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1 Tablero de Personaje 1 figura de
_ \ _ : y carton de Miniaturas
mm m m . 4 Personaje de Personaje
4 fichas de Habilidad Marcadores de Experiencia

i 5 cartas de Mision 5 fichas de 1 tablero de Automa
Accion Iniciales Secundaria Personaje para Modo Solitario

1 figura de cartdn Miniatura
de Nivellen de Nivellen

1 ficha de Autoridad 1 ficha de Voto de Nivellen 1 ficha de Determinacion
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& NUEUO PERSONAJE o

e TRISS D

PREPARACTION

Al elegir Personajes, anade a Triss a la reserva y sigue la preparacién habitual. Ahade el

nuevo tablero de Automa a la reserva disponible para el modo Solitario.

Una buena amiga de Geralt, Yennefer y TOMO SE JUEGA

Ciri, Triss es una poderosa hechicera que  Hapjlidad inicial de la carta de Accién de
maneja la magia elemental y una experta Triss: Pierde 2 Simbolos No Activos para
alquimista, que ademds es alérgica a las ganar 4 Puntos de Experiencia.

pociones. Sus habilidades de teletranspor-
tacion seran muy Utiles.

Déjate embrujar por sus habilidades uni- ‘ B
cas, capaces de alterar la situacion a tu {@&

favor antes del Paso de jugar las cartas.

REGLAS ESPECIALES RELATO
< LA SEMILLA DE LA UERDAD

Habia una vez un ser mitad hombre, mitad bestia llama-
do Nivellen, que vivia en una maravillosa casa llena de
secretos y magia.

Pero un dia, varias personas aparecieron asesinadas.
¢ Tiene Nivellen algo que ver con esto?

En este Relato, los Jugadores se encuentran con Nivellen,
el misterioso sefor de una mansion. Interactuaran con
él o con su casa mdgica para saber mds acerca de sus
verdaderas intenciones y asi poder resolver una serie de
eventos ominosos.

Nivellen, un travieso anfitridn, aparece en el contador de Ini-
ciativa, tenlo en cuenta a la hora de planear tus movimien-
tos. Las nuevas cartas de Misterio te ayudaran a desvelar su
secreto. Tratar con un tipo de magia desconocida siempre
implica una eleccidn: hacer lo correcto... o lo beneficioso.
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() JUGADORES

ORDEN DE
INICIATIVA
INICIAL
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Dijkstra
Jaskier
Yennefer
Triss
Yarpen
Regis
Ciri

Vesemir

Geralt
Letho
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LA SEMILLA DE LA VERDAD

PREPARATION

Coloca la figura de Nivellen debajo de los de-
mas personajes en el registro de Iniciativa.

Deja las fichas de Voto de Nivellen, Determi-
nacion y Autoridad a mano.

No coloques la ficha de Experiencia Extra en
el tablero cuando prepares la partida. En su
lugar, los jugadores pueden ganar un punto
de Experiencia adicional estando bajo el es-
pacio elegido por Nivellen en el Draft.

Coloca la pila de cartas de Misterio bara-
jadas (bocabajo) junto al tapete de juego,
cerca del contador de Puntos de Victoria.

Revisa las cartas de Misterio y retira las
que correspondan a los personajes que
los jugadores eligieron. Baraja el mazo y
coldcalo junto al tapete.

Ejemplo: Los jugadores eligieron jugar
como Geralt, Jaskier y Ciri, por lo que se
retiran las siguientes cartas de Misterio:

e REGLAS ESPECIALES RELAT(O —

HACER UN DRAFT

Antes de revelar nuevas cartas de Accién
para el primer Turno (y luego al final de
cada Capitulo), roba 2 cartas de Misterio
y coldécalas bocarriba junto a las cartas de
Relato, una a cada lado.

Cada carta de Misterio corresponde a uno
de los Simbolos Activos.

Estas cartas brindan a los jugadores desa-
fios adicionales y oportunidades de puntua-
cion. Al final del Capitulo, una de las cartas
de Misterio (correspondiente al Simbolo
Dominante) otorgara Simbolos adicionales.

