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Navrh hry
tukasz Wozniak

Rizeni projektu
Barnaba Drukata

Navrh grafiky
Dawid Barttomiejczyk
Hlavni vyvojari
Eryk Nowak
Michat Sprysak
Vyvojari
tukasz Szopka
Franciszek Ostojski
Wojciech Wisniewski

Ilustrace
Agata Skowronek
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Obecna koncepce a navrh grafiky, umélecky navrh

herni podlozky
Michat Dtugaj

Hlavni navrh grafiky
tukasz Dudasz

Navrh grafiky
Jakub Litwornia
Maciej Siminski

DTP

Michat Kulasek

UX a navrh figurek
Nika Bartkowska

Navrh figurek
Jakub Kacperski
Patryk Ornoch
Anna Drewniak
Klaudia Niewinowska
Katarzyna Zurawiecka
Robert Kurek
Tomasz Kalisz
Titan Forge
Pribéh
Piotr Grzymistawski

Korektura
Jarostaw Wojcicki

Marketing
tukasz Siminski
Krzysztof Baranowski
Pawet Bozydaj
Jolanta Jaworska
Mateusz Pachciarz
Kamil Wargin
Wojciech Wozniak

Obchod
Pawet Podgrudny
Michat Gryn
Jan Psiuk

Vyroba a logistika
Filip Buchalski
Szymon Faferko

Podpora pro zakazniky
Katarzyna Majewska

IT
Tomasz Kozak

HR
Aleksandra Banaszak

Hlavni herni testeri
Artur Lutynski
Przemystaw Ciemniejewski

Vizualni propagace hry
Tomasz Bar / Hexy Studio
Maciej Klimczak

Korektura kampané
Hugues-Arnaud Lamot,
Francesco Alfieri, Hanna Schier,
David Ledesma Moraga,
Javier Rodriguez, Rémy Moreau,
Logan Wintgens, Emilien Sire,
Kevin Michaud, Bartek Zawadzki,
Gérald Fruchart, Bernhard Thoresz,
Markus, Benjamin Dupont,
Christian Meneses, Bonnard Johnny,
Arne Ruddat, Martin Frommherz




Vyvoj produktu Korektura
Magdalena Drazek Marcin tukaszewski
Jan Rosner Ryan Bowd

Rafat Jaki Alicja Zapalska
Navrhiar=iky tukasz Greda
Pawet Mielniczuk Hlavni vytvarnik postav
Remigiusz Nowakowski Dawid Kowal
Brand manazér Ilustrace

Gabriela Jaroszynska

Manazér pro podporu v jednotlivych zemich
Satoru Homma

Kontrola vérnosti predloze
Marcin Batylda

Komunikace
Robert Malinowski
Pawet Burza

Vedeni komunitni podpory
Dominika Burza
Beatrice Pancalli
Camille Nogueira

Ryan Schou
Maria Delgado de Torres
Marcin Momot
Alicja Kozera

Pravni sluzby
Kinga Palinska

Testovani hry
Anna Dzitkowska
Kacper Ullmann

PR
Radek Grabowski
Marta Piwonska
Michat Platkow-Gilewski

Producent
Anna Czaplinska
Magdalena Darda-Ledzion
Luigi Annicchiarico

Anna Podedworna,
Przemystaw Juszczyk, Yama Orce,
Adrian Smith, Ala Kapustka,
Barttomiej Gawet,

Bogna Gawronska, Bryan Sola,
Diego De Almeida Peres, Grafit Studio,
Karol Bern, Katarzyna Beus,
Lorenzo Mastroianni,

Maciej taszkiewicz, Manuel Castanon,
Marek Madej, Nemanja Stankovic,
Sandra Chlewiriska
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4 ukazatele schopnosti Ukazatele zkuSenost

4 Zetony
5 pocatecnich karet akci Vedlejsi tkol postavy 1 Plan Automy pro soélo rezim

1 kartonova figurka 1 plastova
Nivellena figurka
Nivellena

16 karet zahad

1 Zeton volby Nivellena 1 Zeton odhodlani
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TRISS D

Pri vybéru postavy pridejte Triss do zasoby dostupnych postav a postupujte podle béZnych
pravidel pro pripravu. Pridejte novy plan Automy do zasoby dostupnych pland pro sélo rezim.

