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elementy

Zdobywasz  
za liczbę kart z efektem 
wielokrotnym na ręce.

TRISS

Przed zagraniem kart  
(2. krok)

Wybierz dowolny kolor.  
Następnie odkrywaj karty  
z wierzchu talii głównej,  

aż odkryjesz 3 karty w tym 
kolorze. Natychmiast zagraj  

1 z tych kart na swoją oś czasu, 
a pozostałe odrzuć.

Przed zagraniem kart  
(2. krok)

Dobierz 3 karty z talii 
głównej, a następnie 

odrzuć 3 karty.

Przed zagraniem kart  
(2. krok)

Wybierz dowolny kolor. 
Następnie odkrywaj karty 
z wierzchu talii głównej, 

aż odkryjesz 3 karty w tym 
kolorze. Weź 1 z tych kart 
na rękę i odrzuć pozostałe 
odkryte w ten sposób karty 

(liczba kart na ręce wzrasta).

Przed zagraniem kart  
(2. krok)

Odkrywaj karty z wierzchu  
talii głównej, aż odkryjesz 

3 karty z dowolnym aktywnym 
symbolem. Natychmiast zagraj  
1 z tych kart na swoją oś czasu,  

a pozostałe odrzuć.

instynkt  
doradczyni 

królów
teleportacja zaawansowana 

teleportacja regeneracja

planszetka postaci
znacznik 
postaci

figurka Triss  
i figurka punktacji Triss

4 znaczniki zdolności

5 startowych kart akcji
5 żetonów  

gracza

nieulękła czternasta  
ze wzgórza

Triss zdobywa po 2   
za każdą dobraną  
kartę z efektem 
wielokrotnym.

Pod dobraniu i zagraniu 
kart Triss zagrywa 

dodatkową kartę z wierzchu 
talii głównej za każdy 

niepowtarzający się kolor 
karty, który dobrała w tej 
turze. Zagranych dzięki 

tej zdolności kart nie 
rozpatruje się w ramach 

zdolności „Nieulękła”.triss

planszetka postaci Automy
karta zadania 
pobocznego 

2 znaczniki doświadczenia

żeton przewagi  
Nivellena

16 kart tajemnic

żeton determinacji

znacznik Nivellena

figurka Nivellena
żeton autorytetu

23 karty opowieści

43

Nivellen wyciąga zza pasa sztylet i zanim zdążycie zareagować, 

wbija go sobie w serce. Ostatnim tchnieniem prosi o zadanie 
równie szybkiej śmierci jego ukochanej. Kiedy ta pojawia się w oknie komnaty, przywiedziona 

zapachem krwi, jesteście gotowi do walki. Wiecie, 
z kim macie do czynienia. Wampirzyca, choć 
groźna, po krótkim i brutalnym starciu pada martwa obok Nivellena. Zamiast uciec, walczyła do samego końca. 

Po wszystkim palicie ich ciała na dziedzińcu, tuż obok wyschniętej fontanny i klombu róż w kolorze indygo. Wreszcie kochan-kowie mogą być razem.

koniec

7 T4

Wyczuwacie nastrój Nivellena. Jego przychylność może się przydać w rozwiązaniu zagadki morderstwa. Może jest coś, co chciałby wam powiedzieć, lecz brak mu odwagi? 

Kontynuujecie rozmowę z gospodarzem, licząc na to, że jeśli ma coś wspólnego z morderstwem, teraz się zdradzi. 

Próbujecie zgłębić naturę klątwy, by ją odczynić.

Gracz z żetonem  wybiera odkrytą kartę tajemnicy. Następnie tak długo odkrywa karty z talii głównej, aż odkryje 2 karty, które spełniają warunek tej karty tajemnicy. Jedną z nich bierze na rękę, a drugą odrzuca. Odrzuca pozostałe odkryte w ten sposób karty.

5 T4

10

Aktywne symbole w II rozdziale

zbadaj magiczną  
naturę domu

4T4

6

Aktywne symbole w II rozdziale

trenuj rzuty

ziarno prawdy

Masz najwięcej  
niebieskich kart.

Masz najwięcej  
żółtych kart.

Masz najwięcej  
czerwonych kart.

Masz najwięcej  

zielonych kart.

 elementy opowieści „Ziarno prawdy” 
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nowa postać

zasady specjalne

Dijkstra

Jaskier

Yennefer

Triss

Yarpen

Regis

Ciri

Vesemir

Geralt

Letho

przygotowanie do gry
Podczas kroku wyboru postaci należy dołożyć planszetkę z wizerunkiem Triss do plansze-
tek postaci z gry podstawowej i postępować według standardowych zasad. Nową planszetkę 
postaci Automy należy dołożyć do pozostałych planszetek do wariantu solo.

