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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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' t 5 Start-Aktionskarten 1 Aufsteller Erfahrungswirfel Erfahrungswiirfel
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marker Rechter-Pfadmarker)

Symbolmarker

: 1 Spielmatte 40 Kampf- 40 Magie- 40 Erkundungs- 40 Diplomatie- 30 Verlorenes-
I: marker marker marker marker Symbol-Marker

—— 5 Sets Charaktermaterialien (Geralt, Yennefer, Rittersporn, Ciri, Vesemir) mit jeweils: =—
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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
G053
. ' ]
!
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.

]

~
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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.

A et e R T A PEET L T T
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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

T R W e L TR A N ool § L TR e e L L e e

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

0 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-

Legt die Schicksalsmarker und Pfadmarker
neben die Geschichtenkarten. Stapelt dabei
die Schicksalsmarker folgendermafien: Schick-

B salsmarker Ill ganz unten, darauf Schicksals-
ks wahlen werdet. marker |l und ganz oben Marker |.

‘ . 0 WAHLT EINE GESTHICHTE @ Die Geschichte gibt die Startreihenfolge fur
;;,"'-‘ die Initiativeleiste vor. Sie zeigt an, in wel-
(e Wahlt aus den drei Geschichten des Grundspiels cher Reihenfolge ihr spielt. Sobald ihr eure
eine beliebige aus. Jede Geschichte hat einen eige- Charaktere gewadhlt habt, stellt ihr jeweils
1 nen Schwierigkeitsgrad. Ihr findet ihn in dieser An- den Aufsteller eures Charakters auf die
leitung im Abschnitt der jeweiligen Geschichte (ab Initiativeleiste. Wer naher am Geschichten-

1B S. 24). Geschichten mit hoheren Schwierigkeits- stapel steht, hat eine hohere Initiative.

graden haben auch mehr Spezialregeln.

Wenn ihr noch nicht alle mit dem Spiel vertraut

3 + 3 e ’ <
ist der _medngstc.e Schwierigkeitsgrad. seid, empfiehlt sich die Geschichte Der Rand der
<"> ist der hochste. Welt. Lasst fir diese Partie die Regeln und die

Platziert den Stapel mit den Geschichten- Vorbereitung zu den Zusatzaufwand-Karten und )

Nebenquests weg.

08 karten auf der dafir vorgesehene Stelle auf

@
. Vor . r
' B
F oo . 3 o -
i e s e g v e
- . " hast. | r A o i 1 .
Fua, ¥ , |
4 - i . GERALT g " B
: L h
. 3
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0 PLATZIERT DIE KARTEN...

Mischt alle Aktionskarten zusammen zu einem
Stapel. Das ist der Hauptstapel. Platziert ihn ver-
deckt auf die dafir vorgesehene Stelle auf der
Spielmatte. Zieht dann Karten vom Hauptstapel und
platziert sie offen paarweise nebeneinander auf die
dafiir vorgesehenen Stellen (Reihen) auf der Spiel-
matte. Dies ist der Kartenvorrat.

e Spielst du solo oder spielt ihr zu zweit oder
dritt? Dann platziert insgesamt 8 Karten in
2er-Parchen in 4 der Reihen.

e Spielt ihr zu viert oder finft? Dann platziert
insgesamt 10 Karten in 2er-Parchen in den
5 Reihen.

e e et mtmonda S P l E LU 0 R B E RE IT U N G e s, ¥

0 ...DEN EXTRA-ERFAHRUNGSMARKER...

Platziert den Extra-Erfahrungsmarker neben die
unterste belegte Kartenreihe auf der Spielmatte.

e Spielst du solo oder spielt ihr zu zweit oder
dritt? Dann kommt der Extra-Erfahrungs-
marker neben die vierte Reihe.

e Spielt ihr zu viert oder funft? Dann kommt
der Extra-Erfahrungsmarker neben die funf-
te Reihe.

0 ...UND SYMBOLMARKER

Legt die Symbolmarker als Vorrat neben die
Spielmatte.




ST

>

>

—<< CHARAKTERMATERIAL >>

0 WAHLT EINEN CHARAKTER

1. Die Person, die zuletzt eines der Blcher aus
der The Witcher-Reihe gelesen hat, darf zu-
erst einen Charakter wahlen. Daflir mischt
sie alle Charaktertableaus verdeckt und
nimmt dann 2 davon, wahlt 1 aus, behalt es
und legt das andere zurlick zum Rest.

FMW SPIELUORBEREITUNG

e e

2. Wahlt auf diese Weise im Uhrzeigersinn alle
ein Charaktertableau. Im Spiel zu flnft erhalt
die letzte Person im Uhrzeigersinn den ver-
bleibenden Charakter.

3. lhr erhaltet alle jeweils das Material eures
Charakters, das im Folgenden aufgefihrt ist.

Bereitet jetzt jeweils eure Charaktermaterialien vor:

Q> ERFAHRUNGSWURFEL

Platziere deinen normalen Erfahrungswirfel auf
Feld ,0“ der EP-Leiste deines Charaktertableaus. Plat-
ziere deinen goldenen Erfahrungswidrfel auf dem dafur
vorgesehenen Feld ganz rechts auf der EP-Leiste.

@ FAHIGKEITSMARKER

Platziere 1 Fahigkeitsmarker mit der aktiven Seite
nach oben (die mit dem Symbol) auf die erste Fahigkeit
von links auf deinem Charaktertableau. Dies zeigt an,
dass diese Fahigkeit bereits zu Spielbeginn verfigbar
ist. Lege die Ubrigen 3 Fahigkeitsmarker neben dein
Charaktertableau.

@ AUFSTELLER

Stelle deinen Aufsteller auf die Initiativeleiste - die
Initiativereihenfolge findest du in dieser Anleitung in der
Beschreibung der ausgewiahlten Geschichte (ab S. 23).

<t> CHARAKTERMARKER

Nutze 1 Charaktermarker als deinen Siegpunktmarker
und platziere ihn auf Feld ,0“ der Siegpunktleiste.

@ 5 START-AKTIONSKARTEN

Sie bilden deine Starthand.