Drahd pritelkyné Geralta, Yennefer a Ciri.
Triss je mocnou carodéjkou ovladajici ma-
gii elementd a také odbornici na alchymii,

HRANI HRY

Pocatecni schopnost karet akce Triss:
Ztratite 2 neaktivni symboly, abyste ziskali

prestoZe trpi alergii na lektvary. Jeji tele-
portacni schopnosti se budou velmi hodit.

4 body zkuSenosti.

o

Nechte se okouzlit jejimi jedine¢nymi
schopnostmi, které dokaZzi radné zamichat
kartami jesté pred jejich zahranim v kroku
hrani karet.

ZULASTNI PRAVIDLA PRIBEHU

@A 1 1-‘1‘ y
1/ HRAU
——_TRNKO PRAVDY <>
Kdylsi Zil n:apdl 5lovvék ta napdl zvir“le jmén.em Nivellen @ Dijkstra
v nadherném domé plném tajemstvi a magie. A jednoho 54 |
dne zacali umirat lide. @ Marigold
V tomto pribéhu se hrdci setkaji s Nivellenem, tajemnym @V\% G
panem usedlosti. Budou interagovat bud's nim nebo @ Triss
s jeho koluzelnYn7 domen?, aby se dozvédéli vice o jehq POfﬁTEf_Ni @\ Yarpen
skutecnych motivech. Diky tomu snad budou schopni PORADI Y 4
vysvétlit fadu zlovéstnych udalosti. Ma s tim Nivellen  |NiCIATIVY @ Regis
néco spolecného? @ Ciri
Nivellen, skodoliby hostitel, se objevuje na stupnici ini- @ Vesemir
ciativy a je treba ho brat v Gvahu pri planovani svych £2  Geralt
pristich krokd. Nové karty zéhad vas pribliZi k odhaleni %
Nivellenova tajemstvi. Potykani se s neznamym druhem @ Letho
magie znamend vZdy volbu - udélat to, co je spravné \,i
nebo prospésné. )
|
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PRIPRAVA

Umistéte kartonovou figurku Nivellena
pod v8echny postavy na stupnici iniciativy.

Umistéte Zeton volby Nivellena, Zeton od-
hodlani a Zeton autority v dosahu.

Béhem pripravy hry neumistujte na plan
Zeton extra zkuSenosti. Misto toho budou
moci hraci ziskat Zeton extra zkusenosti,
pokud se budou nachazet pod pozici vy-
branou Nivellenem pri draftovani karet.

Umistéte licem dolt zamichany balicek ka-
ret zahad vedle herni podlozky v blizkosti
stupnice vitéznych bodd.

Prohlédnéte si karty zahad a odstrarite ty,
které odpovidaji postavam, které si hraci
vybrali. Zamichejte bali¢ek a umistéte jej
vedle herni podlozky.

Priklad: Hraci si vyberou hrat za Geralta,
Marigolda a Ciri, takZe se odstrani nasle-
dujici karty zahad:

ZULASTNI PRAVIDLA PRIBEH]

DRAFTOUANI KARET

Pred odkrytim novych karet akci v prvnim
tahu (a poté na konci kazdé kapitoly) si
doberte 2 karty zdhad a umistéte je licem
nahoru vedle karet prib&hu (jednu na kaz-
dou stranu).

Kazda karta zahad odpovida jednomu z ak-
tivnich symbold.

Tyto karty poskytuji hrac¢tm dalsi vyzvy
a prilezitosti k bodovani. Na konci kazdé
kapitoly jedna z karet zdhad (odpovidajici
dominantnimu symbolu) poskytne dalsi
symboly.

Pokud je to Nivellenova iniciativa, umistéte
nym aktivnim symbolem na dvojici karet.
Pokud takova dvojice neni k dispozici,

Piklad: 4 a &y
jsou aktivni symboly.
Existuji 2 dvojice
karet s aktivnimi
symboly. Nivellen se
umisti vedle niZeji
poloZené z nich.

