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КОМПОНЕНТИ

Наберіть 
залежно від 

кількості карт із 
помножувальним 

ефектом «1–3» 
на вашій руці.

ІНСТИНКТ РАДНИЦІ 
КОРОЛІВ

ТЕЛЕПОРТАЦІЯ УДОСКОНАЛЕНА 
ТЕЛЕПОРТАЦІЯ РЕГЕНЕРАЦІЯ

ТРІСС

Перед розігруванням карт 
(крок 2)

Виберіть колір. 
Розкривайте карти 

з основної колоди, поки 
не відкриєте 3 карти 
вибраного кольору. 

Негайно зіграйте будь-
яку 1 з них у свій ряд 

хронології, а інші скиньте.

Перед розігруванням карт 
(крок 2)

Візьміть 3 карти 
з основної колоди, 

а потім скиньте 3 карти.

Перед розігруванням карт 
(крок 2)

Виберіть колір. 
Розкривайте карти 
з основної колоди, 
поки не відкриєте 

3 карти вибраного кольору. 
Візьміть будь-яку 1 з них, 
а інші скиньте (кількість 

карт на вашій руці 
збільшується).

Перед розігруванням карт 
(крок 2)

Розкривайте карти 
з основної колоди, поки 

не відкриєте 3 карти з будь-
яким з активних символів. 
Негайно зіграйте будь-яку 

1 з них у свій ряд хронології, 
а інші скиньте.

Планшет персонажа

Фігурка 
персонажа Фігурки

4 маркери вмінь

5 початкових карт дій 4 жетони  
персонажа

БЕЗСТРАШНІСТЬ ГОРА ЧОТИРНАДЦЯТИ

Трісс набирає 2  
за кожну взяту карту 
з помножувальним 

ефектом «1–3».

Після взяття 
і розігрування карт Трісс 
грає 1 додаткову карту 

з основної колоди 
за кожен унікальний 
колір карт серед тих 
карт, які вона взяла 

в цей хід. Карти, зіграні 
завдяки цьому вмінню, 

не активують вміння 
«Безстрашність».ТРІСС

1 планшет Автоми  
для соло-режиму

Карта 
додаткового 

завдання

Маркери досвіду

1 жетон голосу 
Нівеллена

16 карт таємниці

1 жетон рішучості

1 фігурка  
Нівеллена

1 фігурка  
Нівеллена

1 жетон авторитету

23 карти історії

Найбільше 
жовтих карт 

у ряді хронології.

Найбільше 
зелених карт 

у ряді хронології.
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НОВИЙ ПЕРСОНАЖ

ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА ІСТОРІЇ

Дійкстра
Любисток
Йеннефер
Трісс
Ярпен
Регіс
Цірі
Весемір
Ґеральт
Лето

ПРИГОТУВАННЯ
Вибираючи персонажів, додайте Трісс до решти персонажів і дотримуйтеся звичай-
них правил приготувань. У соло-режимі додайте новий планшет Автоми до решти 
планшетів.

Трісс — близька подруга Ґеральта, Йен-
нефер і Цірі. Могутня чарівниця, вона 
добре знається на алхімії, а також воло-
діє стихійною магією, хоч і має алергію 
на зілля. Її вміння з телепортації завжди 
стануть у пригоді.

Дозвольте собі зачаруватися її унікаль-
ними вміннями, які можуть змінити ситу-
ацію ще до кроку розігрування карт.

ПЕРЕБІГ ГРИ
Уміння початкової карти дії Трісс: 
Утратьте 2 неактивні символи, щоб на-
брати 4 очки досвіду.

ТРІСС

ДЕЩИЦЯ ІСТИНИ

Колись давно напівлюдина-напівзвір на ім’я Нівел-
лен мешкав у чудовому будинку, повному таємниць  
і магії. І от одного дня загинули кілька людей.

У цій історії гравці знайомляться з Нівелленом — та-
ємничим власником маєтку. Вони взаємодіятимуть 
або з ним, або з його зачарованим будинком, щоб 
дізнатися більше про його справжні мотиви, споді-
ваючись розгадати причини низки зловісних подій.  
Чи повʼязаний з цим усім Нівеллен?

На треку ініціативи зʼявляється бешкетливий госпо-
дар Нівеллен. Вам треба враховувати його, планую-
чи свої ходи. Нові карти таємниці наблизять вас до 
розгадки таємниці Нівеллена. Маючи справу з неві-
домим типом магії, у вас завжди є вибір: робити те, 
що правильно, або те, що вигідно.

1-4
ГРАВЦІ

ПОЧАТКОВИЙ 
ПОРЯДОК 

ІНІЦІАТИВИ
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ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА ІСТОРІЇ

ПРИГОТУВАННЯ 
Поставте фігурку Нівеллена нижче за 
всіх персонажів на треку ініціативи. 

Покладіть неподалік жетон голосу Ні-
веллена, жетон рішучості й жетон ав-
торитету.

Не кладіть додатковий жетон досвіду 
на ігрове поле під час приготувань. 
Натомість гравці зможуть набрати 
додаткове очко досвіду, опиняючись 
нижче за Нівеллена на треку ініціати-
ви під час узяття карт.

Покладіть перетасовану колоду карт 
таємниць долілиць біля ігрового поля, 
напроти треку переможних очок.