@ NEBENQUESTKARTE

Schiebe die Nebenquestkarte zur Halfte und offen
unter die linke Seite deines Charaktertableaus.

ﬁUORBEREITUNG DER GESCHICHTE

Bereitet nun noch die Geschichte vor. Schaut dafiir in den Abschnitt der von euch gewahlten Geschichte (S. 23-27).

AN R YL S e L I T A DT
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SPIELABLAUF

Uber den Verlauf einer Partie fiihren euch die
Geschichtenkarten durch je 3 Kapitel. Jedes Kapitel
ist in jeweils 3 Runden unterteilt.

Ihr werdet die Geschichtenkarten nach und nach
umdrehen und lesen, spezielle Effekte anwenden
und mit einem der unterschiedlichen Epiloge enden.

In jedem Kapitel sammelt ihr die Symbole der
Aktionskarten, die ihr ausspielt, und der Symbol-
marker, die ihr erhaltet. Fur jedes Kapitel gibt es
immer 2 Aktive Symbole. Die 2 Aktiven Symbole
sind jeweils einem Pfeil (Pfad) zugeordnet. Ein Pfeil
zeigt nach links, der andere nach rechts.

I ;

i~ 'r“’“ﬁ el
Ein Beispiel fiir Aktive Symbole

Die zwei Ubrigen Symbole sind die Nicht-Aktiven Sym-

bole (#%) fir dieses Kapitel. Sie verschaffen dir zwar

keine direkten Vorteile, du kannst sie aber trotzdem

fur Karteneffekte und fir die Fahigkeiten deines Cha-

rakters nutzen.

Nicht-Aktive Symbole
fur das obige Beispiel

Am Kapitelende wird das Aktive Symbol, welches X < :

von der Mehrheit von euch ausgespielt wurde,
zum Hauptsymbol. Das Hauptsymbol vergibt
Siegpunkte und beeinflusst die Geschichte und
deren Spezialregeln. Das Aktive Symbol, welches
seltener ausgespielt wurde, wird zum Sekundar-
symbol. Das Sekundarsymbol vergibt EP, durch
die du die Fahigkeiten deines Charakters frei-
schalten kannst und am Spielende Siegpunkte er-
haltst.

Die Partie beginnt mit dem Aufdecken der ersten
Karte des Geschichtenstapels. Sie fuhrt mit einer
Einleitung in die Geschichte ein.

7 -~ )‘_:i.-..'..-. " ,.‘. e L. # A o

Nachdem ihr die Einleitung gelesen habt, misst

ihr eventuell noch Spezialregeln fir die gewahlte
Geschichte in der Anleitung nachlesen.

Sobald ihr soweit seid, deckt die nichste (oder
angegebene) Karte auf, als wiirdet ihr eine Buch-
seite umblattern.

Y,

( Einige der Geschichten haben ; -.
@ Spezialregeln. Ihr findet sie in die- N

ser Anleitung ab S. 23 und auf der

> dazugehdrigen Spielhilfekarte. f«

7\ 7\
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*<< SIEGPUNKTE ERHALTEN >>

Immer wenn du Siegpunkte () erhiltst, bewegst
du deinen Charaktermarker entsprechend viele
Felder auf der Siegpunktleiste weiter.

Immer wenn du EP (4) erhaltst, bewegst du dei-
nen Erfahrungspunktewirfel entsprechend viele
Felder auf deiner EP-Leiste weiter.

Nachdem du auf der EP-Leiste ein Feld mit einer
neuen Fahigkeit erreichst, platzierst du darauf
einen Fahigkeitsmarker, mit der aktiven Seite
(die mit dem Symbol) nach oben. Du kannst diese
Fahigkeit ab sofort nutzen.

Sobald du Feld ,20“ auf deiner EP-Leiste er-
reichst, nimmst du deinen goldenen Erfahrungs-
wiirfel und platzierst ihn auf Feld ,0" deiner EP-
Leiste.

Alle zusatzlichen EP, die du danach erhaltst, wer-
den mit dem goldenen Erfahrungswirfel fest-
gehalten. Der goldene Erfahrungswiirfel beeinflusst
die Fahigkeiten nicht. Du erhaltst am Ende der Par-
tie zusatzliche Siegpunkte, je nachdem auf wel-
chem Feld dein goldener Erfahrungswiirfel liegt.

Hast du mit deinem goldenen Erfahrungswirfel

Feld , 20" erreicht, dann kannst du ihn nicht weiter
bewegen und auch keine weiteren EP erhalten.

L L R T T TN L T T SO A L L L T
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—{( CHARAKTERFAHIGKEIT NUTZEN

Zu Spielbeginn hast du bereits eine Fahigkeit frei-
geschaltet (die erste von links).

URERALIDLICH

_F

Watcand Ksen
P

Jede Fahigkeit kannst du nur einmal pro Partie
nutzen. Die Beschreibung der Fahigkeit gibt an,
wann sie genutzt werden kann.

Wenn zwei von euch ihre Fahigkeiten gleichzeitig
nutzen mochten, ist dies in der Regel problemlos
moglich. Falls es doch notig ist, sie in einer be-
stimmten Reihenfolge abzuhandeln, befolgt die
Initiativereihenfolge.

Initiativeleiste

Nachdem du eine Fahigkeit genutzt hast, drehst
du den Fahigkeitsmarker auf die nicht-aktive Seite
(die ohne Symbol). Damit zeigst du an, dass du
diese Fahigkeit bereits genutzt hast.
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Jedes Kapitel ist in 3 Runden unterteilt. In
jeder Runde fuhrst du die folgenden 3 Schritte
aus:

1. Karten nehmen

2. Karten ausspielen

3. Den Schicksalsmarker platzieren

In manchen Geschichten kann der Ablauf gering-
flgig anders sein. Wie genau, wird im Regel-
abschnitt der jeweiligen Geschichte erklart.

Am Kapitelende, vor dem nachsten Kapitel,
. lest ihr Geschichtenkarten vor. Befolgt die An-
i weisungen darauf sorgfaltig.
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1 © 1. KARTEN NEHMEN

In der Initiativereihenfolge nehmt ihr nacheinander
Karten aus dem Kartenvorrat.