Triss Merigold to droga przyjaciółka Geralta, 
Yennefer i Ciri. Jest uzdolnioną czarodziejką 
władającą magią żywiołów i uczuloną na 
eliksiry ekspertką w dziedzinie alchemii. 
Ze swoją znajomością teleportacji może się 
okazać pomocna, gdy opuści Cię szczęście. 
Wyjątkowe zdolności czarodziejki wprowa-
dzą nie lada zamieszanie przed krokiem 
zagrywania kart.

rozgrywka
Efekt startowej karty akcji Triss należy roz-
patrzyć w następujący sposób: Tracisz 2 nie-
aktywne symbole w dowolnej kombinacji, 
aby zdobyć 4 punkty doświadczenia.

triss

ziarno prawdy

Dawno, dawno temu we wspaniałej posiadłości wypeł-
nionej magią i tajemnicami żył sobie Nivellen – pół 
człowiek, pół bestia. Pewnego dnia na leśnym trakcie 
znaleziono ciała ludzi…

W tej opowieści próbujecie rozwiązać zagadkę serii 
tragicznych zdarzeń. Przeszukujecie dom Nivellena 
i staracie się zdobyć jego przychylność, aby zrozumieć 
prawdziwe motywy jego postępowania. Czy gospodarz 
ma związek z morderstwem na szlaku?

Tajemniczy Nivellen pojawia się na torze inicjatywy, więc 
musicie ostrożnie planować swoje ruchy, ale dzięki 
kartom tajemnic będziecie coraz bliżej poznania jego 
sekretu. Zmierzenie się z nieznanym rodzajem magii 
zawsze wiąże się z wyborem: czy zrobić to, co słuszne, 
czy to, co wygodne.

1–4
graczy

STARTOWA  
KOLEJNOŚĆ  
NA TORZE  

INICJATYWY
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zasady specjalne

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Znacznik Nivellena należy umieścić za 
ostatnią postacią na torze inicjatywy.

W pobliżu należy umieścić jego żeton prze-
wagi, żeton determinacji i żeton autorytetu.

Podczas przygotowania do gry nie umiesz-
cza się na macie żetonu dodatkowego do-
świadczenia. Gracze zdobędą dodatkowe 
punkty doświadczenia, jeśli ich znacznik 
postaci znajdzie się poniżej znacznika 
 Nivellena podczas kroku dobierania kart.

Z talii tajemnic należy odrzucić karty, na 
których znajdują się symbole pasujące do 
wybranych przez graczy postaci. Następ-
nie talię tajemnic należy potasować i umie-
ścić zakrytą obok maty.

Przykład. Gracze wybierają Geralta, Jaskra 
i Ciri, więc z talii tajemnic należy usunąć 
poniższe karty.

Masz najwięcej  
zielonych kart.

Masz najwięcej 
wielokolorowych kart.

Masz najwięcej  
żółtych kart.

DOBIERANIE KART 
Przed krokiem umieszczenia kart (potem 
na koniec każdego rozdziału) należy odkryć 
2 karty z talii tajemnic i położyć po 1 obok 
każdej karty opowieści.

Każda karta tajemnicy odpowiada 1 z aktyw-
nych symboli.

Ponadto stanowi dla graczy wyzwanie i za-
pewnia dodatkowe punkty. Karta tajem-
nicy, która na koniec rozdziału leży obok 
karty rozdziału z symbolem dominującym, 
 zapewni graczom dodatkowe symbole.

Gdy na torze inicjatywy przyjdzie kolej na 
Nivellena, należy umieścić jego znacznik na 
najniższym pustym polu obok rzędu, w któ-
rym znajduje się karta z dowolnym aktyw-
nym symbolem. Jeśli nie ma takiej karty 
w puli odkrytych kart na macie, znacznik 
Nivellena umieszcza się na najniższym 
pustym polu.

Przykład. Aktywny-
mi symbolami są  
i . Na macie znaj-
dują się 2 rzędy kart 
z aktywnymi symbo-
lami. Znacznik Nivel-
lena należy umieścić 
obok niższego z tych 
rzędów.

Masz najwięcej  
kart bez symboli.

Masz najwięcej  
kart z warunkiem  

dotyczącym koloru.

