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Inhalt

Erhalte  je nach 
Anzahl an Handkarten 

mit dem „Erhalte 1/2/3 
X“-Effekt.

TRISS

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Wähle eine Farbe. Decke 
Karten vom Hauptstapel 
auf, bis du 3 Karten der  
gewählten Farbe aufge­
deckt hast. Spiele sofort 

1 davon in deine Zeitleiste. 
Wirf die anderen ab.

Instinkt der  
Königsberaterin Teleportation Fortgeschrittene 

Teleportation Regeneration

Vor „Karten ausspielen“ 
(2. Schritt):

Ziehe 3 Karten vom 
Hauptstapel und wirf 

dann 3 Karten ab.

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Wähle eine Farbe. Decke Kar­
ten vom Hauptstapel auf, bis 
du 3 Karten der gewählten 

Farbe aufgedeckt hast. Ziehe  
1 davon und wirf die anderen 
ab (die Anzahl der Karten auf 

deiner Hand erhöht sich).

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Decke Karten vom Hauptstapel 
auf, bis du 3 Karten mit einem 

beliebigen Aktiven Symbol 
aufgedeckt hast. Spiele sofort 

1 davon in deine Zeitleiste. 
Wirf die anderen ab.

Charaktertableau

Aufsteller

4 Fähigkeitsmarker

5 Start-Aktionskarten
5 Charakter

marker

Die Furchtlose Vierzehnte von der  
Anhöhe

Triss erhält 2  für 
jede genommene Karte 
mit dem „Erhalte 1/2/3 

X“-Effekt. 

Nach dem nehmen und aus-
spielen von Karten: Triss spielt 
für jede einzigartige Farbe auf 

den Karten, die sie diese Runde 
genommen hat, eine zusätz-
liche Karte vom Hauptstapel 
aus. Karten, die durch diese 

Fähigkeit ausgespielt wurden, 
aktivieren nicht die „Die Furcht-

lose“-Fähigkeit.Triss

1 Solo-Automa-TableauNebenquest

Erfahrungswürfel

1 Nivellens- 
Stimme-Marker

16 Mysteriumskarten

1 Bestimmungsmarker

1 Nivellen- 
Aufsteller

1 Autoritätsmarker

23 Geschichten-
karten

7 T4

Ihr könnt Nivellens Stimmung ausmachen. Seine Gunst zu erlan­gen würde euch helfen, diese mysteriösen Morde aufzudecken.  Vielleicht möchte er euch etwas mitteilen, aber hat bisher nicht den Mut gefunden?

Wechselt noch ein paar Worte mit eurem Gastgeber, um ihm zu entlocken, ob er nicht doch in die Morde involviert war.

Untersucht den Fluch, damit ihr versuchen könnt, ihn aufzuheben.

Die Person mit dem ­Marker wählt eine offene Mysteriumskarte und zieht dann Karten, bis 2 Karten aufgedeckt wurden, welche die Bedingung der Mysteriumskarte erfüllen. Von diesen 2 Karten darf die Person dann 1 auf die Hand nehmen und dann 1 Hand karte abwerfen. Die restlichen aufgedeckten Karten werden abgeworfen.

Ein Körnchen Wahrheit

Habe die meisten  

grünen Karten.

Charakter
miniaturen

Nivellen
miniatur
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Neuer Charakter

regeln der Geschichte

Dijkstra

Rittersporn

Yennefer

Triss

Yarpen

Regis

Ciri

Vesemir

Geralt

Letho

Spielvorbereitung
Wenn ihr Charaktere wählt, dürft ihr nun auch Triss wählen. Fahrt wie üblich mit der Spiel-
vorbereitung fort. Für den Solomodus steht jetzt ein neues Automa-Tableau zur Verfügung.

Eine geschätzte Freundin von Geralt, Yen­
nefer und Ciri: Triss ist eine mächtige Zau­
berin, die sich Elementarmagie zu eigen 
gemacht hat. Außerdem ist sie Expertin in 
der Alchemie, jedoch reagiert sie allergisch 
auf magische Tränke. Ihre Teleportations­
fähigkeiten werden nützlich sein.

Von ihren einzigartigen Fähigkeiten wirst 
du verzaubert sein, denn sie können vor 
dem Ausspielen der Karten noch einmal  
alles ganz schön durcheinanderbringen.

Spielablauf
Die Kosten und der Effekt von Triss‘ 
Start-Aktionskarte: 
Verliere 2 Nicht-Aktive Symbole, um  
4 EP zu erhalten.

Triss

Ein Körnchen Wahrheit

Einst gab es ein Wesen, halb Mensch, halb Bestie, das man 
Nivellen nannte. Es lebte in einem wundervollen Herren­
haus voller Geheimnisse und Magie. Doch eines Tages ge­
schahen in dessen Nähe eine Reihe Morde.

In dieser Geschichte trefft ihr auf Nivellen – den geheimnis­
vollen Besitzer eines Herrenhauses. Ihr interagiert mit ihm 
und seinem magischen Haus. Ihr hofft, so die merkwürdigen 
Ereignisse aufzuklären. Hat Nivellen etwas damit zu tun?

