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PATHFINDER SOCIETY

——

ei den Spielrunden der Pathfinder Society handelt es sich um eine weltweite Fantasykampagne, in der du die Rolle

eines Agenten der Gesellschaft der Kundschafter iibernimmst. Diese legendire Gruppierung aus Entdeckern,

Archiologen und Abenteurern widmet sich der Erforschung und Niederschrift der gréfiten Ritsel und Wunder

einer uralten Welt, in der Magie und Boses existieren. Der Ausgangspunkt der Kampagne ist die gewaltige Stadt Absalom,

die sogenannte Stadt am Nabel der Welt. Absalom liegt auf der bergigen Insel Kortos in der Inneren See. Seine Abenteurer

fiihren einen Kundschafter in die dunklen Gassen Absaloms und konfrontieren ihn mit politischen Intrigen, wenn er

nicht gerade auf ausgedehnten Reisen an die interessantesten und exotischsten Orte der Kampagnenwelt unterwegs ist.

Die Pathfinder Society wird mit dem Pathfinder Rollenspiel betrieben. Dieser Leitfaden liefert dir alles Wissenswerte, um an

dieser spannenden, dynamischen Kampagne teilnehmen zu kénnen. Willkommen bei der Pathfinder Society!

ORGANISIERTE KAMPAGNE

Bei einer organisierten Kampagne existiert dein Charakter
in derselben Hintergrundwelt wie tausende anderer Spieler
auf der ganzen Welt. Spieler treffen sich zu Hause, in Spiele-
geschiften, bei Conventions oder auch Online, um zu spielen,
Bericht iiber ihre Abenteuer abzulegen und das Schicksal der
Kampagnenwelt zu beeiflussen. Du kannst deinen Charak-
ter zu jeder offentlichen Spielrunde der Pathfinder Society
iiberall auf der Welt mitnehmen. Wihrend Spielleiter und
Mitspieler wechseln mogen, erlebt dein Charakter weitere
neue Abenteuer, wird michtiger und erhilt fantastische Be-
lohnungen. Das organisierte Kampagnenspiel bietet mit der
Zeit eine einzigartige, in die Welt eintauchende Erfahrung,
da deine unterschiedlichen Gefihrten der Hintergrundwelt
Tiefe und Charakter verleihen. Auflerdem stellt es einen
groffartigen Weg dar, um mit anderen Spielern vor Ort zu-
sammenzukommen, neue Leute zu treffen und regelmifig
ohne all die Vorbereitung und Planung spielen zu kénnen,
welche eine traditionelle Kampagne erfordert.
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Alternativ bevorzugen manche Spieler es, ihre Erfahrungen
im Rahmen der Pathfinder Society auf eine bekannte Gruppe
von Freunden zu beschrinken und die Charaktererschaffungs-
regeln der Society, die Abenteuerszenarien und das Beloh-
nungssystem als Geriist fiir eine private Kampagne zu nutzen.
Jeder dieser Ansitze ist eine Moglichkeit, die Kampagne zu er-
leben, und viele Spieler vermischen auch beides miteinander.

Da eine organisierte Kampagne vor einem gemeinsamen
Hintergrund spielt, sind einige zusitzliche Regeln nétig, um
sicherzustellen, dass alle Spieler an allen Tischen dhnliches
erleben, egal wo sie spielen und wer als Spielleiter fungiert.
Dieser Leitfaden beleuchtet diese besonderen Regeln und soll
dafiir sorgen, dass fiir alle Spieler dieselben Voraussetzungen
und Méglichkeiten bestehen.

Ein speziell zusammengestelltes Team aus Paizo-Mit-
arbeitern wacht iiber die Pathfinder Society. Dazu gehéren
der Koordinator der Organisierten Kampagne, das Pathfin-
der Society Entwicklungsteam, sowie der Pathfinder Society
Design-Kontakt.
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Freiwillige Helfer — die Regionalkoordinatoren — unter-
stiitzen die weltweite Koordination des Spiels. Mehr Infor-
mationen iiber diese Regionalkoordinatoren findest du in
Anhang 7: Glossar.

Bitte lies den Inhalt dieses Leitfadens sorgfiltig. Deine
Fragen kannst du (in Englisch) an den Koordinator der Or-
ganisierten Kampagne unter pathfindersociety@paizo.com
stellen.

GRUNDREGELN DES ZUSAMMENSPIELS

Der Pathfinder Society gehoren Menschen aller Art an. Es ist
unser Ziel, allen eine sichere Spielumgebung zu gewihrleis-
ten, unabhiingig von Geschlechtsidentitit, sexueller Orien-
tierung, Nationalitit, Volkszugehorigkeit, Religion, Hinter-
grund, Alter, Neurotypisierung, Behinderungen, Aussehen,
Kérperumfang und anderen Unterschieden. Ebenso mochten
wir den Spielern ermdglichen, alle Arten von Charakteren
zu erschaffen und vertrauen darauf, dass sie bei ihren Hand-
lungen Riicksicht nehmen und einander mit Respekt behan-
deln. Beriicksichtige daher eventuell kontroverse Konzepte
oder anderes, an dem man Anstoff nehmen kénnte, und be-
schrinkte es gegebenenfalls auf Wiirfelwiirfe oder Hinter-
grundinformationen. Stoérendes oder unkooperatives Verhal-
ten wird nicht geduldet. Und sich stérend oder gemein gegen-
iiber anderen zu verhalten, nur ,weil dein Charakter sich so
verhalten wiirde“, bedeutet wahrscheinlich, dass du den Sinn
einer organisierten Kampagne aus den Augen verloren hast;
man kénnte dich in diesem Fall auffordern, dein Benehmen
anzupassen oder den Tisch zu verlassen. Extremes oder wie-
derholt unangemessenes Verhalten hat in der Regel zur Folge,
dass der Verantwortliche den Tisch oder vielleicht sogar die
Veranstaltung verlassen muss.

Dieselben Regeln gelten fiir offizielle Forenspielrunden,
welche z.B. tiber das Paizo-Forum gespielt werden.

BETRUGE NICHT

Wahre die Integritit des Spieles und betriige nicht. Verfilsche
keine Wiirfelergebnis, filsche nicht deine Chronikblitter und
fiige deinem Inventar keine neuen Gegenstinde hinzu, die
du nicht korrekt erworben hast. Beliige den SL nicht. Beliige
auch die Organisatoren nicht. Ertappte Betriiger werden von
offiziellen Spielrunden fiir eine Zeitdauer angemessen der
Verfehlung ausgeschlossen. Wiederholungstiter werden aus
der Pathfinder Society ausgeschlossen.

Fithre deine Unterlagen

Charakterbogen und Chronikblitter werden genutzt, um die
Entwicklung von Charakteren nachzuverfolgen. Halte dei-
nen Charakterbogen und die sonstigen Aufzeichnungen in
einem aktuellen und lesbaren Zustand und bringe stets alle
Chronikblitter zu einer Spielrunde mit. Falls du deine Chro-
nikblitter vergisst, kannst du deinen Charakter nicht spielen
und bestenfalls auf einen vorgefertigten Charakter zuriick-
greifen oder einen neuen Charakter nach den Regeln der So-
ciety erschaffen.
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Ein SL verlisst sich darauf, dass die Chronikblitter korrekt
sind, um eine ehrliche Kampagne leiten zu kénnen, welche
allen Spafl macht und gerecht ist. Daher achte auf deine Un-
terlagen, halte sie aktuell und nimm sie zu Spielrunden der
Pathfinder Society mit, an denen du teilnehmen willst. Wir
empfehlen einen Ordner, der zwischen den Spielrunden ge-
schlossen werden kann.

ARTEN VON SPIELRUNDEN

Es gibt mehrere unterschiedliche Arten von Spielrunden:

Pathfinder Questen: Dies sind einstiindige Ein-
fithrungsabenteuer.

Pathfinder Questhandlungsbégen: Dies sind mehrere
Questen mit einem gemeinsamen Thema und meistens ei-
nem Abschlussabenteuer.

Pathfinder Society Szenarios: Jedes Szenario erzihlt eine
Episode in einer fortlaufenden Handlung und erfordert in
der Regel 4—5 Stunden.

Pathfinder Module: 32- oder 64-seitige Abenteuer, welche
die Pathfinder-Rollenspielregeln nutzen; nicht alle Module
sind fiir das Organisierte Spiel zugelassen.

Pathfinder Abenteuerpfade: Ein Abenteuerpfad besteht aus
6 Binden, welche eine Kampagne bilden; nicht alle Binde
aller Abenteuerpfade sind fiir das Organisierte Spiel zuge-
lassen, bei manchen Binden sind auch nur Teile des Bandes
zugelassen.

RESSOURCEN

Die organisierte Kampagne geht davon aus, dass jeder Spie-
ler das Pathfinder Grundregelwerk hat, sowie den Leitfaden zur
Pathfinder Society (dieses Dokument). Ferner wird von Spieler
und Spielleitern erwartet, dass sie mit dem offiziellen Path-
finder Society Organized Play FAQ (zu finden unter paizo.
com/pathfindersociety/faq) und der Liste der Erklirungen
unter paizo.com/campaignClarifications vertraut sind. Soll-
te sich ein FAQ-Eintrag oder eine der Erklirungen auf dei-
nen Charakter beziehen, dann wird von dir erwartet, dass du
die entsprechenden Absitze moglichst ausgedruckt zu den
Spielrunden mitbringst.

Es wird zwar von den Spielleitern nicht erwartet, jeden Ein-
trag in den Foren zu lesen, aber es ist notwendig, dass sie mit
den neusten Erklirungen vertraut sind. Zu keinem Zeitpunkt
darfein Spielleiter solche Regelerklirungen ignorieren. Alle
Erklirungen, die in einem Forum gegeben werden, werden
schnellstméglich auch dem FAQ, der Liste der Erklirungen
oder dem Leitfaden zur Pathfinder Society hinzugefiigt.

Es gibt eine Vielzahl weiterer Quellenbiicher zu den Regeln
und der Pathfinderwelt. Die Biicher enthalten eine grofie An-
zahl an Optionen zum Anpassen deines Charakters. Die fiir
die organisierte Kampagne legalen Binde findest du unter
paizo.com/pathfindersociety/additionalResources. Um von
einer zusitzlichen Quelle Gebrauch zu machen, muss ein
Spieler den Band als Buch oder legal erworbenes PDF (mit
Wasserzeichen) zur Hand haben oder die fraglichen Seiten als
Ausdruck vorliegen haben, sowie eine Liste der legalen Res-
sourcen zum Quervergleich vorlegen kénnen. Du musst vor
Spielbeginn den Spielleiter dariiber informieren, dass und
welche zusitzlichen Quellen du benutzen willst, damit er sich
mit dem neuen Material im Vorfeld vertraut machen kann.
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INTERNETFOREN

Schlieff dich der Online-Gemeinschaft der Pathfinder Society
an, indem du an den offiziellen Internetforen teilnimmst. Im
deutschsprachigen Raum findest du uns im Ulisses-Forum;
das offizielle englischsprachige Forum dagegen ist paizo.
com/pathfindersociety. Diskutiere! Stell Fragen! Finde Spiel-
runden! Vergleiche Charaktere! Dein Feedback hilft uns da-
bei, die organisierte Kampagne weiter zu verbessern, daher
komm ruhig vorbei und berichte uns, wie wir es noch besser
machen konnen!

SPIELERREGISTRIERUNG

Alle Spieler der Pathfinder Society miissen sich und ihre
Charaktere online unter paizo.com/pathfindersociety regis-
trieren. Du erhiltst dann eine offizielle Pathfinder-Socie-
ty-Nummer. Verliere diese Nummer nicht und bringe sie zu jeder
Spielrunde der Pathfinder Society mit, an der du teilnimmst. Die
Pathfinder Society nutzt diese Nummer, um nachzuhalten,
welche Abenteuer dein Charakter vollendet hat und wie viel
Ansehen er dabei erlangt hat. Jeder von dir erschaffene Cha-
rakter hat seine eigene Nummer, welche an deine Pathfin-
der-Society-Nummer angehingt wird. Wenn z.B. deine Num-
mer 1234 ist, erhilt der zweite von dir erschaffene Charakter
die Nummer 1234-2.

Michael Boll (Order #11338916)

Solltest du erstmals bei einer Convention oder einer Spiel-
runde in einem Spielladen mit der Pathfinder Society in Kon-
takt kommen, wird der dortige Koordinator dir eine Uber-
gangskarte mit einer Nummer und einem Bestitigungscode
geben. Du kannst diese Karte benutzen, bis du Gelegenheit
hast, deinen Charakter zu registrieren. Wenn du deinen Cha-
rakter unter paizo.com/pathfindersociety registrierst, gibst
du diese Nummer und den Bestitigungscode ein, sodass dei-
ne bisherigen Abenteuer automatisch mit seinem neuen, offi-
ziellen Konto verbunden werden.
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VOR DEM ABENTEUER

Wenn du dich an einen Spieltisch setzt, dann stell dich den
anderen Spielern und dem SL vor. Nutze die Zeit, um zu be-
stimmen, welchen deiner Charakter du in der Unterebene des
Abenteuers spielen willst. Der SL sollte ein Blatt herumreichen,
auf dem alle die Namen ihrer Charaktere, ihre Pathfinder-So-
ciety-Nummer, Stufe und Fraktion notieren. Ferner legst du
fest, ob du die normale oder die halbe Aufstiegsgeschwindig-
keit nutzt (die anderen Spieler iiberlegen sich dies auch).

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Siehe Anhang 1, dort findest du eine schrittweise Anleitung.
Lies sie sorgfiltig durch, damit dein Charakter auch fiir das
Organisierte Spiel legal ist.

VORGEFERTIGTE CHARAKTERE

Solltest du nicht die Zeit haben, einen neuen Charakter zu er-
schaffen oder wenn du vielleicht auch nur eine neue Charak-
terklasse ausprobieren willst, kannst du einen von mehreren
vorgefertigten Charakteren der passenden Stufe verwenden,
die unter paizo.com/communityuse/package zu finden sind,
oder einen von deinem ortlichen Koordinator erhalten. Er-
langst du nach dem Abenteuer Belohnungen, werden diese
einem deiner Charaktere gutgeschrieben. Dabei kommen fol-
gende Regeln zur Anwendung:

Entscheidungen: Triff folgende Entscheidungen:

Wihle einen einen der vorgefertigten Charaktere.

Entscheide zu Beginn des Abenteuers, welchem deiner
Charaktere die Belohnung gutgeschrieben werden soll.
Nutzt du einen vorgefertigten Charakter der 1. Stufe, kannst
du die Belohnung nur einem eigenen Charakter der 1. Stu-
fe gutschreiben. Nutzt du einen vorgefertigten hoherstufi-
gen Charakter, kannst du die Belohnung nur einem eigenen

rder #11338916)
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Pathfinder-Society-Charakter niedrigerer Stufe, bzw. einem
neu erstellen Charakter zukommen lassen.

Zustinde: Im Laufe des Spieles musst du moglicherweise
verschiedene Zustinde abarbeiten, welche deinen Charakter
betreffen.

Ein vorgefertigter Charakter kann sich im Laufe eines
Abenteuers mit einer Krankheit anstecken, erkénnte verflucht
werden oder sogar sterben. Fiir den vorgefertigten Charakter
miissen die Zustinde stets beendet werden, andernfalls betref-
fen sie deinen ausgewihlten Pathfinder-Society-Charakter.

Du kannst die Ressourcen des vorgefertigten Charakters
(d.h. sein Vermégen und zum halben Preis verkaufbare Ausriis-
tungsgegenstinde) nutzen, um magische Dienstleistungen zu
erwerben, welche den Charakter von vorliegenden Zustinden
befreien. Ebenso kannst du auf das Gold und die Ansehens-
punkte deines ausgewihlten Pathfinder-Society-Charakters
zuriickgreifen. Ehe du auf die Mittel des vorgefertigten Charak-
ters zuriickgreifen kannst, musst du auf die Mittel deines Cha-
rakters zuriickgreifen; wie viel du aus dessen Mitteln einsetzen
musst, richtet sich nach der Stufe des vorgefertigten Charakters:
Stufe 1 - o0 GM, Stufe 4 —1.000 GM, Stufe 7 —2.000 GM.

Belohnungen zuweisen: Du kannst erreichte Belohnungen
deinem ausgewihlten Pathfinder-Society-Charakter zuwei-
sen, sobald dieser dieselbe Stufe erreicht wie der genutzte
vorgefertigte Charakter erreicht. Wenn du also z.B. einen
vorgefertigten Charakter der 7. Stufe genutzt hast, kannst du
die erlangten Belohnungen deinem ausgewihlten Pathfin-
der-Society-Charakter anrechnen, sobald dieser die 7. Stufe
erreicht hat. Befolge dabei folgende Schritte:

Lass deinem ausgewihlten Pathfinder-Society-Charakter
die Belohnungen in der Reihenfolge zukommen, in welcher
sie erlangt wurden, falls du ihn bei mehreren Abenteuern
ausgewihlt hast.



Sollte dein ausgewihlter Pathfinder-Society-Charakter
aufgrund mehrerer Belohnungen gleichzeitig genug Erfah-
rungspunkte erhalten, um mehrere Stufen aufzusteigen,
kann er dabei nicht héher aufsteigen als die jeweiligen Ebe-
nen der Chronikblitter, die dabei zur Anwendung kommen.

Du kannst einem neu erschaffenen Pathfinder-Society-Cha-
rakter der 1. Stufe die Belohnung fiir ein héherstufiges, sanktio-
niertes Modul oder Abenteuerpfad zukommen lassen. Sollte das
Abenteuer 1 EP verleihen, so reduziere die GM-Belohnung auf
500 GM,; sollte es 3 EP verleihen, reduziere die Belohnung auf
1.398 GM. Der Charakter erhilt keine weiteren Vorteile aus der
Belohnung, bis er die auf dem Chronikblatt aufgefithrte Min-
deststufe erreicht (sofern keine anderen Vermerke vorliegen).

Zeit zwischen den Abenteuern: Sofern vorgefertigte Charak-
tere iiber die passenden Fertigkeiten verfiigen, kénnen sie Akti-
vititen zwischen den Abenteuern nachgehen — siehe Anhang 4.

IMMER NUR EIN CHARAKTER

Selbst wenn du mehrere aktive Charaktere bei der Pathfinder
Society besitzen solltest, kannst du wihrend eines Szenarios
immer nur einen deiner Charakter spielen. Falls es notwen-
dig wird, die Gruppe um einen vorgefertigten Charakter als
viertes Mitglied zu erweitern, sodass die Mindestanzahl an
Charakteren fiir das Szenario erreicht wird, kann der SL eine
Spieler bestimmen, der zusitzlich zu seinem eigenen Cha-
rakter diesen vorgefertigten Charakter wihrend einer Spiel-
sitzung fiihrt, oder er kann auch der Gruppe tiberlassen zu
bestimmen, wie der vorgefertigte Charakter handelt.

KEIN KAMPF SPIELER-GEGEN-SPIELER

Einer der Leitworte der Gesellschaft der Kundschafter ist
»Kooperation®, und daher sollten so wenig Konflikte unter
den Spielen wie moglich auftreten. Unter bestimmten Um-
stinden kann es aber dazu kommen, dass ein Charakter durch
einen anderen Charakter zu Schaden kommt. In solchen Fil-
len muss der betroffene Spieler unbedingt sein Einverstind-
nis zu der Handlung geben. Ohne dieses Einverstindnis darf
eine solche Handlung nicht durchgefiihrt werden. Es sollte
niemals dazu kommen, dass ein Charakter durch absichtli-
che Handlungen einen anderen Charakter totet. Diese Regel
gilt nicht fiir Situationen, in denen ein Charakter nicht aus
eigenem Antrieb handelt, weil er z. B. unter Geisteskontrolle
durch einen NSC steht und von diesem gezwungen wird, ei-
nen anderen Kundschafter anzugreifen.

NACH DEM ABENTEUER

Nachdem du ein Abenteuer abgeschlossen hast, hilt der SL
den Fortschritt deines Charakters, erworbene Vermégens-
werte und Ansehenspunkte nach. Trage alle Einkiufe, die ei-
nen Wert von 25 GM oder mehr haben auf dem Ausriistungs-
bogen deines Charakters ein.

Als Spieler wird von dir erwartet, dass du die Aufzeichnun-
gen zu deinem Charakter stest aufakkurat und dem neuesten
Stand hiltst, und dass du alle deine Chronikblitter zu jedem
Spieltermin mitbringst.

Siehe auch Anhang 4: Nach dem Abenteuer fiir Informati-
onen dariiber, wie Chronikblitter ausgefiillt werden, und wie
bestimmte Ereignis nach Abschluss eines Abenteuers abge-
wickelt werden.

Michael Boll (Order #11338916)

SZENARIEN WIEDERHOLEN

Du kannst die Belohnung fiir ein Abenteuer — ein Chronik-
blatt, auf dem die Belohnung fiir das Abenteuer steht — ge-
nau einmal erhalten, wenn du das Abenteuer spielst, und ein
weiteres Mal, wenn das Abenteuer als SL leitest, egal wie oft
du das Abenteurer tatsichlich spielst oder leitest. Unter be-
stimmten Umstinden kann es vorkommen, dass du ein Sze-
nario erneut spielen muss, welches du bereits vollendet hast.
Die folgenden Regeln bestimmen, wann dies erlaubt ist und
welche Vorteile man aus einer Wiederholung Erlangen kann.

Mindestgrofle: Du kannst ein Abenteuer ein weiteres Mal
spielen, wenn dadurch die Mindestgrofie der Spielgruppe er-
reicht wird. Dabei gelten die folgenden Bedingungen:

Belohnungen: Aufler dem Spaff am Spiel erlangst du kei-
ne Belohnungen. Du solltest (nur in einem solchen Fall) ein
Chronikblatt fiir dieses Szenario erhalten, aber der SL wird
dort vermerken, dass du weder Gold noch Ansehen, Ruhm,
EP, Vorteile oder Zugang zu Gegenstinden und auch sonst
nichts auf das Chronikblatt, was Spieler des Szenario erhal-
ten konnten, verdient hast. Weiterhin erhiltst du auch keinen
Einkommenswurf fiir Zeit zwischen den Abenteuern. Dieses
Chronikblatt dient nur als Platzhalter, um die Teilnahme
des Charakters am Abenteuer zu dokumentieren und Gegen-
stinde und Zustinde zu dokumentieren, die man im Laufe
des Abenteuers genutzt, erlangt oder erhalten hat. Dies ist
die einzige Ausnahme, unter der ein Charakter mehr als ein
Chronikblatt fiir dasselbe Abenteuer besitzen kann.

Informiere den SL: Du musst den SL davon in Kenntnis set-
zen, dass du das Szenario bereits gespielt oder als SL geleitet
hast. Spielleiter sollten flexibel sein, wenn eine Wiederho-
lung die einzige Moglichkeit darstellt, die minimale legale
Spielerzahl am Tisch zu erméglichen, aber ein SL besitzt das
Recht, einem Spieler die Wiederholung eines Szenarios zu
verweigern, wenn sie sich dabei unwohl fiihlen, ein Abenteuer
fiir Spieler zu leiten, die wissen, was sie erwartet.

Sei kein Spielverderber: Solltest du den anderen Spielern die
Handlung des Szenarios verraten, hat der SL jedes Recht, dich
aufzufordern, den Spieltisch zu verlassen. Achte daher dar-
auf, Spielerwissen und Charakterwissen zu trennen. Wenn du
besorgt bist, im Laufe des Spieles eventuell etwas zu verraten
und den anderen dadurch den Spielspaf zu verderben, dann
berate mit dem SL, wie er die Situation handhaben wiirde.

SL-Sterne: Wenn ein SL SL-Sterne erlangt, kann er eine be-
grenzte Anzahl an Abenteuern ein zweites Mal spielen (siche
Kapitel 3). Verzeichne auf dem Chronikblatt, dass du von einer
dieser begrenzten Moglichkeiten Gebrauch gemacht hast.

GRUNDREGELKAMPAGNE

Die meisten Spielrunden nutzen die Standardregeln zur Cha-
raktererschaffung - dies wird allgemein als die Standard-
kampagne bezeichnet. Spieler und SL kénnen aber auch an
der Grundregelkampagne teilnehmen, die verschiedene Vor-
teile und Einschrinkungen aufweist.

