


GARETHER ENTDECKER 
e 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

LANFANISCHER COLONELLO 
c 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

APERMAGIERIN AUS OLPORT 
Cl 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

ALAYANIM NACH MARWAN SAHIB 
2012 UUSSES SPIELE GMBH 

ALBERNISCHER SCHWERTGESELLE 
2012 ULISSES SPIELE GMBH 

IALANFANISCHER GLADIATOR l „ 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

Cl 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

BANN MAGIERIN AUS FASAR 
1 02012 ULISSES SPIELE GMBH 

ALMADANER SÖLDNERSCHÜTZE 
02012 ULISSES SPIELE GMBH 

AGIERIN VON SCHWERT UND STAB 
C 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

LANFANISCHER MEUCHLER 
Cl2012 ULISSES SPIELE GMBH 

GEISTMAGIER AUS FASAR 
Cl 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

AMAZONENKRIEGERIN 
02012 ULISSES SPIELE GMBH 

PRAIOSGEWEIHTE 
Cl 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

BORONGEWEIHTE 
c 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

1 

1 

IHORWALSCHER HETMANN 
C2QJ2 UUSSES SPIELE GMBH 

TULAMIDISCHER GAUKLER 
Cl 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

NOSTRISCHE SÖLDNERIN 
o 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

lEIBMAGIERIN UNIVERSITÄT AL'ANFA 
c 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

THORWALSCHE THINSKARI 
02012 ULISSES SPIELE GMBH 

TULAMIDISCHER PHEXGEWEIHTER 
c 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

WEIDEN ER RITTER 
c 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

THORWALSCHERWALWÜTIGER 
Cl 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

TULAMIDISCHE SHARISAD 
2012 ULISSES SPIELE GMBH 



WEIDENER RITTER 
c 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

RABENGARDISTIN 
· 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

0 
Cl 
m 
"' 

SCHWERTGESELLE NACH ADERSIN 
c 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

LEIBMAGIERIN UNIVERSITAT Al!AllFA 
2012 UUSSES SPIELE GMBH 

THORWALSCHE THINSKARI 
< 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

PRAIOSGEWEIHTE 
c 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

BORONGEWEIHTE 
1012 ULISSES SPIELE GMBH 

THORWALSCHER HETMANN 
2012 ULISSES SPIELE GMBH 

NOSTRISCHE SÖLDNERIN 
Cl 2012 ULISSES SPIELE GMBH 

MAGIERIN VON SCHWERT UNO STAB 
Cl 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

ALANFANISCHER MEUCHLER 
2012 ULISSES SPIELE GMBH 

THORWALSCHE HAILANZERIN 
'2012UUSSESSPIELEGM8H 

AMAZONENKRIEGERIN 
C2012 UUSSES SPIELE G,MBH 

HAUPTMANN DER REICHSARMEE 
02012 UUSSES SPIELE GMBH 

ALANFANISCHER GLADIATOR 
2012 VLISSES SPIElE GMBH 

SWAFNIRGEWEIHTER 
2012 ULISSES SPIELE GMBH 

ALMADANER SÖLDNERSCHÜTZE 
2012 ULISSES SPIELE GMBH 

GARETHERENTDECKER 
Cl 2012 UUSSES SPIELE GMBH 

ALANFANISCHER COLONELLO 
•· 2012 ULISSES SPR:LE GMBH 

KAPERMAGIERIN AUS OLPORT 

ALBERNISCHER SCHWERTGESELLE 
2012 UUSSES SPIELE GMBH 







SPiELZUGSATIZEiGER.. 

• 

Veränderung der Handlungsreihenfolge: 
Der Vorderste bei jedem /NI-Wert rückt nach hinten, alle anderen rücken eine Position auf 

!NI-Veränderungen werden von oben nach unten und links nach rechts abgehandelt und Charaktere 
bei ihrem neuen /NI-Wert hinten eingereiht. 

