocnou čarodějkou ovládající ma-
gii elementů a také odbornicí na alchymii, 
přestože trpí alergií na lektvary. Její tele-
portační schopnosti se budou velmi hodit.

Nechte se okouzlit jejími jedinečnými 
schopnostmi, které dokáží řádně zamíchat 
kartami ještě před jejich zahráním v kroku 
hraní karet.

Hraní hry
Počáteční schopnost karet akce Triss: 
Ztratíte 2 neaktivní symboly, abyste získali 
4 body zkušenosti.

Triss

Zrnko pravdy

Kdysi žil napůl člověk a napůl zvíře jménem Nivellen 
v nádherném domě plném tajemství a magie. A jednoho 
dne začali umírat lidé.

V tomto příběhu se hráči setkají s Nivellenem, tajemným 
pánem usedlosti. Budou interagovat buď s ním nebo 
s jeho kouzelným domem, aby se dozvěděli více o jeho 
skutečných motivech. Díky tomu snad budou schopni 
vysvětlit řadu zlověstných událostí.  Má s tím Nivellen 
něco společného?

Nivellen, škodolibý hostitel, se objevuje na stupnici ini-
ciativy a je třeba ho brát v úvahu při plánování svých 
příštích kroků. Nové karty záhad vás přiblíží k odhalení 
Nivellenova tajemství. Potýkání se s neznámým druhem 
magie znamená vždy volbu - udělat to, co je správné 
nebo prospěšné.

1–4  
hráči

POČÁTEČNÍ  
POŘADÍ  

INICIATIVY 
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Zvláštní pravidla příběhů

PŘÍPRAVA 
Umístěte kartonovou figurku Nivellena 
pod všechny postavy na stupnici iniciativy. 

Umístěte žeton volby Nivellena, žeton od-
hodlání a žeton autority v dosahu.

Během přípravy hry neumisťujte na plán 
žeton extra zkušenosti. Místo toho budou 
moci hráči získat žeton extra zkušenosti, 
pokud se budou nacházet pod pozicí vy-
branou Nivellenem při draftování karet.

Umístěte lícem dolů zamíchaný balíček ka-
ret záhad vedle herní podložky v blízkosti 
stupnice vítězných bodů.

Prohlédněte si karty záhad a odstraňte ty, 
které odpovídají postavám, které si hráči 
vybrali. Zamíchejte balíček a umístěte jej 
vedle herní podložky.

Příklad: Hráči si vyberou hrát za Geralta, 
Marigolda a Ciri, takže se odstraní násle-
dující karty záhad:

DRAFTOVÁNÍ KARET 
Před odkrytím nových karet akcí v prvním 
tahu (a poté na konci každé kapitoly) si 
doberte 2 karty záhad a umístěte je lícem 
nahoru vedle karet příběhu (jednu na kaž-
dou stranu).

Každá karta záhad odpovídá jednomu z ak-
tivních symbolů.

Tyto karty poskytují hráčům další výzvy 
a příležitosti k bodování. Na konci každé 
kapitoly jedna z karet záhad (odpovídající 
dominantnímu symbolu) poskytne další 
symboly. 

Pokud je to Nivellenova iniciativa, umístěte 
ho na nejnižší dostupnou pozici s libovol-
ným aktivním symbolem na dvojici karet. 
Pokud taková dvojice není k  dispozici, 
umístěte ho na nejnižší dostupnou pozici.

Příklad:  a   
jsou aktivní symboly. 
Existují 2 dvojice 
karet s aktivními 
symboly. Nivellen se 
umístí vedle nížeji 
položené z nich.

Zrnko pravdy
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Zvláštní pravidla příběhů

Nivellen draftuje dvojici karet na své po-
zici, ale místo zahrání je odhodí. Zkontro-
lujte, zda jsou na odhozených kartách akcí 
(ignorujte jejich efekty) libovolné aktivní 
symboly. Umístěte Nivellenův žeton volby 
na kartu příběhu odpovídající aktivnímu 
symbolu, kterého bylo více.
V případě shody (zejména pokud na od-
hozených kartách nebyly žádné aktivní 
symboly) otočte Nivellenův žeton volby 
a umístěte jej na kartu příběhu odpovídající 
výsledku.

Příklad: Nivellen draftoval a odhodil kartu 
s jedním . Umístil svůj žeton na kartu 
příběhu s  . 

Poté, co všichni hráči a Nivellen draftují 
své karty, získávají postavy na pozicích 
pod Nivellenem 1 bod zkušenosti.

Při přesunu postav zpět na stupnici inici-
ativy, zacházejte s Nivellenem jako s ja-
koukoliv jinou postavou. Zachová si svou 
relativní pozici. 

UMÍSTĚNÍ ŽETONU OSUDU
Nivellenův žeton volby se počítá jako hlas 
jednoho hráče pro umístění žetonu osudu 
na příslušnou cestu. Vyhodnoťte libovolné 
shody podle běžných pravidel.  

Po umístění žetonu osudu odstraňte Nivel-
lenův žeton volby z karty příběhu a umís-
těte ho v dosahu herní podložky.

KONEC KAPITOLY
Po určení dominantního symbolu (ale před 
získáním vítězných bodů a bodů zkušenos-
ti) vyhodnoťte kartu záhad odpovídající 
dominantnímu symbolu. Efekt druhé karty 
záhad je ignorován.

Zrnko pravdy
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Zvláštní pravidla příběhů

Po 1. kapitole získává hráč, který má nej-
více dominantních symbolů, jako odměnu 
za karty příběhu 1 ze 2 zvláštních žetonů, 
které mohou být použité na konci budou-
cích tahů.  

	● Žeton odhodlání -  při získávání domi-
nantních symbolů z karty záhad, od-
hoďte tento žeton, abyste získali další 
1/1/2/2 symboly, pokud hrajete hru 
s 1/2/3/4 hráči. 

	● Žeton autority - při sčítání hlasů během 
kroku umístění žetonu osudu, odhoďte 
tento žeton, abyste přidali 1/1/2/2 hla-
sů hráčů na svou stranu, pokud hrajete 
hru s 1/2/3/4 hráči.  

	● Zkontrolujte podmínku karty záhad vzta-
hující se ke kartám na časové ose a ig-
norujte žetony ztraceného symbolu na 
kartách (čtěte je tak, jak jsou vytištěné).

	● Hráč s nejvyšším počtem karet splňu-
jících podmínku získává 2 dominantní 
symboly. V  případě shody získávají 
symboly všichni hráči ve shodě.

	● Odhoďte karty záhad lícem nahoru.

	● Doberte si další 2 karty záhad a umístě-
te je vedle karet příběhu (jednu na kaž-
dou stranu).

	● Pokračujte v získávání vítězných bodů 
a bodů zkušenosti.

Příklad:  byl dominantní 
symbol pro tuto kapitolu. 
Všichni hráči nyní zkontrolují 
podmínku karty záhad vedle  
karty příběhu. Podmínka praví: 
Mít nejvíce karet bez symbolů.

Hráč A má na své časové ose 1 takovou 
kartu.

Hráč B má na své časové ose 2 takové 
karty. Karty se ztracenými symboly se do 
této podmínky nepočítají.

Žádný další hráč nemá na své časové 
ose karty bez symbolů. Hráč B získává  
2  .

Zrnko pravdy
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