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":"f Euch erneut auf eine Reise einzuladen, die in die Welt des Weifien Wolfes fiihrt.
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Werte Leserschaft! ¥

Wenn Ihr jene Woérter lest, dann habt |hr ohne Zweifel die Kunst gemeistert,
Buchstaben zu Wortern zu verschmelzen und seid in der Tat bewandert. Sicher-
lich seid Ihr mit meinen Memoiren wohlvertraut - Ein halbes Jahrhundert Poesie
- und mit all jenen Geschichten darin, die von den Irrungen und Wirrungen des
beriihmten Geralt von Riva handeln. Und von seinen Gefahrten, unter denen ich,
so nehme ich bescheiden an, zu den beliebtesten gehdrte, wenn nicht sogar der
beliebteste war.

Ich muss zugeben, dass ich niemals sonderlich von der Bewunderung meiner
Arbeit Uberrascht war. Schliefilich handelt es sich um Geschichten voller Schick-
sal, Liebe und Briiderlichkeit, die vom Leben selbst gedichtet werden. Und ich, . | |
als mickriger Diener der Poesie, nutze mein Talent nur, um Menschen aus aller ;
Welt die Chance zu geben, sich mit dem Schicksal meines lieben Freundes Geralt |
vertraut zu machen.

Jedoch zog der Ruhm auch das Aufkeimen erfundener Geschichten mit sich.
Diese wurden von all jenen durch Mundpropaganda verbreitet, die - im Gegen- -
satz zu Euch, werte Leserschaft - nur wenig kultiviert sind und kein Interesse - .
daran hegen, von meinem Buch zu erfahren, wie die Ereignisse sich wahrhaftig
entfalteten. In der Folge begannen Menschen verstandlicherweise das Gehérte
weiterzutragen und liefien dabei ihrer Fantasie freien Lauf.

Folglich entwickelten diese Geschichten ein Eigenleben. Sie wurden verzerrtund
durcheinandergebracht. Diese neuen Versionen horte ich, wéhrend ich Tavernen
besuchte. Inkognito, versteht sich, denn ich strebe nicht nach Ruhm. Diese.Gé_' .
schichten liefien es wirken, als hatte ich in Vizima eine Striege gejagt, als seies.
Vesemir, Triss Merigold und mir gelungen, einen Deibel aufzuspiiren und weité’;",‘ o
res dhnliches Gewdsch. Zunachst war ich dariiber erbost und bereit es mit alf {
Jjenen aufzunehmen, die schamlos ihre eigenen Versionen der Geschichten Zim®
sammen dichteten. Im Laufe der Zeit amisierten sie mich jedoch immer mehr

und manchmal beschdéftigten sie mich doch sehr.

Widerwillig, die Begeisterung jener zu ddmpfen, welche die leicht manipulier-
ten Versionen meiner Geschichten genossen, entschloss ich mich, das zu ver-
schriftlichen, was ich aufgeschnappt hatte. Hier und da lief ich geringfligige Ver-
besserungen einfliefien, aber einige Verzerrungen und Erfindungen lief3 ich zu.
Letztendlich macht es mir nichts aus, solange es dem Spali und der Unterhaltung
dient. Also, meine werte Leserschaft: Macht es Euch gemditlich und erlaubt es mir,
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The Witcher: Pfad des Schicksals ist ein kompetitives Spiel flr 1-5 Personen, in dem ihr euer Tableau mit Kar-
ten aufbaut. Ihr Gbernehmt jeweils die Rolle von einem der bekannten Charaktere des Witcher-Universums.
Abhangig von euren Handlungen wird die Geschichte manchmal ungewohnte Wendungen nehmen und anders

ausgehen als die Originalgeschichten.
In The Witcher: Pfad des Schicksals seid ihr zwar Mitglieder ein und desselben Teams, dennoch werdet ihr

gegeneinander antreten, um euren Namen in die Annalen eingehen zu lassen. Wer von euch die Geschehnisse am
meisten beeinflusst hat, gewinnt - dieser Charakter wird am ruhmreichsten aus dem Abenteuer hervorgehen.

Wahlt eine Geschichte und schaut, wohin das Schicksal euch fiihrt.
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auf der Hand hast.