• 



• erteilte Gruppenbefehle enden • bestehende Zauber prüfen • Charakterzustände prüfen • Gruppenbefehle erteilen • Sonderfertigkeiten einsetzen 

Einfache Aktionen 

Abwarten: INI um 1-5 senken, um später zu handeln 
Bewegung: GSW des Charakters 
Löschen: Mutprobe +4 vor dem Löschen 
Schusswaffe nachladen 
Reaktive Kampfmanöver 

• Reihenfolge der INI-Marker innerhalb des 
gleichen Wertes verändern • !NI-Veränderungen von oben nach unten 
abhandeln • Marker entsprechend ans Ende verschieben 

Aktionen 

----·-J 

• Aktivierung der Charaktere in Handlungsreihenfolge • zwei aktive Aktionen je Charakter und Aktivierung, 
maximal eine Kampfaktion • eine passive Aktion je Charakter als Reaktion • der Spielzug endet nach Aktivierung aller Charaktere 

Kombinierte Aktionen 

! Rennen: GSW des Charakters verdoppeln 
i Spezielle Aktive Kampfmanöver (siehe umseitig) 

1 Allgemeine Kampfmanöver: 

r-----­
Kampfaktionen 

Konzentration: Zauber/Liturgie mit +2 auf den Erfolgswert wirken 
Sturmangriff: +2 GSW, +2 AT & Zurückdrängen, Pflichtbewegung 3 Waben 
Taktischer Rückzug: GSW bewegen und einen Passierschlag untersagen 
Zielen: Attacke mit +2 AT oder FK 

i Nahkampf-/Fernkampfattacke 
Wirken eines Zaubers/einer Liturgie 

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

Nahkampfparade 
Fernkampfparade 
Passierschlag 

Nahkampf- und 

Passive Aktionen 
-------+------

Sicht - & Aktionsbereiche i 
Frontbereich:-180 Grad.in Blickrichtung des Charakt�;------

--- -·J 
Rückenbereich: Waben hinter dem Charakter entgegengesetzt der Blickrichtung J 

i Augenwinkelbereich: Nicht-Frontbereich außer Rückenbereich f 
Probenmodifikatoren und Zustände 

L_!e121!ampfprob_�.1! __ AT FK Paradeproben PA FK-PA 
+----+---�-------------�·--------·-- j __ Zauber und Liturgien 

1 1 Faktoren Angreifer: i 1 Am Boden -4 0 1 Attacke im 1 1 Augenwinkelbereich +2 +2 
! 1 Attacke im Rücken +2 +2 
f Geblendet -2 -4 1 
1 Kampf im Wasser 
! (tief/sehr tief) C2/-4 ! 0 1 l Sturmangriff +2 0 

Zielen +2 +2 

Faktoren Ziel: 
Am Boden +4 -2 
.Gelähmt +10 +10 
Im Kampfgetümmel 0 -2 

Entfernung 
Kurz X 0 
Mittel X -2 
Weit X -4 

Deckung 
Leicht 0 -2 
Schwer 0 -4 

Lichtverhältnisse 
Dämmerung 0 -2 
Mondlicht -2 -4 
Finsternis --0 

; Größe des Ziels i 
Klein 0 -2 

i Normal groß 0 0 
r Groß 0 +2 1 

Am Boden 
Attacke aus Augenwinkelbereich 

l Attacke im Rücken 
i Geblendet 
! Gelähmt 
i Glückliche Attacke 

In Finsternis 
Passierschlag 

�2. 1 -4 Grundschwierigkeit: 
„ . Y, Extrem simpel 

Keine Keine Simpel 
-2 -2 Normal 

Keine Keine ,I Komplex 
Y, Y, Sehr komplex 
--2 -2 

1! Keine X 
�-�c,--- _ ___L__ 

Modifikatoren 

Erfolgswert 
15 
13 
11 
9 
7 

_Rüstungsschutzp�o_!J_en RS ! 
Rüstung: j - -- ; 

Waffe(-) Normal ! 
Waffe (Riistungsbrechend!RB) 

i Waffe (Riistungsdurchschlagend!RD) 
y, 

Keine 

Im Nahkampf 
(je gegnerischem Angriffsbereich) 
Bleibt-im-Spiel-Zauber/-Liturgie (jeweils) 
Konzentration 

1 __ Zusta_n _d ___ -+----------- Auswir_ k_u_n= g�----

-2 

i �L ______ J 
Abschütteln 1 

1 Am Boden keine Passierschläge, keine Kampfmanöver, Charakterhöhe: 0, L __________ _,_
360 Grad Frontbereich, diverse Modifikatoren 

Bewegungsautwand 
3GSW 

i A11gst MU-Probe oder-2 auf Erfolgswert aller Proben außer RS MD-Probe-2 

1 Aus dem Gleichgewicht -4 INI im nächsten Spielzug Automatisch 
,----
i Brennend i 1 Feuerschaden i 1-8 oder Lösch® r---- - -
1 Desorientiert -2 !NI im nächsten Spielzug Automatisch 

Geblendet -2 ATIPA, -4 FK, nur nahe EK, Maximalreichweite Zauber/Liturgien: 1-8 
4 Waben, Erfolgswert von Zanber-/Liturgieproben: -4 