Beschrinkte Ressourcen: Fiir die Grundregelkampagne
sind Spieler bei der Charaktererschaffung auf folgendes Ma-
terial beschrinkt: das Pathfinder Rollenspiel Grundregelwerk,
den Leitfaden zur Pathfinder Society Rollenspielgilde, das Wesens-
ziigedokument (dabei handelt es sich um die in den Experten-
regeln abgedruckten Wesensziige).
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Manche Chronikblitter erméglichen Zugang zu weiteren
Ausriistungsgegenstinden, Talenten und Charakteroptio-
nen; verdient ein Charakter sich solche Belohnungen in der
Grundregelkampagne, kann er sie verwenden.

Die einzige Ausnahme sind besondere Volksoptionen — sol-
che Vorteile kénnen nur genutzt werden, wenn man sie sich
wirklich im Rahmen eines Abenteuers in der Grundregel-
kampagne verdient hat.

Keine Mischung: An einer Spielrunde kénnen nur Cha-
raktere teilnehmen, die entweder alle nach den Regeln der
Grundregelkampagne oder alle nach den Regeln der Stan-
dardkampagne erschaffen wurden. Ein Charakter, der fiir die
Grundregelkampagne erschaffen wurde, kann an einem Spiel
in der Standardkampagne teilnehmen, ist danach aber unwi-
derruflich ein Charakter der Standardkampagne und kann
nicht mehr an Spielen in der Grundregelkampagne teilneh-
men. Dafiir darf'er dann auch auf Charakteroptionen aus der
Standardkampagne zuriickgreifen.

Erweiterte Wiederholungsméglichkeiten: Ein Teilnehmer
kann Belohnungen jeweils ein Mal dafiir erlangen, wenn er
ein Abenteuer in der Grundregelkampagne oder in der Stan-
dardkampagne spielt oder leitet insgesamt also bis zu vier
Belohnungen.

Leicht zu lernen Da in der Grundregelkampagne weniger
Optionen Anwendung finden, ist dieser gerade fiir Neulinge
weniger einschiichternd.

SPIELTESTS UND ERRATA

Das Pathfinder-Rollenspiel ist ein in stetiger Weiterentwick-
lung befindliches, lebendes Spiel. Im Laufe der Karriere eines
SC kann es daher vorkommen, dass sich Regeln verindern.
Die folgenden Richtlinien erméglichen es, bestehende Cha-
raktere auf den aktuellen Stand zu bringen. Wenn du an dei-
nem Charakter Verinderungen vornimmst, muss du diese
unter den Notizen auf deinem nichsten Chronikblatt vermer-
ken und vom SL abzeichnen lassen.

Talente und Wesensziige: Falls ein Talent oder Wesens-
zug geindert oder von der Liste der zusitzlichen Ressourcen
gestrichen wird, hast du zwei Méglichkeiten: Du kannst das
alte Talent gegen eine gleichnamige, aktualisierte Version in
einer anderen, legalen Quelle austauschen (sofern verfiigbar)
und dabei alle Voraussetzungen des neuen Talents ignorie-
ren, welche du nicht erfiillst.
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Alternativ kannst du das Talent (und auch alle Talente die
Voraussetzungen fiir das betroffene Talent sind) gegen ein
anderes Talent austauschen, dessen Voraussetzungen du er-
fiillst. Wenn eine der Anderungen des Talents sich direkt auf
einen oder mehrere Ausriistungsgegenstinde bezieht, die du
besitzt (z. B. Eine Waffe, fiir die zu Waffenfokus genommen
hast), kannst du diese Gegenstinde zum vollen Marktwert zu-
riick verkaufen.

Klassenmerkmale, Prestigeklassenmerkmale und Arche-
typfihigkeiten: Falls ein Merkmal einer Klasse, einer Pres-
tigeklasse oder eines Archetyps, das von einen Attributswert
abhingig ist, verindert werden, kannst du deinen Charakter
bauen; die neue Version muss iiber dieselbe Menge an EP
verfiigen, Du behiltst die Ausriistung der alten Version bei,
darfst aber alle Gegenstinde, die den betroffenen Attributs-
wert erhohen zum vollen Marktwert zuriick verkaufen.

Falls eine Klasse, Prestigeklasse oder Archetyp so verin-
dert wird, dass du nicht linger mit einer bestimmten Waffe
oder Riistung getibt bist, kannst du die betroffene Ausriistung
— und nur diese — zum vollen Marktpreis zuriick verkaufen.
Ebenso kannst du alle direkt mit der betroffenen Ausriistung
assoziierten Talente umlernen.

Gegenstinde: Wenn der Preis eines Gegenstandes steigt,
musst du den Gegenstand zum vollen urspriinglichen Markt-
preis zuriick verkaufen, passe den Preis aber entsprechend
eventuell verbrauchter Ladungen an. Solange du iiber genug
GM und Ruhm verfiigst, kannst du denselben Gegenstand
dann zum neuen Preis wieder erwerben.

Zauber: Wenn sich der Grad eines Zaubers verindert,
musst du den betroffenen Zauber umlernen und durch einen
anderen Zauber des urspriinglichen Grades ersetzen. Ferner
darfst du einen Zauber des neuen Grades umlernen, aber nur,
um ihn durch den fraglichen Zauber zu ersetzen. Du musst
alle Trinke, Schriftrollen und Zauberstibe, welche den frag-
lichen Zauber nutzen, zum vollen Marktpreis, basierend auf
dem alten Zaubergrad und noch vorhandener Ladungen zu-
riick verkaufen.

Bonus fiir Bevorzugte Klasse: Wenn sich ein Bonus fiir Be-
vorzugte Klasse verindert, kannst du deine gesamten Boni
fiir Bevorzugte Klasse auf nun legale Optionen umverteilen.

Dieser Leitfaden ist nicht abschliefend und deckt nicht
alle Eventualititen ab. Weitere Punkte findest du unter
paizo.com/pathfindersociety oder im Pathfinder Socie-
ty-Blog unter paizo.com/paizo/blog. Sieh dir diese Quellen
bitte an und bringe sie gegebenenfalls bei deinem Charakter
zur Anwendung.



ine organisierten Runde der Pathfinder Society zu
leiten, unterscheidet sich nicht sonderlich vom Leiten

einer reguliren Kampagne, hat man sich erst an eini-
ge Kleinigkeiten gewohnt. Dieses Kapitel geht davon aus, dass
du dir den Rest dieses Leitfadens durchgelesen hast, der alle
Informationen enthalten, welche ein Spieler hinsichtlich der
Pathfinder Society benétigt. Du musst wissen, was die Spieler
wissen, welche Erwartungen sie haben und wie ihre Charaktere
erschaffen, gespielt und verbessert werden, ehe du weiterliest.

WAS IST EIN SPIELLEITER?

Ein Spielleiter (SL) ist die Person, welche die Regeln anwendet
und auslegt und alle Elemente der Handlung und der Hinter-
grundwelt kontrolliert, die die Spieler erkunden. Es ist seine
Pflicht, fiir ein faires, spannendes Spiel zu sorgen, welches al-
len Beteiligten Spafl macht. Bei der Pathfinder Society muss
er zudem den Spielern beim Ausfiillen ihrer Unterlagen hel-
fen, sicherstellen, dass jeder Charakterbogen stimmt, und die
Ergebnisse jeder Spielrunde dem Veranstaltungskoordinator
oder unter paizo.com/pathfindersociety vermelden.

WER KANN SPIELLEITER WERDEN?

Jedes Mitglied der Pathfinder Society kann eine legale orga-
nisierte Spielrunde leiten. Es gibt keine Qualifikationstests
und auch kein Bewertungssystem durch die Spieler. Manche
Spieler zégern, den Schritt vom Spieler zum Spielleiter zu ma-
chen, doch die lokalen Gruppen der Society und die Kampa-
gne als Ganzes profitieren nur davon, wenn die Anzahl der
Spielleiter anwichst. Aufje mehr aktive Spielleiter ein Koor-
dinator zuriickgreifen kann, umso mehr Spielrunden kénnen
angeboten werden und umso schneller wichst die Kampagne.
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In vielen Fillen konnen Spieler am Tisch eines neuen SL die-
sem Ratschlige geben, wie er seine SL-Fihigkeiten verbes-
sern und an Selbstvertrauen gewinnen kann. Daher hab keine
Angst, dich hinter den Schirm zu begeben und einem ganzen
Spieltisch eine tolle Erfahrung im Rahmen der Pathfinder
Society zukommen zu lassen!

DIE PFLICHTEN EINES SPIELLEITERS

Als Spielleiter, der eine organisierte Runde der Pathfinder So-
ciety bei einer Convention oder in einem Laden leitet, hast du
die folgenden Pflichten:

+  Arbeite mit den Regionalkoordinatoren zusammen,
um einen Spieltermin zu planen.

«  Bereite ein Abenteuer vor, um es den Spielern anzu-
bieten. Dazu gehort auch, fiir die notwendigen Unter-
lagen wie Karten, Spielfiguren und Referenzmateria-
lien zu sorgen.

«  Heifle jeden Spieler am Tisch willkommen und sorge
dafiir, dass sich alle vorstellen. Vergiss dabei nicht,
dich selbst vorzustellen.

«  Sieh dir rasch alle Charakterbogen und ihre neuesten
Chronikblitter an, und iiberpriife sie auf Korrektheit.
Wenn du eklatante Probleme findest, iibergib sie dem
Koordinator der Veranstaltung zur weiteren Klirung.

+  Leite das Szenario wie vorgegeben und im vorgesehe-
nen Zeitrahmen.

. Gib jedem Spieler ein zutreffendes Chronikblatt fiir
dieses Szenario (siehe auch weiter unten, Chronikblit-
ter ausfiillen).

«  Fiille die Berichtsbégen mit zusitzlichen Informationen
aus und iibergib sie an den Koordinator der Veranstaltung.
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«  Solltest du sowohl SL als auch Koordinator der Veran-
staltung sein, dann stell sicher, dass du die Veranstal-
tung unter paizo.com registrierst, und berichte die
Ergebnisse der Spielrunden zeitnah.

EBENEN UND UNTEREBENEN

Szenarien der Pathfinder Society sind so entwickelt, dass
Charaktere unterschiedlicher Stufen bei einem Abenteuer
mitwirken kénnen. Jedes Szenario hat eine Spanne von Ebe-
nen, und viele haben entsprechende Unterebenen. Die Ebene
gibt an, welche Charakterstufen fiir das Szenario erlaubt sind.
Wenn die Stufe eines Charakters nicht in diese Ebene fillt,
darf dieser Charakter bei diesem Szenario nicht mitspielen.

«  Ebene1 (keine Unterebene)

«  Ebene 12 (keine Unterebene)

«  Ebene1-5(Unterebenen 12 und 4-5)

. Ebene 1-7 (Nur Staffeln o-2, Unterebenen 1-2, 4-5

und 6-7)

«  Ebene 3—7 (Unterebenen 3—4 und 6-7)

«  Ebene 5-9 (Unterebenen 5-6 und 8-9)

«  Ebene 7-11 (Unterebenen 7-8 und 10-11)

. Ebene 12+ (Inhalt fiir Veteranen; Unterebenen 12-13,

14-15 und 16+)

Innerhalb jeder Ebene sollten SC und vorgefertigte Cha-
raktere bei den Unterebenen genutzt werden, unter die sie
fallen, passend zur Durchschnittsgruppenstufe kann dies
aber auch nach oben oder unten angepasst werden (siehe un-
ten). Beide Szenarien mit mehr als zwei Unterebenen miissen
Charaktere sich in angrenzenden Unterebenen befinden, um
zusammen spielen zu kénnen.

DIE DURCHSCHNITTGRUPPENSTUFE (DGS)

Um festzulegen, in welcher Unterebene eine gemischte
SC-Gruppe spielen muss, berechne die Durchschnittsstufe
der Gruppe (DGS):

DGS = Summe der Charakterstufe + Anzahl der Charaktere

Addiere die Stufen der Charaktere und teile die Summe
dann durch die Anzahl der Charaktere in der Gruppe. An-
schlieflend rundest du zur nichsten ganzen Zahl. Solltest du
dich exakt bei 0.5 hinter dem Komma befinden, dann lasse
die Gruppe entscheiden, ob sie auf- oder abrunden wollen.

Szenarios der Staffeln o bis 3 sind fiir vier Charaktere aus-
gelegt. Fiir diese Szenarios gilt: Wenn die DGS zwischen zwei
Unterebenen liegt, muss eine Gruppe aus sechs oder sieben
Charakteren in der hoheren Unterebenen spielen. Eine Grup-
pe aus vier oder fiinf Charakteren muss in der unteren Unter-
ebene spielen.

AD Staffel 4 sind die Szenarien auf'sechs Charaktere ausge-
legt und enthalten Anweisungen, wie man sie fiir eine vier-
kopfige Gruppe anpassen kann. Wenn die DGS eines Tischs
zwischen zwei Unterebenen fillt (z.B. DGS 3 bei einem Szena-
rio fiir Ebene 1-5), muss eine vierképfige Gruppe die untere
Ebene spielen, ohne dass das Szenario an die Gruppengrofie
angepasst wird. Eine fiinf- bis siebenkopfige Gruppe, deren
DGS zwischen zwei Unterebenen liegt, muss auf der héheren
Ebene spielen, wobei das Szenario an vier Charaktere ange-
passt wird.
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In dem seltenen Fall, dass kein Charakter hochstufig genug
ist, um die Stufe der Unterebene zu erreichen (z. B. bei einer
Gruppe aus sechs Charakteren der 3. Stufe), kann sich die Grup-
pe auch entscheiden, auf der unteren Unterebene zu spielen.

LEGALE GRUPPENGROSSE

Das Minimum an Spielern fiir eine organisierte Runde der
Pathfinder Society liegt bei vier Spielern, Das empfohle-
ne Maximum liegt bei sechs Spielern. Solltest du nicht vier
Spieler zusammenbekommen, kannst du eine Runde fiir drei
Spieler leiten und selbst einen der offiziell vorgefertigten SC
fithren, um aufvier SC zu kommen. Vorgefertigte Charaktere
sind fiir die Stufen 1, 4 und 7 verfiigbar.

Sollten dagegen sieben Spieler erscheinen, wire es nicht
fair, jemanden fortzuschicken. In diesem Fall kannst du eine
Runde fiir eine siebenkopfige Gruppe leiten. Allerdings nei-
gen sieben Charaktere auch dazu, eigentlich herausfordernde
Abenteuer niederzuwalzen. Ferner hat jeder einzelne Charak-
ter weniger Zeit zu glinzen. Viele Spieler ziehen daher kleine-
re Gruppen vor. Ehe du also eine Runde fiir sieben Spieler be-
ginnst, frage die einzelnen Spieler, ob ihnen dies iiberhaupt
recht ist.

Es diirfen niemals acht oder mehr Spieler in einemr Grup-
pe spielen.

STAFFELN 0-5 ANPASSEN

Da die Pathfinder Society sich im Laufe der Zeit weiterentwi-
ckelt hat, miissen bei den aktuellen Regeln die Szenarien der
fritheren Staffeln leicht angepasst werden. Hier die Anleitung
fiir die Konvertierung der Szenarien #1 bis #5-26:

Staffel o (Szenarien #1—-#28): Szenarien der Staffel o wur-
den fiir Regelversion 3.5 des iltesten Rollenspielsystems der
Welt geschrieben, ehe das Pathfinder-Rollenspiel versffent-
licht wurde. Sie sollen mit minimalen Verinderungen durch
den SL geleitet werden, fiige fiir NSC und Monster die bené-
tigen Werte fiir KMB/KMV hinzu und verwende die neuen
Sammelfihigkeiten wie z.B. Heimlichkeit und Wahrneh-
mung statt Leise bewegen und Entdecken. Sollte eine Kreatur
in einem der Pathfinder-Monsterhandbiicher abgedruckt sein
und denselben HG besitzen, kannst du die Pathfinder- Spiel-
werte anstelle der 3.5-Werte verwenden. Mehr darf nicht ver-
indert oder ersetzt werden.

Ansehensbelohnungen und Fraktionsmissionen: Frakti-
onsmissionen zihlen nicht mehr zu den Erfolgsbedingungen
eines Szenarios. Die Primir- und Sekundirziele jedes Szena-
rios bringen jeweils 1 Ansehenspunkt ein (insgesamt maxi-
mal 2 AP pro Szenario). Das Primirziel bei Szenarien der Staf-
feln o-2 ist das Erreichen des Hauptzieles, wihrend Szenari-
en der Staffeln 3—4 die Erfolgsbedingungen nach dem Szena-
rioabschluss auffithren. Die Sekundirziele konnen der unter
paizo.com/pathfinderSociety/pfsproducts/pfsFreeProducts
kostenlos erhiltlichen Tabelle entnommen werden.

Staffeln o—2: Wihrend der ersten drei Staffeln der Kampa-
gne standen nur fiinf Fraktionen fiir Charaktere zur Verfii-
gung. Daher kénnen Angehérige neuerer, mit Staffel 3 einge-
fithrter Fraktionen, die iltere Szenarien spielen, folgender-
maflen Fraktionsmissionen anderer Fraktionen ausfiihren:

«  SC der Fraktion der Grofien Loge sollten Missionen

der Fraktion von Osirion wihrend aller Szenarien der
Staffeln o, 1 und 2 als eigene Missionen betrachten.
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«  SCdes Silberkreuzzuges sollten Missionen der Frakti-
on von Andoran wihrend aller Szenarien der Staffeln
0,1 und 2 als eigene Missionen betrachten.

Staffeln 3—4: Zwei inzwischen aufgeloste Fraktionen — die
Laternenloge und die Schattenloge - standen wihrend der
Staffeln 3 und 4 zur Verfiigung fiir Charaktere. Ignoriere die
Missionen dieser Fraktionen.

Staffeln o—5: Nach den ersten sechs Staffeln wurden die lin-
derbasierten Fraktionen durch auf Idealen basierende Frak-
tionen ersetzt:

. SC der Fraktion der Dunklen Archive sollten Missio-
nen der Fraktion von Cheliax wihrend aller Szenarien
der Staffeln o—5 als eigene Missionen betrachten.

«  SCder Fraktion der Freiheitsklinge sollten Missionen
der Fraktion von Andoran wihrend aller Szenarien
der Staffeln o—j5 als eigene Missionen betrachten.

. SC der Fraktion der Handelsborse sollten Missionen
der Fraktion von Qadira wihrend aller Szenarien der
Staffeln o—5 als eigene Missionen betrachten.

. SC der Fraktion des Herrscherhofs sollten Missionen
der Fraktion von Taldor wihrend aller Szenarien der
Staffeln o—5 als eigene Missionen betrachten.

«  SC der Fraktion der Skarabiusgelehrten sollten Mis-
sionen der Fraktion von Osirion wihrend aller Szena-
rien der Staffeln o-5 als eigene Missionen betrachten.

«  Eine inzwischen aufgeléste Fraktion — die Sczarni —
stand wihrend der Staffeln 3—5 zur Verfiigung fiir Cha-
raktere. Ignoriere die Missionen dieser Fraktionen.

Belohnungen bei langsamer Aufstiegsgeschwindigkeit:
Die langsame Aufstiegsgeschwindigkeit wurde mit Staf-
fel 3 als Wahlméglichkeit eingefiithrt. Die Hochstmenge an
Gold, die ein SC bei langsamer Aufstiegsgeschwindigkeit im
Rahmen von Szenarien der Staffeln o—2 erhalten kann, ent-
spricht der Hilfte des aufgefiihrten Betrages (oder der Au-
Rerhalb-der-Ebene-Menge, siehe unten), abgerundet. Ebenso
kann ein Charakter, der sich der langsamen Aufstiegsge-
schwindigkeit bedient, maximal 1 Ansehenspunkt fiir das
Erreichen beider Missionsziele erhalten; Primir- und Sekun-
dirziel sind so jeweils Y2 AP wert. Auf Chronikblittern der
Staffeln o-2 sollte der Eintrag +1 EP zu + %2 EP fiir diese Cha-
raktere geindert werden.

Auflerhalb-der-Ebene-Gold: Dieser Betrag wurde mit
Staffel 5 einfithrt und ist daher nicht auf Chronikblittern
der Staffeln o—4 enthalten. Dabei handelt es sich um den
Mittelwert des Goldes, welche man auf héherer und niede-
rer Unterebene erhalten kann. Bei langsamer Aufstiegsge-
schwindigkeit wird dieser Betrag noch ein Mal halbiert und
dann abgerundet

WEITERER SPIELBARER INHALT

Neben Szenarien gibt es im Rahmen der Pathfinder Society
noch sanktionierte Module und Abenteuerpfade. Dies unter-
scheiden sich allerdings von den normalen Szenarien:

Charaktere: Abhingig vom Modus, in dem gespielt wird,
sind nur bestimmte Charaktere erlaubt.

Kampagnenmodus: Bei sanktionierten Modulen und Aben-
teuerpfaden kénnen Spielleiter auf ihre eigenen Methoden
zur Charaktererschaffung und zum Spielleiten des Buches
oder der Reihe zuriickgreifen. Fiir die Belohnung kann ein
Pathfinder-Society-Charakter ausgewihlt werden; hier gelten
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dieselben Regeln, als wire ein vorgefertigter Charakter bei ei-
nem Szenario genutzt worden.

Modulmodus: Nur nach den Regeln dieses Leitfadens er-
schaffene Pathfinder-Society-Charaktere sind erlaubt.
Alle Regeln des Leitfadens und der Society miissen befolgt
werden. Die meisten Module geben nur Belohnungen fiir
Pathfinder-Society-Charaktere.

Vorgefertigte Charaktere kénnen fiir Module genutzt wer-
den, sofern ihre Stufe sich im Stufenbereich des Moduls be-
findet. Hoherstufige Module erfordern Pathfinder-Society-
Charaktere passender Stufen.

Sanktionierter Inhalt: Fiir jedes sanktionierte Modul und
Abenteuerpfad existiert ein Dokument, welches den Inhalt
benennt, fiir welchen Spieler Belohnungen erhalten, sowie
die notigen Chronikblitter. Dieses Dokument findest du un-
ter paizo.com/ pathfindersociety/additionalResources.

Zeit: Sanktionierte Module und Abenteuerpfade erfordern
in der Regel mehrere Spielsitzungen. Ein SL sollte beim Aus-
hindigen der Chronikblitter sich mit jenen Spielern verstin-
digen, welche Spielsitzungen verpasst haben. Bis passende
Chronikblitter ausgehindigt wurden, kénnen die betroffe-
nen Charaktere an keinen anderen Organisierten Spielrun-
den teilnehmen.

Belohnungen anwenden

Alle Spieler erhalten nach Ende eines Pathfinder-Moduls oder
Abenteuerpfadteiles ein Chronikblatt, auf8er sie wiederholen
das Modul oder den Abenteuerpfad mit Erlaubnis des SL.

Uber mehrere Spielsitzungen dauernde
Abenteuer

Da sanktionierte Pathfinder-Module und Abenteuerpfade
sich iiber mehrere Spielsitzungen hinweg hinziehen, kénnen
Society-Charaktere nicht bei anderen Society-Veranstaltun-
gen und -Runden genutzt werden, bis sie ein Chronikblatt fiir
den sanktionierten Teil erhalten haben. SL sollten mit Spie-
lern zusammenarbeiten, welche die letzte Spielsitzung des
eines Moduls oder Abenteuerpfadteiles verpassen, damit die
Spieler ihre Chronikblitter erhalten.

GRUPPENZUSAMMENSTELLUNGEN

Es ist zwar das Ziel der Pathfinder Society, allen Spielern die-
selbe, ausbalancierte Erfahrung zu erméglichen, doch miissten
in der Realitit dazu alle SC identisch sein und die SC sich an
ein einschrinkendes, einschniirendes Skript halten. Esist klar,
dass ein SL manchmal auch die Regeln auf die Schnelle aus-
legen muss, sich mit unerwarteten Spielerentscheidungen be-
fassen und auch extreme ungliickliche (oder gliickliche) Wiir-
felergebnisse aufbeiden Seiten des Schirms einarbeiten muss.

