




















MR 1ER ESTHITmS

" Uberpriife, ob du die Bedingung der Niemand sonst hat Karten ohne Symbo-

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).

Wer die meisten Karten hat, die mit der
Bedingung der Mysteriumskarte tber
einstimmen, erhdlt 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 gm
fahrungspunkte.

8 Beispiel: 7 ist das Haupt-
symbol fiir das aktuelle Kapitel.
lhr Uberprift alle jeweils, ob ihr
die Bedingung der Mysteriums
karte neben deri~ Geschich
tenkarte erflllt. Die Bedingung
sagt: Habe die meisten Karten ohne Symbole.

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

EIN KORNCHEN WAHRHEIT

le in der Zeitleiste. Charakter B erhalt
27

Nach dem ersten Kapitel erhalt der Chag

rakter, der die meisten Hauptsymbol
hat, durch die Geschichtenkarten 1 von
Spezialmarkern. Dieser darf bis zum End
einer zukiinftigen Runde genutzt werden;

" Bestimmungsmarker — Wirf den Bestim
mungsmarker ab, wenn du beim Erfuller]
der Bedingung einer Mysteriumarte
Hauptsymbole erhéltst, um in einer Par
tie mit 1/2/3/4 Charakteren zusétzlich
1/1/2/2 Symbole zu erhalten.

Autoritatsmarker — Wirf den Autoritéts-
marker ab, wenn ihr Symbole fir den
Schritt ,Den Schicksalsmarker platzie-
ren” auswertet, um in einer Partie mit
1/2/3/4 Charakteren 1/1/2/2 Mehrhei -
ten fUr das Aktive Symbol hinzuzuftigen|
von dem du am meisten hast.
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