Wahrend ,Karten Wahrend des i Wahrend ,Karten Wahrend ,Karten
ausspielen” Kapitelendes: ausspielen” ausspielen*

(2. Schritt): e e (2. schritt): (2. Schritt):

aufréumst, nimm 1 Karte Nutze den vollen Effekt Spiele eine zusitzliche Karte
aus deiner Zeitleiste auf | einer ausgespielten Karte,  indeine Zeitleiste, ziehe dann |
die Hand (die Anzahl der { __ ohnedie Bedingung ~ 1Karte vom Hauptstapel.
Karten auf deiner Hand X " e
- erhdhtsich

GERALT

1 Charakter-Tableau

o
iﬁ; iﬁ; 5 Charaktermarker

REs T (einer wird als Siegpunkt-
4 Fahigkeitsmarker marker verwendet)

N y

1 normaler 1 goldener
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Material fir Material fiir die Geschichte <
den Solomodus ,Der Rand der Welt*

2 Solomoduskarten

23 Geschichtenkarten 12 Zusatzaufwand-Karten

5 Solo- 1 Solo-
Automa-Tableaus Schicksalsmarker

Material fiir die Geschichte , Striege”

o9

ir jedes +-Syr it
ikarte

A
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6 Solo- <
Geheimzielkarten

4 Voraussetzungs-

23 Geschichtenkarten karten

2 Spezialsymbol-Marker

Material fiir die Geschichte ,,Das kleinere Ubel“

DS KLEINERE UBEL

23 Geschichtenkarten 32 Allianzkarten 3 Allianzmarker
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SYMBOLE >

Im Spiel gibt es vier Symbole. Sie stehen fur die
Effekte der Spielaktionen.

Magie Diplomatie Erkundung Kampf

Du kannst die Symbole auf verschiedene Weisen
erhalten. Am haufigsten erhaltst du sie, indem du
Aktionskarten mit einem aufgedruckten Symbol
in deine Zeitleiste spielst — die Zeitleiste ist dein
Kartentableau (mehr auf S. 15).

Du erhaltst durch sie auch Karteneffekte, Fahig-
keiten und durch Spezialregeln der Geschichte, die
ihr gerade spielt. Die Symbolmarker helfen dir nach-
zuvollziehen, welche Symbole du erhalten hast.
Wenn du ein Symbol fir einen bestimmten Effekt be-
notigst, ist es egal, ob es auf einer Aktionskarte oder
einem Symbolmarker ist - sie sind gleichwertig.

Einige Effekte setzen voraus, dass du fur sie ein
Symbol verlierst. Du darfst daflir entweder einen
Symbolmarker aus deinem Markervorrat abwerfen
oder einen Verlorenes-Symbol-Marker e auf das
geforderte Symbol einer beliebigen Aktionskarte in
deiner Zeitleiste legen.

1

< GESTHICHTENKARTEN >

Jede Geschichte be-
steht aus einem Set
Geschichtenkarten.

ST

Ihr werdet immer nur
einen Teil der Karten
sehen, wenn ihr eine
Geschichte spielt.

Die Geschichtenkarten bieten euch eine Ein-
leitung, fihren euch durch die je 3 Kapitel und
enthalten verschiedene Enden. Sie sind numme-
riert und durfen nicht gemischt werden. Sie soll-
ten immer nach der Nummer in der unteren Ecke
der Karten sortiert bleiben.

Symbole auf Geschichtenkarten

In jedem Kapitel sammelt ihr 4 Symbolarten.
Die Geschichtenkarten zeigen euch, welche
2 Symbole wahrend des aktuellen Kapitels als
Aktives Symbol gelten.

]

~

. -'_lnAm-.w“ v

Nach jedem Kapitel schaut ihr, welches Aktive
Symbol die Mehrheit von euch gespielt hat. Die-
ses Symbol ist das Hauptsymbol und vergibt
Siegpunkte. Das andere Symbol ist das Sekundar-
symbol und vergibt Erfahrungspunkte (EP).

Nicht-Aktive Symbole vergeben weder Sieg-
punkte noch EP.

Die beiden Aktiven Symbole sind auf den Ge-
schichtenkarten jeweils mit einem Pfeil-Symbol
verbunden. Eines davon zeigt nach links, das an-
dere nach rechts.

Der untere Teil der Geschichtenkarte zeigt euch,
welche Symbole wahrend des nachsten Kapitels
aktiv sein werden. Dadurch konnt ihr euch besser
auf das nachste Kapitel vorbereiten.
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< (HARAKTERTABLEAU >

Jedes Charaktertableau zeigt einen Namen, eine
[llustration, die Fahigkeiten des Charakters und
eine Erfahrungspunkteleiste (EP-Leiste).