Szenarien sollen so geleitet werden, wie sie geschrieben
wurden, ohne dass die Anzahl von Gegnern in einer Be-
gegnung geindert wird (aufler dies ist speziell im Szenario
angesprochen) oder Ausriistungsgegenstinde, Riistungen,
Waffen, Talente, Zauber, Spielwerte, Wesensziige oder ande-
res verindert werden. Sollten aber die Aktionen der SC vor
oder wihrend einer Begegnung Einfluss auf die Taktik eines
Gegners oder dessen Ausgangspunkt nehmen, solltest du als
SL iiberlegen, ob das Spiel interessanter wird, wenn du diese
Elemente entsprechend abinderst.
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Als SL der Pathfinder Society hast du das Recht und die
Verantwortung, innerhalb der Regeln Entscheidungen zu
treffen, wenn diese nach deinem Gefiihl nétig sind, um je-
dem Spieler an deinem Tisch ein gerechtes, spafiiges Erlebnis
zu verschaffen. Das bedeutet aber nicht, dass du Regeln oder
Beschrinkungen ignorieren kannst, welche fiir organisier-
te Pathfinder-Runden gelten. Dies umfasst auch die Errata
und das offizielle FAQ. Es bedeutet, dass du an deinem Tisch
bestimmen kannst, wie Regeln ausgelegt werden, wenn eine
Frage noch nicht auf offizieller Seite geklirt wurde.

Ferner kann der SL Regelmechanismen fiir Gelinde und
Umgebung nutzen, wenn diese Elemente zwar im Szenario
genannt werden, die im Pathfinder Grundregelwerk aufgefiihr-
ten Regeln dafiir aber bei den Begegnungen nicht genutzt
werden. SL sollen die Spieler stets zum Rollenspiel ermutigen
und fiir dieses belohnen, indem sie es die Reaktionen von NSC
oder den Ausgang von Begegnungen beeinflussen lassen.

Ein SL kann anderes Pathfinder-Quellenmaterial verwen-
den, um Szenarien aufzupeppen, nicht aber um die Mecha-
nismen von Begegnungen zu verindern — dies betrifft spe-
ziell die beteiligten Kreaturen, ihre Anzahl und ihre Spiel-
werteblocke. Sollte es sich bei der Begegnung um eine Falle,
Spukerscheinung oder einen Fertigkeitswurf handeln, der
erreicht werden muss, um eine Situation zu umgehen, dann
diirfen die aufgefiithrten SG und die Resultate nicht verindert
werden, da sie Teil des Mechanismus dieser Begegnung sind.
Sollte eine Begegnung bereits regeltechnische Auswirkungen
fiir Gelinde, Wetter oder Gefahren enthalten, sind auch dies
Mechanismen, die du nicht verindern darfst. Bei einer 6f-
fentlichen Veranstaltung darf'ein SL die Verwendung legaler
Charakteroptionen nicht verbieten.

Sollten bestimmte Fragen wiederholt auftauchen oder bei
einer deiner Runden fiir Probleme sorgen, dann wende dich an
die Foren der Pathfinder Society, entweder unter paizo.com/
pathfindersociety oder im deutschsprachigen Society-Bereich
der Ulisses-Foren. Die Kampagnenleitung wird sich bemiihen,
eine Antwort auf deine Frage zu finden, um kiinftige Ver-
wirrung zu vermeiden. Es wird aber stets Momente geben, in
denen du zeitnah selbst entscheiden musst. Hier ein paar der
Punkte, mit denen Spielleiter hiufig konfrontiert werden:

Kreative Losungen

Im Laufe eines Szenarios kann es passieren, dass deine Spie-
ler dich mit einer kreativen Losung fiir eine Begegnung —
oder vielleicht sogar das ganze Szenario - iiberraschen, mit
der du nicht gerechnet hast und die auch nicht vom Szenario
abgedeckt wird. Sollte es z.B. deinen Spielern gelingen, mit-
tels Rollenspiel Kimpfe zu vermeiden und das Szenarioziel zu
erreichen, ohne den Antagonisten zu toten, sollten sie diesel-
be Belohnung erhalten, als hitten sie ihren Gegner im Kampf
besiegt. Sollte eine Szene speziell darauf abstellen, dass sich
die Belohnung der SC nach den Gegenstinden richtet, die
sie besiegten Gegnern abgenommen haben, dann lass die SC
stattdessen eine Schatztruhe oder dhnliches finden, welche
diese Belohnungen enthilt. Dasselbe gilt fiir Gegenstinde,
welche ein SC mit dem Chronikblatt des Abenteuers erwer-
ben kénnte — sind die SC mittels Rollenspiel an einem NSC
vorbei gekommen, der einen bestimmten Zaubertrank oder
eine Schriftrolle dabei hat, dann streiche diese Dinge nicht
vom Chronikblatt, sondern lass die SC sie als Belohnung fiir
ihre Kreativitit anderswo finden.
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Die Pathfinder Society steht allen Losungsansitzen gegen-
iiber offen und will vermeiden, dass das Téten eines Gegners
als einzige Moglichkeit wahrgenommen wird. Der kreative
Einsatz von Fertigkeiten und Rollenspiel macht Spielrunden
nicht nur interessanter und spafliger, sondern erméglicht ei-
nem SL auch einen Grad an Flexibilitit, um sicherzustellen,
dass Spieler auch die verdienten Belohnungen erhalten.

Aber wie ist es, wenn deine Spieler versehentlich oder
vorsitzlich einen wichtigen NSC t6ten, der ihnen eigentlich
eine fiir das weitere Szenario wichtige Information geben
sollte, sodass es nun nicht mehr weitergeht? In so einer Lage
muss der SL improvisieren. Beende das Szenario nicht ein-
fach, nur weil der alte Mann mit dem Brief im magischen
Feuergefecht zu Tode gekommen ist — lass den Brief das
Ganze durch einen unglaublichen Zufall halbwegs lesbar
iiberstehen. Vielleicht befand er sich in einer feuerfesten Ta-
sche, vielleicht hatte der alte Mann einen Helfer, der iiber
dasselbe Wissen verfiigt, vielleicht gibt es noch andere Még-
lichkeiten, das Problem zu umschiffen. Mittels Improvisati-
on kannst du das Szenario in Gang halten und unvorherseh-
bare Hindernisse iiberwinden.

VerstoBBe gegen die Gesinnung

Die Spieler sind fiir die Taten ihrer Charaktere verantwortlich.
,S0 wiirde sich mein Charakter verhalten” ist keine Entschul-
digung dafiir, sich wie ein dummer Mistkerl zu verhalten.

Gesinnungsverstéfe sind ein empfindliches Thema. Das
Téten von Unschuldigen, mutwillige Zerstérungen und an-
dere Handlungen, die als Bose auslegt werden kénnen, kén-
nen Verstofle gegen die Gesinnung darstellen. Letztendlich
hast du diesbeziiglich das letzte Wort, musst aber einen Spie-
ler auch warnen, dass das Tun seines Charakters nicht mit
dessen Gesinnung im Einklang steht. Diese Warnung muss
klar sein und du musst sichergehen, dass der Spieler die War-
nung verstanden hat und welche Handlung der Grund fiir die
Warnung ist. Der SC sollte sodann die Gelegenheit haben,
sein Tun zu korrigieren, sich zu rechtfertigen oder sich den
Konsequenzen stellen. Wir denken, dass eine Gottheit eine
einmalige schlechte Entscheidung vergibt, solange sie nicht
zu eklatant ausfillt (also z. B. ein Waisenhaus voller Kinder
niederzubrennen, einen Bauern einfach nur zum Vergniigen
zu téten, usw.). Du kannst eine Warnung daher in Form eines
,Eindrucks“ vermitteln, den der SC von seiner Gottheit er-
hilt, als Vision, als Auflerung seines Gewissens oder in dhnli-
cher, rollenspielerischer Weise.

Sollte es im Laufe des Szenarios oder sanktionierten Mo-
duls oder Abenteuerpfades weiterhin zu Verstéflen gegen die
Gesinnung kommen, kénnte ein Gesinnungswechsel anste-
hen. Sollte der SL der Ansicht sein, dass fortlaufende Hand-
lungen einen Gesinnungswechsel rechtfertigen, sollte er dies
am Ende der Sitzung auf dem Chronikblatt des Charakters
unter Erlangte Zustinde vermerken. Sollte der Zustand auf-
gehoben werden, z.B. durch Bufe, sollte der SL auch dies auf
dem Chronikblatt vermerken.

Charaktere, die vorsitzlich bése werden, deren Taten
absichtlich und ohne Motiv oder Provokation erfolgen,
werden aus der Kampagne entfernt und in den Ruhestand
geschickt. Dies ist aber stets das letzte Mittel, da eine Ge-
sinnung durchaus auf unterschiedliche Weisen ausgespielt
werden kann.



Sollte ein Charakter wie oben beschrieben sich vorsitz-
lich und mutwillig bose verhalten, dann berichte ihn als
stot“, was auch derjenige tun sollte, der den Berichtsbogen
ausfiillt. Sollte der Koordinator der Convention, der Kund-
schafter-Hauptmann oder der Kundschafter-Leutnant ent-
scheiden, dass der Charakter mutwillig bose ist, teilt er dies
dem Kampagnenkoordinator mit, um ihn iiber die Situation
zu informieren. Dabei teilt er ferner den Namen des Spielers,
seine Society-Nummer, den Charakternamen und die Email-
adresse des Spielers mit. Der Spieler wird dariiber in Kennt-
nis gesetzt und kann die Emailadresse des Kampagnenkoor-
dinators erhalten, um seinen Fall vorzutragen.

Todesfille

Angesichts der Gefahren, mit denen es Kundschafter zu tun
bekommen, ist der Tod eines Charakters stets eine sehr reale
Méglichkeit und leider auch notwendig, um ein Gefiihl von
Gefahr und Risiko zu erhalten. Allerdings mag es passieren,
dass Neulinge innerhalb der organisierten Spielrunden der
Society oder Spieler, die vorher noch nie mit Pathfinder in
Kontakt gekommen sind, sich von einem gewaltsamen Able-
ben ihres Charakters gleich wihrend der ersten Spielrunde
abschrecken lassen und sich von der Society oder dem Rol-
lenspiel selbst ginzlich abwenden kénnten. Wir schlagen an
dieser Stelle nicht vor, die Wiirfelergebnisse zu manipulieren;
stattdessen beachte die Erfahrungen eines Spielers, wenn
du iiberlegst, besonders tédliche Taktiken einzusetzen oder
wenn ein Charakter in extremer Todesgefahr ist — insbeson-
dere wenn sein Spieler ein Neuling ist. Die meisten Spieler,
deren erster Kontakt mit einer Kampagne der Tod ihres Cha-
rakters ist, kehren nicht zu dieser Kampagne zuriick.

Ebenso ist das Spiel fiir die ganze Gruppe vorbei, wenn
alle Charaktere getétet werden und nicht wieder zum Leben
erweckt werden kénnen. Bei einer Convention bedeutet dies,
dass die Spieler plétzlich Zeit zum Diumchendrehen ha-
ben, bis ihr nichster Programmpunkt beginnt. Wir hoffen
selbstverstindlich, dass solche umfassenden Gruppentode
niemals eintreten (und bemiihen uns, die Szenarien so aus-
zubalancieren, dass sie nicht eintreten), doch manchmal ar-
beiten die Wiirfel einfach nicht mit und alle gehen ins Grofle
Jenseits ein.

CHRONIKEN UND BUCHFUHRUNG

Egal ob du daheim oder im Rahmen einer Convention an or-
ganisierten Spielrunden der Pathfinder Society teilnimmst,
als SL ist es deine wichtigste Pflicht — neben dem Ermégli-
chen einer gerechten und spafligen Spielerfahrung fiir deine
Spieler —, auf den Chronikblittern aller Beteiligten sorgfiltig
die Ereignisse jedes Szenarios nachzuhalten.

Chronikblitter enthalten alles, was ein Charakter der
Pathfinder Society im Laufe seiner Karriere tut, und die-
nen als offizielle Aufzeichnungen zu allen Charakteren,
die sich an der Kampagne beteiligen, damit ein Charakter
iiberall auf der Welt unter unterschiedlichen Spielleitern
gespielt werden kann. Chroniken sollen auch verhindern,
dass die seltenen, aber dennoch zuweilen auftretenden,
skrupellosen Spieler betriigen und ihre Werte zwischen
den Spielrunden ,verbessern®.

Michael Boll (Order #11338916)

Wihrend du ein Society-Szenario leitest, muss du drei
wichtige Dinge im Auge behalten: Ansehenspunkte, Schitze
und Zustinde.

Ansehenspunkte sind recht einfach: Lies dir die Erfolgsbe-
dingungen und Eintrige zu den Fraktionsmissionen hinten
im Szenario durch, ehe du beginnst, verteile die Fraktions-
missionsbriefe nach Verlesen des ,Zu Beginn“-Textes und
vermerke, ob die SC ihre Missionsziele wihrend des Szena-
rios erreichen. Beachte, dass Szenarien der einzelnen Staffeln
leicht unterschiedliche Methoden fiir den Gewinn von Anse-
henspunkten nutzen — siehe oben, Staffeln o—5 anpassen.

Wenn du dir zu Beginn der Spielrunde die Charakterbogen
und Chronikblitter der teilnehmenden Charaktere ansiehst
und glaubst, Unregelmifigkeiten zu bemerken, dann bitte
den fraglichen Spieler um eine Erklirung. Solltest du glau-
ben, dass ein Spieler betriigt, bitte einen Koordinator um eine
Entscheidung.

Solltest du sowohl Koordinator als auch der SL sein, ist es
deine Entscheidung, was geschieht. Wir raten aber zu innerer
Ruhe, Freundlichkeit und Gesprichsbereitschaft. Moglicher-
weise hat der Spieler sich nur verrechnet, vielleicht hast du et-
was libersehen oder falsch interpretiert. Vergiss nicht, dass das
Spiel Spafl machen soll, daher verschwende moglichst wenig
Zeit fiir Drama und nutzt moglichst viel Zeit, um deinen Spie-
lern ein spannendes, actionreiches Szenario zu prisentieren.

Wenn du auf einem Charakterbogen oder einem Chronik-
blatt einen Fehler findest, korrigiere ihn so fair wie moglich,
so kann ein Charakter z. B. zusitzliches Gold ausgeben, um
den tatsichlichen Preis eines Ausriistungsgegenstandes zu
erreichen oder Talente nach den Regeln aus den Ausbauregeln
IV: Kampagnen umschulen, oder ersetze Zauber die nicht er-
laubt sind durch andere.

Sprich mit dem Koordinator der Veranstaltung, dem Kund-
schafter-Hauptmann oder Kundschafter-Leutnant, wenn du
dir nicht sicher bist, wie du einen Fehler beheben sollst.

Wenn du sicher bist, dass ein Spieler mogelt, dann bitte
ihn, deinen Tisch zu verlassen und informiere die Kampa-
gnenleitung unter pathfindersociety@paizo.com iiber den
Vorfall mit moéglichst vielen Details zum fraglichen Cha-
rakterbogen unter Angabe der Society-Nummer des frag-
lichen Spielers.

Ein Chronikblatt ausfiillen

Das Ausfiillen eines Chronikblattes am Ende eines Szenario
erfolgt in 10 Schritten. Fiille ein Chronikblatt immer mit ei-
nem Kugelschreiber aus und schreibe stets leserlich und sau-
ber. Der Vorgang wird mit Hilfe des Blankoblattes auf dieser
Seite erliutert.

Schritt 1: Ubergib jedem Spieler ein leeres Chronikblatt
und bitte sie, die Abschnitte A-G, J, Kund P (Charakter-Chro-
nik #, Aufstiegsgeschwindigkeit, Spielername, Ausgangs-EP,
Ausgangs-Ruhm, Ausgangs-AP, Ausgangsvermogen, usw.)
auszufiillen. Wenn sie diese Werte von fritheren Chronikblit-
tern tibertragen haben, lass dir die Dokumente zuriickgeben.

Schritt 2: Wirfeinen Blick aufdie jeweils eingetragene Auf-
stiegsgeschwindigkeit (F).

Schritt 3: Belohne nach Abschluss des Szenarios die Cha-
raktere entsprechend ihrer Aufstiegsgeschwindigkeit mit EP.
Ein SC erhilt nur dann EP, wenn er das Szenario iiberlebt
oder am Ende des Szenario wiederbelebt wird und wenigstens
drei Begegnungen im Rahmen des Szenarios erlebt hat.
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Ein Charakter mit normaler Aufstiegsgeschwindigkeit er-
hilt 1 EP, ein Charakter mit langsamer Aufstiegsgeschwin-
digkeit Y2 EP. Trage den entsprechenden Betrag unter Erlang-
te EP ein und mache dein Kiirzel im Feld daneben (H).

Schritt 4: Bestimme, wie viele Ansehenspunkte jeder Cha-
rakter im Laufe des Szenarios verdient hat. Ein Charakter mit
normaler Aufstiegsgeschwindigkeit erhilt maximal 2 AP (1 AP
pro vollendeter Mission); ein Charakter mit langsamer Auf-
stiegsgeschwindigkeit kann maximal 1 AP erhalten (%2 AP pro
vollendeter Mission). Trage die Anzahl verdienter AP in das
Feld Erlangte AP ein und trage daneben dein Kiirzel ein (L).

Schritt 5: Bestimmte die maximale Menge an Gold fiir
das Szenario anhand der Aufstiegsgeschwindigkeit und der
gespielten Unterebene. Kreise den entsprechenden Wert ein
(F). Sollte die Stufe des SC nicht in der gespielten Unterebene
liegen (z.B. ein Charakter der 1., 2. oder 3. Stufe in Unterebene

—s5), dann kreise den Wert fiir AufSerhalb-der-Ebene ein oder
berechne bei Szenarien der Staffeln o—4 den Wert, indem du
den Mittelwert beider Unterebenen nimmst und abrundest.
Schreibe diesen Betrag neben Bereich F und kreise ihn ein.
Dies ist die Gesamtmenge an Goldmiinzen, die ein Charakter
fiir das Bezwingen aller Gegner und das Finden aller Schitze
innerhalb des Szenarios erhalten kann.

Sollte ein Spieler einen vorgefertigten Charakter spielen,
dessen Stufe hoher als 1 ist, kann er diesen Wert auf 500 GM
(oder 250 GM bei langsamer Aufstiegsgeschwindigkeit) fiir ein
Szenario, oder1.398 GM (oder 699 GM beilangsamer Aufstiegs-
geschwindigkeit) fiir ein Modul reduzieren und das Chronik-
blatt einem Charakter der 1. Stufe anheften. Sollte eine der
bei einer Begegnung aufgefiithrten Belohnungen von den SC
nicht erlangt worden sein, dann ziehe den entsprechenden
Wert vom in Bereich F eingekreisten Betrag der Unterebene
ab. Sollte dabei ein negatives Ergebnis herauskommen, dann
trage stattdessen o ein. Diesen Wert trigst du am Ende unter
Erhaltene GM ein und trigst auch dort dein Kiirzel ein (Q).

Schritt 6: Lass jeden dazu qualifizierten SC seinen Ein-
kommenswurfausfithren (siehe Seite 34) und trage das Ergeb-
nis unter Einkommenswurf ein, zeichne dies gegen (R).

Schritt 7: Markiere die Vorteile, welche die Spieler erlangt
oder nicht erlangt haben (U) und streiche jeden Schatz durch,
den die Gruppe im Laufe des Abenteuers nicht gefunden hat
(V). Solltest du auf der niedrigeren Unterebene spielen, strei-
che immer alle Gegenstinde der hoheren Unterebene durch.

Ubergib die Chronikblitter dem Spieler.

Schritt 8: Lass den Spieler alle erworbenen oder verkauf-
ten Gegenstinde, sowie magische Dienstleistungen unter den
Notizen (S) aufschreiben. Ebenfalls sollte er hier vermerken,
falls der SC nun unter einem fortdauernden Zustand leidet,
z.B. einer Krankheit oder einem Fluch. Mehr zu Zustinden
und dem Beenden von Zustinden findest du weiter unten.
Ferner muss der Spieler hier alle Ansehensbelohnungen auf-
schreiben, die sein Charakter durch das Ausgeben von Anse-
henspunkten erlangt hat.

In verschiedenen Fillen muss der Spieler unter deiner Auf-
sicht wiirfeln, ob er erfolgreich einen Zauber von einer Schrift-
rolle in sein Zauberbuch kopiert oder einem Tiergefihrten
einen neuen Trick beibringen kann. Schreibe deine Initialen
neben solche Eintrige in diesem Abschnitt, um zu zeigen, dass
du den Wurf bezeugst und der SC dabei Erfolg hatte.

Michael Bol!l (Order #11338916)
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Erworbene oder verkaufte Ausriistung im Wert von mehr als
25 GM sollte auf dem Inventarbogen des Charakters zusammen
mit der Nummer des Chronikblattes (A) vermerkt werden, das
zu dem Szenario gehort, in dessen Verlaufoder an dessen Ende
ein Gegenstand erworben, verkauft oder verbraucht wurde.

Schritt 9: Lass die Spieler die Berechnungen am rechten
Rand des Chronikblattes durchfiihren (Abschnitte I, M-O
und S-T).

Schritt 10: Uberpriife die ausgefiillten Chronikblitter und
rechne nach. Stelle sicher, dass der Charakter zu allen gekauf-
ten Gegenstinden auch Zugang hat und dass die richtigen
Preise bezahlt wurden. Diese Informationen an dieser Stel-
le zu verifizieren hilft zu vermeiden, dass Fehler unbemerkt
bleiben und sich iiber weitere Chronikblitter fortsetzen.
Wenn du mit dem Chronikblatt zufrieden bist, fiille den un-
teren Rand des Bogens aus und unterschreibe (W). Bei ,Ver-
anstaltung” vermerke den Namen der Convention oder der
Veranstaltung, auf der du spielst — solltest du daheim spielen
oder in einem Laden, schreib ,Zuhause” oder den Namen des
Geschifts auf. Im Falle einer Convention schreibe ihren Na-
men aufund das Jahr. Den Veranstaltungscode findest du un-
ter paizo.com/pathfindersociety. Letzteres ist aber nur erfor-
derlich, wenn du diese Veranstaltung selbst angemeldet hast.

Krankheiten, Fliiche, Tod und andere Leiden

Am Ende eines Szenarios mag ein SC mit allen méglichen
Leiden beladen sein — Blindheit, Fliiche, Gift, Krankheiten,
Taubheit und anderes. Kontrolliere, dass der Spieler alle Zu-
stinde unter “Verkaufte Gegenstinde/Erlangte Zustinde” auf
seinem Chronikblatt notiert hat, und zeichne dies gegen (sie-
he unten). Es ist besonders wichtig, dass Zustinde leserlich
niedergeschrieben werden, damit der Spieler und spitere SL
sie auch verstehen.

Sollte der Spieler einen Zauber erwerben, um den Zustand
zu beenden, dann stelle sicher, dass dies auch unter “Erwor-
bene Gegenstinde/Beendete Zustinde” unten auf dem Chro-
nikblatt verzeichnet ist. Sollte ein anderer SC einen Zauber
gewirkt haben, um den Zustand zu beenden, wird dies zusitz-
lich mit der vollen Society-Nummer des Charakters und dem
Namen des Zaubers vermerkt. Sollte ein Charakter in diesem
Szenario einen Zustand beendet haben, den er im Rahmen
eines fritheren Szenarios erlangt hat, dann stelle sicher, dass
die Beendigung auf dem aktuellen Chronikblatt vermerkt ist
und verifiziere, dass auch die anfallenden Kosten oder der
verantwortliche SC notiert wurden.

Hinweis: Jedes Leiden, welches zu einem nicht spielbaren
Charakter fiihrt (z.B. ,tot“), muss am Tisch beendet werden,
sobald das Spiel zu Ende ist, wie in Kapitel 5 erklirt.

Szenarioergebnisse berichten

Sobald du ein Szenario vollendet und jedem sein Chronik-
blatt iibergeben hast, muss jemand die Ergebnisse des Szena-
rios der Pathfinder Society berichten. Bei heimischen Spiel-
runden obliegt dies dem SL. Bei Conventions und Spielen in
Liden ist der Koordinator (welcher auch ein SL sein kann)
dafiir verantwortlich.

Du solltest in jedem Fall einen Szenariobogen bei jedem
von dir geleiteten Szenario verwenden, wie er am Ende fast
jedes Szenarios oder online bei paizo.com/pathfindersociety/
myAccount unter ,GM/Event Coordinator” zu finden ist.
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Wihrend du die abgeschlossenen Chronikblitter der Spieler
tiberpriifst, notiere dir ihre Society-Nummern, die Namen
der Charaktere, ihre Fraktionen und die wihrend des Szena-
rios erlangten Ansehenspunkte.