- |Ist dies nicht die erste Runde dieser Partie,
dann werft das oberste Kartenpaar aus dem
Kartenvorrat ab. Die abgeworfenen Karten
kommen auf den Abwurfstapel neben den
Hauptstapel.

- Schiebt dann alle tbrigen Karten (falls vor-
handen) jeweils eine Reihe nach oben, so-
dass die leeren Felder wieder gefullt werden.
Deckt nun neue Aktionskarten auf und fullt
die leeren verfligbaren Felder des Kartenvor-
rats wieder auf.

- Stehst du auf der Initiativeleiste ganz oben,
dann wahle ein beliebiges verfligbares Feld,
stelle deinen Aufsteller dorthin und nimm

RUNDENABLAU F e 1 s

die zwei dazugehorigen Aktionskarten auf
die Hand. Wer auf der Initiativeleiste am
zweithochsten steht, wahlt als nachstes ein
Kartenpaar und so weiter.
Auf dem Feld neben dem Hauptstapel kdnnen be-
liebig viele Aufsteller stehen. Falls dort bereits je-
mand steht, stelle deinen Aufsteller einfach unter
den/die anderen dort. Wenn du deinen Aufsteller
dort hinstellst, ziehst du 2 Karten vom Hauptstapel.

Wird der Hauptstapel jemals leer, mische den ge-
samten Abwurfstapel zu einem neuen Hauptstapel.

Auf allen anderen Feldern kann jeweils nur ein Auf-
steller stehen. Diesen Feldern sind jeweils 2 offene
Karten zugeordnet.

Das Feld mit dem Extra-Erfahrungsmarker hat zu-
satzlich einen Bonus. Wenn du deinen Aufsteller
dort hinstellst, erhaltst du sofort 1 EP (manche Ge-
schichten verandern diese Regel).

Nachdem ihr alle eure Karten genommen habt,
stellt ihr eure Aufsteller in der neuen Reihenfolge
zuruck auf die Initiativeleiste.

Flhrt dann den nachsten Schritt aus: Karten aus-
spielen.
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2. KARTEN AUSSPIELEN

Diesen Schritt fihrt ihr alle gleichzeitig aus: Wahle
2 Aktionskarten von deiner Hand, die du ausspielen
willst. Halte deine ausgewahlten Karten vor den ande-
ren verdeckt, bis alle sich entschieden haben.

Sobald alle ihre Karten ausgewahlt haben, decke
deine Karten gleichzeitig mit den anderen auf, fige
sie deiner Zeitleiste hinzu und handle ihre Effekte ab.

Die meisten Karten zeigen oben links ein Symbol.
Diese Symbole konnen mit den Aktiven Symbolen
auf der Geschichtenkarte ubereinstimmen. Wenn
nicht, dann gelten sie als Nicht-Aktive Symbole. Die
Symbole kdnnen auch durch verschiedene Effekte
als Symbolmarker gesammelt werden. Die Effekte
der Aktionskarten werden im Detail auf der letzten
Seite dieser Anleitung erklart.

e Die Effekte der zwei Karten, die du gerade dei-
ner Zeitleiste hinzugefiigt hast, werden nach-
einander abgehandelt, beginnend bei der links
liegenden Karte.

e Wenn du ein Symbol erhaltst, legst du einen
entsprechenden Marker links neben deine Zeit-
leiste. Dies ist dein Markervorrat.

e Wenn du ein Symbol verlierst, kannst du entweder %
einen Symbolmarker abwerfen oder mit einem o
Verlorenes-Symbol-Marker aus dem allgemeinen
Vorrat ein passendes Symbol auf einer Karte in
deiner Zeitleiste Uberdecken.

e Um Effekte auf Karten zu nutzen, bendtigst
du haufig Symbole. Dafiir kannst du Symbole
aus folgenden Quellen nutzen: deinem person-
lichen Markervorrat; von allen Karten, die il ¢
zuvor in die Zeitleiste gespielt wurden und L
auch von Karten, auf denen der Effekt ist, den 3 i :
du nutzen mochtest. Wenn ein Effekt zum Bei- Rl
spiel ein Nicht-Aktives Symbol benétigt und beT &
genau dieses Symbol auf derselben Karte ist,
darfst du deren Symbol fiir den Effekt nutzen.

e Wenn du den Effekt einer Karte abhandelst,
musst du ihn vollstandig abhandeln.

Bei ,Erhalte 1/2/3 X“-Effekten ist die Anzahl der
erhaltenen Symbole o.A. davon abhingig, wie hdu-
fig du die vorgegebene Bedingung erflllt hast. ¢

L
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Nachdem ihr alle die Effekte auf euren aus-
gespielten Karten abgehandelt habt, fiihrt den
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>@ 3. SCHICKSALSMARKER PLATZIEREN

In diesem Schritt zahlt ihr eure Symbole zusammen
und bestimmt dadurch, welches Aktive Symbol die
Mehrheit von euch gespielt hat. Platziert dann den
Marker der aktuellen Runde entsprechend der
Mehrheit auf dem linken oder rechten Pfad.

e Zahle deine Aktiven Symbole auf den Aktions-
karten deiner Zeitleiste und in deinem Marker-
vorrat. Sage dann an, von welchem Aktiven
Symbol du mehr hast.

e Wenn du von beiden Aktiven Symbolen dieselbe
Anzahl hast, sagst du ein Unentschieden an.

e Platziert den Schicksalsmarker auf der Ge-
schichtenkarte, auf der das Aktive Symbol ist,
das die Mehrheit von euch gespielt hat. Habt ihr
dabei ein Unentschieden, platziert ihr in dieser
Runde keinen Schicksalsmarker. Legt ihn statt-
dessen bis zum nachsten Kapitel beiseite.

Das Symbol €3 verweist auf das Aktive Sym-
bol der linken Geschichtenkarte. Das Symbol
P verweist auf das Aktive Symbol der rechten
Geschichtenkarte.

In den folgenden Beispielen verweist €3 (der
linke Pfad) auf das Symbol 4 und %@ (der rechte
Pfad) verweist auf das Symbol &3.
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Beispiel 1
Charakter 1 hat 3 4 und 0 &3. Also hat er von €. mehr.
Charakter 2 hat 1 4 und 2 &3. Also hat er von Kf® mehr.

