


THE RAVEN'S TRUTH




INHOUD

1 visioenbord 8 locatietokens

8 visioentokens

1 notitieblok

24 waarheidskaarten

8 dag en nacht

8 locatie

8 weersomstandigheid

40 locatiekaarten (5 per locatie)

DOEILs VAN HET SPEL

8 outcastfiches 1 speelbord

8 outcastkaarten I Thingfiche 1 weertoken 1 dag en nachttoken

In Wednesday: The Raven’s Truth zijn jullie outcaststudenten aan Nevermore Academy. Na een oproep van Wednesday
Addams helpen jullie haar een aanstaande moord op te lossen. De speler die als eerste de dader, de medeplichtige en de juiste

waarheden kan benoemen wint het spel.

Maar als blijkt dat je zelf de dader bent, moet je er zo snel mogelijk voor zorgen dat de locatickaarten van Nightshade Library

(IX) opraken, voordat je ontmaskerd wordt.



VOORBEREIDING

A
B

Leg het speelbord en het visioenbord naast elkaar binnen handbereik.
Schud de outcastkaarten en geef er één aan iedere speler. Deze leg
je open voor je neer. De outcastkaart geeft aan welke outcast je
bent en over welke uniek effect je beschikt tijdens het spel. Zie
het “Outcastoverzicht’ op blz. 14 voor meer informatie over de
outcasts en hun effecten.

Alle spelers ontvangen de visioentoken en locatietoken in de kleur
van hun outcast.

Alle spelers plaatsen hun visioentoken op hun outcasticoon op het
visioenbord. De locatietoken hou je nog even bij je.

Verzamel van de acht outcastfiches alleen de fiches die overeenkomen

met de outcastkaarten van alle spelers. Schud de fiches en plaats é¢én
van deze fiches gedekt als dader op het visioenbord. Vanaf nu is één
van de spelers dus de dader.

Schud de overige zeven outcastfiches (dus ook de fiches die in
stap E niet zijn gebruikt) en plaats deze gedekt in de openingen aan
de zijkanten van het speelbord.

Sorteer de locatiekaarten op nummer. Schud elke stapel en plaats ze
op het overeenkomende cijfer op het speelbord.

Plaats de dag en nachttoken én de weertoken op het visioenbord.
Plaats Thing op Wednesday’s Room (I).

Sorteer en schud de waarheidskaarten per categorie. Geef alle spelers
gedekt één kaart van elke categorie. Deze drie kaarten vormen jouw
waarheid, dus hou deze waarheden geheim voor alle andere spelers!

dag en nacht locatie weersomstandigheid

Alle spelers ontvangen een notitievel om aantekeningen te maken.
Vouw het notitievel langs de vouwlijnen, aangegeven met de
stippellijn, om je notities te verbergen voor andere spelers. Zie
‘Notitievel’ op blz. 13 voor tips over het gebruik van het notitievel
tijdens het spelen.

Het spel kan nu beginnen. De oudste speler begint.

K

HET NOTITIEVEL

vouwlijn

vouwlijn




Voorbeeld:

voorbereiding voor vier spelers



HET SPEILs

Een beurt bestaat uit twee opeenvolgende stappen:
(1) Verplaats je locatietoken naar een locatie naar keuze.
© Pak een locatiekaart en voer deze uit.

In sommige gevallen worden deze stappen ook nog gevolgd door een derde stap, namelijk een visioen (zie ‘Visioen”).

Na het uitvoeren van alle stappen is je beurt voorbij en is de volgende speler, met de klok mee, aan de beurt.

STAPPEN

o Verplaats je locatietoken naar een locatie naar keuze

Plaats je locatietoken op het speelbord op een locatie naar keuze. Dit mogen alle locaties zijn, zolang er maar ruimte is.
Ruimte wordt aangegeven met de cirkels bij elke locatie. Zijn alle cirkels op een locatie bezet, dan mag je je token niet op
deze locatie plaatsen.

9 Pak een locatiekaart en voer deze uit

Pak de bovenste locatiekaart van de locatie waar je nu bent en lees de tekst hardop voor. Voer de actie op de locatiekaart uit.
Door sommige locatiekaarten kom je meer te weten over de waarheden van andere spelers. Anderen laten je outcastfiches
bekijken en zo onschuldige outcasts ontdekken. De locaties Wednesday’s Room en Nightshade Library zijn een uitzondering
(zie “Wednesday’s Room’ en ‘Nightshade Library’).

Leg na het uitvoeren van de actie de kaart onder op dezelfde stapel locatiekaarten. Dit geldt overigens niet voor de kaarten

van Nightshade Library.



Meerdere spelers op dezelfde locatie

Indien meerdere spelers op dezelfde locatie op het speelbord staan, moeten deze spelers alle informatie die zij op
deze locatie krijgen over outcastfiches of de medeplichtige met elkaar delen. De Faceless is hierop een uitzondering
(zie “Faceless’ in het outcastoverzicht).