Nach Ende der Spielsitzung suche baldméglichst paizo.
com/pathfindersociety/myAccount aufund klicke unter ,GM/
Event Coordinator” auf ,Report”. Befolge die Anweisungen
sorgfiltig und gib die Informationen des Szenariobogens in
das Formular auf der Website ein. Dir wird auffallen, dass
wir online weitaus weniger Informationen sammeln, als
die Chronikblitter eines Charakters enthalten — dies ist so
beabsichtigt.

AD Staffel 5 haben die meisten Szenarios Anweisung zum
Berichten am Ende des Abenteuers. Diese weisen den SL an,
eine oder mehrere Kistchen auszufiillen (A, B, C oder D), ab-
hingig von den Entscheidungen der PC und dem, was sie er-
reicht haben. Diese Information wird genutzt um zu bestim-
men, wie die Kampagne weiter verliuft. Stelle sicher, dass du
diese Kistchen entsprechend ausfiillst.

Die Koordinatoren von Veranstaltungen in Geschiften und
bei Conventions sind in der Regel fiir, die Berichterstattung
verantwortlich. Wenn also die Spielsitzung beendet ist, fiil-
le den Szenariobogen entsprechend aus und gib ihn an den
Koordinator zuriick. Dieser wird die niedergeschriebenen
Informationen dann entweder noch wihrend der Veranstal-
tung oder kurz darauf online eintragen. Bei Spielen in Liden
und auf kleineren Conventions ist der Koordinator oft auch
ein SL. Egal wo du spielst, vergiss nicht, die Ergebnisse zu be-
richten — diese Berichte sind sehr wichtig fiir den Erfolg der
organisierten Spielrunden der Pathfinder Society!

BELOHNUNGEN FUR SPIELLEITER

Bei der Pathfinder Society werden SL dafiir belohnt, dass sie
ihre Zeit opfern, um bei Veranstaltungen Spielrunden zu lei-
ten. Ab Version 2.2 dieses Dokuments (und nicht riickwirkend
fiir vorher geleitete Szenarien) erhilt ein SL, der ein Szena-
rio leitet, die volle Belohnung fiir dieses Szenario fiir einen
seiner eigenen Charaktere. Die SL erhalten auflerdem weiter
Belohnungen, abhingig davon, wie viele Berichte sie abgeben
iiber Szenarien sie geleitet haben (Siehe Szenarioergebnisse
berichten auf Seite 15 und SL-Sterne weiter unten).

,Volle Belohnung” heifdt, der SL erhilt 1 EP fiir das Szena-
ri0, 100% des maximalen Goldes fiir die Unterebene, welche
am ehesten zum SC des SL passt, sowie 2 AP (oder bei Ver-
wendung der langsamen Aufstiegsgeschwindigkeit 2 EP, 1
AP und 50% des Maximalen Goldes fiir die entsprechende
Unterebene). Fiir sanktionierte Module und Abenteuerpfade
betrigt die volle Belohnung 3 EP und 4 AP.

Der SL kann alle besonderen Vorteile auswiihlen, die auf'ei-
nem Chronikblatt aufgefiihrt sind, wie kostenlose magische
Schitze, regionale Vorteile oder kiinftige Bonuswiirfe. Der SL
erhilt keinen Einkommenswurf.

Die Unterebene, fiir die der Charakter eines SL eine Beloh-
nung erhilt, hingt von der Stufe des Charakters ab. Wenn ein
SL mit einem Schurken der 1. Stufe ein Szenario der Ebene 1-5
auf Unterebene 1-2 leitet, erhilt sein Schurke der 1. Stufe ein
Chronikblatt fiir die Unterebene 1—2. Sollte er das Szenario
stattdessen auf Unterebene 4—5 leiten, erhilt er immer noch
ein Chronikblatt fiir die Unterebene 1—2, da sein SC definitiv
in die niedrigere Unterebene fillt.
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Sollte ein SL ein Chronikblatt erhalten, das besagt, dass
sein Charakter sich zwischen zwei Unterebenen befindet, er-
hilt er stets den Auflerhalb-der-Unterebene-Goldbetrag, so-
wie Zugriff auf Gegenstinde und Vorteile fiir die Unterebene,
aufder das Szenario gespielt wurde.

Sollte ein SL mit einem niedrigstufigen Charakter ein
Szenario einer héheren Ebene leiten, das keine Unterebene
fiir den Schurken der 1. Stufe enthilt, erhilt er das Chronik-
blatt der niedrigsten Unterebene und bewahrt sie fiir seinen
SC auf. Sobald der SC die fiir das Chronikblatt erforderliche
Stufe erreicht, erhilt der Charakter das Chronikblatt sofort.
Wenn z.B. ein SL mit einem Schurken der 1. Stufe ein Sze-
nario der Ebene 5—9 leitet, wiirde er das Chronikblatt fiir
Unterebene 5-6 (die niedrigste Unterebene fiir diese Ebene)
nehmen und zur Seite legen; sobald der Schurke die 5. Stufe
erreicht, kann er sofort das Chronikblatt auf den Charakter
anwenden. Dies kann dazu fithren dass der Charakter des SL
schlagartig aufsteigt.

Ein SL weist die Belohnung, die fiir das Leiten eines Aben-
teuers erhit, auf die gleiche Weise zu wie ein Spieler und muss
sich dabei auch an die gleichen Regeln halten. Wenn du als
SL-Belohnung ein Chronikblatt nimmst, muss du entschei-
den, welcher deiner Charaktere das Chronikblatt erhilt, wenn
du den Chronikbogen fiir den Spieltisch ausfiillst. Du musst
Chronikblitter in der Reihenfolge auf einen Charakter an-
wenden, in welcher du sie erhalten hast.

SL-Sterne

Um SL und Veranstaltungskoordinatoren zu ermutigen,
mehr zu berichten, und ihnen Art von Belohnung zum ,An-
geben” zu geben, bietet die Pathfinder Society ein SL-Stu-
fensystem. Dieses System nutzt Sterne, um die Aktivitit und
Erfahrung eines SL zu bewerten. Diese Sterne erscheinen
auf'seiner Pathfinder Society-Karte, die du unter paizo.com/
pathfindersociety downloaden und im Anschluss ausdrucken
kannst, wenn du einen weiteren Stern erlangst.

«  Du kannst bis zu vier Sterne fiir das Leiten einer be-
stimmten Anzahl an Spielrunden (und das Berichten
dariiber):

«  10als SL berichtete Spielrunden =1 Stern

«  30als SL berichtete Spielrunden = 2 Sterne

. 60 als SL berichtete Spielrunden =3 Sterne

. 100 als SL berichtete Spielrunden = 4 Sterne

Es gibt ferner die Moglichkeit, einen fiinften Stern zu er-
langen. Hierzu musst du Folgendes erreichen:

«  Berichte 150 Spielrunden als SL

. Leite 50 verschieden Abenteuer

«  Leite 10 oder mehr Spezial- oder Exklusivabenteuer

«  Leite eine von der Society arrangierte Spielrunde in
Anwesenheit eines Mitglieds der Kampagnenleitung,
oder eines Kundschafter-Hauptmannes. Dieser Re-
prisentant wird deine Regelkenntnisse, dein Impro-
visationstalent, deine Vorbereitungen und deine Be-
fihigung, Society-Spielern eine gerechte und unter-
haltsame Spielerfahrung zukommen zu lassen bewer-
ten. Auf seine Empfehlung hin kann dir ein 5. Stern
verliehen werden.

Paizo gibt jedes Jahr alle 5-Sterne-SL namentlich auf dem
PaizoCon und dem Gen Con bekannt. Weiterhin gibt es be-
stimmte Belohnungen fiir SL mit 4 oder 5 Sternen, wie z. B.
exklusive Szenarios.
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Alle SL erhalten die folgenden Belohnungen, basieren auf SZENARIEN BESTELLEN

der Anzahl ihrer Sterne:

.  Pro Stern ein freier Wiederholungswurf (sieche Wie-
derholungswiirfe auf Seite 36)

«  Pro Stern eine Gelegenheit, ein Szenario zu wiederho-
len (siehe Szenarien wiederholen auf Seite 7)

«  Die Moéglichkeit ein freies SL-Stern-Chronikblatt auf
einen Charakter anzuwenden. Dieses Chronikblatt
kann unter paizo.com/pathfindersociety herunterge-
laden werden.

Alle verfiigbaren Pathfinder Szenarien sind unter paizo.com/
pathfindersociety/pfsProducts zu finden. Jeder kann ein
Szenario-PDF erwerben, du benétigst nur einen Account bei
paizo. com (den du ohnehin anlegen musst, um ein Mitglied
der Society zu werden). Szenarien erscheinen jeweils in der
letzten Woche des Monats. Pro Monat erscheinen wenigstens
zwei neue Szenarien und im Laufe des Jahres erscheinen zu-
sitzliche Sonderszenarien.

Michael Boll (Order #11338916)



ie organisierten Rollenspielrunden der Pathfinder
Society funktionieren wie eine daheim mit dem

Pathfinder-Rollenspiel gespielte Kampagne, sieht
man von folgenden Ausnahmen ab:

WIEDERHOLBARE SZENARIEN

Alle Abenteuer der Ebenen 1 und 1-2 kénnen von Charakteren
der 1. Stufe unbegrenzt wiederholt werden und diesen Beloh-
nungen einbringen. Die Abenteuer der Ebenen 1 und 1-2 kén-
nen auch von einem Charakter der 2. Stufe jeweils einmal fiir
jede Kampagne (Grundregelkampagne und Standardkampag-
ne) gespielt werden und diesem Belohnungen einbringen. Ein
SL erhilt jedes Mal, wenn er ein Abenteuer der Ebene 1 oder 1—2
leitet, ein weiteres Chronikblatt, kann es aber nur jeweils einem
Charakter der 2. Stufe pro Abenteuer pro Kampagne zuweisen.

PRESTIGEKLASSEN

Im Rahmen der Pathfinder Society wird auf rollenspieleri-
sche Voraussetzungen fiir die Wahl von Prestigeklassen (z.B.
bestimmte Zeremonien oder das Toten eines Teufels) verzich-
tet. Optionen und Anpassungen fiir Prestigeklassen sind unter
paizo.com/pathfindersociety/additionalResources zu finden.

Weiterhin wird fiir die Prestigeklasse Wissenshiiter die
Voraussetzung ,drei beliebige metamagische oder Gegen-
stand-erschaffen-Talente durch ,drei beliebige metamagi-
sche oder Zauberfokus-Talente” ersetzt.

ZUSTANDE, TODESFALLE UND
VERBRAUCHSGEGENSTANDE

In manchen Fillen konnen die Ereignisse eines Abenteuers
einen Charakter noch betreffen, auch wenn das Abenteuer
voriiber ist.

Wenn du deinen eigenen Charakter spielst, miissen am
Ende des Abenteuers alle noch andauernden Zustinde (der
Tod des Charakters eingeschlossen), die er im Laufe des Sze-
narios oder Moduls erhalten hat, beendet werden. Ebenso
werden wihrend des Abenteuers erlangte Reichtiimer und
aufgewandte Ressourcen auf dem Charakterbogen notiert.

Zustinde: Sofern nichts anderes angegeben ist, miissen alle
Zustinde, die wihrend eines Abenteuers erlangt wurden, der
Tod des Charakters eingeschlossen, die er im Laufe des Sze-
narios oder Moduls erhalten hat, vor dem Ende der Spielsit-
zung aufgehoben werden. Ein Zustand im Sinne dieser Regel
ist jeder negative Effekt und jedes Ereignis, dessen Ziel es ist
deinen Charakter mechanisch auf negative Weise zu beein-
flussen. Wird ein Zustand nicht bis zum Ende des Abenteuers
aufgehoben, muss der Charakter als ,tot“ berichtet werden
und wird im Weiteren unspielbar. Allerdings gibt es einige
Zustinde, die nicht unbedingt vor dem Ende der Spielsitzung
aufgehoben werden miissen.
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Dazu gehoren:

«  dauerhafte negative Stufen,

«  Attributsentzug, der ein Attribut nicht auf o redu-
ziert hat,

«  zu einem gefallenen Mitglied seiner Charakterklasse
geworden zu sein, sodass man den Zauber Bufle beno-
tigt, um seine Klassenmerkmale wieder zu erlangen

«  sowie Zustinde, die keine regelmechanischen Auswir-
kungen besitzen.

Dauerhafte negative Stufen, Attributsentzug und nicht-re-
gelmechanische Zustinde, welche fiir die nichste Spielsit-
zung fortdauern, sollten auf dem Chronikblatt unter , Noti-
zen“ verzeichnet werden.

Die Spieler sollten zusammenarbeiten und ihre Méglich-
keiten zur Verfiigung stellen, um alle Zustinde aufzuheben.
Sie diirfen dafiir aber nicht ihre Ansehenspunkte zusammen
legen, auch dann nicht, wenn sie zur selben Fraktion geho-
ren. Charaktere kénnen Gegenstinde zu 50% des Marktwer-
tes verkaufen, darunter auch Gegenstinde eines toten Cha-
rakters, um so Geld aufzubringen, um einen einen Zauber zu
erwerben, der einen Zustand aufheben kann. Dies kénnen
sie allerdings nur, wenn sie sich in einer Ortschaft befin-
den, und dabei kénnen keine Gegenstinde verkauft werden,
die im laufenden Abenteuer gefunden wurden und die noch
nicht von den Charakteren erworben wurden. Die Charakte-
re konnen Belohnungen von den Chronikblittern, die sie fiir
das Abenteuer verdienen, einsetzen, um Zustinde aufzuhe-
ben. Ein Charakter, der wihrend eines Abenteuers gestorben
ist und wieder erweckt wird, erhilt volle EP fiir das Aben-
teuer, vorausgesetzt, er hat mindestens drei Begegnungen
abgeschlossen.

Ein Charakter, dessen Zustand letztendlich nicht wihrend
des Abenteuers oder direkt im Anschluss daran aufgehoben
wird, muss als ,tot“ betrachtet werden. Er erhit ein Chro-
nikblatt ohne EP, Ansehenspunkte, Gold oder Vorteile. Der
SL stuft den Charakter als tot ein, wenn iiber die Sitzung be-
richtet wird. Der Spieler muss einen neuen Charakter der 1.
Stufe erschaffen oder einen seiner anderen Charakter heran
ziehen, wenn er weiter in der Pathfinder Society spielen will.

Tod: Der Tod ist eine stindige Bedrohung fiir Charakte-
re, die gefihrliche Missionen unternehmen, wie sie von der
Gesellschaft der Kundschafter erteilt werden. Ungliicklicher-
weise kann der Tod im Rahmen einer organisierten Spielrun-
de der Pathfinder Society wie bei einer reguliren Pathfin-
der-Spielrunde eintreten.

Die Grundregel hierbei ist, dass wenn im Verlaufeines Sze-
narios ein Charakter stirbt:

«  Er kann von einem SC entsprechender Klasse und
Stufe am Spieltisch wiederbelebt werden, indem er
alle dabei anfallenden Kosten bezahlt.

«  Er kann auch von einem NSC in einer ausreichend
groflen Ortschaft wiederbelebt werden, indem er die
entsprechende Zauber-Dienstleistungen erwirbt.

. Er kann von seiner Fraktion wiederbelebt werden,
indem er die entsprechende Anzahl Ansehenspunkte
ausgibt.

Michael Boll (Order #11338916)

Verbrauchsgegenstiinde: Reichtiimer und Ressourcen, wel-
che im Laufe eines Abenteuers ausgegeben werden, miissen
auf dem Chronikblatt oder dem Inventarbogen vermerkt
werden.

AUSRUSTUNG UND ZAUBER ERWERBEN

Im Rahmen der organisierten Spielrunden der Pathfinder
Society ist es nicht moglich, Gegenstinde einem anderen
Spieler zu verkaufen, von einem anderen Spieler Gegenstinde
zu erwerben oder Gegenstinde mit einem anderen Spieler zu
tauschen. Es ist aber moglich, fiir die Dauer eines Szenarios
einen Gegenstand einem anderen Spieler zu borgen. Charak-
tere konnen auch Verbrauchsgegenstinde fiir andere Grup-
penmitglieder aufwenden. Ebenso kannst du das Gold deines
Charakters aufwenden, um magische Dienstleistungen wie
Tote erwecken oder Krankheit kurieren zu erwerben. Dazu gehort
es auch, Geld zusammen zu legen, um Schriftrollen mit Le-
bensatem oder Tote erwecken oder Trinke zu kaufen, die im Lauf
des Spiels gebraucht werden kénnten.

Um das Spiel zu erleichtern, kann ein Gegenstand von
[Meisterarbeit]-Qualitit immer zu einem magischen Gegen-
stand aufgewertet werden, indem man die Differenz zwischen
den Preis der beiden Gegenstinde bezahlt. Allerdings kannst
du auf diese Weise nicht aus einem Gegenstand einen ganz
anderen machen - du kannst also nicht z. B. Rapier [Meis-
terarbeit] zu einem Zweihandschwert +1 machen. Ein gewohn-
licher Gegenstand kann nicht zu einer [Meisterarbeit] ver-
bessert werden und es konnen auch keine nichtmagischen
Aspekte eines Gegenstandes verbessert werden (z.B. der Stir-
kewert eines Kompositbogens).

Magische Gegenstinde, die sich weniger hiufig als 1/Tag
einsetzen lassen (z.B. 1/Woche oder 1/Monat) werden behan-
delt, als hitten sie ein Gebrauchsintervall von 1/Szenario.

Am Ende dieses Dokumentes befindet sich ein Inventar-
bogen, auf dem alle erworbenen Gegenstinde im Wert von
25 GM oder mehr verzeichnet werden, alle verbrauchten Ver-
brauchsgiiter und auf welchem Chronikblatt ein Gegenstand
gegebenenfalls erworben wurde.

Wo wird Ausriistung erworben?

Um den Spielfluss nicht zu erschweren, kénnen Spieler in je-
der Ortschaft mit mehr als 5.000 Einwohnern jederzeit Aus-
riistung, Zauber usw. Erwerben. Es wird davon ausgegangen,
dass jede Fraktion wenigstens einen Vertreter in jeder Klein-
stadt oder gréferen Ortschaft Golarions hat. Auflerhalb von
Ortschaften konnte es sein, dass SC nichts kaufen kénnen —
dies variiert aber von Szenario zu Szenario.
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Benétigter Mindestruhm Maximaler Gegenstandspreis

Unter 5 0GM

5 500 GM

9 1.500 GM

13 3.000 GM

18 5.250 GM

22 8.000 GM

27 11.750 GM
31 16.500 GM
36 23.000 GM
40 31.000 GM
45 41.000 GM
49 54.000 GM
54 70.000 GM
58 92.500 GM
63 120.000 GM
67 157.500 GM
72 205.000 GM
76 265.000 GM
81 342.500 GM
85 440.000 GM
90 565.000 GM
94 680.000 GM
99 800.000 GM

Stets Verfiigbare Gegenstande
Du kannst die folgenden Gegenstinde stets erwerben, solan-
ge du dich in einer ausreichend groflen Ortschaft befindest:
«  Alle gewohnlichen Ausriistungsgegenstinde, Gegen-
stinde, Riistungen und Waffen in Kapitel 6 des Path-
finder Grundregelwerks, Gegenstinde fiir kleine und gro-
B¢ Charaktere eingeschlossen. Dies umfasst nicht Ge-
genstinde aus Drachenhaut, wohl aber andere besonde-
re Materialien wie Alchemistensilber und Kaltes Eisen
(siehe Pathfinder Grundregelwerk, S. 154). Alle nichtmagi-
schen alchemistischen Gegenstinde, Ausriistungsge-
genstinde, Riistungen und Waffen aus anderen, fiir das
organisierte Spiel legalen Quellen sind ebenfalls stets
verfiigbar, inklusive ihrer [Meisterarbeit]-Versionen,
wenn diese mit einem Preis versehen sind.
+  Waffen +1 (2.000 GM + 300 GM fiir [Meisterarbeit] +
Waffenpreis)
«  Ristungen +1 (1.000 GM + 150 GM fiir [Meisterarbeit] +
Riistungspreis)
. Schilde +1 (1.000 GM + 150 GM fiir [Meisterarbeit] +
Schildpreis)
«  Schriftrollen der Grade o und 1 mit ZS 1 (50 GM oder
weniger)
. Wegweiser (mit 50% Nachlass fiir 250 GM; siehe Pathfin-
der Weltenband der Inneren See, S. 299)
«  Alle mittels Ansehenspunkten zu erwerbenden Gegenstinde.
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Hinsichtlich anderer Ausriistungsgegenstinde kann der
Charakter nur Gegenstinde von seinen Chronikblittern er-
werben oder indem er sein Ruhm und Ansehen (siehe Seite
21) nutzt. Waffen, Riistungen, Ausriistungsgegenstinde, ma-
gische Gegenstinde usw., welche nicht auf diesen Listen auf-
gefithrt werden, kénnen niemals erworben werden.

Gegenstandspreise

Gegenstinde miissen stets zum vollen Preis erworben wer-
den. Es stehen keine beschidigten Waffen oder Riistungen
zum Verkauf, man kann auch keine Zauberstibe, -stecken
oder —zepter erwerben, die nicht die volle Anzahl an Lan-
dungen aufweisen, und Munition gibt es nur in vollzihligen
Sitzen (bei nichtmagischer Munition in der Regel 10 oder 20
Einheiten, bei magischer Munition 50 Einheiten). Du kannst
Gegenstinde zu einem giinstigeren Preis nur dann erwerben,
wenn sie so auf einem Chronikblatt stehen sollten.

Schriftrollen, Zauberstiabe und -tranke

Innerhalb der organisierten Kampagne der Pathfinder So-
ciety werden alle Schriftrollen, Zauberstibe, Zaubertrinke
und andere Verbrauchsgiiter von Klerikern, Druiden, Ma-
giern oder Mentalisten angefertigt. Die einzigen Ausnahmen
sind Zauber, welche nicht auf den Zauberlisten fiir Kleriker
Druiden, Magier oder Mentalisten erscheinen. Beispiel: Eine
Schriftrolle: Teilweise Genesung muss als Klerikerzauber des 2.
Grades erworben werden, sie kann nicht als Paladinzauber
des 1. Grades erworben werden.

Fiir den Kaufvon Schriftrollen, Zauberstibe, Zaubertrin-

ke gelten weiterhin folgende Regeln:

. Sollte ein Zauber auf zwei unterschiedlichen Listen
zu unterschiedlichen Graden aufgefiihrt sein, dann
bestimmte den Preis zum niedrigeren Grad. Beispiel:
Vergiften wiirde als Druidenzauber des 3. Grades zu er-
werben sein, nicht als Klerikerzauber des 4. Grades.

. Alle Schriftrollen, Zauberstibe und —trinke sind aus-
schlieflich mit minimaler Zauberstufe zu erwerben;
Ausnahme sind Gegenstinde mit hoherer ZS, welche
iiber Chronikblitter erworben werden kénnen.

+  Aus Griinden der Einfachheit gibt es keine Unter-
schiede zwischen arkanen, géttlichen und mentalen
Schriftrollen oder Zauberstiben. Ein Barde und ein
Kleriker konnen daher dieselbe Schriftrolle: Mittel-
schwere Wunden heilen benutzen.

. Schlussendlich kénnen Charaktere unter der 12. Cha-
rakterstufe keine Schriftrollen mit Zaubern des 7.
oder héheren Grades erwerben, aufler ein Chronik-
blatt verleiht ihnen entsprechenden Zugang.

Magische Dienstleistungen: Zauber
Du kannst nach den folgenden Regeln einen Zauberkundigen
beauftragen, einen Zauber zu wirken:

+  Um magische Dienstleistungen in Anspruch zu neh-
men, musst du sie bezahlen kénnen. Die Regeln und
Kosten fiir magische Dienstleistungen findest du im
Pathfinder Grundregelwerk auf den Seiten 159 und 163.

. Sollte dein Gold nicht ausreichen, kénnen andere
Spieler am Tisch etwas von ihrem Vermégen beisteu-
ern, sie sind dazu aber nicht verpflichtet.
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«  Dukannst magische Dienstleistungen auch mit Anse-
henspunkten bezahlen (siehe unten).