! Gelähmt 

�---InPanik 

kein Angriffsbereich, Keine aktiven oder passiven Aktionen, kein Automatisch 
Gefahreninstinkt i 

! Aktion Rennen oder Taktischer Rückzug als Fluchtbewegung MU�;;�b�-----------·1 r------------.-t···------ ·-·--------·-· ----+----------.;, 
Stumm i keine Zauber/Liturgien/Spruchspeicher, kein Befehls_h _ab_ e_ r ____ -f-�:::8_____ •< 

Vi?rgifiet 1 1 Giftschaden 1 1-8 J 
Glückliche Proben und Patzer 

; (1) Glückliche Probe _____ -+-_(2_0) Patzer=> Aktivierung endet, W20-Wurf auf der jeweiligen Patzertabelle (#) 
f----��acke - Parade r �7��;�e� # 1 Nahkampf-� Fe�nka-mpf i __ -_--_· ___ z

_
auber &Liturgien ______________ ---1 

inuner erfolgreich, 
PAIFK-PA 
des Gegners = Y, 
oder 

! falls keine Parade: 
Angriff wird RB, 
RBwirdRD 

immer 
erfolgreich 

verbraucht 
keine passive 
Aktion 

immer 
erfolgreich 

Automatische 
Konzentration 
in der nächsten 
Aktivierung 

1-5 Desorientiert -2 !NI (s.o.) Desorientiert -2 IN! (s.o.) . 
6-10 

16-20 

Aus dem Aus dem 
GI · h · h -4 INI (s.o.) GI · h · h -4 INI (s.o.) e1c gcw1c t e1c gew1�t-
Am Boden 

Selbstverletzung 

Am Boden 

1 Schaden 
erleiden 

Schlechte -4 auf die nächste 
Schwing_ungen __ _,__z_a_u_b_er-/Liturgieprobe 

Schock 
nächste Aktivierung: 
-1 Aktive Aktion, 

_, --------·····---·---�--- -- __ _J keine Zauber/Liturg_i_en ----� 
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usfall 
·:Doppelschlag 
.Fjisenhagel 

,Entrinnen 
Finte 

··Gezielte FK-Attacke 
Hinterhiiltiger 
Angriff 

l Niederwerfen 
Scharfschütze 

. Schildkampfl 

zweimal Zurückdrängen (1 Gegner), verbraucht auch eine passive Aktion r--------""T-------�--""T------t------; 
zwei NK-Attacken (beliebige Gegner) und evtl. Bewegung, dann -2AT ,___ü_fii_e _nes_G_ e_lan_· _d _e-+ ____ K_e _in _e ___ _, _ ___ _, ____ __, 
zwei FK-Attacken (beliebige Gegner) und evtl. Bewegung, dann 2 FK 

,___L_ic_h _te_r _W:_ a_ld _ _, ____ Keine 1 Leicht ( 4) 
NK-Attacke und anschließender Taktischer Rückzug Dichter Wald Schwierig (Wald) 2 Schwer (4) 
Gegner -4 PA gegen diesen Angriff Sehr 
FK-Attacke wird RB bzw. RB wird zu RD Extrem schwierig (Wald) ! Schwer (4) Dichter Wald 
Bewegung und Attacke, die im Augenwinkel-/Rückenbereich, 

Geröll gegen Gelähmte und Charaktere Am Boden RB ist ,__ __ ____ _,__ __ Sc_h_w_ie_r�ig� (_F _el_s _) ---+-- 2� Keine (0) 
Ziel erleidet zusätzlich Am Boden, wenn NK-Attacke nicht pariert wird Ruinen , Schwierig (Fels) 2 ' 
Zielen und FK-Mali für Entfernung und Deckung halbieren ,_. __ F_ e_lse_n_ ==r_i::xtre m schw_ie_ri_g_( _F _el_s)_+-__ 3 __ -+-------+ 
mind. zwei Waben bewegen, dann Schildattacke mit -2 AT, Seichte Gewässer Schwierig (Wasser) 2 
keine Parade, Ziel wird eine Wabe geschoben und erleidet Tiefe Gewässer 3 1 
Am Boden, evtl. Nachrücken, r--------""T----------""T--- ----' ____ __, 
Angriff verursacht keinen Schaden 
mind. zwei Waben bewegen, dann FK-Attacke, Ziel erleidet Am 
[Joden, wenn FK-Attacke nicht pariert wird 
NK-Attacke mit -6 AT und t 1 S 

Reaktiv 1 Kurzform IT-----------1 ----------� ______ _____ ___, ,,i tausche Aktive gegen Passive Aktion, nur einmal pro Spielzug 
aufNK-Attacke des Gegners mit NK-Attacke reagieren, nicht bei 
Passierschlägen und vorherigem Gegenhalten. 