Charakter 3 hat 1 4 und 2 &3. Also hat er von B§@® mehr.
Charakter 1 hat mehr €3 gesammelt, Charakter 2 und 3

haben mehr B#® gesammelt. Da mehr Charaktere mehr K@
gesammelt haben, platziert ihr den Schicksalsmarker auf

dem rechten Pfad.

Beispiel 2
Charakter 1: 2 4,3 &y
Charakter 2:2 -, 1 &y
Charakter 3: 4 -, 1 &y
Charakter 4: 0 i, 5 &y
Charakter 1 und 4 haben mehr B§® gesammelt. Charakter 2

und 3 haben mehr €3 gesammelt. Da es ein Unentschieden
gibt, platziert ihr in dieser Runde keinen Schicksalsmarker.

Beispiel 3
Charakter 1: 4 i, 5 &y
Charakter 2: 4 4, 4 &3
Charakter 3: 6 -+, 2 &y
Charakter 1 und 3 haben von unterschiedlichen Symbolen die
Mehrheit gesammelt und Charakter 2 hat von beiden Symbo-

len gleich viele. Da es ein Unentschieden gibt, platziert ihr in
dieser Runde keinen Schicksalsmarker.

-
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Ausnahme fiir das Spiel zu zweit

Im Spiel zu zweit nutzt ihr (nur) fir die Auswertung der
Mehrheiten die Ubrigen Aktionskarten auf der Spielmatte als
dritten Charakter. Zahlt alle Symbole auf den Karten auf der
Spielmatte zusammen (ohne deren Effekte zu nutzen) und be-
stimmt dann, wo ihr den Schicksalsmarker platzieren musst.

Charakter 1: 1 4,2 &y
Charakter 2: 34,0 &y

,Charakter 3“: 0 i, 1 &y
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Nach der dritten Runde endet das Kapitel.

ERHALTET SIEG- UND ERFAHRUNGSPUNKTE

Jetzt wird das Hauptsymbol bestimmt: Das Aktive
Symbol, welches mehr Schicksalsmarker hat, ist
das Hauptsymbol. Das andere Aktive Symbol ist
das Sekundarsymbol.

Sollten beide Aktiven Symbole gleich viele
Schicksalsmarker haben, wird das Symbol zum
Hauptsymbol, auf dessen Geschichtenkarte der
Schicksalsmarker mit der hoheren Ziffer liegt.

In seltenen Fallen wird wahrend eines gesamten
Kapitels kein Schicksalsmarker platziert (wenn
es in allen drei Runden ein Unentschieden gibt).
In solchen Fallen wahlt der Charakter, der auf der
Initiativeleiste ganz oben steht, das Hauptsymbol
(es muss nicht das Symbol sein, von dem er am
meisten hat).

Du erhaltst 1 Siegpunkt fir jedes Hauptsymbol,
das du hast (in deinem Markervorrat und sichtbar
in deiner Zeitleiste).

Du erhaltst 1 EP fur jedes Sekundarsymbol, das
du hast.

Beispiel: Diplomatie ist das Hauptsymbol, Kampf
Ist das Sekundarsymbol. Ein Charakter hat 4 Di-
plomatie und 3 Kampf gesammelt, und erhalt
daher 4 Siegpunkte und 3 EP.
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ERHALTET PFADSYMBOLE

Wer von euch am meisten von dem Symbol der lin-
ken Geschichtenkarte hat, erhalt den Linker-Pfad-
marker. Bei einem Gleichstand erhalt der Charakter
den Marker, der auf der Initiativeleiste hoher steht.
Flhrt dasselbe flr den Rechter-Pfadmarker aus.

Durch die Pfadmarker werden im weiteren Verlauf
der Geschichte Bonusse vergeben.

ZEITLEISTEN AUFRAUMEN UND KARTEN FUR
DAS NACHSTE KAPITEL BEHALTEN

Werft alle Symbolmarker aus euren Vorraten sowie
alle Verlorenes-Symbol-Marker ab.

Den folgenden Schritt fihrt ihr alle gleichzeitig aus:

* Nach dem ersten Kapitel wahlst du 1 Aktions-
karte in deiner Zeitleiste. Decke deine aus-
gewahlte Karte gleichzeitig mit den anderen auf.
Die Karte, die du gewahlt hast, platzierst du als
erste ausgespielte Karte fur das nachste Kapitel
in deine Zeitleiste. Wirf die restlichen Karten ab.

* Nach dem zweiten Kapitel wahlst du 2 Aktions-
karten in deiner Zeitleiste und wirfst den Rest
ab. Du musst dabei nicht wieder die Karte wah-
len und behalten, die du bereits im ersten Kapi-
tel behalten hast. Lege die gewahlten Karten in
beliebiger Reihenfolge als erste Karten in deine
Zeitleiste.

Falls eine der behaltenen Karten einen Effekt hat, den
du anwenden kannst, wird er sofort abgehandelt.

BLATTERT ZUR NACHSTEN GESCHICHTENKARTE

Legt alle Schicksalsmarker beiseite. Der untere
Teil der Geschichtenkarte mit dem Hauptsymbol
zeigt an, welche Geschichtenkarte ihr nun lest.

Blattert durch die Geschichtenkarten, bis ihr die
entsprechende Karte gefunden habt.




Die unterschiedlichen Pfade erzahlen jeweils eine
eigene Geschichte und haben auch unterschied-
liche Spieleffekte.

Lest die Geschichtenkarte(n) und wendet alle Ef-
fekte an (werft den Linker- und Rechter-Pfad-
marker ab sobald alle Bonusse vergeben wurden).
Hort auf zu lesen, wenn euch die Geschichtenkarte
dazu anweist, das nachste Kapitel vorzubereiten.
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AUF DAS NACHSTE KAPITEL UORBEREITEN <

Wenn ihr noch nicht das Ende der Geschichte er-
reicht habt, fangt nun das nachste Kapitel an. Lest
die Geschichtenkarte(n), um zu erfahren, wie es in
der Geschichte weiter geht und welche Symbole
aktiv sind. Fangt dann mit der nachsten Runde an.