«  Wenn ein Charakter sichergehen will, dass ein Zau-
ber erfolgreich gewirkt wird, fiir den ein Wurf auf die
Zauberstufe notwendig ist, oder der eine bestimmte
Zauberstufe erfordert, so kann ein angeheuerter Zau-
berkundige seine Zauber mit jeder passenden Zau-
berstufe wirken, so ist z. B. eine hohe Zauberstufe fiir
Reparieren erforderlich zur Wiederherstellung eines
zerstorten magischen Gegenstandes. Beispiel: Fluch
brechen erfordert einen Wurf auf die Zauberstufe ge-
gen denselben SG, den der Rettungswurf gegen den
Fluch hatte; um z.B. einen Fluch mit SG 15 zu brechen,
miisste ein Zauberkundiger Zauberstufe 14 aufweisen,
um einen Erfolg zu garantieren.

«  Zauber des 7. Grades oder hoher sind nicht als magi-
sche Dienstleistungen zu haben. Dazu fihige Zauber-
kundige sind selten und verkaufen ihre Kiinste nicht
einfach. Die einzigen Ausnahmen sind Zauber des 7.
oder héheren Grades, welche du iiber deine Fraktion
erhalten kannst.

Solange du dich in einer Ortschaft befindest oder Zugang
zu einem Tempel, Schrein oder umherziehenden Zauberkun-
digen hast, kannst du zu jeder Zeit wihrend eines Szenarios
Zauber auf dich wirken lassen. Im Rahmen einer organisier-
ten Spielrunde der Pathfinder Society wird davon ausgegan-
gen, dass in Ortschaften mit weniger als 5.000 Einwohnern
Zauberkundige zu finden sind, die Zauber wirken konnen, die
weniger als 3.000 GM kosten. Charaktere kénnen Zauber, mit
einem Gesamtpreis von mehr als 3.000 GM nur in Ortschaf-
ten mit mehr als 5.000 Einwohnern erwerben. Bitte beachte,
dass SC niemals einen Zauberkundigen dazu bringen kén-
nen, sie aufihre Reisen zu begleiten — egal wie viel sie ihm bie-
ten, ein Magier oder Kleriker wird niemals seinen Heimatort
verlassen, um die SC z.B. in ein Spukschloss zu begleiten oder
einen Ebenenriss zu untersuchen.

Belohnung Preis’
+4 auf einen Fertigkeitswurf2 1AP
Blind- oder Taubheit kurieren 1AP
Fluch brechen 1AP
Krankheit kurieren 1AP
Ldhmung auftheben 1AP
Magie bannen 1AP
Reparieren 1AP
Teilweise Genesung 1AP

Einkdufe im Wert von bis zu 150 GM3 1 AP

BuBle 2 AP (Wiederherstellung der Krafte
eines Druiden/Inquisitors/Klerikers 8 AP)
Genesung 2 AP (Entfernen einer dauerhaften
negativen Stufe 4 AP)
Gift neutralisieren 2 AP
Heilung 2 AP
Mdchtiges Magie bannen 2 AP
Verzauberung brechen 2 AP
Einkdufe im Wert von bis zu 750 GM3 2 AP
Regeneration 3 AP

Michael Boll (Order #11338916)

Leiche wird von einem 5 AP
Rettungstrupp geborgen

Tote erwecken 16 AP
Vollstdndige Genesung 16 AP
Auferstehung 32 AP
Wahre Auferstehung 77 AP

1 Der Preis steigt um +5, wenn dieser Vorteil auferhalb ei-
ner Ortschaft mit mehr als 5.000 Einwohnern erworben wird.

2 Umfasst nicht den Einkommenswurf.

3 Ein Mal pro Spielsitzung kannst du einen Gegenstand
von deiner Fraktion erhalten, der maximal den angegebenen
Preis besitzen darf, indem du die angegebenen Ansehens-
punkte ausgibst. Auf diese Weise erworbene Gegenstinde
sind o GM wert und kénnen nicht verkauft werden.

LAUBER

Die folgenden Zauber des Pathfinder Grundregelwerkes sind bei
Runden der Society nicht erlaubt und kénnen daher niemals
eingesetzt, gefunden, erworben oder in irgendeiner Form von
SC erlernt werden, welche Szenarien der Pathfinder Society
spielen: Dauerhaftigkeit, Erwecken und Wiedergeburt. Mit Aus-
nahme der folgenden Zauber und Effekte enden alle mit dem
Ende eines Szenarios:

«  Zauber und Effekte der Wirkungsdauer Dauerhaft
oder Augenblicklich, welche Schaden heilen oder re-
parieren oder schidliche Bedingungen aufheben wir-
ken auch weiter.

«  Zustinde und schidliche Bedingungen, die ein Cha-
rakter wihrend eines Szenarios erlangt hat, wirken
weiter, bis sie geheilt werden (zu Ausnahmen siehe
Seite 18).

«  Ein Charakter kann jeweils einen der folgenden Zau-
ber von einem Szenario ins nichste mitnehmen: Dau-
erhafte Flamme, Geheime Truhe, Meisterarbeit*®* und Ver-
borgene Seite.

RUHM UND ANSEHEN

Ruhm und Ansehen (AP) stehen zwar in einer Beziehung zuei-
nander, reprisentieren innerhalb einer Fraktion aber zwei un-
terschiedliche Dinge und dienen auch unterschiedlichen Zwe-
cken. Ruhm ist ein nicht aufwendbarer Betrag, der dhnlich wie
ein Attributswert funktioniert - je h6her dein Ruhm, umso be-
kannter bist du. Hoher Ruhm macht dir Ressourcen verfiigbar,
die du mittels Ansehenspunkten bei deiner Fraktion erwerben
kannst und sorgt dafiir, dass du teurere Gegenstinde mit Gold
erwerben kannst. Wenn Ruhm den Ruf des Charakters bei sei-
ner Fraktion reprisentiert, dann stehen seine Ansehenspunk-
te dafiir, was seine Fraktion ihm an Gefallen, Vorteilen und
Belohnungen schuldet. Da du Ansehenspunkte ausgibst, um
Giiter, Dienstleistungen und/oder Belohnungen zu erwerben,
und Ruhm- und Ansehenspunkte mit derselben Geschwindig-
keit verdient werden, wird die Summe deiner Ansehenspunk-
te niemals deinen Ruhmwert iibertreffen. Du erlangst Ruhm,
indem du fiir deine Fraktion Missionen ausfiihrst. Beispiel:
dein Charakter hat Ruhm 5 und 2 AP. Fiir die Vollendung eines
Szenarios erhilt er 2 AP. Sein Ruhmwert steigt auf 7 und ihr
stehen nur 4 Ansehenspunkte zur Verfiigung, welche sie in der
Zukunft ausgeben kann.




Bo

=ITEADE

Vorteile des Ruhms

Der Ruhm eines Charakters reprisentiert seinen Rufund Sta-
tus innerhalb seiner Fraktion. Ruhm fiihrt zu den folgenden
Vorteilen:

«  Pro 1o Ruhmpunkte erlangt ein Charakter einen ku-
mulativen Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Dip-
lomatie gegeniiber Angehorigen der Gesellschaft der
Kundschafter oder seiner Fraktion.

«  Ruhmkann auch bestimmte Titel und Privilegien ver-
schaffen, sowie die Méglichkeit, von der Gesellschaft
der Kundschafter oder der eigenen Fraktion zwischen
Szenarien Zauber und Gegenstinde zu erwerben.

+  Der Ruhmwert eines Charakters bestimmt den Ma-
ximalwert aller Gegenstinde, die er von der Gesell-
schaft der Kundschafter oder der eigenen Fraktion
erwerben kann (siehe Tabelle Seite 20). Der Charakter
muss immer noch den Goldpreis des Gegenstandes
bezahlen, um ihn zu bekommen. Bei Doppelwaffen
wird der Preis jedes Endes separat berechnet hinsicht-
lich der Erwerbsobergrenze.

Ansehenspunkte ausgeben

Die Ansehenspunkte eines Charakter spiegeln den guten Wil-
len, politischen Einfluss und persénliche Gefallen wieder, die
er durch seine Dienste gegentiber der Gesellschaft der Kund-
schafter oder der eigenen Fraktion erlangt hat. Wihrend sein
Ruhm ihm Titel und Privilegien einbringen kann, werden die
greifbareren Vorteile einer Fraktionsmitgliedschaft mittels
Ansehenspunkten in Form von Vorteilen, Gefallen, Unter-
stiitzung, Zaubern oder anderen Dienstleistungen erworben,
die im Verlauf eines Abenteuers von Nutzen sei kénnen. Ne-
ben den fraktionsunabhingigen, allen Kundschaftern offen-
stehenden generischen Ansehensbelohnungen (siehe Tabelle
Seite 21) bietet jede Fraktion Ansehensbelohnungen, welche
nur ihren jeweiligen Mitgliedern verfiigbar sind. Siehe den
Anhang: Fraktionen.

Der Preis in Ansehenspunkten bleibt fiir diese Vorteile und
Belohnungen stets derselbe, egal wie hoch der Ruhm eines
Charakters ist. Ein Angehoriger der Fraktion der Groflen Loge
mit Ruhm 4o muss fiir Fluch brechen oder Magie bannen eben-
so 1 AP bezahlen wie ein Neuling mit Ruhm 2. Aufgewandte
AP sind dauerhaft ausgegeben und werden nicht automatisch
zuriickerlangt wie Trefferpunkte- oder Attributsschaden. Der
Charakter kann weitere Ansehenspunkte erlangen, indem er
an weiteren Abenteuern teilnimmt.

Ansehenspunkte werden unter Beriicksichtigung der fol-
genden Regeln ausgegeben:

. Charaktere konnen keine Ansehenspunkte wihrend

eines Kampfes aufwenden.

«  Ein SL kann die Gelegenheiten fiir Einkiufe per An-
sehenspunkten wihrend eines Abenteuers einschrin-
ken, wenn die Spieler davon exzessiv Gebrauch ma-
chen oder die Zeit dringt.

«  Spieler kénnen Ansehen nicht zusammenlegen, um
teurere Vorteile oder Dienstleistungen zu erlangen,
selbst wenn sie derselben Fraktion angehéren.

. Ansehenspunkte sind dafiir gedacht, von Charakteren
nur fiir sich selbst ausgegben zu werden.
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. Die Fihigkeit eines Charakters, Ansehenspunkte aus-
zugeben, erfordert den Kontakt mit anderen Angeho-
rigen der Gesellschaft der Kundschafter oder ihrer
Fraktion. Sofern nicht anders vermerkt, unterhalten
die Gesellschaft der Kundschafter und die meisten
Fraktionen Beauftragte, Kontakte oder sogar Haupt-
quartiere in den meisten Ortschaften, mit mindes-
tens 5.000 Einwohnern.

«  Um widerzuspiegeln, wie schwierig es ist, Beauftragte
der Gesellschaft der Kundschafter oder ihrer Frakti-
onen in kleineren Ortschaften zu finden, steigt der
Preis in Ansehenspunkten um 5 in Ortschaften mit
weniger als 5.000 Einwohnern.

«  Beachte, dass ein Spieler die Ansehenspunkte seines
Charakters auch dann noch nutzen kann, wenn die-
ser tot, versteinert oder anderweitig aufler Gefecht
sein sollte. Dies reprisentiert Abkommen und Uber-
einkiinfte, welche der Charakter im Vorfeld mit der
Gesellschaft der Kundschafter oder seiner Fraktion
getroffen hat, sollte ihm etwas zustoflen - z.B. die
Bergung seiner Leiche, welche sodann an einen be-
stimmten Ort gebracht oder von den Toten zuriickge-
holt wird. In diesem Fall hat der Aufenthaltsort des
Charakters keinen Einfluss auf den Preis in Anse-
henspunkten. Diese Kosten beinhalten auch die Ber-
gung verlorener Ausriistung oder die Notwendigkeit
den untoten Kérper eines Charakters zu jagen und zur
Strecke zu bringen bevor er wieder ins Leben zuriick-
gerufen werden kann.

UBER DIE 11. STUFE HINAUS

Wenn ein Charakter seinen 33. Erfahrungspunkt erlangt,
steigt er auf die 12. Stufe auf und verlisst damit den Bereich
der Pathfinder Society. Ein solcher Charakter gehért nun den
Reihen der Spezialagenten an, die als Veteranen bekannt sind.
Diese erlesene Gruppe von Forschern nimmt an Abenteuern
teil, die sie in unbekannte Lande in und auch auflerhalb Gola-
rions fithren. Er erhilt sofort den Titel Veteran und wird zu ei-
nem Spezialagenten wie der legendire Fischadler. Er ist nicht
mehr an die Politik seiner Fraktion oder der Gesellschaft der
Kundschafter gebunden, sondern beginnt, seine eigene Le-
gende zu erschaffen, sodass jede Tat und jedes Nichthandeln
zu Material fiir die Chroniken der Kundschafter wird.

Sucher erhalten die Gelegenheit an einer von drei Hand-
lungsbogen teilzunehmen:

Augen der Zehn: Charaktere miissen mit genau 33 EP be-
ginnen und kénnen in keinem anderen Abenteuer mitspielen,
bis dieser Handlungsbogen vollendet wurde.

Jagd nach der Unsterblichkeit (Ebene 12-15): So lange die
Stufe des Charakters in den Stufenbereich des Handlungs-
bogens fillt, kann in diesem Handlungsbogen mitspielen; da
jeder Teil ein eigenstindiges Szenario darstellt, kann er zwi-
schendurch auch andere Abenteuer erleben.

Wiichter der Schmiede: Charaktere miissen mit 33-35,5
EP beginnen, das gesamte Modul mit demselben Charakter
durchspielen und kénnen sich an keinen anderen Abenteuern
beteiligen, bis sie das Modul durchgespielt haben.
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Charaktere der 12. Stufe oder héher kénnen ebenfalls bei
hoherstufigen Szenarien, Modulen und sanktionierten Aben-
teuerpfaden mitspielen, um Stufen héher als 13 zu erlangen.

Jeder Veteran mit genug Ruhm und Erfahrung kann
Schriftrollen mit Zaubern des 7., 8. und 9. Grades erwerben
entsprechend den Preisrichtlinien des Pathfinder Grundregel-
werkes. Dies ist auf Schriftrollen beschrinkt und steht nicht
als magischen Dienstleistungen zur Verfiigung. Mit Errei-
chen der 13. Stufe kénnen Veteranen Zauber des 7. Grades aus-
wihlen und entsprechende Schriftrollen erwerben. Mit Er-
reichen der 15. Stufe kénnen Veteranen Zauber des 8. Grades
auswihlen und entsprechende Schriftrollen erwerben. Mit
Erreichen der 17. Stufe kénnen Veteranen Zauber des 9. Gra-
des auswihlen und entsprechende Schriftrollen erwerben.

RICHTLINIEN DER SOCIETY

Das Organisierte Spiel ist eine lebende Kampagne und daher
in stindiger Weiterentwicklung betroffen. Bis zum nichsten
Update dieses Leitfadens findest du Aktualisierungen und
Mitteilungen im Montagsblog bei paizo.com. Anderungen
werden sodann unter paizo.com/pathfinderSociety/policies
verkiindet.

VERANDERUNGEN

Oftmals werden Verinderungen — z.B. durch Errata, zusitz-
liche Quellen oder Klarstellungen — direkt vor einer Conven-
tion oder anderen Veranstaltung bekanntgegeben. In diesem
Fall miissen Society-Angehorige ihre Charaktere erst nach
der Veranstaltung anpassen. Ein SL sollte bei betroffenen Ver-
anstaltungen ausgegebene Chronikblitter mit ,Verzégerung”
markieren. Die Spieler haben sodann die benétigte Zeit, um
ihre Charaktere an die aktuellen Richtlinien anzupassen.

Michael Boll (Order #11338916)
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ANHANG 1:
CHARAKTERERSCHAFFUNG

Pathfinder Society Rollenspiel-Charaktere werden auf fol-
gende Weise erschaffen:

SCHRITT 1: GRUNDREGEL- ODER
STANDARDKAMPAGNE

Als erstes musst du entscheiden, ob du die Regelnd der Grund-
regel- oder der Standardkampagne fiir die Charaktererschaf-
fung benutzen willst. In der Grundregelkampagne benutzt du
nur das Grundregelwerk und diesen Leitfaden. Dadurch wird
die Anzahl der Biicher redzuziert, die du besitzen musst, und
es ermoglicht durch Beschrinkung der Optionen eine ver-
einfachte Version der Kampagne. In der Standardkampagne
stehen alle Produkte fiir die Charaktererschaffung zur Ver-
fligung, welche unter Zusitzliche Quellen unter paizo.com/
pathfinderSociety/additionalResources vermerkt sind.

SCHRITT 2: VOLKSZUGEHORIGKEIT UND
ALTERSKATEGORIE

Wihle die Volkszugehorigkeit deines Charakters. Du kannst
immer Vélker des Grundregelwerkes wihlen. Sofern du eine
Ausgabe des entsprechenden Quellenbandes besitzt, kannst
du auch Kitsune, Nagaji, Oreade, Pyrier, Sylphe, Tengu, Un-
dine und Wayang wihlen. Zum Spielen anderer Vélker bené-
tigst du einen entsprechenden Volksvorteil, welcher auf dem
ersten Chronikblatt des Charakters stehen muss.

Gleich fiir welches Volk du dich entscheidest, gibt es fiir
jedes Volk weitere Volksoptionen, die iiber das Grundregelwerk
hinausgehen; fiir eine Liste dieser Optionen siehe auch die
Zusitzlichen Ressourcen.

Charaktere miissen vom Alter her mindestens Erwachsene
und diirfen maximal Ehrwiirdig sein (siche Grundregelwerk,
Seite 169).

SCHRITT 3: ATTRIBUTSWERTE

Die Pathfinder Society nutzt das “Kaufsystem” zum Gene-
rieren von Attributswerten, wie auf den Seiten 15-16 im Path-
finder Grundregelwerk beschrieben. Charaktere werden auf 20
Punktebasis erstellt. Kein Attribut kann unter 7 oder iiber 18
liegen. Im Anschluss kommen Volksmodifikatoren zur An-
wendung; auf diese Weise ist es moglich, dass ein Charakter
zu Spielbeginn einen niedrigen Attributswert von 5 und einen
hohen Wert von 20 aufweisen, sofern sein Volk entsprechende
Modifikatoren besitzt.

Charaktere verindern ihre Attributswerte aufgrund ihrer
Alterskategorie nicht.

SCHRITT 4: KLASSE

Alle Society-Charaktere beginnen das Spiel auf der 1. Stufe.
Die meisten Klassen und Archetypen stehen zur Auswahl, ei-
nige wurden aber aus Griinden des Spielgleichgewichts leicht
angepasst:

Druide: Druiden mit der Domine des Adels erhalten
mit der 8. Stufe anstelle des Talents Anfithren das Talent
Beredsamkeit.
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Kleriker: Die Fihigkeiten bestimmter Dominen und Kle-
riker Iroris werden wie folgt verindert.

Kleriker mit der Domine des Adels erhalten mit der 8. Stu-
fe anstelle des Talents Anfithren das Talent Beredsamkeit.

Kleriker mit der Domine der Runen erhalten mit der 1.
Stufe anstelle des Talents Schriftrolle anfertigen das Talent
Zauberfokus.

Kleriker Iroris erhalten das Bonustalent Verbesserter
Waffenloser Schlag, um die bevorzugte Waffe ihrer Gottheit
(Waffenloser Schlag) einsetzen zu konnen, ohne dabei Gele-
genheitsangriffe zu provozieren.

Magier: Magier erhalten mit der 1. Stufe anstelle des Ta-
lents Schriftrolle anfertigen das Talent Zauberfokus. Ein Ma-
gier der 1. Stufe kann nur einen Gegenstand von der Liste der
Stets Verfiigbaren Gegenstinde als Fokus auswihlen.

Hinsichtlich aller anderen Klassen und aller Archetypen
ziehe das Zusitzliche Ressourcen-Dokument und das Kampa-
gnen-Klarstellung-Dokument (paizo.com/pathfinderSociety/
campaignClarifications) zu Rate.

Jeder Charakter beginnt mit einer Bevorzugten Klasse sei-
ner Wahl — in der Regel ist die dieselbe Klasse, in welcher er
seine 1. Charakterstufe wihlt. Wenn ein Charakter eine Stufe
in seiner Bevorzugten Klasse aufsteigt, erhilt er entweder +1
TP oder +1 Fertigkeitsrang. Manche Vélker bieten fiir gewisse
Klassen noch weitere Alternativen an.

SCHRITT 5: GESINNUNG

Wihle eine der folgenden Gesinnungen aus: chaotisch gut,
chaotisch neutral, neutral, neutral gut, rechtschaffen gut
oder rechtschaffen neutral. Spieler diirfen keine bose Gesin-
nung wihlen. Ansonsten gilt es lediglich, die Gesinnungsein-
schrinkungen der diversen Klassen zu beachten.

SCHRITT 6: RELIGION

Charaktere kénnen jede der Gottheiten verehren, die im
Grundregelwerk, dem Weltenband der Inneren See, dem Almanach
der Gotter und Magie und allen anderen Quellen im Zusitzli-
che Ressourcen-Dokument aufgefiihrt werden.

Charaktere mit Stufen in einer der folgenden Klassen miis-
sen eine Gottheit wihlen:

. Inquisitoren, Kleriker, Kriegspriester und Paladine.

«  Ritter und Samurai des Sternordens.

. Jeder Charakter mit einem Talent oder Wesenszug

mit Bezug zu einer Religion oder Gottheit.

Diese Liste ist nicht abschlieflend, siehe auch das Zusitzli-
che Ressourcen-Dokument. Als Faustregel sollte ein Charak-
ter eine Gottheit verehren, sobald er einen mit einer Gottheit
verbundenen Regelvorteil genief$t (er muss dann diese Gott-
heit verehren).

Charaktere, deren Krifte keine gottlichen Quelle entstam-
men, kénnen eine Gottheit verehren, Agnostiker sein, oder
gar keine Gottheit verehren miissen.

Unabhingig von der Klasse darf sich die Gesinnung eines
Charakters nicht weiter als ein Schritt von der seiner Gottheit
befinden. Die Gesinnung der Gottheit bestimmt, ob ein Cha-
rakter mit dem Klassenmerkmal Energie fokussieren Positive
Energie (in Falle einer guten Gottheit) oder Negative Energie (im
Falle einer bosen Gottheit) fokussiert. Ein Verehrer einer neutra-
len Gottheit, entscheidet selbst, welche Energieart er fokussieren
wird, diese Wahl kann spiter nicht riickgingig gemacht werden.
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SCHRITT 7: SPRACHEN

Charaktere erhalten automatisch je nach Volkszugehorigkeit
und Heimatland verschiedene Sprachen. Sie kénnen ferner
abhingig vom Intelligenzwert weitere Sprachen erlernen.

Volksbezogene Sprachen
Charaktere erhalten automatisch nach Volkszugehorigkeit
verschiedene Sprachen.

Menschen: Menschen beherrschen die Gemeinsprache
und eine mit ihrer jeweiligen Volksgruppe verbundene mo-
derne menschliche Sprache. Dabei handelt es sich um folgen-
de Sprachen:

«  Gemeinsprache (Chelisch und Taldanisch)

«  Hallit (Kelliden)

«  Kelisch (Keleschiten)

«  Osirisch (Garundi)

«  Polyglot (Mwangi)

«  Schoanti (Schoanti)

«  Skald (Ulfen)

«  Tianesisch (Tianesen)

«  Varisisch (Varisische Wanderer)

Halb-Menschen: Halbmenschliche Charaktere (Aasimare,
Ganzi, Halb-Elfen, Halb-Orks, Oreaden, Pyrier, Sulis, Syl-
phen, Tieflinge und Undinen) kénnen anstelle der Sprache
ihres nichtmenschlichen Ahnen eine moderne Menschen-
sprache wihlen. Sollten sie normalerweise nicht mit einer
solchen Sprache beginnen, kénnen sie immer noch eine mo-
derne Menschensprache wihlen.

Kitsune, Nagaji, Tengu oder Wayang: Kitsune, Nagajis,
Tengus and Wayange die aus Tian Xia stammen statt aus Avis-
tan oder Garund sprechen neben ihren Volkssprachen auto-
matisch Tianesisch und die Gemeinsprache.

Bonussprachen

Ein Charakter mit hohem Intelligenzwert kann Bonusspra-
chen aus der Liste der aufgefithrten modernen Menschen-
sprachen wihlen, den Bonussprachen, die im Quellen-
band fiir das jeweilige Volk aufgefiihrt werden, und der
Schattensprache.