Nivellen, euer zwielichtiger Gastgeber, steht ebenfalls auf 
der Initiativeleiste. Wenn ihr eure Schritte plant, müsst ihr 
ihn mit einbeziehen. Die neuen Mysteriumskarten werden 
euch helfen, Nivellens Geheimnis zu enthüllen. Auf unbe­
kannte Magie zu stoßen, lässt einem immer die Wahl aus 
zwei Optionen: Das zu tun, was richtig ist, oder das, was 
einem zugutekommt.

1-4
Charaktere

START- 
REIHEN-
FOLGE
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Regeln der Geschichte

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

Legt den Nivellens-Stimme-Marker, Bestim-
mungsmarker und Autoritätsmarker in die 
Nähe.

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

Platziert die gemischten Mysteriumskarten 
verdeckt neben die Spielmatte. 

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

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

Habe die meisten  
grünen Karten.

Habe die meisten  
mehrfarbigen Karten.

Habe die meisten  
gelben Karten.

KARTEN NEHMEN 
Bevor ihr neue Aktionskarten für 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 zusätzliche Herausfor-
derung, aber eröffnen euch auch neue Wege, 
auf denen ihr Punkte erhalten könnt. Am 
Kapitelende wird eine der Mysteriumskarten 
(die, die dem Hauptsymbol zugeordnet sind) 
zusätzliche Symbole gewähren. 

Wenn Nivellen an der Reihe ist, platziert ihr 
ihn auf dem niedrigsten verfügbaren Feld der 
Initiativeleiste, bei dem auf dem daneben-
liegenden Kartenpaar 
Aktive Symbole sind. 
Ist kein solches Paar 
verfügbar, platziert ihr  
ihn auf dem niedrigs-
ten verfügbaren Feld.

Beispiel:  und  
sind die Aktiven Sym­
bole. Es gibt 2 Kar­
tenpaare mit Aktiven 
Symbolen. Nivellen 
wird neben das nied­
riger liegende Paar 
platziert.

Habe die meisten  
Karten ohne Symbole.

Habe die meisten  
Karten mit einer  

Farben-Bedingung.

EIN KÖRNCHEN WAHRHEIT
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Regeln der Geschichte

Nivellen nimmt die Kartenpaare neben 
seinem Feld, aber wirft sie ab, statt sie zu 
spielen. Zählt 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 Münze 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 zurück auf die 
Initiativeleiste stellt, behandelt Nivellen wie 
jeden anderen Charakter. 

DEN SCHICKSALSMARKER PLATZIEREN
Wenn ihr bestimmt, wo der Schicksals-
marker platziert werden soll, zählt der 
Nivellens-Stimme-Marker als eine Charak-
ter-Mehrheit. Löst eventuelle Unentschie-
den wie üblich 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 
anderen Mysteriumskarte.

EIN KÖRNCHEN WAHRHEIT
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Regeln der Geschichte

Habe die meisten  
Karten ohne Symbole.

Nach dem ersten Kapitel erhält der Cha-
rakter, der die meisten Hauptsymbole 
hat, durch die Geschichtenkarten 1 von 2 
Spezialmarkern. Dieser darf bis zum Ende 
einer zukünftigen Runde genutzt werden: 

	● Bestimmungsmarker – Wirf den Bestim-
mungsmarker ab, wenn du beim Erfüllen 
der Bedingung einer Mysteriumskarte 
Hauptsymbole erhältst, um in einer Par-
tie mit 1/2/3/4 Charakteren zusätzlich 
1/1/2/2 Symbole zu erhalten. 

	● Autoritätsmarker – Wirf den Autoritäts-
marker ab, wenn ihr Symbole für den 
Schritt „Den Schicksalsmarker platzie-
ren“ auswertet, um in einer Partie mit 
1/2/3/4 Charakteren 1/1/2/2 Mehrhei-
ten für das Aktive Symbol hinzuzufügen, 
von dem du am meisten hast. 

	● Überprüfe, ob du die Bedingung der 
Mysteriumskarte durch die Karten in dei-
ner Zeitleiste erfüllst. Ignoriere dabei Ver-
lorenes-Symbol-Marker auf Karten (statt-
dessen gelten die Karten, wie sie gedruckt 
sind).

	● Wer die meisten Karten hat, die mit der 
Bedingung der Mysteriumskarte über-
einstimmen, erhält 2 Hauptsymbole. Bei 
einem Unentschieden erhalten alle daran 
Beteiligten die Symbole.

	● Werft die Mysteriumskarten ab.

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

	● Wertet nun die Sieg- und Er-
fahrungspunkte.

Beispiel:  ist das Haupt­
symbol für das aktuelle Kapitel. 
Ihr überprüft alle jeweils, ob ihr 
die Bedingung der Mysteriums­
karte neben der  Geschich­
tenkarte erfüllt. Die Bedingung 
sagt: Habe die meisten Karten ohne Symbole.

Charakter A hat 1 solche Karte in der Zeitleiste.

Charakter B hat 2 solche Karten in der Zeit­
leiste. Karten mit verlorenen Symbolen zählen 
nicht für diese Bedingung.

Niemand sonst hat Karten ohne Symbo­
le in der Zeitleiste. Charakter B erhält  
2 .

EIN KÖRNCHEN WAHRHEIT
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