—<  SPIELENDE >

Nach dem 3. Kapitel wirfst du keine Marker aus
deinem Vorrat und auch keine Karten von deiner
Hand oder aus deiner Zeitleiste ab, bis du den Epi-
log erreicht hast.

Lest die Geschichtenkarte vor, die folgendes be-
schreibt:

e Endwertung
e Bestimmen, wer gewinnt
e Der letzte Akt der Geschichte

ENDWERTUNG

1. Nach dem 3. Kapitel werden wie ublich die
Pfadmarker sowie Siegpunkte und EP ver-
teilt: 1 Siegpunkt fir jedes Hauptsymbol
und 1 EP flr jedes Sekundarsymbol.

2. Werte deine Nebenquest und erhalte ent-
sprechend Siegpunkte. Zeige dafir den an-
deren deine Handkarten und vergleiche sie
mit den Vorgaben deiner Nebenquest.

3. Erhalte so viele Siegpunkte, wie dein Golde-
ner Erfahrungswirfel auf deiner EP-Leiste
erreicht hat. Wenn du weniger als 20 EP ge-
sammelt hast, erhaltst du keine Siegpunkte
(siehe ,Erfahrungspunkte erhalten” auf

S. 12). Im folgenden Beispiel wiirdest du
8 Siegpunkte erhalten:

4. In manchen Geschichten erhaltst du Sieg-
punkte durch besondere Wertungsvor-
gaben.

i
BESTIMMEN, WER GEWINNT <9

Wer die meisten Siegpunkte hat,
hat gewonnen.

Bei einem Unentschieden gewinnt
von den daran Beteiligten, wer auf
der Initiativeleiste hoher steht.

DER LETZTE AKT DER GESCHICHTE

Lest die Geschichtenkarten, bis ihr den Epilog er-
reicht. Der Charakter, der das Spiel gewonnen
hat, wird als Held in die Geschichtsblicher ein-
gehen. Um den Pfad des Schicksals zu verandern,
musst ihr wohl erneut spielen und herausfinden,
wer dann zum Helden wird und wie die Geschich-
te noch anders verlaufen kann.
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Du kannst alle drei Geschichten auch im Solo-
modus gegen einen vom Spiel gesteuerten Gegner
spielen - die Automa.

Bereite das Spiel wie fur eine Partie zu zweit vor.
Beachte dabei die folgenden Anderungen und die
Soloregelkarten fiir die jeweilige Geschichte.

SPIELUORBEREITUNG

Nimm dir dein Charaktermaterial, wie in der regularen
Spielvorbereitung beschrieben. Statt einem zweiten
Charaktertableau fir deinen Gegner, lege ein Automa-
Tableau eines anderen Charakters aus. Nimm 1 Solo-
Schicksalsmarker und lege ihn griffbereit. Platziere flr
die Automa die Erfahrungswirfel und den Charakter-
marker als Siegpunktmarker. Platziere die Charakter-
aufsteller auf der Initiativeleiste, so wie es in den
Spezialregeln der Geschichte angegeben ist. Lege den
Rest des Materials des Automa-Charakters zurlck in
die Schachtel.

EP-Leiste
(und Bonus-Siegpunkte am Spielende)

WeISHEIT
DER LOGE

Symbole Fahigkeiten

SCHWIERIGKEITSGRAD

Wahle einen Schwierigkeitsgrad und platziere den
normalen Erfahrungswiurfel je nach Schwierig-
keitsgrad wie folgt:

EINFACH NUR DIE GESCHICHTE
NORMAL

—»

@

DAS SCHWERT UND DIE GESCHICHTE 4>
®

®

BLUT, SCHWEIR UND TRANEN

TODESMARSCH!

ANDERUNGEN M SPIELABLAUF

An jedem Kapitelanfang erhalt die Automa Symbole:

e Wirf den Solo-Schicksalsmarker wie eine
Minze, und zwar so oft, wie die aktuel-
le Kapitelnummer. Die Automa erhalt nach
jedem Wurf das Symbol, das oben liegt.

e Jedes Automa-Tableau zeigt 2 Symbole (mit
diesen kennt sich der Charakter besonders
gut aus). Die Automa erhilt 1 Symbolmarker
fur jedes der Symbole, das mit einem der Ak-
tiven Symbole des Kapitels Ubereinstimmt.

FAHIGKEITEN DER AUTOMA

Die Automa hat 2 Fahigkeiten auf ihrem Automa-
Tableau. Sie kann diese mehrmals nutzen und
zwar immer dann, wenn die dazugehorige Be-
dingung erfullt ist.

Die erste (linke) F3higkeit ist bereits zu Spiel-
beginn aktiv und beschreibt, wie die Automa EP
erhalt.

Nachdem die Automa ihren 8. EP erhalten hat,
platziere ihren normalen Erfahrungswurfel auf
das Feld der zweiten Fahigkeit, um sie verfig-
bar zu machen (Ausnahme: Auf dem Schwierig-
keitsgrad ,Todesmarsch!" hat sie diese bereits zu
Spielbeginn). Platziere den goldenen Erfahrungs-
wirfel auf dem Feld ,0".

KARTEN NEHMEN

Wenn die Automa Karten aus dem Kartenvorrat
nimmt, wahlt sie das Kartenpaar, auf dem am
meisten Aktive Symbole sind (Karteneffekte aus-
genommen).

Bei einem Unentschieden nimmt die Automa das
daran beteiligte Paar, welches im Kartenvorrat
hoher liegt.

Ist kein Kartenpaar mit mindestens einem Aktiven
Symbol verflgbar, zieht die Automa 2 Karten vom
Hauptstapel.

Die Automa spielt die genommenen Karten so-
fort in ihre Zeitleiste. Sie ignoriert alle Effekte der
Aktionskarten.

In den folgenden Beispielen sind é; und die
Aktiven Symbole:
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Beispiel 1

Die Automa wahlt das Paar mit den meisten Akti-
ven Symbolen (2).

Beispiel 2

Es gibt zwei Paare mit den meisten (1) Aktiven
Symbolen. Die Automa waéhlt das héher liegende
Paar.