Druidisch

Alle Druiden erhalten Druidisch als frei Sprache; diese Spra-
che zihlt nicht gegen das Maximum der Sprachen, die ein
Druide beherrscht. Nur Druiden kénnen Druidisch erlernen.

SCHRITT 8: FERTIGKEITEN

Jede Klasse gewihrt proi Stufe eine bestimmte Anzahl von
Fertigkeitsringen, mit denen man Fertigkeiten erlernen
kann. Charaktere mit hoher Intelligenz erhalten ferner Bo-
nusfertigkeitsringe. Lies in Kapitel 4 des Grundregelwerkes
nach, wie Fertigkeitsringe zugewiesen werden, und welche
Vorteile man davon erlangt.

Wenn ein Charakter einen Fertigkeitsrang in Sprachen-
kunde investiert, kann er eine Sprache aus dem Eintrag fiir
Sprachenkunde, eine moderne Menschensprache (siehe oben)
oder eine der folgenden alten Sprachen wihlen:

«  Alt-Osiriani

«  Azlanti

o Jistkanisch
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«  Tekritanisch

«  Thassilonisch

«  Zyklopisch

«  Fir Handwerksfertigkeiten aufgewendete Fertigkeits-
ringe kénnen nur fiir Wiirfe fiir berufliches Einkom-
men verwendet werden und nicht zum Herstellen
nichtmagischer Gegenstinde — mit den folgenden
Ausnahmen:

«  Alchemisten kénnen Handwerk (Alchemie) verwenden.

«  Ermittler konnen Handwerk (Feuerwaffen) verwenden.

«  Schiitzenkénnen Handwerk (Feuerwaffen)verwenden.

SCHRITT 9: TALENTE

Charaktere wihlen Talente entsprechend der Richtlinien im
Pathfinder Grundregelwerk aus — siehe die Klasseneintrige und
Kapitel 5. Die folgenden Talente kénnen jedoch nicht gewihlt
werden:

«  alle Talente zum Herstellen von Gegenstinden

«  Anfithren

Fiir alle anderen Quellenbiicher findest du im Dokument
Zusitzliche Quellen die Angaben dazu, welche Talente fiir
Charaktere erlaubt sind. Dein Charakter kann zwar Talente
nehmen, die seine gewohnlichen Handwerks-Fertigkeiten
verbessern kénnen, aber sofern im Dokument Zusitzliche
Quellen nichts anders angegeben ist, kann er niemals magi-
sche Gegenstinde herstellen.

SCHRITT 10: FRAKTION

Dein Charakter gehort einer von sieben Fraktionen der Ge-
sellschaft der Kundschafter an; vorgefertigte Charaktere ge-
horen automatisch der Grofien Loge an. Detaillierte Beschrei-
bungen aller acht Fraktionen findest du in Anhang 2. An die-
ser Stelle findet ihr daher nur eine kurze Zusammenfassung:

Die Dunklen Archive: Angehérige der Dunklen Archive
wollen michtige Artefakte und bose Relikte katalogisieren,
sammeln und ausstellen, um deren Krifte und Anwendungs-
moglichkeiten besser zu verstehen.

Die Freiheitsklingen: Angehorige dieser Fraktion wollen
die Saat der Freiheit in ganz Golarion pflanzen. Oft infiltrie-
ren sie repressive Nationen und Organisationen und rekru-
tieren aus den Unterdriickten Dissidenten, Freiheitskimpfer
und Revolutionire. Parallel zur Erfiillung ihrer Pflichten
widmen sie sich oft der Sabotage und der Diplomatie und soll-
ten willens sein, tyrannische Gesetze zu biegen, und sich der
Tyrannei entgegenzustellen, selbst wenn dazu fragwiirdige
Mittel nétig sind.

Die Grofle Loge: Diese Fraktion steht iiber den Streitereien
von Auflenstehenden und besitzt die stirkste Verbundenheit
zur Gesellschaft der Kundschafter und stecken ihre Energie
in die zentralen Bemiithungen der Gesellschaft, Erforschung
und Berichterstattung.

Die Handelsborse: Angehorige der Handelsbérse suchen
nach Handelsmoglichkeiten und wirtschaftlichen Vorteilen
im Rahmen respektabler Geschifte und zuweilen zwielichti-
ger Methoden.

Der Herrscherhof: Angehérige dieser Fraktion wollen die
niederen Adeligen vieler Nationen unter einer gemeinsamen
Philosophie der Exzellenz, Zielstrebigkeit und des Fortschritt
vereinen. Hierzu miissen Agenten zu subtiler Spionage und
inspirierenden Taten fihig sein.
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Der Silberkreuzzug: Diese Fraktion besteht hauptsichlich
aus Paladinen, Klerikern und anderen Dienern von Géttern
guter Gesinnung. Sie méchte die Mittel der Gesellschaft nut-
zen, um die Ziele des Guten weltweit zu férdern. Thre Mit-
glieder wenden sich gegen jene Fraktionen, die den Ruf der
Gesellschaft bei ihrer Gier nach Ruhm in den Dreck ziehen,
und sind stets bestrebt, die Moral der anderen Kundschafter
zu férdern.

Die Skarabiusgelehrten: Angehorige der Skarabiusgelehr-
ten suchen nach den verlorenen Gelehrtensteinen und nach
wiirdigen Gelehrten, um die Macht dieser speziell vorberei-
teten Edelsteine zu erlangen. Sie glauben, dass diese Steine,
sind sie erst wiedervereint, uralte Geheimnisse enthiillen und
modernen Denkern zuginglich machen kénnen - dies wiirde
ein neues Goldenes Zeitalter der Philosophie und Technolo-
gie auslésen.

SCHRITT 11: WESENSZUGE

Charaktere der Pathfinder Society beginnen das Spiel mit zwei
Wesensziigen. Dabei handelt es sich um kleine Vorteile, die
mit dem jeweiligen Hintergrund eines Charakters verkniipft
sind. Die Regeln zu Wesensziigen sind in den Pathfinder Exper-
tenregeln zu finden. Ein Charakter kann nur einen Wesenszug
pro Kategorie besitzen (bzw. im Fall der Allgemeinen Wesens-
ziige pro Unterkategorie). Die Wahl der Fraktion eréffnet wei-
tere, in Anhang 2 aufgefithrte Wahlmoéglichkeiten.

SCHRITT 12: TREFFERPUNKTE
Die folgenden Schritte legen fest, wie viele Trefferpunkte
dein Charakter aufjeder Stufe hat:

1. Bestimme den korrekten Trefferwiirfel anhand
des Eintrages zu deiner Klasse im entsprechenden
Pathfinder-Quellenband.

2. Richte dich nach der folgenden Tabelle, um den dei-
nem Trefferwiirfel entsprechenden Wert zu finden.
Ein Charakter der 1. Stufe erhilt die Anzahl an Tref-
ferpunkten inder Spalte ,Stufe 1“ — dies ist das Maxi-
mum des Wiirfels der jeweiligen Klasse. Mit weiteren
Stufen erhilt er den in der Spalte ,Stufe 2+“ aufge-
fithrten Wert. Letzteres gilt auch, sollte er in einer
anderen Klasse die 1. Stufe erlangen.

3. Addiere aufden in der Tabelle aufgefiihrten Wert alle
anfallenden Modifikatoren, z.B. den Konstitutions-
modifikator, Boni aus Bevorzugten Klassen, Talenten

usw.
Trefferwiirfel Stufe 1 Stufe 2+
W6 6 4
w8 8 5
W10 10 6
W12 12 7
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SCHRITT 13: ANFANGSVERMOGEN

Jeder Society-Charakter beginnt das Spiel mit 150 GM; zu
Einkiufen siehe Kapitel 4.

SCHRITT 14: LETZTE HANDGRIFFE

Da nun der Charakter regeltechnisch fertiggestellt ist, gilt es
noch, einige Feinheiten zu kliren: Aussehen, Religion, Hin-
tergrundgeschichte und wie dein Charakter im Rahmen tak-
tischer Begegnungen auf dem Spieltisch dargestellt wird. Lies
dir Anhang 3 zur Hintergrundwelt der Kampagne durch und
iiberlege, wie du diese Informationen in seinen Hintergrund
einfligen kénntest.

Das Pathfinder-Rollenspiel nutzt ein normales 2,5 cm-Ras-
ter, um Bewegungen und taktische Positionierung im Kampf
zu bestimmen. Entsprechend benétigst du etwas, um deinen
Charakter auf dem Raster zu reprisentieren. Zu Beginn ist es
vollig in Ordnung, das zu benutzen, was du zur Hand hast -
eine Miinze, ein Wiirfel o.a. Spiter solltest du dir eine Minia-
tur zulegen, um deinen Charakter darzustellen.




ANHANG 2: FRAKTIONEN

Mit den Jahren sind verschiedene Interessengruppen in-
nerhalb der Gesellschaft der Kundschafter entstanden. Jede
dieser Fraktionen mochte die beachtliche Macht und den
Einfluss der Gesellschaft nutzen, um die eigenen Ziele und
Interessen voranzubringen. Zwar obliegt es jedem Kund-
schafter zu entdecken, zu berichten und zusammenzuarbei-
ten, allerdings rekrutieren die Fraktionen aktiv Feldforscher,
um neben ihren Pflichten als Kundschafter weitere Aufgaben
durchzufithren. Im Gegenzug nutzen die Fraktionen ihren
Einfluss, um die Mitglieder zu belohnen, welche ihre Ziele
voranbringen. Keine Fraktion toleriert es, wenn Kundschaf-
ter Missionen der Gesellschaft oder die Aktivititen anderer
Feldforscher sabotieren. Sie ermutigen ihre Beauftragten
aber, ihre jeweiligen Zusatzaufgaben und dabei erlangte In-
formationen fiir sich zu behalten, da nicht alle Ziele aller
Fraktionen miteinander kompatibel sind.

Die folgenden Seiten beschreiben die Fraktionen, ihre all-
gemeinen Ziele, ihre Ziele fiir die aktuelle Staffel und welche
Wesensziige ihre Angehérigen im Rahmen der Charakterer-
schaffung wihlen kénnen. Es gibt keine Beschrinkungen, wer
einer Fraktion angehoren kann, allerdings mag es verschiede-
nen Klassen schwerer fallen, die typischen Aufgaben der einen
oder anderen Fraktion zu erfiillen. Vorgefertigte ikonische
Charaktere gehéren der Fraktion der Groflen Loge an.

FRAKTIONSKARTEN

Die Kampagne nutzt Fraktionskarten. Dabei handelt es sich
um eine Methode, deine Fraktion zu unterstiitzen und dafiir
belohnt zu werden. Jede Fraktionskarte ermdglicht einem SC
das Erfiillen von Aufgaben fiir seine Fraktion im Rahmen je-
des Abenteuers, wofiir er bis zu drei fraktionsbezogene Beloh-
nungen erlangen kann. Die Fraktionskarten werden mit jeder
Staffel an die laufenden Ziele der Fraktionen angepasst. Die
Fraktionskarten fiir die gegenwirtige Staffel sind als Down-
load bei Ulisses zu finden.

FRAKTIONSANSTECKER

Zeige, welche Fraktion du unterstiitzt! Anstecker mit den je-
weiligen Fraktionssymbolen kénnen online bei paizo.com/
pathfinder/apparelGifts/pins erworben werden. Das Tragen
des Ansteckers deiner Fraktion verleiht dir den folgenden
Vorteil: Ein Mal pro Spielsitzung kannst auf einen Fertig-
keitswurf +1 addieren. Solltest du diesen Vorteil fiir einen
Fertigkeitswurf fiir eine der bevorzugten Fertigkeiten deiner
Fraktion (siehe unten) nutzen, kannst du stattdessen mit 1W4
wiirfeln und das Ergebnis auf den Fertigkeitswurf addieren;
ferner kannst du diesen Wurf behandeln, als wirst du in der
fraglichen Fertigkeit geiibt, selbst wenn du keine Fertigkeits-
ringe in sie investiert haben solltest.

Bevorzugte Fertigkeiten
Die einzelnen Fraktionen haben die folgenden bevorzugten
Fertigkeiten:

Die Dunklen Archive: Magischen Gegenstand benutzen,
Sprachenkunde, Wissen (Arkanes).

Die Freiheitsklingen: Auftreten (jede), Entfesselungskunst,
Mechanismus ausschalten.
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Die Grofle Loge: Diplomatie, Uberlebenskunst, Wissen
(Geschichte).

Die Handelsbérse: Einschiichtern, Schitzen, Wissen
(Lokales).

Der Herrscherhof: Bluffen, Verkleiden, Wissen (Adel).

Der Silberkreuzzug: Heilkunde, Motiv erkennen, Wissen
(Religion).

Die Skarabiusgelehrten: Wissen (jedes).

FRAKTIONSWECHSEL

Solltest du mit deiner Fraktion nicht mehr einverstanden
sein, kannst du dir eine neue aussuchen. Dies kostet das drei-
fache deiner Charakterstufe in Ansehenspunkten, verindert
deinen Ruhmwert aber nicht. Du behiltst deine Fraktionswe-
sensziige, so du welche besitzt, verlierst aber alle fraktions-
spezifischen Ansehensbelohnungen, die du bei deiner bishe-
rigen Fraktion erlangt hast.

Mit Beginn der 6. Staffel verinderten sich mehrere Frakti-
onen von nationsbezogen zu idealbezogen. Solltest du einen
Charakter seit diesem Wechsel nicht gespielt haben, musst du
dich fiir eine neue, legale Fraktion entscheiden, wenn du ihn
das nichste Mal spielst.

Fraktionen werden zuweilen in speziellen Szenarien auf-
gelost, welche die Geschichten diesen Fraktionen beenden.
Einer aufgelosten Fraktion angehérende Charaktere kénnen
erlangte Fraktionsvorteile behalten, aber keine neuen mehr
erlangen; ehe sie Belohnungen fiir weitere Szenarien erlangen
konnen, miissen sie eine neue Fraktion wihlen, dieser Frakti-
onswechsel verursacht keine Kosten. Eine SL-Belohnung kann
unabhingig von der Stufe einem Charakter einer aufgelosten
Fraktion verliehen werden. Die Auflsung einer Fraktion ist
der einzige Fall, bei dem die Ebenenvoraussetzung aufler Acht
gelassen wird, ob ein SL einem seiner Charaktere eine Beloh-
nung zukommen lassen kann (siehe Seite 16).

Sollten Spieler sich an ilteren Szenarien mit den alten
Fraktionen beteiligen so gilt:

Andoran-Fraktion: Diese Missionen erhalten Angehorige
der Freiheitklingen.

Cheliax-Fraktion: Diese Missionen erhalten Angehorige
der Dunklen Archive.

Osirion-Fraktion: Diese Missionen erhalten Angehérige
der Skarabiusgelehrten.

Qadira-Fraktion: Diese Missionen erhalten Angehérige der
Handelsbérse.

Taldor-Fraktion: Diese Missionen erhalten Angehorige des
Herrscherhofes.

DIE DUNKLEN ARCHIVE

Seit Jahrhunderten sammelt die Gesellschaft der Kundschaf-
ter michtige Artefakte und bése Relikte, welche als zu gefihr-
lich erachtet werden, als dass man sie einsetzen will. Diese
werden verpackt, mit einer Notiz, dass man sie noch studieren
wolle, versehen und in einer Reihe unterirdischer Gewoélbe
eingelagert. Derart viele gefihrliche Fundstiicke auf engem
Raum miissen irgendwann einfach Probleme machen, daher
haben es sich die Dunklen Archive zur Aufgabe gemacht, sie zu
katalogisieren und zu studieren, um ihre Eigenschaften bes-
ser zu verstehen — um sie vielleicht auch irgendwann zu Vorteil
der Gesellschaft (oder der Fraktion) einsetzen zu kénnen.
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Natiirlich erkennt die Fraktionsfithrerin die Bedeutung
dieser Aufgabe. Die manipulative, sinnliche Parakontessa
Zarta Dralnien war frither als Vertreterin der chelaxiani-
schen Interessen titig und beriichtigt fiir ihre hedonistischen
Feierlichkeiten. Nun agiert sie aber unabhingig, nur dass ihr
eine Fiille uralter Magie zur Verfiigung steht.

Fraktionsfiihrerin: Parakontessa Zarta Dralnien, gebiirtige
Chelaxianerin, nun in Absalom sesshaft

Motto: In der Dunkelheit liegt Erleuchtung

Ziele: Erhalte die Ordnung in den Gewdlben unter der Gro-
fen Loge von Absalom. Suche weitere gefihrliche Relikte, um
sie ordentlich in den Dunklen Archiven einzulagern und zu
studieren. Studiere und verstehe gefihrliche Phinomene und
meistere ihre Macht zum Wohl der Fraktion. Gehe Biindnisse
mit gleich gesonnenen Gruppen ein, um ihre Techniken zu
erlernen — oder zu stehlen.

Ziele in der 8. Staffel: Erweitere das Wissen der Dunklen Ar-
chive iiber die Elementarebenen und die Macht, die man von
ihnen gewinnen kénnte. Zarta Dralnien hat ein Ritual entwi-
ckelt, um diese Energien zu studieren und abzuleiten, welches
ausgefiihrt werden kann, sobald ihre Beauftragten arkane Foki
an Plitzen starker elementarer Kraft aufgestellt haben.

Wesensziige der Dunklen Archive

Angehoérige der Dunklen Archive kénnen bei Charakterer-
schaffung oder mittels des Talents Zusitzliche Wesensziige
die folgenden Kampagnenwesensziige wihlen:

Arkaner Archivar: Du hantierst seit Jahren mit magischen
Gegenstinden und weiflt, wie man sie testet, ohne Katas-
trophen auszulésen. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von
+1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Magischen Gegenstand benut-
zen; Magischen Gegenstand benutzen ist fiir dich stets eine
Klassenfertigkeit.

Bibliothekar: Du wurdest ausgebildet, mit Biichern umzu-
gehen und sie zu erhalten und findest Informationen darin
leicht. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Beruf (Bibliothekar) oder Sprachenkunde und
wihlst eine dieser Fertigkeiten aus, welche stets Klassenfer-
tigkeit fiir dich ist. Ein Mal am Tag kannst du einen Bonus
auf einen Fertigkeitswurf, welchen du durch das Lesen eines
Buches erhiltst, um +1 ethéhen.

Meister der Pentagramme: Die vielen Jahre, die du mit dem
Studium der Beschworungskiinste verbracht hast, haben dir
ein einzigartiges Wissen iiber diese subtile und hochkompli-
zierte Disziplin verliehen. Ein Mal am Tag kannst du beim
Wirken eines Zaubers der Schule der Beschwérung deine Zau-
berstufe bei der Berechnung der Wirkungsdauer des Zaubers
als um +2 héher behandeln.

Seelenfresser: In dir girt ein finsterer Hunger, welcher ju-
belt, wenn du oder ein Verbiindeter einen Gegner téten. Ein
Mal am Tag kannst du nach der Tétung einer feindlichen
Kreatur als Augenblickliche Aktion temporire Trefferpunk-
te in Hohe des Trefferwiirfels des Getdteten erhalten. Diese
temporiren Trefferpunkte verbleiben fiir 1 Minute. Dies ist
eine iibernatiirliche Fihigkeit.

Teufelsmal: Du trigst das Zeichen eines michtigeren
Scheusals. Jede bose Kreatur, welche dieses sieht, wird es sich
zweimal iiberlegen, sich mit dir anzulegen. Du erhiltst einen
Wesenszugbonus von +2 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen,
Diplomatie, Einschiichtern und Motiv erkennen, wenn du es
mit Externaren der Unterart Bse zu tun hast.
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DIE FREIHEITSKLINGEN

Das vergangene Jahrhundert hat eine Reihe von Rebellionen
eingeleitet, die zur Griindung revolutionirer Nationen wie
Andoran oder Galt gefiihrt haben. Die Fraktion der Freiheits-
klingen hofft darauf, alle Formen von Tyrannei und Kor-
ruption in der Region der Inneren See ausgeldscht zu sehen.
Ein Angehoériger der Freiheitsklingen versucht die Ideale der
Freiheit zu verbreiten, wohin auch immer er geht. Dafiir mag
es notwendig sein, repressive Gesetze zu beugen. Die Fraktion
mochte ihre Botschaft von Hoffnung und Freiheit nun auch
aufdie Elementarebenen tragen.

Fraktionsfiihrer: Major Colson Maldris

Motto: Wahre Freiheit

Ziele: Die Freiheitsklingen wollen den Funken der Revo-
lution in dekadente alte Reiche tragen und die Unwissenden
in vergessenen oder unbekannten Lindern zivilisieren und
unterrichten. Sie setzen sich fiir die Abschaffung der Sklave-
rei und die Bestrafung der Sklavenjiger, -hindler und -hal-
ter ein. Sie bringen das Licht der Freiheit in die finstersten
Winkel der Welt und vertreiben Mystizismus, Diabolismus
und Furcht. Ein Angehoériger dieser Gruppe widmet sich oft
parallel zu seinen Pflichten der Sabotage und der Diplomatie
und sollte willens sein, tyrannische Gesetze zu biegen, um die
Saat der Freiheit zu pflanzen, selbst wenn dazu fragwiirdige
Mittel notig sind.

Ziele in der 8. Staffel: Verbreite die Botschaft der Freiheit
iiber die Materielle Ebene hinaus — insbesondere unter Ge-
sellschaften mit jahrtausendealten Traditionen an Sklaverei
und Unterwerfung.

Wesensziige der Freiheitsklingen

Angehorige der Fraktion der Freiheitsklingen kénnen bei
Charaktererschaffung oder mittels des Talents Zusitzliche
Wesensziige die folgenden Kampagnenwesensziige wihlen:

Aufbauende Redekunst: Du bist begabt darin, deine An-
sichten anderen verstindlich zu machen. Auftreten (Gesang,
Komédie, Rede- oder Schauspielkunst) ist fiir dich eine Klas-
senfertigkeit. Du kannst ein Mal am Tag 1 Minute aufwenden,
um deine Verbiindeten anzusprechen und zu ermutigen; dies
hat eine Reichweite von 18 m. Lege einen Fertigkeitswurf fiir
Auftreten (Gesang, Komddie, Rede- oder Schauspielkunst)
gegen SG 15 ab. Bei Erfolg erhalten deine Verbiindeten einen
Wesenszugbonus von +1 auf Rettungswiirfe gegen Furchtef-
fekte fiir s Minuten. Solltest du den SG um 10 oder mehr {iber-
treffen, steigt der Bonus um 1.

Befreiungskimpfer: Deine Familie fithrt schon lange
Krieg gegen die Tyrannei. In deiner Jugend hast du vieles tiber
Guerillakriegsfithrung erlernt. Du erhiltst einen Wesenszug-
bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit und auf
Angriffswiirfe wihrend der Uberraschungsrunde.

Blick fiir Gaunerei: Du kennst dich mit Lignern, Dieben
und Betriigern aus, dies verschafft dir einen Wesenszugbo-
nus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Motiv erkennen, zudem
ist Motiv erkennen fiir dich stets eine Klassenfertigkeit.

Geborener Seefahrer: Du wurdest an Bord eines Schiffes
geboren und hast gelernt, an der Seite der Seeleute der ando-
ranischen Flotte zu kimpfen. An Bord eines Wasserfahrzeu-
ges erhiltst du einen Wesenszugbonus von +1 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Akrobatik und Klettern. Eine dieser Fertigkeiten
wird nach deiner Wahl fiir dich zu einer Klassenfertigkeit.



Unbezihmbar: Dein starkes, selbstbewusstes Auftreten
macht dich widerstandsfihig gegen Beherrschung und Kont-
rolle. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von+1 auf Rettungs-
wiirfe gegen Verzauberungen und Verzauberungseffekte.

DIE GROSSE LOGE

Die Mitglieder der Gesellschaft der Kundschafter sehen die
Grofie Loge von Absalom als ihr zweites Zuhause, unabhingig
davon, woher sie urspriinglich stammen. Viele Kundschafter
haben eine jahrelange Ausbildung hinter den Mauern der
Grofien Loge erlebt, und Agenten, die Ablenkung von aufien
durch politische oder religigse Interessensgruppen ablehnen,
sind der Stolz der groffen Loge. Oft profitieren Kundschafter,
welche verlorenes Wissen und vergessene Schitze entdecken,
direkt von ihren Funden, sodass sie die Anweisungen des
Zehnerrates auch als Ratschlag betrachten, wie sie maximalen
Erfolg haben kénnen.

