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SPIELZUGSANZEIGER_

Verianderung der Handlungsreihenfolge:
Der Vorderste bei jedem INI-Wert riickt nach hinten, alle anderen riicken eine Position auf.
INI-Verdnderungen werden von oben nach unten und links nach rechts abgehandelt und Charaktere
bei ihrem neuen INI-Wert hinten eingereiht.



« erteilte Gruppenbefehle enden
* bestehende Zauber priifen

« Charakterzustinde priifen

* Gruppenbefehle erteilen

* Sonderfertigkeiten einsetzen

Einfache Aktionen

* Rethenfolge der INI-Marker innerhalb des . der Charaktere in Handlungsreihenfolge

gleichen Wertes verédndern « zwei aktive Aktionen je Charakter und Aktivierung,
« INI-Verinderungen von oben nach unten maximal eine Kampfaktion

abhandeln « eine passive Aktion je Charakter als Reaktion
* Marker entsprechend ans Ende verschieben * der Spielzug endet nach Aktivierung aller Charaktere

Kombinierte Aktionen

Abwarten: INI um 1-5 senken, um spiter zu handeln

Bewegung: GSW des Charakters

Loschen: Mutprobe  vor dem Léschen

Schusswaffe nachladen
Reaktive Kampfmandver

Kampfaktionen

Rennen: GSW des Charakters verdoppeln
Spezielle Aktive Kampfmanéver (siche umseitig)

Konzentration: Zauber/Liturgie mit  auf den Erfolgswert wirken

Sturmangriff:  GSW, +2 AT & Zuriickdrdngen, Pflichtbewegung Waben

! Nahkampf-/Fernkampfattacke
Wirken eines Zaubers/einer Liturgie

Passive Aktionen

Taktischer Riickzug: GSW bewegen und einen Passierschlag untersagen

Zielen: Attacke mit AT oder FK

Zuriickdriingen: MU-Probe des Gegners, wenn misslungen: eine Wabe schieben

Sicht- & Aktionsbereiche

Nahkampfparade
Fernkampfparade
Passierschlag

Nahkampf- und

Blickrichtung des

Riickenbereich: Waben hinter dem Charakter entgegengesetzt der Blickrichtung

| Augenwinkelbereich: Nicht-Frontbereich aufler Riickenbereich
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AT FK Paradeproben PA FK-PA Zauber und Liturgien
. Faktoren Angreifer: Am Boden | —4 Grundschwierigkeit: Erfolgswert
Boden 0 Attacke aus Augenwinkelbereich | Extrem simpel 15
Attacke im Att cke im Riicken Keine Keine Simpel 13
Augenwinkelbereich . Geblendet 2 Norm 1 11
Attacke im Riicken - Gelihmt Keine Keine Komplex
Geblendet Gliickliche Attacke Sehr komplex
im Wasser In Finsternis -2
tief) 0 Passierschlag Keine X
. 0 - RS Modifikatoren
Zielen
Riistung: Im Nahkampf
Faktoren Ziel: Waffe (~) Normal | (je gegnerischem Angriffsbereich)
Boden 2 Waffe (Riistungsbrechend/RB) Bleibt-im-Spiel-Zauber/-Liturgie (jeweils)
Geldhmt +10  +10 | Waffe (Riistungsdurchschlagend/RD) Keine  Konzentration 3
Im Kampfgetiimmel 0 Abschiitteln
Entfernung Am Boden keine Passierschlige, keine Kampfmandver, Charakterhohe: 0,
0 Grad Frontbereich, diverse Modifikatoren 3 GSW
Mittel
Weit MU-Probe oder -2 auf Erfolgswert aller Proben aufler RS MU-Probe -2
Deckung Aus dem Gleichgewicht -4 INI im néchsten Spielzug Automatisch
Leicht 0 | Brennend 1 Feuerschaden | 1-8 oder
Schwer _
| Desorientiert —2 INI im néchsten Spielzug Automatisch
Lichtverhiltnisse
Geblendet -2 AT/PA, FK, nur nahe EK, Maximalreichweite Zauber/Liturgien: ~ 1-8
Mondlicht 2 4 Waben, Erfolgswert von Zauber-/Liturgieproben: —4
kein Angriffsbereich, Keine aktiven oder passiven Aktionen, kein Automatisch
| GroBe des Ziels _ Gefahreninstinkt
Klein Aktion Rennen oder Taktischer Riickzug als Fluchtbewe;
i 0 0 g gung
gro
Stumm keine Zauber/Liturgien/Spruchspeicher, kein
1 Giftschaden [ 1-8
(1) Gliickliche Probe _ Patzer => Aktivierung endet, W20-Wurf auf der jeweiligen Patzertabelle (#)
Zauber &
Parade i i
d Liturgien # B &Liturgien
1-5 Desorientiert -2 INI (s.0.) Desorientiert -2 INI(s.0.)
immer erfolgreich,  immer immer Aus dem Aus dem
ZA/IE}K-PA » erfolgreich erfolgreich 6-10 Gleichgewicht —4INI(s0) it h —4INI(s.0)
es Gegners = %, hlechte =
oder verbraucht Automatische Am Boden Am Boden Schlechte ~4auf die nichste
. falls keine Parade: ~ keine passive ~ Konzentration — schste Aktivi
Angriff wird RB, Aktion in der nichsten 1 Schaden nachste Aktvierung:
RB wird RD Aktivienmg 16-20  Selbstverletzung erleiden Schock ;l'Aktlve Aktion,
eine