ZIARNO PRAWDY
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zasady specjalne

Nivellen dobiera karty z rzędu obok pola, 
na którym stoi. Gracze liczą aktywne sym-
bole na dobranych przez niego kartach 
(nie rozpatrują ich efektów) i umieszcza-
ją żeton przewagi na karcie opowieści 
z aktywnym symbolem, który częściej na 
nich występuje. Następnie Nivellen odrzu-
ca dobrane karty na stos kart odrzuconych.

W razie remisu (zwłaszcza w sytuacji, gdy 
na dobranych kartach nie ma aktywnych 
symboli) należy rzucić żetonem przewagi 
i umieścić go na podstawie wyniku rzutu 
na odpowiedniej karcie opowieści.

Przykład. Nivellen dobrał i odrzucił kartę  
z 1 symbolem . Żeton przewagi należy 
umieścić na karcie opowieści z symbolem .

Gdy wszyscy gracze i Nivellen dobiorą 
karty akcji, postacie, które znajdują się pod 
Nivellenem na torze inicjatywy, zdobywają 
po 1 punkcie doświadczenia.

Gdy gracze ustawiają swoje znaczniki 
postaci z powrotem na torze inicjatywy, 
zachowują nową kolejność z maty – doty-
czy to także znacznika Nivellena.

UMIESZCZENIE ŻETONU PRZEZNACZENIA
Żeton przewagi Nivellena liczy się jako prze-
waga dodatkowego gracza podczas umiesz-
czania żetonu przeznaczenia. Remisy roz-
strzyga się według standardowych zasad.

Po umieszczeniu żetonu przeznaczenia nale-
ży ściągnąć żeton przewagi Nivellena z karty 
opowieści i umieścić obok maty.

KONIEC ROZDZIAŁU
Gdy gracze ustalą symbol dominujący, 
rozpatrują kartę tajemnicy znajdującą się 
obok karty opowieści z symbolem dominu-
jącym. Następnie przyznają punkty zwycię-
stwa i punkty doświadczenia. Gracze nie 
rozpatrują efektu drugiej karty tajemnicy.

ZIARNO PRAWDY

+
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zasady specjalne

Masz najwięcej  
kart bez symboli.

Po I rozdziale gracz z największą liczbą 
symboli dominujących w nagrodę zdoby-
wa 1 z 2 żetonów specjalnych, który może 
wykorzystać na koniec kolejnych tur. 
W zależności od treści karty opowieści 
może to być:

 ● Żeton determinacji. Gdy zdobywasz sym-
bole dominujące za spełnienie warunku 
karty tajemnicy, możesz odrzucić ten 
żeton, aby zdobyć dodatkowo 1 albo 2 
aktywne symbole w zależności od licz-
by graczy uczestniczących w rozgrywce. 

 ● Żeton autorytetu. Gdy gracze liczą prze-
wagi podczas umieszczania żetonu prze-
znaczenia, możesz odrzucić ten żeton, 
aby dodać 1 albo 2 przewagi na symbol 
z Twoją przewagą w zależności od liczby 
graczy uczestniczących w rozgrywce.

 ● Gracze sprawdzają, czy spełniają waru-
nek karty tajemnicy w odniesieniu do 
kart na swojej osi czasu, ignorując znaj-
dujące się na nich żetony zniszczonych 
symboli (biorą pod uwagę tylko treść 
nadrukowaną na kartach).

 ● Gracz z największą liczbą kart spełnia-
jących warunek zdobywa 2 symbole 
dominujące. W razie remisu wszyscy 
remisujący gracze zdobywają po 2 sym-
bole dominujące.

 ● Gracze odrzucają obie odkryte karty 
tajemnic.

 ● W ich miejsce odkrywają nowe karty 
z talii tajemnic i kładą po 1 obok każdej 
karty opowieści.

 ● Następnie gracze przechodzą do przy-
znania punktów zwycięstwa i punktów 
doświadczenia.

Przykład. W tym rozdziale sym-
bolem dominującym jest . Wszy-
scy gracze sprawdzają, czy speł-
niają warunek karty tajemnicy 
znajdującej się obok karty opo-
wieści z symbolem . Treść kar-
ty brzmi: Masz najwięcej kart bez 
symboli.

Gracz 1 ma na swojej osi czasu 1 kartę bez 
symboli.

Gracz 2 ma na swojej osi czasu 2 karty bez 
symboli. Karta z żetonem zniszczonego 
symbolu nie spełnia warunku.

Żaden z pozostałych graczy nie ma kart bez 
symboli na swojej osi czasu, więc gracz 2 
zdobywa 2 .

ZIARNO PRAWDY
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