.‘...Tums oy 4

oy P3|

DEN SCHICKSALSMARKER PLATZIEREN

Nachdem du deine Karten ausgespielt hast, wirfst
du den Solo-Schicksalsmarker wie eine Miinze. Fige
das Aktive Symbol, das auf dem Solo-Schicksals-
marker zu sehen ist, dem Markervorrat der Automa
hinzu.

Der aktuelle Schicksalsmarker wird dem Aktiven
Symbol zugewiesen, von dem die Automa am meis-
ten hat.

S

Gibt es ein Unentschieden zwischen den Aktiven Sym-
bolen der Automa, lege den Schicksalsmarker bei-
seite. 2

ERFAHRUNGS- UND SIEGPUNKTE ERHHI.TEN'

Am Ende jedes Kapitels werden nach den iib:
lichen Regeln EP und Siegpunkte vergeben (so-a
wohl fir dich, als auch fiir die Automa).

Die Automa erhalt nie Pfadmarker.
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Aktionskarten - 7, 15, 28
Abwerfen - 18
Karten nehmen - 14

Mehrfarbige Karten - 7

Karten ausspielen - 15
Endwertung - 12, 18, 19
Erfahrungspunkte (EP)

Fahigkeiten freischalten - 7, 12

Erhalten - 12, 18

Werten - 12, 14
Fahigkeiten - 7, 12, 13
Geschichtenkarten - 6,8, 11, 18
Initiative

Initiativeleiste - 14

Wer fangt an? - 10

ST

Nebenquest - 7, 19
Pfad - 6, 11, 16, 17
Pfadmarker - 18

Ao Symbole - 6

Aktiv, Nicht-Aktiv - 11, 16
Hauptsymbol, Sekundarsymbol - 18
Erhalten - 15
Symbole verlieren - 6, 15
Symbolmarker - 6, 15

Zeitleiste - 15, 18, 19
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GLOSSAR, UBERBLICK DES SPIELABLAUFS

SPIELABLAUF

SR

SPIELUORBEREITUNG

@ Wahlt eine Geschichte
@ Wahlt jeweils einen Charakter

N
L] 1. KAPITEL
@ Lest die Geschichtenkarten
@ Spielt 3 Runden:
@ Karten nehmen ————
<© Fullt die Lucken auf
© Nehmt in der Initiativereihenfolge Karten

© Bewegt eure Aufsteller zurlck auf die
Initiativeleiste

=
‘!’ Karten ausspielen

© Spielt jeweils 2 Handkarten verdeckt aus

© Deckt sie gleichzeitig auf und legt sie in
eure Zeitleisten

© Handelt Karteneffekte ab

N
Den Schicksalsmarker platzieren ————

¢ Bestimmt fiir jeden Charakter das haufigs-
te Aktive Symbol

© Bestimmt, welches Aktive Symbol die
Mehrheit von euch gespielt hat

© Platziert entsprechend den Schicksals-
marker

Kapitelende

¢ Bestimmt das Hauptsymbol

© Erhaltet Sieg- und Erfahrungspunkte

< Vergebt den Linker- und Rechter-Pfadmarker

<© Raumt eure Zeitleisten auf

Lest die Geschichtenkarten

¢ Vergebt Bonusse fur den Linker- und
Rechter-Pfadmarker

. 2. UND 3. KAPITEL

© spietenpe

@ Wertet Nebenquests und EP-Bonuspunkte
& Wertet spezielle Regeln der Geschichte

@ Bestimmt, wer gewonnen hat

@ Lest den Epilog

L M A T,




& Letho

@ Triss

Ciri

Yennefer

Geralt

Regis

Dijkstra

Yarpen
Rittersporn
Vesemir

Die Startreihenfolge beinhaltet alle Charaktere,
die fur Pfad des Schicksals existieren. Das Grund-
spiel enthalt: Geralt, Yennefer, Rittersporn, Ciri
und Vesemir.
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folge, wenn mindestens 1 deiner in diesem Zug aus-

Diese Geschichte kann ohne Spezialregeln
gespielt werden. Daher ist sie bestens fur
eine Lernpartie geeignet. Spielt dabei ein-
fach ohne die Zusatzaufwand-Karten, die im
Folgenden beschrieben werden.

‘N ‘N

EURE ERSTE PARTIE! l

<

INHALT

23 Geschichtenkarten
12 Zusatzaufwand-Karten (4 fur jedes der
3 Kapitel)

SPIELUORBEREITUNG

Legt fur jedes Kapitel 1 zufallige Zusatzaufwand-
Karte neben die Spielmatte.
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KARTEN AUSSPIELEN

Die Zusatzaufwand-Karten geben eine Farbreihen-
folge vor, die du nach dem Schritt ,Karten aus-
spielen” erfiillen kannst: Uberpriife, ob du mit den
Farben der Aktionskarten in deiner Zeitleiste eine
der vorgegebenen Reihenfolgen der Zusatzauf-
wand-Karte des aktuellen Kapitels erflillen kannst.
Du erhaltst den Bonus der erfillten Farbreihen-
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Dreht am Kapitelende die Zusatzauf-

gespielten Karten Teil der vollstandigen Farbreihen-
folge ist.

LT
=

Mehrfarbige Karten gelten als eine Karte einer
beliebigen darauf abgebildeten Farbe.

me0 WA

Du kannst mit einer Karte eine Farbreihenfolge
beenden und sie im nachsten Zug fur den Anfangﬂ...--
der nachsten verwenden. -

KAPITELENDE

wand-Karte des aktuellen Kapitels
auf die verdeckte Seite.
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STRIEGE

Letho
Geralt
Vesemir
Ciri

Regis
Yarpen
Triss
Yennefer
Rittersporn
Dijkstra

3
=
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= e ~ Hinweis: Diese Geschichte ist an die Kurz-
~ geschichte Der Hexer der originalen Buchreihe an-
~ gelehnt.

, ';-:' 23 Geschichtenkarten 4 Voraussetzungskarten
12 Geheimzielkarten 2 Spezialsymbol-Marker
6 Solo-Geheimzielkarten

- Die verdeckten Geheimzielkarten geben am Ende
- der Partie zusatzliche Siegpunkte. Je nachdem,
~ welche Symbole in den 3 Kapiteln die Haupt-
symbole sind, werden 2 der 4 Geheimzielkarten
aufgedeckt. Wahrend der Partie wird es dir mdglich
“:E‘: sein, dir die verdeckten Geheimziele anzusehen,
~ wenn du bestimmte Voraussetzungen erfillst.