1 tausche Aktive Aktion gg. +4 PA-Bonus 

1 Kein zusätzlicher Schaden durch Passierschläge, Parade gegen 
1 Passierschläge erlaubt, gegnerische Passierschläge mit-4 AT wenn 
i Akrobat kem Kampfinanöver ausführt. 
i Ignoriert Aus dem Gleichgewicht. 
i RW:4, Verbündete dürfen MV-Proben einmal 
[ wiederholen, ein Verbündeter erhält Kampfgespür 
1 Passierschläge verbrauchen keine passive Aktion, gegnerische 
i Passierschläge mit -4 AT . . 1 Später aufstellen, Gegner als Ziel wählen, + 2 AT & FK gegen dieses Ziel 
j RW:4, Ziel muss im Sichtbereich sein. Eine Aktive Aktion übertragen 
1 (keine Zauber/Liturgien/Spruchspeicher), 
1 einmal pro Spielzug 
1 Gegner erleidet -2 FK, wenn Charakter von Deckung profitiert 
i Keine Attacken gg. Gegner mit Zustand Am Boden, 1 

Gelähmt oder aus dem Rückenbereich 
i MU-Proben bestehen gg. Angst, In Panik, Zurückdrängen 
1 kein Schaden durch entsprechendes Element 
i 

alle MU-Proben bestehen, Angst und In Panik sofort abschütteln 
immun gg. Hinterhältiger Angriff, keine F allen auslösen, 
Gegner kein Bonus für Angriff im Rücken 
entsprechendes Gelände eine Einschränkungskategorie niedriger 
eine Probe pro Gefecht wiederholen (außer RS) 
Gegner + 2 FK, Wassergelände eine Einschränkungskategorie 
niedriger, Charakterehöhe: 2 
Walwütige innerhalb von 4 Waben: Handeln ohne Auflagen, 
einfache Aktion aufWenden um Walwut zu beenden. 
Der Charakter erleidet keinen Schaden durch Gift und ist immun 

1 gegen den Zustand Vergifiet. 

16-17 

18 

N ormales Wetter Keine 
Heftiger Regen/ Alle FK-Proben werden in diesem Gefecht rnu 

1 lagelschauer einem zusätzlichen Malus von -2 lxkgi. 1 Mit Ausnahme der Charaktere mit der Sooder-
Eisige Kälte fertigkeit Kälteresistenz bzw. Immunität <O�en 

Kälte erleiden alle Charaktere für das gesamte 
1 Gefecht einen Malus von -2 auf AT-Pr01>en. f------+-------+-- ---- ------------

19 
1 Mit Ausnahme der Charaktere mit der S.. '11.:ier-

Drückende Hitze fertigkeit Hitzeresistenz bzw. Immunität,; ·,; 
! Feuer erleiden alle Charaktere für das gesamk --+ . Gefecht-11Nlund-2PA. ___ _ 

Fernkampfangriffe sind nur auf maximal mt!L 
Entfernung möglich und FK-Proben \\erden ml! 

einem zusätzlichen Malus von -4 bc!est-
20 Sturm 

Im Laufe des Gefechts 
verändern sich die Lichtverhältnisse. 

bis 2 Sonnenaufgang Spielzug 1-2: Mondlicht 
Spielzug 3-5: Dämmerung 
Spielzug 6-10: Tageslicht !-----+---------+------�-�--��-------

3--13 Tag Das gesamte Gefecht findet bei Tageslicht stan. 
Im Laufe des Gefechts 

verändern sich die Lichtverhältnisse. 
14-15 Sonnenuntergang Spielzug t-5: Tageslicht 

Spielzug 6-8: Dämmerung 
Spielzug 9-10: Mondlicht 

ab 16 Nacht Das gesamte Gefecht findet bei Mondlicht statt. 
1 reduzierter AT-Malus für Kampf im Wasser 
i Abwarten ohne Verlust einer Aktiven Aktion, Position in der Befehl i SP Auswirkung [ i Handlungsreihenfolge danach wählen Attacke!---:---�C _haraktere erhalten für diesen Spielzug +2 AT [ 