Перегляньте карти таємниць і вилучіть 
ті, які відповідають персонажам, ви-
браним гравцями. Перетасуйте колоду  
й покладіть її біля ігрового поля.

Приклад. Гравці вирішили грати за Ґе-
ральта, Любистка й Цірі, тому треба вилу-
чити такі карти:

Найбільше 
зелених карт 

у ряді хронології.

Найбільше 
багатоколірних карт 

у ряді хронології.

Найбільше 
жовтих карт 

у ряді хронології.

УЗЯТТЯ КАРТ 
Перш ніж відкрити нові карти дій у пер-
ший хід (а потім наприкінці кожного 
розділу), візьміть 2 карти таємниці та 
покладіть їх горілиць біля карт історії, 
по 1 з кожного боку.

Кожна карта таємниці відповідає одно-
му з активних символів.

Ці карти дають гравцям додаткові ви-
пробування і можливість набирати 
очки. Наприкінці розділу одна з карт 
таємниці (яка відповідає головному 
символу) дасть додаткові символи. 

Коли за порядком ініціативи настає 
черга Нівеллена, розмістіть його в най-
нижчу доступну комірку з будь-якими 
активними символами на парі карт. 
Якщо такої пари немає, розмістіть його 
напроти найнижчої доступної комірки.

Приклад.  і  
— активні символи. 
Є 2 пари карт з ак-
тивними символами. 
Нівеллена розміщу-
ють біля нижчої з них.

Найбільше 
карт без символів 
у ряді хронології.

Найбільше карт із 
вимогами до кольору 

в ряді хронології.

ДЕЩИЦЯ ІСТИНИ
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ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА ІСТОРІЇ

Нівеллен бере пару карт зі своєї ко-
мірки, але не грає їх, а скидає. Пере-
вірте, чи немає на скинутих картах дій 
активних символів (ігноруйте ефекти 
цих карт). Помістіть жетон голосу Ні-
веллена на карту історії з тим активним 
символом, якого було більше.
У разі однакової кількості (або якщо на 
скинутих картах не було активних сим-
волів) переверніть жетон голосу Нівел-
лена й покладіть його на карту історії, 
що відповідає результату.

Приклад. Нівеллен узяв і скинув карти  
з одним . Він кладе свій жетон голосу 
на карту історії з .

Після того як усі гравці й Нівеллен 
візьмуть свої карти, персонажі, що 
зайняли комірки нижче за Нівеллена, 
набирають по 1 очку досвіду.

Коли ви повертаєте персонажів на 
трек ініціативи, трактуйте Нівеллена 
як будь–якого іншого персонажа — він 
зберігає свою відносну позицію.

ВИКЛАДАННЯ ЖЕТОНА ПРИЗНАЧЕННЯ
Жетон голосу Нівеллена рахують як го-
лос одного гравця за розміщення жетона 
призначення на відповідному шляху. Роз-
вʼязуйте нічиї за звичайними правилами. 

Після розміщення жетона призначен-
ня вилучіть жетон голосу Нівеллена 
з карти історії та покладіть його біля 
ігрового поля.

КІНЕЦЬ РОЗДІЛУ
Після визначення головного симво-
лу, але перед набиранням ПО та очок 
досвіду, розіграйте карту таємниці, що 
відповідає головному символу. Ігно-
руйте ефект іншої карти таємниці.

ДЕЩИЦЯ ІСТИНИ
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ОСОБЛИВІ ПРАВИЛА ІСТОРІЇ

Найбільше 
карт без символів 
у ряді хронології.

Після розділу І гравець, що має най-
більше головних символів, як нагоро-
ду з карт історії отримує 1 з 2 особли-
вих жетонів, які можна використати 
наприкінці майбутніх ходів:

	● Жетон рішучості — під час отримання 
головних символів за карту таємниці 
скиньте цей жетон, щоб отримати до-
даткові 1/1/2/2 символи, якщо граєте 
з 1/2/3/4 гравцями відповідно. 

	● Жетон авторитету — під час підра-
хунку голосів протягом кроку розмі-
щення жетона призначення скиньте 
цей жетон, щоб додати 1/1/2/2 голо-
си гравців на свій бік, якщо граєте  
з 1/2/3/4 гравцями відповідно. 

	● Перевірте умову карти таємниці 
щодо карт у ряді хронології, ігнору-
ючи жетони втрачених символів на 
картах (трактуйте їх як надруковані).

	● Гравець із найбільшою кількістю 
карт, що відповідають умові, отри-
мує 2 головні символи. Якщо таких 
гравців кілька, вони всі отримують 
символи.

	● Скиньте відкриті карти таємниці.

	● Візьміть 2 нові карти таємниці й по-
кладіть їх біля карт історії, по 1 з кож-
ного боку.

	● Порахуйте набрані ПО та очки досвіду.

Приклад.  був головним 
символом у цьому розділі. 
Тепер усі гравці перевіряють 
умову карти таємниці, що ле-
жить біля карти історії з . 
Умова: «Найбільше карт без 
символів у ряді хронології».

Гравець A має 1 таку карту у своєму ряді 
хронології.

Гравець Б має 2 такі карти у своєму ряді 
хронології. Для виконання цієї умови кар-
ти із утраченими символами не рахують.

Жоден інший гравець не має карт без 
символів у своєму ряді хронології. Гра-
вець Б отримує 2 .

ДЕЩИЦЯ ІСТИНИ
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