usfall

Finte
~Gezielte FK-Attacke

Hinterhiiltiger
Angriff

Niederwerfen

Schildkampf I

zweimal Zuriickdringen (1 Gegner), verbrauchtauch eine passive Aktion
zwei NK-Attacken (beliebige Gegner) und evtl. Bewegung, dann —2AT
zwei FK-Attacken (beliebige Gegner) und evtl. Bewegung, dann 2 FK
NK-Attacke und anschliefender Taktischer Riickzug

Gegner —4 PA gegen diesen

FK-Attacke wird RB bzw. RB wird zu RD

Bewegung und Attacke, die im Augenwinkel-/Riickenbereich,
gegen Geldhmte und Charaktere Am Boden RB ist

Ziel erleidet zusitzlich Am Boden, wenn NK-Attacke nicht pariert wird
Zielen und FK-Mali fiir Entfernung und Deckung halbieren

mind. zwei Waben bewegen, dann Schildattacke mit -2 AT,

keine Parade, Ziel wird eine Wabe geschoben und erleidet

Am Boden, evtl. Nachriicken,

Angriff verursacht keinen Schaden

mind. zwei Waben bewegen, dann FK-Attacke, Ziel erleidet 4m
Boden, wenn FK-Attacke nicht pariert wird

NK-Attacke mit 6 ATund 11 S

Reaktiv

Kurzform

tausche Aktive gegen Passive Aktion, nur einmal pro Spielzug
auf NK-Attacke des Gegners mit NK-Attacke reagieren, nicht bei
Passierschldgen und vorherigem Gegenhalten.

tausche Aktive Aktion gg.  PA-Bonus

Kein zusitzlicher Schaden durch Passierschlige, Parade gegen
Passierschlige erlaubt, gegnerische Passierschlige mit —4 AT wenn
Akrobat kem Kampfmangver ausfithrt.
Ignoriert Aus dem Gleichgewicht.
RW:4, Verbiindete diirfen MU-Proben einmal
wiederholen, ein Verbiindeter erhélt Kampfgespiir
Passierschlige verbrauchen keine passive Aktion, gegnerische
Passierschldge mit —4 AT
Spéter aufstellen, Gegner als Ziel wihlen, + AT & FK gegen dieses Ziel
RW:4, Ziel muss im Sichtbereich sein. Eine Aktive Aktion iibertragen
(keine Zauber/Liturgien/Spruchspeicher),
| einmal pro Spielzug
| Gegner erleidet -2 FK, wenn Charakter von Deckung profitiert
| Keine Attacken gg. Gegner mit Zustand 4m Boden,
" Geldhmt oder aus dem Riickenbereich
| MU-Proben bestehen gg. Angst, In Panik, Zuriickdringen
kein Schaden durch entsprechendes Element

| alle MU-Proben bestehen, und In Panik sofort abschiitteln
immun gg. Hinterhaltiger keine Fallen auslosen,
Gegner kein Bonus fiir Angriff ~ Riicken
entsprechendes Gelénde eine Einschrinkungskategorie niedriger
eine Probe pro Gefecht wiederholen (auBer RS)

FK, Wassergelinde eine Einschrankungskategorie
niedriger, Charakterehéhe: 2
Walwiitige innerhalb von 4 Waben: Handeln ohne Auflagen,
einfache Aktion aufwenden um Walwut zu beenden.
Der Charakter erleidet keinen Schaden durch Gift und ist immun
gegen den Zustand Vergiftet.
reduzierter AT-Malus fiir im Wasser
Abwarten ohne Verlust einer Aktiven Aktion, Position in der
Handlungsreihenfolge danach wihlen
Tritt ein, wenn Schaden erlitten, + AT und -1 PA/FK/FK-PA.
kein Malus beim Zaubern in gegnerischen Angriffsbereichen
nach Aktion Bewegung Position eines Verbiindeten veréndern
Malus auf gegnerische Zauber-/Liturgieproben in Hohe des Zahlenwerts
kein FK-Malus auf Attacken ins Kampfgetiimmel, kein
abweichendes Ziel, wenn Attacke nicht gewoffen hat
INI eines Verbiindeten in Statusphase um bis zu 2 erhdhen oder senken
keme Mali und normale Sicht ber Ddmmerung, Mondlicht & Finsterns
Vor dem Gefecht wirken. Ein Gegner -2 auf alle Proben (aufler RS).
Vor dem Gefecht wirken. Ein Verbiindeter erhilt Gliick.
Vergiftet abschiitteln mit  auf den Erfolgswert
ignoriert Am Boden
FK-Waffe in Statusphase ohne Aktion nachladen
Charakter verursacht Angst
1 Schaden erleiden und dafiir  auf den Erfolgswert
der Zauberprobe erhalten
tritt in der Statusphase ein, wenn Schaden erlitten oder freiwillig:
moglichst Nahkampf suchen und angreifen
+2 AT und INI, Furchtlos, keine Parade oder FK-Attacke, kein
Defensiver Kampfstil, Finte, Gezielte Nahkampfattacke, Tuktischer
Riickzug und Zielen
zweimal fiir Wetter wiirfeln und Ergebnis auswihlen

