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- NOWA POSTAC

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas kroku wyboru postaci nalezy dotozy¢ planszetke z wizerunkiem Triss do plansze-
tek postaci z gry podstawowej i postepowac wedtug standardowych zasad. Nowa planszetke

postaci Automy nalezy dotozy¢ do pozostatych planszetek do wariantu solo.

Triss Merigold to droga przyjaciétka Geralta, ROZGRYWKA

Yennefer i Ciri. Jest uzdolniong czarodziejka Efekt startowej karty akcji Triss nalezy roz-
wiadajaca magia zywiotow i uczulong na patrzy¢ w nastepujacy sposob: Tracisz 2 nie-
eliksiry ekspertka w dziedzinie alchemii. aktywne symbole w dowolnej kombinacji,
Ze swojg znajomoscia teleportacji moze sie aby zdobyé 4 punkty doéwiadczenia.

okazac¢ pomocna, gdy opusci Cie szczescie.
Wyjatkowe zdolnosci czarodziejki wprowa-
dza nie lada zamieszanie przed krokiem
zagrywania Kart.

ZASADY SPECJALNE
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Dawno, dawno temu we wspaniatej posiadtosci wypet-
nionej magia i tajemnicami zyt sobie Nivellen - pot
cztowiek, pot bestia. Pewnego dnia na lesnym trakcie
znaleziono ciata ludzi...

W tej opowiesci prébujecie rozwigzac zagadke serii
tragicznych zdarzen. Przeszukujecie dom Nivellena
i staracie sie zdobyc¢ jego przychylnosc, aby zrozumiec
prawdziwe motywy jego postepowania. Czy gospodarz
ma zwigzek z morderstwem na szlaku?

Tajemniczy Nivellen pojawia sie na torze inicjatywy, wiec
musicie ostroznie planowac swoje ruchy, ale dzieki
kartom tajemnic bedziecie coraz blizej poznania jego
sekretu. Zmierzenie sie z nieznanym rodzajem magii
zawsze wigze sie z wyborem: czy zrobic to, co stuszne,
czy to, co wygodne.

{.‘_EJ lkalézv
@ Dijkstra
%’;‘9 Jaskier
&Y Yennefer
stRTown | @ Triss
KOLEINOSC | & Yarpen
NA TORZE @ Regis
INIQJATYWY @ Ciri
@i@ Vesemir
é%;é Geralt
@ Letho
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: ZASADY SPECJALNE

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Znacznik Nivellena nalezy umiescic¢ za
ostatnig postacig na torze inicjatywy.

W poblizu nalezy umiescic jego zeton prze-
wagi, zeton determinacji i zeton autorytetu.

Podczas przygotowania do gry nie umiesz-
cza sie na macie zetonu dodatkowego do-
Swiadczenia. Gracze zdobeda dodatkowe
punkty doswiadczenia, jesli ich znacznik
postaci znajdzie sie ponizej znacznika
Nivellena podczas kroku dobierania kart.

Z talii tajemnic nalezy odrzuci¢ karty, na
ktorych znajduja sie symbole pasujace do
wybranych przez graczy postaci. Nastep-
nie talie tajemnic nalezy potasowac i umie-
Scic¢ zakryta obok maty.

Przyktad. Gracze wybieraja Geralta, Jaskra
i Ciri, wiec z talii tajemnic nalezy usunac
ponizsze karty.
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ZIARNO PRAWDY

DOBIERANIE KART

Przed krokiem umieszczenia kart (potem
na koniec kazdego rozdziatu) nalezy odkry¢
2 karty z talii tajemnic i potozy¢ po 1 obok
kazdej karty opowiesci.

Kazda karta tajemnicy odpowiada 1 z aktyw-
nych symboli.

Ponadto stanowi dla graczy wyzwanie i za-
pewnia dodatkowe punkty. Karta tajem-
nicy, ktéra na koniec rozdziatu lezy obok
karty rozdziatu z symbolem dominujacym,
zapewni graczom dodatkowe symbole.

Gdy na torze inicjatywy przyjdzie kolej na
Nivellena, nalezy umiescic jego znacznik na
najnizszym pustym polu obok rzedu, w kto-
rym znajduje sie karta z dowolnym aktyw-
nym symbolem. Jesli nie ma takiej karty
w puli odkrytych kart na macie, znacznik
Nivellena umieszcza sie na najnizszym
pustym polu.

(&%)
Przyktad. Aktywny- & -
mi symbolami sg +
i &y. Na macie znaj- §
dujg sie 2 rzedy kart
z aktywnymi symbo-
lami. Znacznik Nivel-
lena nalezy umiescic

obok nizszego z tych
rzedow.