Fraktionsfiihrer: Kundschafter-Hauptmann Ambrus Valsin

Motto: Loyalitit gegeniiber dem Zehnerrat iiber alles

Ziele: Angehorige dieser Fraktion sind die treuesten Mit-
glieder der Gesellschaft der Kundschafter. Sie verkérpern die
Schliisselgebote der Organisation mehr als alle anderen. Diese
Kundschafter sind voller Neugier und konzentrieren sich dar-
auf, Ruinen zu erkunden und Artefakte vor jenen zu retten, die
sie nicht zu schitzen wissen. Kundschafter der Groflen Loge
sind beste Begleiter bei grofleren Expeditionen und fiillen die
Binde der Chroniken der Kundschafter seit ihres Bestehens. Oft
lassen sie sich von den Taten Durvin Gests, eines der ersten
Kundschafter, inspirieren und streben danach, ebenso be-
rithmt zu werden wie dieser legendire Kundschafter.

Ziele in der 8. Staffel: Untersuche, wie die Gesellschaft ei-
nen wohlmeinenden, michtigen Externaren befreien konnte,
und organisiere die dafiir erforderlichen Mittel. Halte riva-
lisierende Organisationen davon ab, sich der Gesellschaft in
den Weg zu stellen.

Wesensziige der Gro3en Loge

Angehorige der Fraktion der Grofien Loge kénnen bei Cha-
raktererschaffung oder mittels des Talents Zusitzliche We-
sensziige die folgenden Kampagnenwesensziige wihlen:

Beobachtungsgabe: Manchmal hilft es, seiner Umgebung
und den Leuten, die man trifft, Aufmerksamkeit zu widmen.
Wihle Motiv erkennen oder Wahrnehmung. Du erhiltst einen
Wesenszugbonus von +1 aufalle Fertigkeitswiirfe fiir die gewihl-
te Fertigkeit und sie wird fiir dich zu einer Klassenfertigkeit.

Eingeweihter: Kundschafter-Hauptmann Valsin ist gern
iiber alles informiert und du tust dein Bestes, es ihm gleich-
zutun. Wihle Diplomatie oder Wissen (Lokales). Du erhiltst
einen Wesenszugbonus von +1 auf alle Fertigkeitswiirfe
fiir die gewihlte Fertigkeit und sie wird fiir dich zu einer
Klassenfertigkeit.

Ergebenheit: Du widerstehst Versuchen, dich vom Befolgen
der Anweisungen des Zehnerrates abzubringen. Du erhiltst
einen Wesenszugbonus von +1 auf Rettungswiirfe gegen Ver-
zauberungen und verzaubernde zauberihnliche Fihigkeiten.

Gute Ausbildung: Deine Zeit in der Groflen Loge von Ab-
salom zahlt sich aus. Wihle Wissen (Geographie) oder Wissen
(Geschichte). Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf
alle Fertigkeitswiirfe fiir die gewihlte Fertigkeit und sie wird
fiir dich zu einer Klassenfertigkeit.

Michael Boll (Order #11338916)

Lehrreiche Fehler: Du weif$t, welche Folgen Fehler haben
koénnen, sodass du keinen Fehler zwei Mal machen willst. Ein
Mal pro Szenario erhiltst du einen Wesenszugbonus von +1
auf deinen nichsten Rettungswurf, nachdem du eine natiir-
liche 1 bei einem Rettungswurf gewiirfelt hast. Dieser Bonus
besteht nur bis zum Ende des Szenarios und verfillt dann,
wenn er nicht genutzt wurde.

DIE HANDELSBORSE

Die Handelsbérse ist ein unabhingiges Geschiftsunterneh-
men mit engen Kontakten zur Gesellschaft der Kundschafter.
Sie nutzt vielfiltige Kanile, um Handels- und Wirtschafts-
vorteile zu erlangen. Wird Ehrlichkeit benotigt, setzt sie re-
spektable Geschiftsleute ein, schreckt aber auch nicht davor
zuriick, zwielichtige Methoden einzusetzen, um ein feindli-
ches Monopol zu brechen.

Fraktionsfiihrer: Handelsfiirst Aaqir al'Hakam, beraten
durch Guaril Karela

Motto: Herrschaft durch Handel

Ziel: Auch wenn die Fraktion im Vergleich zu anderen
Handelshiusern im Bereich der Inneren See klein ist, arbeitet
sie daran, ein umfassendes Netzwerk aufzubauen, welches na-
hezu alles iiberall hin bringen kann — wenn der Preis stimmt.
Unterminiere oder erwerbe rivalisierende Monopole und
verbiinde dich mit machtvollen Produzenten, Hindlern und
Kontakten, um das Unternehmen zu férdern.

Ziele in der 8. Staffel: Finde neue Mirkte und Kontakte
fern der Materiellen Ebene. Planare Metropolen verfiigen mit
Sicherheit bereits iiber grofle Handelsnetzwerke, also nutze
Schliue, Kénnen und moglicherweise gemeine Tricks, um als
Hindler Fuf§ zu fassen.

Wesensziige der Handelsborse

Angehorige der Fraktion der Handelsbérse kénnen bei Cha-
raktererschaffung oder mittels des Talents Zusitzliche We-
sensziige die folgenden Kampagnenwesensziige wihlen:

Ehrenwert: Du ziehst es vor, mit anderen fairen Handel
zu treiben und so Geschiftskontakte und guten Willen auf
zubauen. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Fer-
tigkeitswiirfe fiir Diplomatie und Motiv erkennen und wihlst
eine dieser Fihigkeiten als Klassenfihigkeit aus.

Goldenes Hindchen: Du entstammst einer langen, stol-
zen Tradition von Dieben und Einbrechern und gehorst die-
ser selbst an. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Fingerfertigkeit und Mechanismus aus-
schalten. Eine dieser Fertigkeiten (deine Wahl) ist fiir dich
eine Klassenfertigkeit.

Schmuggler: Wenn du Schmuggelgut oder anderweitig re-
gulierte Waren bei dir fiithrst, bist du gut darin, sie an wach-
samen Augen vorbei zu schleusen. Du erhiltst einen Wesens-
zugbonus von +3 auf Fingerfertigkeit, um einen Gegenstand
zu verstecken, zudem ist Fingerfertigkeit fiir dich stets eine
Klassenfertigkeit.

Unermiidlich: Du bist es gewohnt, Uberstunden zu machen
und schwierige Bedingungen durchzustehen, wenn es gilt,
etwas zu Ende zu bringen. Du erhiltst einen Wesenszugbonus
von +2 auf Konstitutionswiirfe gegen nichttddlichen Schaden
durch Schwimmen, Eilmirsche, Hunger, Durst, Hitze und
Kilte. Ferner erhiltst du 1 Bonustrefferpunkt.
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Vergoldeter Hindedruck: Du weifit, wie man ohne groflen
Aufwand Leute dazu bringt, zu tun, was du willst. Wenn du
einen NSC bestichst, bezahlst du 10% weniger als ein Charak-
ter ohne diesen Wesenszug und erzielst dieselben Ergebnisse.

DER HERRSCHERHOF

Der Herrscherhof zielt darauf'ab, die Adligen der Inneren See
mittels Techniken wie Diplomatie, Intrigen, Tduschung und
auch gelegentlicher Sabotage zu einen, und irgenwann ein
neues, glorreiches Imperium zu griinden. Viele Monarchen
wiirden den Herrscherhof als Rivalen sehen, wenn nicht so-
gar als eine kriminelle Vereinigung; daher ist es wichtig, dass
Agenten dieser Fraktion vermeiden, ihre Existenz und ihre
Ziele bekannt zu machen, aufler wenn es darum geht, neue
Agenten zu rekrutieren. Da die Fraktion mittlerweile eine be-
achtliche Groéfie erreicht hat, sammelt die Edle Gloriana nun
magischen und finanzielle Gefallen fiir ein ambitioniertes
Unterfanges.

Fraktionsfiihrer: die Edle Gloriana Morilla

Motto: Edle vereint zum gemeinsamen Ziel

Ziele: Vereine die Adeligen der Inneren See, um als Macht
hinter dem jeweiligen Thron zu fungieren und ihre Linder zu
Wohlstand und Frieden zu fithren und so vielleicht ein neu-
es, Avistan und mehr umfassendes Reich zu schaffen. Halte
aufler vor potentiellen Rekruten die Existenz der Gruppe ge-
heim, da viele Nationen in ihr eine Gefahr sehen wiirden.

Ziele in der 8. Staffel: Suche nach Verbiindeten fern der
Materiellen Ebene und insbesondere nach méglichen Kol-
laborateuren, welche magisch oder finanziell die Ziele des
Herrscherhofes unterstiitzen kénnen.

Wesensziige des Herrschaftshofes

Angehorige der Fraktion des Herrschaftshofes konnen bei
Charaktererschaffung oder mittels des Talents Zusitzliche
Wesensziige die folgenden Kampagnenwesensziige wihlen:

Beeindruckende Ausstrahlung: Dein grandioses Gehabe
und Posieren erschweren es anderen, sich zu konzentrieren.
Als Volle Aktion kannst du ein Mal am Tag angrenzende Geg-
ner mit einer lingeren Zurschaustellung deiner Kampfkunst
ablenken. Allen angrenzenden Gegnern muss ein Willens-
wurf gegen SG 10 + deine V2 Stufe + dein CH-Modifikator ge-
lingen, um nicht fiir 1 Runde Erschiittert zu sein.

Einflussreich: Wenn du einen Vorschlag machst, nehmen
Fremde diesen gern als eigene Idee auf. Du erhiltst einen Bo-
nus von +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie, um eine Kre-
atur um etwas zu bitten. Du kannst ein Mal am Tag bei einem
von dir gewirkten Zauber der Kategorie Sprachabhingig den
SG des Rettungswurfes um 1 erhohen.

Meisterduellant: In deiner Jugend hast du zahllose Stun-
den damit verbracht, die Kunst des Duells zu perfektionie-
ren, um Einzelgegner besiegen zu kénnen. Du erhiltst einen
Wesenszugbonus von +1 auf deine Riistungsklasse, solange du
dich angrenzend zu einem einzelnen Gegner aufhiltst. Die-
ser Wesenszugbonus kommt nicht bei Berithrungsangriffen
zur Anwendung oder wenn dir der Geschicklichkeitsbonus
verwehrt ist.

Modebewusst: Du hast deine Jugendjahre in Oppara ver-
bracht und gelernt, mittels modischen Auftretens deine Be-
ziehungen zu anderen zu verbessern. Solange du Kleidung
und Schmuck im Wert von mehr als 8o GM trigst, erhiltst
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du einen Wesenszugbonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Bluffen, Diplomatie und Motiv erkennen. Eine dieser Fertig-
keiten (deine Wahl) ist zudem fiir dich eine Klassenfertigkeit.

Unerschiitterlich: Es mag daran liegen, dass du an deine
Ziele glaubst, doch vielleicht hast du auch einfach nur starke
Nerven, auf jeden Fall scheint nichts dich zu erschiittern. Du
erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Rettungswiirfe ge-
gen Furcht und der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Einschiich-
tern, um dich zu demoralisieren, steigt um 3.

DER SILBERKREUZZIUG

Eine einflussreiche Gruppe aus der Gesellschaft der Kund-
schafter angehérigen Klerikern, Paladinen und Dienern von
Gottheiten guter Gesinnung ist zusammengekommen, um
den Einfluss und die Ressourcen der Gesellschaft zu nutzen,
um in der Region der Inneren See und jenseits ihrer Gren-
zen Gutes zu tun. Die Fraktion ist nur dem Namen nach ein
Kreuzzug; sie orientiert sich vielmehr an den standhaft tu-
gendhaften Silberdrachen, indem sie Hilfe bringt, das Bése
zerschmettert und das Zeichen des Guten zuriicklisst, wo im-
mer ihre Angehérigen wandeln. Vier Tyrannen beherrschen
seit langem die Elementarebenen und Ollysta Zadrian beab-
sichtigt, das Licht der Reinheit in diese verfinsterten Reiche
zu tragen.

Fraktionsanfiihrerin: Ollysta Zadrian.

Motto: Nutze die Gesellschaft fiir das Gute

Zijele: Angehorige dieser Fraktion streben danach, mehr
zu sein, als nur Abenteurer, die den Befehlen des Zehnerra-
tes und den Kundschafter-Hauptleuten gehorchen. Wihrend
andere Fraktionen, wie beispielsweise die Handelsborse, die
Gesellschaft fiir ihre eigenen Interessen nutzen, versucht der
Silberkreuzzug die Gesellschaft in eine Organisation zu ver-
wandeln, die den Schwachen hilft, das Bése zerstoért und die
Welt in einen besseren Ort verwandelt.

Ziele fiir die 8. Staffel Zeit Ewigkeiten beherrschen vier
gnadenlose Elementarherrscher die Elementarebenen. Trot-
ze ihnen, verbreite Hoffnung und unterstiitze die Michte des
Guten, welche das Gleichgewicht auf diesen Ebenen wieder-
herstellen kénnen.

Wesensziige des Silberkreuzzuges

Angehorige der Fraktion des Silberkreuzzuges kénnen bei
Charaktererschaffung oder mittels des Talents Zusitzliche
Wesensziige die folgenden Kampagnenwesensziige wihlen:

Begabter Heiler: Wenn du einen Zauber wirkst oder eine
Klassenfihigkeit einsetzt, welche Trefferpunkteschaden
heilt, kannst du ein Mal am Tag jede gewiirfelte 1 wiederho-
len, musst aber das neue Ergebnis behalten, selbst wenn es
wieder 1 lauten sollte.

Im Namen des Guten: Deine Zauber der Kategorie Gutes
sind besonders machtvoll und funktionieren mit einem Bo-
nus von +1 auf die Zauberstufe. Dieser Wesenszug lisst zudem
deine Aura als um einen Schritt michtiger erscheinen (siche
auch Bdses entdecken).

Im Namen des Lichts: Ein Mal am Tag erhiltst du einen
Wesenszugbonus von +2 auf einen Angriffswurf gegen eine
Kreatur boser Gesinnung. Sollte die Kreatur nicht von béser
Gesinnung sein, ist diese Fihigkeit verschwendet. Du musst
vor ihrem Einsatz die Nutzung dieser Fihigkeit erkliren.
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Religionskundiger: Deine Verbiindeten innerhalb des Sil-
berkreuzzuges haben dich vieles iiber Golarions Gétter und
deren Anhinger gelehrt. Du erhiltst einen Wesenszugbonus
von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Religion) und Wissen
(Religion) ist fiir dich eine Klassenfertigkeit.

Unkonventionelle Kampfweise: Du bist besonders leicht-
fiifig und erhiltst einen Wesenszugbonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Akrobatik, wenn du dich vom Gegner bedrohte
Felder bewegst.

DIE SKARABAUSGELEHRTEN

Osirion gehort zu den iltesten Nationen, aber sein Ruhm
ist im Verlauf der Zeitalter immer wieder gewachsen und
geschrumpft. Vor Kurzem haben zwei Gelehrte den Orden
der Diamantgelehrten wiederbelebt, eine Organisation, die
versucht, Osirions verlorenen Ruhm wieder zu erlangen und
vergessenes Wissen zu verbreiten, um die Region der Inneren
See in ein neues goldenes Zeitalter zu fithren. Die Rekonst-
ruktion des Ordens hingt davon ab, weitere der verlorenen
Gelehrtensteine zu finden, und aufSergewshnliche Personen
zu rekrutieren, die als neue Gelehrte auf die Elementarkrif-
te zugreifen konnen, die die antiken Gesellschaften nutzten,
um ihre untergegangen Reiche zu formen.

Fraktionsanfiihrer: der Diamantgelehrte Tahonikepsu, be-
raten vom Saphirgelehrten Amenopheus

Motto: Entschliissele die Weisheit der Vergangenheit zum
Wohle der Zukunft

Ziele: Suche und erhalte die Wunder alter Zivilisation
(z.B. des alten Osirion). Finde die Gelehrtensteine, welche
die wertvollen Geheimnisse dieses Wiistenreiches enthalten.
Kultiviere Exzellenz in der Fraktion, ihren Verbiindeten und
den Erleuchteten, da aus ihren Ringen die neuen Gelehrten
kommen werden.

Ziele fiir die 8. Staffel: Erkunde Stitten, die mit Hilfe von
Elementaren errichtet wurden, und informiere dich iiber
die vergangenen und gegenwirtigen Beziehungen zwischen
sterblichen Dynastien und elementaren Dienern.

Michael Boll (Order #11338916)
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Wesensziige fiir die Skarab3usgelehrten
Angehoérige der Fraktion der Skarabiusgelehrten kénnen bei
Charaktererschaffung oder mittels des Talents Zusitzliche
Wesensziige die folgenden Kampagnenwesensziige wihlen:

Achtsamer Nutzer: Manche der michtigsten Waffen sind
uralt und unbezahlbar und du achtest ebenso sehr auf deine
Ausriistung wie auf dich selbst. Du erhiltst einen Wesenszug-
bonus von +1 auf deine KMV gegen Entreifien, Entwaffnen
und Zerschmettern. Deine Ausriistung erhilt einen Wesens-
zugbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe.

Ahnenverbunden: Deine Erziehung hat dir vermittelt, dass
man Untote nicht fiirchten miisse — sie sind nur die unle-
benden Uberreste deiner verehrten Ahnen. Ein Mal am Tag
kannst du dich mit einer Aura des Unlebens umgeben. Un-
intelligente Untote ignorieren dich, solange du sie in Ruhe
lisst (wie Vor Untoten verstecken). Dieser Schutz hilt fiir 1 Run-
de pro 2 Charakterstufen an (Minimum 1 Runde). Solltest du
einen Untoten angreifen oder anderweitig offensiv angehen,
endet der Effekt augenblicklich. Dies ist eine iibernatiirliche
Fihigkeit.

Altertumskundler: Du kennst dich gut mit der Geschich-
te untergegangener Reiche aus. Wihle Sprachenkunde oder
Wissen (Geschichte) als Klassenfertigkeit. Du kannst zu
Spielbeginn eine der folgenden Sprachen lesen und sprechen:
Alt-Osiriani, Azlanti, Jistkanisch, Tekritanisch, Thassilo-
nisch oder Zyklopisch.

Geheimnisse der Sphinx: Deine Ahnen erwiesen Nethys
den Gehorsam, welcher ihren Erben dafiir seherische Gaben
verlieh. Ein Mal am Tag erhiltst du einen Wesenszugbonus
von +2 aufeinen Fertigkeitswurf fiir Wissen. Ferner wihlst du
eine Wissensfertigkeit, welche fiir dich zur Klassenfertigkeit
wird.

Grabriuber: Du hast den Gutteil deines Lebens mit dem
Erkunden uralter Griifte und Katakomben in Osirion ver-
bracht. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Wahrnehmung und Wissen (Gewdlbe). Eine
dieser Fertigkeiten ist fiir dich eine Klassenfertigkeit.
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ANHANG 3: DIE WELT DER
GESELLSCHAFT DER KUNDSCHAFTER

Dieser Anhang detailliert die Urspriinge und die Mission der
Gesellschaft der Kundschaft und stellt die Hintergrundwelt
der organisierten Spielkampagne vor.

DIE GESELLSCHAFT DER KUNDSCHAFTER

Die Gesellschaft der Kundschafter existiert seit iiber 400 Jah-
ren. Thre Geschichte mitsamt der waghalsigen Taten tapferer
Helden hilt seit langer Zeit die Bevolkerung des Bereichs der
Inneren See im Bann. Zu ihren Mitgliedern gehoren Entde-
cker, Historiker, Grabriuber, Schatzjiger und Vagabunden,
welche in die entferntesten Winkel der Welt reisen, auf der
Suche nach verlorenen Relikten von erderschiitternder Macht
und nach Antworten auf Ritsel, die ilter sind als die Gotter.
Diese Helden stellen sich rankenbedeckten Dschungelru-
inen, besteigen schneebedeckte Gipfel und durchkimmen
den brennenden Wiistensand auf der Suche nach vergrabenen
Griiften und Gebiuden aus vergangenen Zeiten.

Wenn Mitglieder der Gesellschaft eine besonders wichtige
Entdeckung machen oder Reisen vollenden, schicken sie ihre
Aufzeichnungen an ihren vorgesetzten Kundschafterhaupt-
mann, der sie aufihre Genauigkeit hin tiberpriift, ehe er das
Manuskript an die maskierten Anfiihrer der Gesellschaft
weiterleitet. Diese bilden den Zehnerrat, einen inneren Kreis
aus zehn erfahrenen Kundschaftern, welche die Aktivititen
der Gesellschaft lenken. IThre subtile Anleitung erméglicht es
individuellen Kundschaftern, zu glauben, dass sie aus eige-
nem Antrieb handeln, obwohl sie eigentlich den Willen der
Zehn ausfiihren.

Die Gesellschaft kennt keine formellen Regeln, es wird
aber erwartet, dass sie sich einem generellen Verhaltenskodex
unterwerfen — Berichte {iber Verstofle dagegen konnen zum
Ausschluss aus der Organisation fithren. Die drei wichtigsten
Pflichten von Mitgliedern sind:

Entdecke: Von Kundschaftern wird erwartet, dass sie das
Wissen der Gesellschaft mehren und ihren Ruf férdern, in-
dem sie in ferne Lande reisen, Geheimnisse aufdecken und
die geheime Geschichte der Welt Stiick fiir Stiick zusammen-
fiigen. Kundschafter werden ermutigt, in unbekannte Linder
zu reisen und stetig fantastischere Geheimnisse zu suchen.

Berichte: Man erwartet von Kundschaftern, dass sie detail-
lierte Aufzeichnungen wihrend ihrer Reisen machen und ihre
Taten niederschreiben. Zum Ende einer erfolgreichen Missi-
on schickt der Kundschafter seine Unterlagen an seinen di-
rekten Vorgesetzten, einen regionalen Kundschafter-Haupt-
mann, der sie analysiert und dabei oft auch Erkenntniszauber
einsetzt. Besonders beachtliche Aufzeichnungen gelangen
nach Absalom zum Zehnerrat, welcher die besten Erzihlun-
gen fiir die Chroniken der Kundschafter sammelt, die dann an
die Kundschafter-Hauptleute zuriickgeschickt werden, um
an die Feldforscher weitergegeben zu werden.

Kooperiere: Die Gesellschaft stellt keine moralischen Er-
wartungen an ihre Angehorigen, sodass sie aus Angehérigen
aller Volker, Ansichten und Motivationen besteht. So kénnte
eine Kundschafterloge zur selben Zeit einen Teufelsbeschwo-
rer der Dunklen Archive, einen Paladin des Silberkreuzzuges,
einen von Antiquititen besessenen Nekromanten der Skara-
biusgelehrten und einen freundlichen Geschichtenerzihler
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des Herrscherhofes beherbergen. Egal welcher der acht Frak-
tionen Kundschafter angehéren, es wird von ihnen erwartet,
dass sie die Anspriiche der anderen respektieren und sich aus
deren Angelegenheiten heraushalten, aufler um ihre Hilfe
anzubieten.

Die Almanache der Kundschafter I und II enthalten eine Fiil-
le an weiteren Informationen zu Geschichte, Zielen und Me-
thoden der Gesellschaft der Kundschafter, darunter auch fiir
die organisierte Kampagne legale Regeloptionen, um deinen
Charakter besser mit der Hauptorganisation innerhalb der
Kampagne zu verkniipfen.

DIE WEITE WELT

Die Szenarien der organisierten Spielrunden der Pathfinder
Society haben ihren Ausgangspunkt in der lebendigen Metro-
pole Absalom. Die Bewohner Absaloms sind sehr stolz darauf,
in einer der gréfiten und reichsten Stidte der bekannten Welt
—und sicherlich der berithmtesten - zu leben. Den Legenden
nach wurde Absalom von Aroden selbst gegriindet, als der
Letzte Azlanti den Sternenstein aus den Meerestiefen empor-
hob und an seinem gegenwirtigen Ruheplatz im Herzen der
Stadt zuriicklief. Diese berithmte Stadt ist zugleich ein leben-
der Bestandteil der golarischen Mythologie.