Durante el turno de Nivellen, coldcalo en el
espacio disponible mas bajo que tenga una
pareja de cartas con cualquiera de los Sim-
bolos Activos. Si no hay tal pareja disponible,
coldcalo en el espacio disponible mas bajo.

Ejemplo: ~,',— y@ son
los Simbolos Activos.
Hay 2 parejas de
cartas con Simbolos
Activos. Nivellen se
coloca junto a la mds
baja de ellas.




{

Nivellen selecciona la pareja de cartas de
su espacio, pero las descarta en vez de ju-
garlas. Comprueba si hay Simbolos Activos
en las cartas de Accion descartadas (igno-
ra sus efectos). Coloca la ficha del Voto de
Nivellen en la carta de Relato correspon-
diente al Simbolo Activo que haya mas.

En caso de empate (especialmente si no
habia Simbolos Activos en las cartas des-
cartadas), voltea la ficha de Voto de Nive-
llen y coldcala en la carta de Relato corres-
pondiente al resultado.

Ejemplo: Nivellen selecciond y descarto
cartas con un . Coloca su ficha en la car-
ta de Relato con .

Después de que todos los Jugadores y Ni-
vellen hagan el Draft (seleccionen sus car-
tas), los Personajes en espacios por debajo
de Nivellen ganan 1 Punto de Experiencia.

Al devolver los Personajes al registro de Ini-
ciativa, trata a Nivellen como cualquier otro
Personaje, manteniendo su posicion relativa.

COLOCAR LA FICHA DE DESTINO

La ficha de Voto de Nivellen cuenta como el
voto de un Jugador para colocar la ficha de
Destino en la Senda apropiada. Resuelve cual-
quier empate siguiendo las reglas habituales.

Después de colocar la ficha de Destino, re-
tira la ficha de Voto de Nivellen de la carta
de Relato y coldcala junto al tapete.

EL FINAL DEL CAPITULO

Después de determinar el Simbolo Dominan-
te, pero antes de puntuar los Puntos de Victo-
ria y de Experiencia, resuelve la carta de Mis-
terio correspondiente al Simbolo Dominante.
Ignora el efecto de la otra carta de Misterio.
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s> Jugadores ahora revisan la con-

e Comprueba la condicion de la carta de
Misterio en relacién a las cartas en la
Linea Temporal, ignorando las fichas de
Simbolo Perdido en las cartas (léelas tal
como estan impresas).

e El Jugador con la mayor cantidad de cartas
que cumplan la condicién gana 2 Simbolos
Dominantes. En caso de empate, todos los
jugadores empatados ganan Simbolos.

e Descarta las cartas de Misterio bocarriba.

e Roba las siguientes 2 cartas de Misterio
y coldcalas junto a las cartas de Relato,
una a cada lado.

e Procede a puntuar los Puntos de Victo-
ria y Puntos de Experiencia.

g Ejemplo: T':' fue el Simbolo Do-
minante del capitulo. Todos los

dicién de la carta de Misterio
i junto a la carta de Relato con T
La condicién dice: Ten el mayor
numero de cartas sin Simbolos.

El Jugador A tiene 1 carta de este tipo en
su Linea Temporal.
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El Jugador B tiene 2 cartas de este tipo en
su Linea Temporal. Las cartas con Simbolos
Perdidos no cuentan para esta condicion.
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FT REGLAS ESPECIALES RELATO ==

Ningun otro jugador tiene cartas sin Simbo-
los en sus Lineas de Tiempo. El Jugador B
gana2 .

[ Después del Ter capitulo, el Jugador que
tenga mas Simbolos Dominantes gana una

de las 2 fichas especiales como recompen-
sa de las cartas de Relato. Estas fichas
pueden usarse al final de Turnos futuros:

e Ficha de Determinacion: al ganar Simbo-
los Dominantes por la carta de Misterio,
descarta esta ficha para ganar 1/1/2/2
Simbolos adicionales si estas jugando
una partida de 1/2/3/4 jugadores.

Ficha de Autoridad: al contar votos en
el paso de Colocar la Ficha de Destino,
descarta esta ficha para anadir 1/1/2/2
votos a tu favor si estds jugando una
partida de 1/2/3/4 jugadores.
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