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SPIELUORBEREITUNG

Wenn ihr Charaktere wahlt, dirft ihr nun auch Triss wahlen. Fahrt wie Ublich mit der Spiel-
vorbereitung fort. Fir den Solomodus steht jetzt ein neues Automa-Tableau zur Verfligung.

SPIELABLAUF

Die Kosten und der Effekt von Triss'
Start-Aktionskarte:

Verliere 2 Nicht-Aktive Symbole, um
4 EP zu erhalten.

Eine geschdtzte Freundin von Geralt, Yen-
nefer und Ciri: Triss ist eine machtige Zau-
berin, die sich Elementarmagie zu eigen
gemacht hat. Aulierdem ist sie Expertin in
der Alchemie, jedoch reagiert sie allergisch
auf magische Trénke. lhre Teleportations-
fahigkeiten werden niitzlich sein.

Von ihren einzigartigen Fahigkeiten wirst
du verzaubert sein, denn sie kbnnen vor
dem Ausspielen der Karten noch einmal
alles ganz schéon durcheinanderbringen.

REGELN DER GESCTHICHTE
< EIN KGRNCHEN lUHHRHEIT

(1)) L
Y17/ (HARAKTERE

Ei'nst gab es ein Wesen, ha{b Mensch, halb Bestie, das man @ Dijkstra
Nivellen nannte. Es lebte in einem wundervollen Herren- _w/ ;
haus voller Geheimnisse und Magie. Doch eines Tages ge- &) Rittersporn
schahen in dessen Nahe eine Reihe Morde. @3«; Yennefer
In dieser Geschichte trefft ihr auf Nivellen - den geheimnis- @ Triss
vollen Besitzer eines Herrenhauses. Ihr interagiert mit ihm  START- =

. ' x s & Yarpen
und seinem magischen Haus. Ihr hofft, so die merkwiirdigen REIHEN-
Ereignisse aufzuklaren. Hat Nivellen etwas damit zu tun? FOLGE @ Regis
Nivellen, euer zwielichtiger Gastgeber, steht ebenfalls auf @ Ciri
der Initiativeleiste. Wenn ihr eure Schritte plant, misst ihr @ Vesemir
ihn mit einbeziehen. Die neuen Mysteriumskarten werden ';é Garle
euch helfen, Nivellens Geheimnis zu enthdillen. Auf unbe- %‘7 ST
kannte Magie zu stofien, ldsst einem immer die Wahl aus @ Letho

zwei Optionen: Das zu tun, was richtig ist, oder das, was
einem zugutekommt.
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# | Habe die meisten
g griinen Karten.
|

SPIELUORBEREITUNG

Stellt Nivellens Aufsteller unter alle ande-
ren Charaktere auf der Initiativeleiste.

Legt den Nivellens-Stimme-Marker, Bestim-
mungsmarker und Autoritatsmarker in die
Nahe.

Platziert den Extra-Erfahrungsmarker nicht
auf die Spielmatte. Stattdessen konnt ihr
Extra-EP erhalten, indem ihr beim Nehmen
der Karten das Feld unter Nivellen wahlt.

Platziert die gemischten Mysteriumskarten
verdeckt neben die Spielmatte.

Schaut durch die Mysteriumskarten und
entfernt die Karten mit den Symbolen eu-
rer ausgewahlten Charaktere. Mischt die
Mysteriumskarten und platziert den Stapel
neben die Spielmatte, in die Nahe der Sieg-
punktleiste.

Beispiel: /hr entscheidet euch als Geralt,
Rittersporn und Ciri zu spielen, also werden
die folgenden Mysteriumskarten entfernt:

Habe die meisten

$U||  Habe die meisten
mehrfarbigen Karter

gelben Karten.

= NEGELN DER GESCHICHTE

__ platziert.

KARTEN NEHMEN

Bevor ihr neue Aktionskarten fiur die
erste Runde aufdeckt (und zu jedem
Kapitelende): Zieht 2 Mysteriumskarten
und platziert sie aufgedeckt neben die
Geschichtenkarten - eine auf jede Seite.

Jede Mysteriumskarte ist dem Aktiven Sym-
bol der danebenliegenden Geschichtenkarte
zugeordnet.

Diese Karten sind eine zusatzliche Herausfor-
derung, aber eréffnen euch auch neue Wege,
auf denen ihr Punkte erhalten kénnt. Am
Kapitelende wird eine der Mysteriumskarten
(die, die dem Hauptsymbol zugeordnet sind)
zusatzliche Symbole gewahren.

Wenn Nivellen an der Reihe ist, platziert ihr
ihn auf dem niedrigsten verfiigbaren Feld der
Initiativeleiste, bei dem auf dem daneben-
liegenden Kartenpaar e
Aktive Symbole sind. r%e‘

Ist kein solches Paar S |
verfligbar, platziert ihr
ihn auf dem niedrigs-
ten verfuigbaren Feld.