ILOGATIEHINTS

Alle locaties hebben vijf kaarten. Drie van deze kaarten zijn op elke locatie hetzelfde, maar twee ervan zijn per locatie uniek
en hebben speciale effecten. Boven de locatie staan één of meerdere hint-iconen die vertellen welk spelelement deze unieke
kaarten precies beinvloeden. Kijk dus goed naar de hint-iconen om te zien wat voor soort kaarten je op die locatie kunt
verwachten.

Crackstone Crypt Pilgrim World - 1I
- VIII

Sheriff’s Office - 111

Principal’s Office
- VI

Xavier’s Art Studio - IV

Greenhouse Conservatory - V




Outcastfiches

Door sommige locatiekaarten kun je het outcastfiche bekijken van die locatie. Noteer op je
notitievel welke outcastfiches zich op welke locatie bevinden; zo kun je gaandeweg outcasts
‘wegstrepen’ die niet de dader zijn.

WEDNESDAY’S ROOM

Wednes day’s Room is een s peci ale locatie op het Voorbeeld: de Werewolf plaatst hun locatietoken op Wednesday’s Room

. i en verplaatst Thing naar een andere locatie om deze te blokkeren.
speelbord. Deze locatie heeft geen locatiekaarten of P g

outcastfiche, maar in plaats daarvan is Thing hier
te vinden. Wanneer je op Wednesday’s Room staat,
verplaats je Thing naar een andere locatie op het
speelbord. Zolang Thing op een locatie ligt is de
locatie geblokkeerd en mogen spelers er niet naartoe,
totdat Thing wordt verplaatst. Wanneer iemand weer
op Wednesday’s Room staat mogen zij Thing naar een
nieuwe locatie verplaatsen en zo die locatie blokkeren.

NIGHTSHADE LIBRARY

Ook Nightshade Library is een speciale locatie op het
speelbord. Wanneer je op deze locatie een locatiekaart
hebt nitgevoerd, verwijder je deze uit het spel in plaats
van deze onder op de stapel te leggen. Wanneer de
stapel locatiekaarten van Nightshade Library op is, is
het spel voorbij en wint de dader het spel.

Het is echter ook een belangrijke locatie om achter de
waarheden van andere spelers te komen. De speler op
Nightshade Library mag namelijk na het uitvoeren van
een locatiekaart een visioen beginnen (zie ‘Visioen’).



VISIOEN

Tijdens een visioen kunnen spelers achter de waarheden van andere spelers komen. Dit kan door de omstandigheden van de
toekomstige moord te beschrijven en deze naar waarheid te laten controleren. Spelers kunnen een visioen beginnen door naar

Nightshade Library te gaan, of door bepaalde locatiekaarten tegen te komen op Principal’s Office (VID.

De speler die een visioen start, voert de volgende acties uit:

A Draai de dag en nachttoken op het visioenbord naar dag (de dag nacht

witte kant) of naar nacht (de zwarte kant).

B Draai de weertoken op het visioenbord naar een weersomstandigheid (bewolke, regen,
wind of volle maan).

G Plaats alle locatietokens van alle andere spelers (dus niet jezelf) op een locatie op het speelbord, met uitzondering

van Nightshade Library.




Hierna bekijken alle andere spelers hun waarheden en
controleren hoeveel van hun waarheden kloppen met
de situatie van het visioen (dag of nacht, locatie en
weersomstandigheid). Voor elke waarheid die klopt verplaats
je je visioentoken op het visioenbord een stap naar rechts.
Wanneer het visioen klopt met alle drie jouw waarheden
verplaats je je visioentoken dus de volledige drie stappen.

HINT: een visioen is een goede manier om meer informatie
te verkrijgen en achter waarheden te komen, maar hierdoor Voorbeeld: de Shapeshifter begint een visioen en hoeft dus zelf
werk je wel indirect de dader in de hand. Want nadat de geen waarheid te bekennen. Er kloppen twee waarheden van de
stapel kaarten van Nightshade Library op is, eindigt het spel Vampire, één van de Siren en drie van de Werewolf.

en wint de dader! ‘Use with caution!’

MEDEPLIGHTIGE

Naast een dader is er ook een medeplichtige in het spel, wiens identiteit je ook moet ontrafelen om het spel te winnen. In
tegenstelling tot de dader wordt de medeplichtige niet voor, maar tijdens het spel aangewezen als gevolg van bepaalde
locatickaarten. Als de medeplichtige een speler is, dan wint deze niet samen met de dader, en zal dus net zoals de andere
spelers de dader moeten ontmaskeren om te winnen.

HINT: wanneer je een outcastfiche plaatst of verwisselt als medeplichtige, mag je deze niet eerst bekijken. Het is dus altiid
gunstig om van tevoren te weten welke outcast er als medeplichtige wordt geplaatst, zodat je die informatie alvast kunt noteren.