Schicksalspunkte 

[ Tritt ein, wenn Schaden erlitten,+ 2 AT und -1 PA!FK/FK-PA. � � 
i kein Malus beim zaubern in gegnerischen Angriffsbereichen 1 1 alle Charaktere erhalten für diesen Spielzug 

I
I 

[ nach Aktion Bewegung Position eines Verbündeten verändern Deckung! i 6 +2 FK-PA oder FK-PA:8 
1 Malus auf gegnerische Zauber-/Liturgieproben in Höhe des Zahlenwerts >----------+i ---+------( ,_v_en_n_ k_ e_in_ e_ F_ K_-P_l\ _vo_ r _h _an_ d_e_n _ _ ) ___ __, 
l kein FK-Malus auf Attacken ins Kampfgetümmel, kein ! alle Charaktere erhalten für diesen Spielzug 1j 
1 abweichendes Ziel, wenn Attacke nicht getroffen hat F euer frei!� +2 FK oder FK: 8, 
[ INI eines Verbündeten in Statusphase um bis zu 2 erhöhen oder senken +-------nu_ ·t_EK_:_2!_3�/ 4�,_l_S_ c_h _ad_e_ n ____ _ J 
f kerne Mah und normale Sicht bet Dämmerung, Mondlicht & Fmsterms Haltet Stand! 6 1 alle Charaktere erhalten für diesen Spielzug + 2 PA __ 
i Vor dem Gefecht wirken. Ein Gegner -2 auf alle Proben (außer RS). -- I 1 Kämpft tapfer! 4 alle Charaktere erhalten für diesen Spielzug +2 MU Vor dem Gefecht wirken. Ein Verbündeter erhält Glück. --

''olle - 1 tl=I , Vergifiet abschütteln mit +4 auf den Erfolgswert „ alle Charaktere erhalten für diesen 
111 ignoriert Am Boden Spielzug+ 2 auf den Erfolgswert Konzentrat

.
ion! 

'· \ FK-Waffe in Statusphase ohne Aktion nachladen �Zauber- und Liturgiepro ben 1 Charakter verursachtAngst Heldent�SP Auswirkung 
l Schaden erleiden und dafür +4 auf den Erfolgswert �- ·------- ----�--------i' 

i der Zauberprobe erhalten Erf�lg��e� i 3 nach dem Würfeln + 1 auf Erfolgswert der Probe 
1 tritt in der Statusphase ein, wenn Schaden erlitten oder freiwillig: nac träg tc 1 (außer RS-Probe) 1 verbessern 1 möglichst Nahkampf suchen und angreifen 
! +2 AT und !NI, Furchtlos, keine Parade oder FK-Attacke, kein 
li Defensiver Kampfstil, Finte, Gezielte Nahkampfattacke, Taktischer 

Rückzug und Zielen 
1 zweimal für Wetter würfeln und Ergebnis auswählen 
i 

1 
1 1/2/3 

1 
Zustand abschütteln 1 3 

Erfolgswert 
verbessern 

vor dem Würfeln +l/+2/+3 
auf Probe den Erfolgswert der Probe 

(außer RS-_P _ _ ro _be_) _____ __,j' 
Wurf für Zustand abschütteln wiederholen 1 

Copyright 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, für die Inhalte. DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURJEN und DERE sind eingetragene Marken. 
Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH, Waldems vorbehalten. Nachdruck nur mit vorheriger schriftlicher Genehmigung der Ulisses Spiele GmbH, l/ftldems. 











Das Schicksalspfade-Kartenset enthält zwei doppelseitig bedruckte Spielpläne 
für das Miniaturenspiel Schicksalspfade. Die Geländepläne sind auf hochwerti­
gem Karton gedruckt. Sie können auseinandergel<lappt und beliebig aneinan­
dcrgclcgt werden, um die Szenarien und Kampagnen aus dem Grundbuch von 
Schicksalspfade nachzuspielen. 

Darüber hinaus enthält das Set auch Aufsteller der Charaktere aus dem Grund­
buch, ebenfalls auf hochwertigem Karton gedruckt, sowie den Referenzbogen, 
den Spielzugsanzeiger und alle Marker, die für das Nachspielen der Szenarien und 
Kampagnen des Grundbuchs benötigt werden. Außerdem liegen dem Kartenset 
Plastikfüße bei, um die innerhalb eines Schicksalspfade-
Szenarios gegeneinander antretenden Charaktere auf 
den Geländeplänen aufstellen zu können. 

€ 25,00 [D] 

1 1 
• 

• 

• 

www.ulisses-spiele.de 
US60002 