Beispiel: ~.',- und @
sind die Aktiven Sym-
bole. Es gibt 2 Kar-
tenpaare mit Aktiven
Symbolen. Nivellen *
wird neben das nied-
riger liegende Paar




Nivellen nimmt die Kartenpaare neben
seinem Feld, aber wirft sie ab, statt sie zu
spielen. Zahlt die Aktiven Symbolen auf den
abgeworfenen Aktionskarten (aber igno-
riert ihre Effekte). Platziert Nivellens-Stim-
me-Marker auf die Geschichtenkarte mit
dem Aktiven Symbol, von dem es mehr gab.
Bei einem Gleichstand: Werft den Nivel-
lens-Stimme-Marker wie eine Miinze und
platziert ihn dann auf der Geschichtenkarte
mit dem geworfenen Aktiven Symbol.

Beispiel: Nivellen hat Karten mit einem ~,',—
genommen und abgeworfen. Er legt seinen
Marker auf die Geschichtenkarte mit —-.

Nachdem ihr alle und Nivellen Karten ge-
nommen habt, erhalten die Charaktere auf
den Feldern unter Nivellen 1 EP.

Wenn ihr eure Charaktere zuriick auf die
Initiativeleiste stellt, behandelt Nivellen wie
jeden anderen Charakter.

_anderen Mysteriumskarte. _

DEN SCHICKSALSMARKER PLATZIEREN

Wenn ihr bestimmt, wo der Schicksals-
marker platziert werden soll, zahlt der
Nivellens-Stimme-Marker als eine Charak-
ter-Mehrheit. Lost eventuelle Unentschie-
den wie Ublich auf.

Nachdem ihr den Schicksalsmarker platziert
habt, entfernt den Nivellens-Stimme-Marker
und platziert ihn neben der Spielmatte.

KAPITELENDE

Nachdem ihr das Hauptsymbol bestimmt
habt, aber bevor ihr Siegpunkte und
Erfahrungspunkte wertet: Handelt die
Mysteriumskarte ab, die dem Hauptsym-
bol zugeordnet ist. Ignoriert den Effekt der

EIN KORNCHEN WAHRHEIT
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e Uberpriife, ob du die Bedingung der
Mysteriumskarte durch die Karten in dei-
ner Zeitleiste erfillst. Ignoriere dabei Ver-
lorenes-Symbol-Marker auf Karten (statt-
dessen gelten die Karten, wie sie gedruckt
sind).

e Wer die meisten Karten hat, die mit der
Bedingung der Mysteriumskarte tber-
einstimmen, erhalt 2 Hauptsymbole. Bei
einem Unentschieden erhalten alle daran
Beteiligten die Symbole.

o Werft die Mysteriumskarten ab.

e Zieht 2 neue Mysteriumskarten und plat-
ziert sie jeweils neben die Geschichten-
karten - eine auf jeder Seite.

e Wertet nun die Sieg- und Er-
fahrungspunkte.

Beispiel: = ist das Haupt-
symbol fir das aktuelle Kapitel.
Ihr Uberpriift alle jeweils, ob ihr
die Bedingung der Mysteriums- ||
karte neben der < Geschich-

tenkarte erfiillt. Die Bedingung
sagt: Habe die meisten Karten ohne Symbole.

iC ka

Charakter B hat 2 solche Karten in der Zeit-

| Gaa i

. REGELN DER GESCHICHTE

;f’ leiste. Karten mit verlorenen Symbolen z&hlen
; nicht fiir diese Bedingung.
L_A_.A____,., - —— RN -

Niemand sonst hat Karten ohne Symbo-
le in der Zeitleiste. Charakter B erhalt

27

5:(:?1 dem ersten Kapitel erhalt der Cha-

rakter, der die meisten Hauptsymbole
hat, durch die Geschichtenkarten 1 von 2
Spezialmarkern. Dieser darf bis zum Ende
einer zukunftigen Runde genutzt werden:

e Bestimmungsmarker - Wirf den Bestim-
mungsmarker ab, wenn du beim Erfillen
der Bedingung einer Mysteriumskarte
Hauptsymbole erhaltst, um in einer Par-
tie mit 1/2/3/4 Charakteren zusatzlich
1/1/2/2 Symbole zu erhalten.

e Autoritatsmarker - Wirf den Autoritats-
marker ab, wenn ihr Symbole fiir den
Schritt ,Den Schicksalsmarker platzie-
ren" auswertet, um in einer Partie mit
1/2/3/4 Charakteren 1/1/2/2 Mehrhei-
ten fiir das Aktive Symbol hinzuzufiigen,
von dem du am meisten hast.

EIN KORNCHEN WAHRHEIT