EINDE VAN HET SPElLs

Het spel kan op twee manieren eindigen.

o Je ontmaskert de dader

Je beweegt naar Nightshade Library en voert eerst de locatiekaart uit. Daarna begin je een visioen.

Om een speler als dader te benoemen, moet je eerst de juiste waarheden (dag of nacht, locatie en weersomstandigheid) van
de betreffende speler voorspellen tijdens je visioen. Dit betekent dat je visioentoken drie correcte waarheden moet aangeven.

Daarna kondig je aan dat je de medeplichtige en dader gaat benoemen. 1

Benoem eerst hardop de medeplichtige en bekijk zonder dat de andere spelers het zien het outcastfiche van de medeplichtige. 2
Klopt dit, dan benoem je ook hardop de dader en bekijk je zonder dat de andere spelers het zien het outcastfiche van de dader.
Alleen als beide verdenkingen juist zijn, win je het spel. 3

Foute beschuldiging
Wanneer je de medeplichtige of de dader onjuist benoemt, ben je direct uit het spel en spelen de andere spelers
door zonder jou. Je doet echter nog steeds mee aan visioenen. Laat daarom je locatietoken op het bord staan.

Voorbeeld: de Werewolf start

een visioen en verdenkt de Siren.
Tijdens het visioen voorspelt de
Werewolf de juiste drie waarheden
en mag de medeplichtige en
vervolgens de dader benoemen.



© De dader wint
De speler wiens outcastfiche als dader is geplaatst, kan op twee manieren winnen:
- Wanneer de stapel locatickaarten van Nightshade Library op is.

- Wanneer alle andere spelers een foute beschuldiging hebben gemaakt en dus uit het
spel zijn.

HINT: alhoewel je er gewoonlijk tijdens het spel achter komt of je de dader bent (of niet), zou het kunnen voorkomen dat je
als dader het spel wint zonder te weten dat jij de dader bent. Echter, wanneer je dat wel weet, kun je beter voorkomen dat je
waarheden worden ontdekt en zorgen dat de kaartenstapel van Nightshade Library opraakt. Je kunt bijvoorbeeld naar Crackstone
Crypt (VIII) gaan om de kaartenstapel van Nightshade Library langzaam te verkleinen, of zelf naar Nightshade Library gaan en

een nepvisioen unitvoeren. Vergeet alleen niet dat andere spelers je misschien door hebben als je te vaak naar deze locaties gaat!

Eén speler over

Wanneer er vanwege meerdere foute beschuldigingen nog maar één speler overblijft, maar deze speler niet weet wie

de dader is, eindigt het spel direct. De overgebleven speler wint het spel en hoeft dus niet meer te verplaatsen of
visioenen uit te voeren.




Dader

Wanneer je denkt de identiteit
van de dader te weten, kun je hier
de betreffende outcast (of speler)
noteren.

Medeplichtige
Wanneer je het outcastfiche van
de medeplichtige mag bekijken

vanwege een locatiekaart, kun je

hier de betreffende outcast noteren.

Speler

Voor het overzicht kun je hier

de namen en/of outcasts van

de andere spelers noteren om
makkelijk te kunnen zien welke
notities bij welke speler horen.
Onder dit veld is ruimte voor wat
korte notities, zoals waarheden
waar je nog over twijfelt of zelfs
hoe een speler zich gedraagt.

Dader

Medeplichtige

Locatie-overzicht

Wanneer je outcastfiches op het
speelbord mag bekijken vanwege
een locatiekaart, kun je hier noteren
welke outcastfiches je op welke

OutcastPiche

OutcastPiche OutcastPiche
OutcastPiche OutcastPiche
OutcastPiche OutcastPiche

locatie bent tegengekomen.

___HINT: omdat er van elke outcast
maar één outcastfiche bestaat, kun
je de outcasts die je tegenkomt

op de locaties op het speelbord

Naam en/of ovtcast

Notities

Naam en/oP ovtcast
Notities

Naam en/oP ovtcast
Notities

Naam en/of ovtcast
Notities

Naam en/of ovtcast
Notities

‘wegstrepen’ als dader; deze zijn
namelijk niet als dader geplaatst aan
het begin van het spel.

Waarheden

— Wanneer je meer leert over de
waarheden van spelers (dag of nacht,
locatie en weersomstandigheid)
vanwege locatiekaarten of visioenen,
kun je hier de betreffende waarheid
wegstrepen of markeren.




LET OP! Als locatiekaarten je vertellen om waarheden of outcastfiches aan
alle spelers te laten zien, dan mogen spelers op jouw locatie (en alle andere
spelers) dit wel zien.



LET OP! Je voert dit alleen aan het begin van je beurt uit, voordat je je
locatietoken verplaatst.