Nivellen dobiera karty z rzedu obok pola,
na ktérym stoi. Gracze liczg aktywne sym-
bole na dobranych przez niego kartach
(nie rozpatruja ich efektéw) i umieszcza-
ja zeton przewagi na karcie opowiesci
z aktywnym symbolem, ktory czesciej na
nich wystepuje. Nastepnie Nivellen odrzu-
ca dobrane karty na stos kart odrzuconych.

W razie remisu (zwtaszcza w sytuacji, gdy
na dobranych kartach nie ma aktywnych
symboli) nalezy rzuci¢ zetonem przewagi
i umiesci¢ go na podstawie wyniku rzutu
na odpowiedniej karcie opowiesci.

Przyktad. Nivellen dobrat i odrzucit karte
z 1 symbolem . Zeton przewagi nalezy
umiescic na karcie opowiesci z symbolem .

Gdy wszyscy gracze i Nivellen dobiora
karty akcji, postacie, ktére znajduja sie pod
Nivellenem na torze inicjatywy, zdobywaja
po 1 punkcie do$wiadczenia.

Gdy gracze ustawiajg swoje znaczniki
postaci z powrotem na torze inicjatywy,
zachowujg nowa kolejnos$¢ z maty - doty-
czy to takze znacznika Nivellena.

UMIESZCZENIE ZETONU PRZEZNACZENIA

Zeton przewagi Nivellena liczy sie jako prze-
waga dodatkowego gracza podczas umiesz-
czania zetonu przeznaczenia. Remisy roz-
strzyga sie wedtug standardowych zasad.

Po umieszczeniu zetonu przeznaczenia nale-
zy $ciagnac zeton przewagi Nivellena z karty
opowiesci i umiesci¢ obok maty.

KONIEC ROZDZIALU

Gdy gracze ustala symbol dominujacy,
rozpatruja karte tajemnicy znajdujaca sie
obok karty opowiesci z symbolem dominu-
jacym. Nastepnie przyznajg punkty zwycie-
stwa i punkty doswiadczenia. Gracze nie
rozpatrujg efektu drugiej karty tajemnicy.
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e Gracze sprawdzajg, czy spetniajg waru-
nek karty tajemnicy w odniesieniu do
kart na swojej osi czasu, ignorujac znaj-
dujace sig na nich zetony zniszczonych
symboli (biorg pod uwage tylko tresé¢
nadrukowang na kartach).

e Gracz z najwieksza liczba kart spetnia-
jacych warunek zdobywa 2 symbole
dominujace. W razie remisu wszyscy
remisujacy gracze zdobywaja po 2 sym-
bole dominujace.

e Gracze odrzucajg obie odkryte karty
tajemnic.

e W ich miejsce odkrywaja nowe karty
z talii tajemnic i ktada po 1 obok kazdej
karty opowiesci.

e Nastepnie gracze przechodza do przy-
znania punktéw zwyciestwa i punktow
doswiadczenia.

Przyktad. W tym rozdziale sym-
bolem dominujacym jest . Wszy-
scy gracze sprawdzaja, czy spet-
niajg warunek karty tajemnicy
znajdujacej sie obok karty opo- |!
wiesci z symbolem . Tres¢ kar-
ty brzmi: Masz najwiecej kart bez
symboli.

Gracz 1 ma na swojej osi czasu 1 karte bez
symboli.
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ZASADY SPECJALNE

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

Zaden z pozostatych graczy nie ma kart bez
symboli na swojej osi czasu, wiec gracz 2
zdobywa 2 +-.

Po | rozdziale gracz z najwieksza liczba

symboli dominujacych w nagrode zdoby-
wa 1z 2 zetonow specjalnych, ktéry moze
wykorzysta¢ na koniec kolejnych tur.
W zaleznosci od tresci karty opowiesci
moze to byc:

e Zeton determinacji. Gdy zdobywasz sym-
bole dominujgce za spetnienie warunku
karty tajemnicy, mozesz odrzuci¢ ten
zeton, aby zdoby¢ dodatkowo 1 albo 2
aktywne symbole w zaleznosci od licz-
by graczy uczestniczacych w rozgrywce.

e Zeton autorytetu. Gdy gracze liczg prze-
wagi podczas umieszczania zetonu prze-
znaczenia, mozesz odrzuci¢ ten zeton,
aby dodac¢ 1 albo 2 przewagi na symbol
z Twoja przewaga w zaleznosci od liczby
graczy uczestniczacych w rozgrywce.