Diese Karte wird aufgedeckt und
gewertet, wenn das Kampfsymbol
am Ende des 3. Kapitels das Haupt-
symbol ist.

" Diese Karte wird aufgedeckt und ge-
wertet, wenn das Magiesymbol am Ende

' Diese Karte wird aufgedeckt und

gewertet, wenn das Kampf-, Diplo-

matie- oder Erkundungssymbol am

Ende des 3. Kapitels das Haupt-
£ 2| symbol ist.
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Diese Karte wird aufgedeckt
und gewertet, wenn das Magie-, '
Diplomatie- oder Erkundungssymbol JIE
am Ende des 3. Kapitels das Haupt- £
symbol ist.

SPIELUORBEREITUNG

Wahlt zufallig 1 Geheimzielkarte jeder Art und legt
die 4 Karten verdeckt auf den Tisch. Legt neben
jede Geheimzielkarte 1 zufallige Voraussetzungs-
karte.

KARTEN AUSSPIELEN

Falls du nach dem Schritt ,Karten ausspielen” die
Voraussetzung von einer Voraussetzungskarte er-
fullst (also in deiner Zeitleiste 3 Karten einer ge-
gebenen Farbe hast), kannst du dir die verdeckte
Seite der dazugehorigen Geheimzielkarte an-
sehen. Auch alle anderen, die die Voraussetzung
in derselben Runde erflllen, dirfen sich die ver-
deckte Seite der Karte ansehen.

Dann erhaltst du 1 EP und platzierst deinen
Charaktermarker auf der linken Seite der Voraus-
setzungskarte. Dies zeigt an, dass du dir die
Geheimzielkarte bis zum Ende der Partie jederzeit
ansehen darfst.
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Danach erhoht sich die Voraussetzung auf 4 Kar-
ten der vorgegebenen Farbe. Wer diese Voraus-
setzung erfullt, platziert seinen Marker auf der
rechten Seite der Voraussetzungskarte und erhalt
dadurch 2 EP.

SPIELENDE

Deckt die zwei Geheimzielkarten auf, die mit dem
Hauptsymbol Ubereinstimmen. Verteilt die Sieg-
punkte, wie auf den 2 Karten vorgegeben.

Die anderen 2 Geheimzielkarten bleiben verdeckt
und ihr erhaltet durch sie keine Siegpunkte.

Wenn Magie das Hauptsymbol ist, werden nur die
Geheimzielkarten mit dem Magiesymbol gewertet.

Du musst deinen Charaktermarker nicht auf der
Voraussetzungskarte haben, um die dazugehdrige
Geheimzielkarte zu werten. Dein Charakter-
marker zeigt nur an, dass du dir wahrend der Par-
tie die verdeckte Geheimzielkarte ansehen darfst.

Der obere Teil der Geheimzielkarte zeigt die Art
der Karten, die du bis zum Ende des 3. Kapitels
in deiner Zeitleiste oder auf deiner Hand haben
musst. Entweder vergibt die Karte an alle, die die
Bedingung erfiillen, die selbe Anzahl Siegpunkte,
oder sie vergibt Punkte an die Person, die am
meisten Karten oder bestimmte Symbole hat.

—" In diesem Beispiel erhalt
@ 5 ¥, wer die meisten é) auf den
Handkarten hat (bei Gleichstand
erhalten alle daran Beteiligten
' 5¥). Alle anderen, die 1 Sym-
bol weniger haben, erhalten
3. Wer 2 Symbole weniger
' hat, erhalt 1¥. Um Uberhaupt
Siegpunkte zu erhalten, musst
du mindestens 1 der gezeigten
Symbole oder Karten haben.

Am Ende des 3. Kapitels:
Wer hat Am meisten
é)—Symbole auf
Handkarten?

. 7
Am meisten: 5 ¥

1 weniger: 3\
) 2 weniger: 14

SOLOMODUS

Ersetzt 6 Geheimzielkarten mit Kampf- und
Magiesymbolen auf der Rickseite mit den 6 Solo-
Geheimzielkarten.

Am Ende des 3. Kapitels:
Fiir jedes ~~Symbol auf
- deinen Handkarten

(max. 3):
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Rittersporn
Vesemir
Yarpen
Dijkstra
Regis
Geralt
Yennefer
Letho

Ciri

Triss

START-
REIHEN-
FOLGE
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Wer in dieser Geschichte am Ende des Kapitels
die meisten Hauptsymbole hat, erhalt keine Be-
lohnung, sondern erleidet eine Strafe. Dieser Cha-
rakter hatte den grof3ten Einfluss darauf, dass das
Ubel gewdhlt wurde. Zwar das geringere Ubel,
aber immer noch ein Ubel.

Wer am meisten Sekundarsymbole gesammelt hat,
erhalt wie Ublich eine Belohnung.

INHALT

23 Geschichtenkarten
32 Allianzkarten
3 Allianzmarker

SPIELUORBEREITUNG

Legt den Extra-Erfahrungsmarker zurdck in die
Schachtel. Er wird in dieser Partie nicht bendtigt.
Nehmt stattdessen die 3 Renfri-/Stregobor-Allianz-
marker.

Platziert die Renfri- und Stregobor-Allianzmar-
ker in zufalliger Reihenfolge auf die drei unters-
ten Felder neben dem Kartenvorrat. Bildet mit den
Allianzkarten 2 Stapel (fur Renfri und Stregobor)
und legt sie neben die Allianzmarker.

rwm_,_.m_--_._._ . P €7 |ALREGELN DER GESCHICHTEN o 4 0 e Y
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KARTEN NEHMEN

Wenn du im Schritt ,Karten nehmen"” deinen Auf-
steller auf ein Feld neben einem Allianzmarker
stellst, musst du zusatzlich 1 Allianzkarte vom
entsprechenden Stapel ziehen.

Wenn es das Feld neben dem Allianzmarker ist,
auf dem sowohl Stregobor als auch Renfri ab-
gebildet sind, darfst du wahlen, von welchem der
Stapel du ziehst.