Erreichst du mit deinen EP eine bestimmte Stelle
deiner EP-Leiste, schaltest du die dazugehorige
Fahigkeit frei und darfst sie danach einmalig in
der Partie nutzen (mehr auf S. 12-13).

EP-Leiste

[Llustration (und Bonus-Siegpunkte am Spielende)

TRAINING

Jeder Charakter hat auflerdem eine eigene
Nebenquestkarte, die zur Halfte unter die linke
Seite des Charaktertableaus geschoben wird. Sie
verleiht am Ende des Spiels Siegpunkte (mehr
auf S. 19).

Nebenquests bleiben wahrend der Partie sichtbar
und du darfst dir alle Nebenquests ansehen.

|| GESTAHLTER
. KoreeR

| UNeRMiDLICH

Wihrend ,Karten
ausspielen”

(2. Schritt):
Ignoriere die ,Verliere
1 Symbol"-Bedingung

einer ausgespielten

2';; fir & g

Nebenquestkarte

Name Fahigkeiten

Wahrend des  Whrend Karten Wahrend ,Karten
Kapitelendes: ausspielen” ausspieten”
Bevor du deine Zeitleiste aschitds {ZsciT:
aufriumst, nimm 1 Karte Nutze den vollen Effekt  Spiele eine zusiizliche Karte
aus deiner Zeiteiste auf | einer ausgespielten Karte,  indeine Zetleiste, ziehe dann
die Hand (die Anzahl der "~ ohne die Bedingung 1 Karte vom Hauptstapel.

L. < d 4

< AKTIONSKARTEN

Y

¥y Y |llustration

Effekt

Bedingung  Ergebnis
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Mehrfarbige Karten haben
alle Farben, die auf ihren
Bannern zu sehen sind.

Mehrfarbige Karten
gelten fur alle Zwecke
als alle ihre Farben,
aufler es ist etwas an-
deres angegeben.
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% LEGT DIE SPIELMATTE IN EURE MITTE

Die Spielmatte ist der Hauptspielbereich. Ihr soll-
tet aber jeweils Platz fiir euer eigenes Charakter-
tableau und eure Zeitleiste lassen - die Zeitleiste
ist dein Kartentableau (mehr auf S. 15). Ihr benétigt
aullerdem Platz fiir die speziellen Spielmaterialien
der Geschichte, die ihr im nachsten Schritt aus-
wahlen werdet.

0 WAHLT EINE GESCHICHTE

Wahlt aus den drei Geschichten des Grundspiels
eine beliebige aus. Jede Geschichte hat einen eige-
nen Schwierigkeitsgrad. lhr findet ihn in dieser An-
leitung im Abschnitt der jeweiligen Geschichte (ab
S. 24). Geschichten mit héheren Schwierigkeits-
graden haben auch mehr Spezialregeln.

ist der niedrigste Schwierigkeitsgrad.
&> ist der héchste.

Platziert den Stapel mit den Geschichten-
karten auf der dafir vorgesehene Stelle auf

der Spielmatte. Das ist der Geschichten-
stapel. Platziert den Stapel mit der Deck-
karte nach oben, wie ein Buch, das ihr gleich
lesen werdet.

Legt die Schicksalsmarker und Pfadmarker
neben die Geschichtenkarten. Stapelt dabei
die Schicksalsmarker folgendermafien: Schick-
salsmarker Ill ganz unten, darauf Schicksals-
marker |l und ganz oben Marker |.

Die Geschichte gibt die Startreihenfolge fur
die Initiativeleiste vor. Sie zeigt an, in wel-
cher Reihenfolge ihr spielt. Sobald ihr eure
Charaktere gewahlt habt, stellt ihr jeweils
den Aufsteller eures Charakters auf die
Initiativeleiste. Wer naher am Geschichten-
stapel steht, hat eine hohere Initiative.

Y, N/

Wenn ihr noch nicht alle mit dem Spiel vertraut 4

seid, empfiehlt sich die Geschichte Der Rand der
Welt. Lasst fur diese Partie die Regeln und die

Vorbereitung zu den Zusatzaufwand-Karten und )

Nebenquests weg.

DER RAND DER WELT
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