Zrnko pravdy



Nivellen draftuje dvojici karet na své po-
zici, ale misto zahrani je odhodi. Zkontro-
lujte, zda jsou na odhozenych kartach akci
(ignorujte jejich efekty) libovolné aktivni
symboly. Umistéte Nivellentv Zeton volby
na kartu pribéhu odpovidajici aktivnimu
symbolu, kterého bylo vice.

V pfipadé shody (zejména pokud na od-
hozenych kartach nebyly zadné aktivni
symboly) otoéte Nivellendv Zeton volby
a umistéte jej na kartu pribéhu odpovidajici
vysledku.

Priklad: Nivellen draftoval a odhodil kartu
s jednim <. Umistil svdj Zeton na kartu
pribéhu s <.

Poté, co vSichni hraci a Nivellen draftuji
své karty, ziskavaji postavy na pozicich
pod Nivellenem 1 bod zkuSenosti.

Pri presunu postav zpét na stupnici inici-
ativy, zachazejte s Nivellenem jako s ja-
koukoliv jinou postavou. Zachova si svou
relativni pozici.

ZULASTNI PRAVIDLA PR

UMISTENI ZETONU OSUDU

Nivellendv Zeton volby se pocita jako hlas
jednoho hrace pro umisténi Zetonu osudu
na prislusnou cestu. Vyhodnotte libovolné
shody podle béznych pravidel.

Po umisténi Zetonu osudu odstrarite Nivel-
lendv Zeton volby z karty pribéhu a umis-
téte ho v dosahu herni podlozky.

KONECT RAPITOLY

Po uréeni dominantniho symbolu (ale pied
ziskanim vitéznych bodd a bodd zkusenos-
ti) vyhodnotte kartu zahad odpovidajici
dominantnimu symbolu. Efekt druhé karty
zdhad je ignorovan.

i~

Zrnko pravdy



prom—— £
F—v—v, -

ZULASTNI PRAVIDLA PRIBEHU

e Zkontrolujte podminku karty zahad vzta- Z4dny dalsi hrd¢ nemd na své casové
hujici se ke kartam na Casové ose a ig- ose karty bez symbold. Hrac B ziskava
norujte Zetony ztraceného symbolu na el

kartach (Etéte je tak, jak jsou vytisténé).

Hrac s nejvyssim poctem karet splriu-
jicich podminku ziskava 2 dominantni
symboly. V pripadé shody ziskavaji
symboly vSichni hraci ve shodé.

e Odhodte karty zahad licem nahoru.

e Doberte si dalsi 2 karty zahad a umisté- E:L kapitole ziskava hrac, ktery ma nej-
te je vedle karet pribéhu (jednu na kaz- vice dominantnich symbold, jako odmé&nu
dou stranu). za karty pribéhu 1 ze 2 zvlastnich Zetond,

e Pokratujte v ziskavani vitéznych bodd které mohou byt pouZité na konci budou-
a bod® zkugenosti. cich tahd.

e Zeton odhodlani - pfi ziskavani domi-
nantnich symboll z karty zahad, od-
hodte tento Zeton, abyste ziskali dalsi
1/1/2/2 symboly, pokud hrajete hru
s 1/2/3/4 hrégi.

Pfiklad: 5~ byl dominantni
symbol pro tuto kapitolu.
Vsichni hraci nyni zkontroluji”
podminku karty zéhad vedle =~
karty pribéhu. Podminka pravi:
Mit nejvice karet bez symbold.

e Zeton autority - pri s¢itani hlast béhem
kroku umisténi Zetonu osudu, odhodte
tento Zeton, abyste pridali 1/1/2/2 hla-

kartu. sl hracd na svou stranu, pokud hrajete

hru s 1/2/3/4 hraéi.

Hrac B ma na své casové ose 2 takové

> karty. Karty se ztracenymi symboly se do
1 této podminky nepocitaji.

Zrnko pravdy