Lege deine Allianzkarten verdeckt neben dein
Charaktertableau - du darfst sie dir jederzeit an-
sehen.

Du darfst nie mehr als 3 Allianzkarten von jeder
Seite (Renfri und Stregobor) haben. Falls du jemals
eine Vierte ziehst, musst du sofort auf 3 abwerfen.

KAPITELENDE

Nachdem der letzte Schicksalsmarker eines Ka-
pitels platziert wurde, verweist das Hauptsymbol
darauf, welche Seite des Konflikts (Renfris oder
Stregobors) ihr gerade in der Mehrzahl unter-
stutzt.

Wenn das Symbol des linken Pfades das Haupt-
symbol ist, deckt ihr alle gleichzeitig eure Renfri-
Allianzkarten auf und wendet die Effekte an.

- e IHR SPRECHT MIT RENFRI 0= =
- T’” V== B

Wenn das Symbol des rechten Pfades das Haupt-
symbol ist, deckt ihr alle gleichzeitig eure Strego-
bor-Allianzkarten auf und wendet die Effekte an.

T

Nachdem du die Effekte der aufgedeckten Allianz-
karten angewendet hast, wirfst du sie ab.

Deine restlichen Allianzkarten (die der Seite, die
nicht abgehandelt wurde) bleiben verdeckt neben
deinem Charaktertableau liegen.
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SPIELENDE

Werft alle verdeckten Allianzkarten ab, ohne ihre
Effekte anzuwenden.

}I ERFAHRUNGSPUNKTE UERLIEREN )

Durch manche Effekte kannst du in dieser Ge-
schichte EP verlieren. Falls das passiert, be-
wegst du deinen Erfahrungswirfel auf der Leis-
te nach links. >

Wenn du so viele EP verlierst, dass der Wur-
fel an einem Feld vorbeizieht, mit dem du eine
Fahigkeit freigeschaltet hast, verlierst du diese
Fahigkeit nicht. Wenn du EP zurickerhaltst und
so an einem Feld vorbeiziehst, das eine bereits

\ genutzte Fahigkeit freigeschaltet hat, kannst du )
sie nicht erneut nutzen.
7 \ 7\

DIE ALLIANZKARTEN HABEN FOLGENDE EFFEKTE

Verliere 1 Aktives Symbol, um 2 Aktive
Erhalte 1 Erfahrungspunkt. Symbole der anderen Art zu erhalten.

Erhalte 1 von dem Aktiven Symbol, das Verliere 1 Nicht-Aktives Symbol,
auf der Karte zu sehen ist. um 2 EP zu erhalten.




& Eine Karte mit einem Effekt hat Auswirkungen auf:
e sich selbst,
e alle vorherigen Karten in deiner Zeitleiste,

e alle Symbole in deinem Markervorrat.
Der Karteneffekt wird nur angewendet, wenn die
Bedingung erfillt ist.

Bedingung Effekt
Eine Bedingung kann sein:

e Habe 1 bestimmtes Symbol oder
1 bestimmte Kartenfarbe.

e Verliere 1 bestimmtes Symbol.

-‘,‘ « Bedingung >

Beschreibung

F,,, == EFFEKTE DER AKTIONSKARTEN

W T T

Du musst den Effekt von gespielten Aktionskarten
vollstandig anwenden. Du darfst die Effekte nicht
ablehnen.

Der Effekt von ,Erhalte 1/2/3 X"-Effekten ist davon
abhangig, wie haufig du ihre Bedingung erfullst.

Wenn du durch einen Effekt ein Symbol verlierst,
wirfst du einen passenden Symbolmarker ab oder
legst einen Verlorenes Symbol-Marker auf ein
passendes Symbol auf einer deiner Karten.

Hinweis: Wenn ein Effekt eine genaue Anzahl an
Symbolen oder Farben fordert und du mehr hast
als angegeben, erflillst du die Bedingung nicht.

Beschreibung

_"-". . Verliere 1 Symbol
N F (z.B. Erkundung). F el hER
kg Verliere 1/2/3 Symbole Erhalte 1/2/3 EP (je nachdem, wie haufig
K o (z.B. Erkundung). du die vorgegebene Bedingung erfiillt hast).
R
et R : . Erhalte 1/2/3 Aktive Symbole des linken
2 F Verliere 1/2/3 Nicht- } Pfades (je nachdem, wie h&ufig du die
~ Aktive-Symbole. vorgegebene Bedingung erfiillt hast).
: Habe mindestens 2 Karten der ; ‘ E:hal;? 11/2/3 AktlvhedSymbolehdeil regh-
= angegebenen Farbe (z. B. rot) in ) di el esbje ngcd PRl faﬁ % u)
F&F A merZeitisicte: ie vorgegebene Bedingung erfiillt hast).
Habe mindestens 3 Karten der C@ Erhalte 2 Aktive Symbole
o F angegebenen Farbe (z. B. rot) in @ des linken Pfades.
_ deiner Zeitleiste.
et Habe genau 1 Karte der an- Erhalte 2 Aktive Symbole
7 gegebenen Farbe (z. B. griin) in e irechter PrIdaes
L deiner Zeitleiste.
B
._'*_-: s Habe genau 2 Karten der an- Erhalte jeweils 1 von
'_ gegebenen Farbe (z. B. rot) in jedem Aktiven Symbol.
F.?:p» deiner Zeitleiste.
_':,'.‘f' Habe 1/2/3 Karten der an-
s gegebenen Farbe (Z. B. grﬁn) in Erhalte die 2 Symbole die auf der Karte
AT deiner Zeitleiste. zu sehen sind (z. B. 2 Kampf).
ke Habe 1(2/3 Nicht-Aktive Erhalte 1/2/3 Symbole (z. B. Kampf; je
=X Symbole in deiner Zeitleiste. nachdem, wie hiufig du die vorgegebene
o Bedingung erfiillt hast).
=y Habe mindestens 2 Nicht-Aktive
2 5 i" Symbole in deiner Zeitleiste. Erhalte die geze|gten Symbole
- 1 Kampf, 1 Erkundung und 1 Magie.
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