Keine 1 Leicht (4)
Dichter Wald ~ Schwierig (Wald) 2 Schwer (4)
Dichfee:‘;vm q Extrem schwierig (Wald) Schwer (4)
Gerdll Keine (0)
Ruinen Schwierig (Fels) 2
3
Seichte Gewisser Schwierig (Wasser) 2
Tiefe Gewisser 3
Normales Wetter ‘ Keine
Heftiger Regen/ | Alle FK-Proben werden in diesem Gefecht mut
16-17 . -
einem zusitzlichen Malus von 2 belect.
Mit Ausnahme der Charaktere mit der Sonder-
18 Eisige Kilte fertigkeit Kalteresistenz bzw. Immunitat vegen

19 Driickende Hitze |

Kilte erleiden alle Charaktere fiir das

Gefecht einen Malus von —2 auf AT-Proben.
Mit Ausnahme der Charaktere mit der S«

fertigkeit Hitzeresistenz bzw. Immunitat ccx
Feuer erleiden alle Charaktere fiir das gesarmi

Gefecht —1 INI und -2 PA.

Femkampfangriffe sind nur auf maximal
Entfernung moglich und FK-Proben w erden mut
einem zusitzlichen Malus von —4 beleat.

313 Tag

Im Laufe des Gefechts

verédndern sich die Lichtverhiltnisse.
Sonnenaufgang Spielzug 1-2: Mondlicht
Spielzug 3-5: Ddmmerung

6-10:
Das gesamte Gefecht findet bei Tage
Im Laufe des Gefechts

slicht statt.

verindern sich die Lichtverhéltnisse.
14-15 |Sonnenuntergang Spielzug 1-5: Tageslicht
Spielzug 6-8: Dammerung

Spielzug 9-10: Mondlicht

ab16 Nacht Das gesamte Gefecht findet bei Mondlicht statt.
rvavas SP Auswirkung
erhalten fiir diesen Spielzug +2 AT.
. alle Charaktere erhalten fiir diesen Spielzug |
Deckung! 6 +2 FK-PA oder FK-PA:8 |
) |
alle Charaktere erhalten fiir diesen Spielzug :
Feuer +2 FK oder FK: 8, |
Haltet 6 | alle Charaktere erhalten fiir diesen Spiclzug +2 PA
Kampft tapfer! 4 alle Charaktere erhalten fiir diesen Spielzug MU
Volle alle Charaktere erhalten fiir diesen
Konzentration! Spielzug +2 auf den Erfolgswert
fﬁ o und Liturgieproben
© 3 nach dem Wiirfeln +1 auf Erfolgswert der Probe
(auBer RS-Probe)
verbessern
Erfolaswert vor dem Wiirfeln +1/42/+3
& auf Probe den Erfolgswert der Probe
verbessern
(auller
Zustand abschiitteln 3 Wurf fiir Zustand abschiitteln wiederholen
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Das Schicksalspfade-Kartenset enthilt zwei doppelseitig bedruckte Spielpline
fiir das Miniaturenspicl Schicksalspfade. Die Gelindepline sind auf hochwerti-
gem Karton gedruckt. Sie kénnen auseinandergeklappt und beliebig aneinan-
dergelegt werden, um die Szenarien und Kampagnen aus dem Grundbuch von
Schicksalspfade nachzuspielen.

Dariiber enthilt das Set auch Aufsteller der Charaktere aus dem Grund-
buch, auf hochwertigem Karton gedruckt, sowie den Referenzbogen,

den Spielzugsanzeiger und alle Marker, die fiir das Nachspielen der Szenarien und
Kampagnen des Grundbuchs benétigt werden. Auflerdem liegen dem Kartenset
PlastikfiiBe bei, um die innerhalb eines Schicksalspfade-

Szenarios gegeneinander antretenden Charaktere auf

den Gelidndeplinen aufstellen zu kénnen.

€ 25,00 [D]

www.ulisses-spiele.de
US60002