Absalom liegt an einem natiirlichen Hafen auf der Insel
Kortos in der Mitte der Inneren See. Dieser Standort erlaubt
es der Stadt, Dutzende wichtiger Schifffahrtslinien zu kont-
rollieren und macht sie zu einem wichtigen Haltepunkt bei
jeder Reise iiber dieses Meer. Die Zusammenkunft von Han-
delsknoten, strategischer Lage und religiésem Einfluss in
Absalom ist die Quelle ihres Titels , Stadt am Nabel der Welt*.
Natiirlich zieht Absalom auch Méchtegern-Eroberer an, sie
ist aber in den fast 5.000 Jahren seit ihrer Griindung nicht
gefallen. Auflerhalb der Stadtmauern sind die Uberreste von
Dutzenden von Belastungsfesten zu finden und das Hafenbe-
cken ist derart voll von untergegangenen Kriegsschiffen, dass
ein bezahlter Lotse erforderlich ist, um zu den Anlegern zu
gelangen.

Als Aroden die Insel Kortos aus den Tiefen der Inneren
See gehoben und Absalom gegriindet hatte, rief'er die Weisen
und Tapferen aus den nahen Landen zusammen, sich auf dem
neuen Land niederzulassen, und bat sie, den Sternenstein vor
allen zu beschiitzen, die ihn an sich bringen wollten. Adeli-
ge, Hindler und Abenteurer, die hauptsichlich aus Andoran,
Cheliax, Osirion, Qadira, Taldor und Thuvia stammten, lie-
fen sich in der neuen Stadt nieder. Die stidtische Kultur ba-
siert stark auf der ihrer Griinder und viele Adelshiuser iden-
tifizieren sich eng mit Elementen ihrer fritheren Herkunfts-
linder. Das gemeine Volk reprisentiert noch weitergehende
kulturelle Einfliisse, gibt es dort Elfen von der Mordantspit-
ze, Hindler aus Tian und sogar Reisende aus anderen Ebenen.
Entsprechend kann man Essen, Lieder und Kleidungsstiicke
aus fast jedem Winkel Golarions in Absalom finden, wenn ein
Besucher nur weifi, wo er suchen muss. Man kann durchaus
sagen, dass es nicht moglich ist, in den Straffen Absaloms un-
passend oder besonders auffillig gekleidet zu sein oder son-
derlich aus dem Rahmen zu fallen.

Nordlich von Absalom und der Insel Kortos befindet sich
der Kontinent Avistan, und im Siiden liegt der Kontinent Ga-
rund. Die avistanischen Nationen Taldor und Qadira grenzen
im Osten an die Innere See.
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Jenseits von Qadira liegen die Kontinente Casmaron und
Vudra. Der Kontinent Tian Xia liegt, von Avistan aus gesehen,
auf der Riickseite Golarions und kann mit eine Reise iiber
die Krone der Welt erreicht werden. Hinter dem Arkadischen
Ozean, westlich von Avistan und Garund liegen Arkadien und
die zerstérten Reste des Kontinents von Azlant. Weit im Siid-
osten liegt in wenig erforschten Gewissern der kleinste Kon-
tinent, Sarusan. Insgesamt machen diese Lande die Welt von
Golarion aus, dem dritten Planeten von der Sonne aus, und
die Heimat des Pathfinder Rollenspiels.

Der Almanach der Kundschafter II enthilt einen kurzen
Uberblick zur Stadt mit allen Informationen, die ein Kund-
schafter kennen sollte, wihrend der Almanach zu Absalom sich
umfassend mit der Stadt auseinandersetzt. Weitere Informa-
tionen zur Welt selbst findest du im Weltenband der Inneren See
und dem Handbuch der Inneren See.

Michael Boll (Order #11338916)
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ANHANG 4: NACH DEM ABENTEUER

Um ein Chronikblatt fertigzustellen, gehe wie folgt vor:

SCHRITT 1: KAMPAGNENMODUS

Sollte das Chronikblatt im Rahmen eines Abenteuers in der
Grundregelkampagne erworben werden, so schreibe aufjede
Seite oben ,,Grundregelkampagne®.

Markiere ferner die Berichtsseite, damit der Spieler weif,
was er auf paizo.com berichten muss.

SCHRITT 2: AUFSTIEGSGESCHWINDIGKEIT

Zu Beginn jedes Abenteuers legt ein Spieler fest, ob er die
Normale oder die Langsame Aufstiegsgeschwindigkeit wihlt.
Spieler kénnen z.B. die Langsame Aufstiegsgeschwindigkeit
wihlen, um anderen Spielern, welche die Normale Aufstiegs-
geschwindigkeit nutzen, das Aufschlieflen zu erméglichen.

Normale Aufstiegsgeschwindigkeit: Du erhiltst fiir jedes
Abenteuer, welches dein Charakter vollendet, die vollen Erfah-
rungspunkte, Menge an Goldstiicken und Ansehenspunkte.

Langsame Aufstiegsgeschwindigkeit: Du erhiltst fiir jedes
Abenteuer, welches dein Charakter vollendet, die Hilfe der
angegebenen Erfahrungspunkte, Menge an Goldstiicken und
Ansehenspunkte.

Unabhingig von der gewihlten Geschwindigkeit, erhiltst
du die vollen Belohnungen fiir die Zeit zwischen den Aben-
teuern. Da die Wahl charakterindividuell ist, kann es sein,
dass in einer Abenteurergruppe Charaktere sind, die unter-
schiedliche Aufstiegsgeschwindigkeiten nutzen. Sobald ein
Charakter genug Erfahrung zum Stufenaufstieg gesammelt
hat, muss er aufsteigen, du kannst ihn nicht weiter auf der
niedrigeren Stufe spielen.

SCHRITT 3: ERFAHRUNG (EP)

Szenarien der Pathfinder Society vergeben keine Erfahrungs-
punkte im traditionellen Sinn. Jedes erfolgreich vollendete
Szenario ist 1 EP wert, ein sanktioniertes Modul oder Aben-
teuerpfad sogar 3 EP. Fiir je 3 EP steigen Charaktere eine Stufe
auf, unabhingig von ihrer Aufstiegsgeschwindigkeit.

SCHRITT 4: RUHM UND ANSEHEN

Pro Szenario hast du die Gelegenheit, bis zu 2 Ansehenspunk-
te zu verdienen. Jedes Szenario enthilt zwei Erfolgsbedingun-
gen; pro erfiillter Bedingung erhiltst du 1 Ansehenspunkt.
Die Gesamtanzahl an erlangten Ansehenspunkten ist dein
Ruhmwert, dieser Wert sinkt niemals. Die Bedingungen zum
Erlangen von Ansehenspunkten werden fiir Szenarien der
5. Staffel und spiter am Ende des Abenteuers und im Doku-
ment fiir Sekundire Erfolgsbedingungen unter paizo.com/
products/btpyg28k aufgefiihrt.

Szenarien bringen bis zu 2 Ansehenspunkten ein,
Free-RPG-Module 1 AP, Sanktionierte Module und Abenteu-
erpfade 4 AP.

Trage erlangte und ausgegebene Ansehenspunkte und den
Ruhmwert rechts auf dem Chronikblatt ein. Alteren Chro-
nikblittern fehlt das Feld fiir Ruhm, trage dort Ansehen und
Ruhm in dasselbe Feld ein (z.B. ,4/16“).
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SCHRITT 5: EINKOMMEN

Nicht jeder Kundschafter arbeitet Vollzeit fiir die Gesellschaft.
Manche sind ausgebildete Kunsthandwerker, Berufstitige oder
Darsteller und verdienen sich zwischen den Missionen zusitz-
liches Gold nebenbei. Zu dieser Zeit kannst du einen Fertig-
keitswurffiir eine gelibte Auftreten-, Berufs- oder Handwerks-
fihigkeit ablegen, um zu sehen, wie viel zusitzliches Gold du
verdienst — dies wird als Einkommenswurf bezeichnet. Im
Rahmen der Pathfinder Society-Kampagne legst du einen
Einkommenswurf nach Beendigung jedes Abenteuers ab. Be-
stimmte Annehmlichkeiten (Pathfinder Almanach der Kundschaf-
ter IT) erlauben es dir, Einkommenswiirfe zu modifizieren oder
sogar die Fertigkeitsringe anderer, spezialisierterer Fertigkei-
ten wie Fingerfertigkeit oder Heilkunde zu nutzen.

Dauerhafte Boni durch Ausriistungsgegenstinde, Talente,
Volksboni und Wesensziige wirken sich auf Einkommens-
wiirfe aus wie auf jeden Wurf fiir die entsprechende Fertig-
keit, nicht aber voriibergehende Boni wie z.B. aufgrund von
Zaubereffekten wie Handwerkers Gliick, da der Zeitraum, fiir
den der Einkommenswurf steht, nicht niher definiert ist,
also durchaus die Wirkungsdauer des Effektes tiberschreiten
kann.

+  Ausriistung

«  Talente

«  Volksboni

. Klassenmerkmale

. Wesensziige

«  Vertrautenboni

«  Handwerkers Gliick®*?

Du kannst bei einem Einkommenswurf 10 nehmen, nicht
aber 20 oder die Handlung Jemand anderen helfen. Um das
erlangte Einkommen zu bestimmen, orientiere dich an der
folgenden Tabelle. Addiere diesen Betrag zur Rubrik Einkom-
men auf deinem Chronikblatt.

Einkommenswurfergebnis Verdiente GM

5 1GM

10 5G6M

15 10 GM
20 20 GM
25 50 GM
30 75 GM
35 100 GM
40 150 GM

Es gibt mehrere Moglichkeiten, die Zeit zwischen den
Abenteuern zu verbringen. Vieles findet anstelle des Einkom-
menswurfes statt. Darunter kénnen auch im Rahmen eines
Abenteuers erlangte besondere Vorteile umfassen.

SCHRITT 6: BEUTE UND
AUSRUSTUNGSERWERB

Auch hier unterscheidet sich eine organisierte Spielrunde der
Pathfinder Society von einer normalen Rollenspielrunde: Die
Beute wird nicht unter den Angehérigen der Abenteurergrup-
pe aufgeteilt, sondern jeder Kundschafter hat Zugang zu allen
im Szenario verfiigbaren Beutestiicken.
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Jedes Chronikblatt fiihrt alle Beutestiicke auf, die im Laufe
des Szenarios gefunden werden kénnen, sieht man von un-
wichtigeren Gegenstinden ab, die fiir alle Charaktere der
Pathfinder Society verfiigbar sind. Nach dem Szenario iiber-
priift der SL, welche Gegenstinde von dir und den anderen
Kundschaftern entdeckt wurden. Alle diese Gegenstinde
koénnen nun von allen Gruppenmitgliedern erworben wer-
den. Nicht entdeckte Gegenstinde werden vom SL gestrichen.
Ferner erhilt jeder Charakter, der ein Szenario abschliefit, ei-
nen festgelegten Betrag an Gold, mit dem er Gegenstinde von
seinen Chronikblittern, aus dem Pathfinder Grundregelwerk
oder zugelassenen anderen Ressourcen erwerben kann.

Richtlinien fir Einkaufe
Verwende die folgenden Richtlinien fiir Erwerbungen zwi-
schen Abenteurern:

+  Du kannst dein Gold sparen und Gegenstinde wih-
rend oder nach einem anderen Abenteuer erwerben.

+  Jeder auf irgendeiner deiner Chronikblitter auf-
gefithrte Gegenstand kann stets von dir erworben
werden.

«  Die einzige Ausnahme sind Gegenstinde mit einer
Kaufbegrenzung - du kannst niemals fiir deinen
Charakter diesen Gegenstand 6fter erwerben, als die
hinter der Kaufbegrenzung angegebene Zahl besagt.

«  Sollte es erlaubt sein, Gegenstinde herzustellen und
Gegenstinde mit einer Kaufbegrenzung hergestellt
werden, so reduziere diese Anzahl jedes Mal, wenn
dein Charakter den Gegenstand herstellen will.

+  SC kénnen immer Waffen und Ausriistungsgegen-
stinde erwerben, welche auf ihren Chronikblittern
oder in den genehmigten Ausriistungslisten aufge-
fithrt werden, sofern die Groflenkategorie Klein oder
Mittelgrof ist. Sollte ein Chronikblatt es einem klei-
nen SC erméglichen, ein Langschwert des Eises +1 zu er-
werben, kann dieser ein kleines Langschwert des Eises
+1 erwerben.

+  Sollte erworbene Ausriistung nicht Klein oder Mittel-
grofd sein, miissen die Preise entsprechenden den Re-
geln fiir die Grofle von Waffen (Pathfinder Grundregel-
werk, S. 144) angepasst werden. Ein Gegenstand kann
nur dann in einer anderen Groéfle als Klein oder Mit-
telgrofl gekauft werden, wenn die gewiinschte Grofe
aufeinem Chronikblatt eingetragen ist.

Michael Boll (Order #11338916)
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«  Ein SL muss zugegen sein, damit du Gegenstinde
erwerben kannst. Dies kann vor, wihrend oder nach
einem Abenteuer erfolgen. Alle Transaktionen miis-
sen auf dem Chronikblatt des Szenarios und deinem
Inventarbogen verzeichnet werden.

«  Wir gehen davon aus, dass dein Charakter iiber genug
Behiltnisse verfiigt, um die gefundene Beute mitzu-
schleppen, bzw. im Fall eines stidtischen Szenarios
sofort Zugang zu Marktplitzen und Basaren hat, auf
denen er seine Waren verkaufen kannst.

Wihrend eines Szenarios gefundene Gegenstinde kénnen
wihrend dieses Szenarios kostenfrei genutzt werden, doch
wenn dein Charakter sie auch spiter verwenden soll, musst
du sie nach Abschluss des Szenarios erwerben. Dies gilt fiir
Verbrauchsgegenstinde wie Zaubertrinke, Schriftrollen usw.,
aber auch fiir Waffen, magische Gegenstinde etc. Wihrend
eines Szenarios gefundene Gegenstinde besitzen fiir die
Dauer des Szenarios allerdings die Grofle, in der sie gefun-
den werden. Im Rahmen eines Abenteuers verbrauchte oder
zerstorte Gegenstinde kénnen trotzdem nach Abschluss iiber
das Chronikblatt erworben werden, sofern sie nicht an NSC
weitergegeben oder als Zauberkomponenten verwendet wur-
den. Siehe auch Seite 19.

LUSATZ: UMSCHULEN

Charaktere der 1. Stufe kénnen nach den Regeln in Anhang 1
umgebaut werden. Dies ist kein zum Ausfiillen eines Chro-
nikblattes notwendiger Schritt, aber es wird ein Chronikblatt
bendtigt, um derartige Anderungen festzuhalten. Dies gilt
auch fiir Umschulen, wie im folgenden erklirt.

Umschulen: Nach der 1. Stufe kannst du die Umschulungs-
regeln aus den Pathfinder Ausbauregeln IV: Kampagne verwen-
den, wenn du das Buch besitzt; Verinderungen miissen dann
aber in Gegenwart eines Society-Spielleiters erfolgen und von
diesem auf einem offiziellen Chronikblatt vermerkt und ge-
gengezeichnet werden. Sollte der SL deinen Charakter vor den
Verinderungen iiberpriifen wollen, musst du ihm den Cha-
rakterbogen vorlegen. Sollte die Zeit knapp sein, kann der SL
sich entscheiden, keine Umschulung wihrend dieser Spielsit-
zung zuzulassen. Wenn du von den Umschulungsregeln der
Pathfinder Ausbauregeln IV: Kampagne Gebrauch machst, muss
du wie dort aufgefithrt Geld aufwenden. Ferner kostet der
Vorgang 1 Ansehenspunkt pro Tag, da die Zeit zwischen den
Szenarien nicht niher definiert ist.
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ANHANG 5: BELOHNUNGEN

Neben Vorteilen, die man fiir die Teilnahme an Spielsitzun-
gen der Pathfinder-Society-Rollenspielgilde erhilt, kénnen
Spieler noch weitere Belohnungen erlangen:

VORTEILE

Vorteile sind kleine, im Spiel nutzbare Belohnungen fiir un-
terschiedliche Gelegenheiten, sei es die Teilnahme an Veran-
staltungen, Unterstiitzung von Wohltitigkeitsorganisationen
oder das Lesen von Pathfinder-Romanen.

Pathfinderromane: Pathfinder-Romane erméglichen um-
fassende Ausblicke auf die Spielwelt Golarion. Da die Path-
finder-Romane in erster Linie Geschichten enthalten, ist es
nicht leicht, aus diesen Gegenstinde, Zauber, Talente oder
andere besondere Fihigkeiten zu iibernehmen. Stattdessen
gestattet der Besitz eines jeden Buches einem Spieler einen
einmaligen Vorteil, den er nutzen kann, indem er seinen
Band dem SL einer sanktionierten Veranstaltung der Path-
finder Society vorlegt und diesen sein Kiirzel in das Kistchen
neben dem Vorteil machen lisst. Sobald alle vier Kistchen
gefiillt wurden, kann der Spieler einem seiner Charaktere
zudem den Vorteil Vielleser verleihen. Dieses Chronikblatt
ist auf einen Spieler beschrinkt, nicht auf einen Charakter,
daher muss der Spieler Charakternamen, -nummern und
Fraktionen erst eintragen, wenn er sich entschieden hat, wel-
cher seiner Charaktere den Vorteil erhalten soll. SL sollten
mit Spielern zusammenarbeiten, um Chronikblitter schnell
und leicht zu erstellen — solange der Spieler eine Ausgabe des
Buches zur Hand hat, sollte er dessen Chronikblatt wie jedes
andere benutzen kénnen.

Convention-, Feiertags- und Questvorteile

Ein Charakter kann denselben Vorteil nicht mehrfach er-
halten. Wenn der einzige Unterschied zwischen zwei Chro-
nikblittern im Namen der Convention oder der Veranstal-
tung im Titel besteht, dann handelt es sich effektiv um den-
selben Vorteil.

Order #11338916)

Um Feiertagsvorteile zu erlangen, musst du an einer orga-
nisierten Runde der Pathfinder Society teilnehmen, damit
einer deiner Charaktere den fraglichen Feiertagsvorteil er-
halten kann. Du erhiltst nur eine Ausfertigung des Vorteils,
kannst ihn aber wihrend der damit verbundenen Daten ei-
nem beliebigen deiner Charaktere zuweisen, es muss nicht
der Charakter sein, den du wihrend der Spielsitzung gespielt
hast.

Questvorteile dagegen miissen dem zugespielten Charak-
ter zugewiesen werden. Sollte der Charakter sterben, dann
fiige das Chronikblatt dem Charakter hinzu, streiche aber
den Vorteil. Der Zustand Tod ist bei Questen nicht dauerhaft
- dies ist eine Ausnahme von den normalen Zustandsregeln.

FRAKTIONSANSTECKER

Informationen zu Fraktionsansteckern findest du in Anhang 2.

WIEDERHOLUNG VON WURFEN

Um Spieler zu belohnen, welche die organisierten Spielrun-
den der Pathfinder Society unterstiitzen, indem sie speziel-
le T-Shirts oder andere Gegenstinde mit den Symbolen der
Kampagne, ihrer Fraktion oder der Kundschafter erwerben
und tragen, kann ein Spieler, der ein solches Kleidungsstiick
trigt, wihrend er an einer Runde der Society teilnimmt, im
Laufe dieses Szenarios einen Wurf mit einem W20 wiederho-
len. Die Wiederholung muss erfolgen, ehe das Ergebnis des
urspriinglichen Wertes vom SL verkiindet wird, und der neue
Wert muss benutzt werden, selbst wenn er schlechter ausfal-
len sollte. Siehe paizo.com/pathfindersociety/rerolls zur Fra-
ge, welche Gegenstinde hierunter fallen.
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ANHANG 6: REGIONALE
KOORDINATOREN DER
PATHFINDER SOCIETY

Angesichts der vielen tausend, iiber mehrere Kontinente ver-
breiteten Spieler wire die Kampagne der Pathfinder Society
nicht erfolgreich, ohne die Unterstiitzung der treuen, freiwil-
ligen Regionalkoordinatoren. Diese werden als Parallele zu
den Ringen innerhalb der Gesellschaft der Kundschafter als
Kundschafter-Hauptleute und Kundschafter-Leutnants be-
zeichnet. Kundschafter-Hauptleute sind fiir grofSe Regionen
mit einer hoheren Anzahl an Spielern zustindig und werden
bei der Koordination von Kundschafter-Leutnants unter-
stiitzt. Egal, ob Kundschafter-Leutnants in derselben Stadt
oder vielleicht in deren Umfeld ansissig sind, sie fungieren
als rechte Hand des jeweiligen Kundschafter-Hauptmanns.
Beides sind freiwillige Positionen, welche eine wichtige Be-
deutung bei organisierten Spielsitzungen der Society haben,
sei es daheim, auf Conventions oder in Liden. Sie arbeiten mit
den Koordinatoren von Conventions und Veranstaltungen
zusammen, um organisierte Spielrunden der Society zu pla-
nen, Preise zu organisieren, Chronikblitter verfiigbar zu ma-
chen und neue Spielleiter zu rekrutieren. Solltest du Fragen
zu privaten oder 6ffentlichen Spielrunden, Veranstaltungen
oder anderen Spielmdglichkeiten haben, dann kontaktiere
deinen 6rtlichen Kundschafter-Hauptmann oder Kundschaf-
ter-Leutnant unter der angegebenen Emailadresse. Dasselbe
gilt, wenn du helfen mochtest, die Pathfinder Society in dei-
ner Gegend zu unterstiitzen oder zu erweitern, oder einen La-
den oder eine Convention vorschlagen méchtest, auf der eine
organisierte Spielrunde stattfinden kénnte.

Jeder kann dem Team der freiwilligen Unterstiitzer beitre-
ten; die empfohlenen Pflichten und Vorteile dieser Titigkeit
findest du unter paizo.com/coordinators/volunteer.

Unter paizo.com/pathfinderSociety/coordinators findest
du eine aktuelle Auflistung aller Kundschafteroffiziere. Die-
se Liste wird aktualisiert, wenn neue Koordinatoren berufen
werden. Solltest du keinen Kundschafter-Offizier fiir deine
Region finden, dann kontaktiere deinen lokalen Koordinator.
Sollte deine Region nicht aufgefiihrt sein, dann schreibe bitte
an pathfindersociety@paizo.com, damit dir weitergeholfen
werden kann.

Michael Boll (Order #11338916)

PATHFINDER SOCIETY-REGIONEN

Im Folgenden werden die Kundschafter-Koordinatoren und
die Regionen unter ihrer Verwaltung aufgefiihrt:

Nord- und Siiddamerika

Grofle Seen (Bob Jonquet): Illinois, Indiana, Kentucky, Mi-
chigan, Ohio, Ontario und Wisconsin

Mittlerer Westen (Todd Morgan): Iowa, Kansas, Manitoba,
Minnesota, Missouri, Nebraska, North Dakota, Saskatchewan
und South Dakota

Nordosten (June Soler): Atlantic Canada, Connecticut, Dela-
ware, Maine, Maryland, Massachusetts, New Hampshire, New
Jersey, New York, Pennsylvania, Quebec, Rhode Island und
Vermont

Nordwesten (Walter Sheppard): Alaska, Alberta, British Co-
lumbia, Idaho, Montana, Oregon, Washington und Wyoming
Siiden (Jon Cary): Arkansas, Oklahoma und Texas

Siidosten (Del Collins): Alabama, Florida, Georgia, Louisiana,
Mississippi, North Carolina, South Carolina, Tennessee, Vir-
ginia und West Virginia

Siidwesten, Zentral- und Siidamerika (Eric Brittain): Arizona,
California, Central America, Colorado, Mexico, Nevada, New
Mexico, South America und Utah

Afrika, Asien, Europa und Pazifikregion

Afrika und 6stliches Eurasien (Auke Teeninga): Dinemark,
Island, Lettland, Niederlande, Russland, Skandinavien und
Stidafrika

Asien-Pazifikregion (Stephen White): Australien, China,
Hawaii, Indien, Japan, Neuseeland, Okinawa, Singapur und
Siidostasien

Zentraleuropa (Dan Simons): Deutschland, Osterreich und
die Schweiz.

Westliches Eurasien und Mittlerer Osten (Dave Harrison):
Belgien, Frankreich, Grofibritannien, Irland, Israel, Italien,
Kroatien, Portugal, Spanien, Tiirkei, Ukraine und die Verei-
nigten Arabischen Emirate
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ANHANG 7: GLOSSAR

Wie das Pathfinder-Rollenspiel verwendet auch die Path-
finder-Society-Rollenspielgilde eine Reihe von Begriffen,
Abkiirzungen und Definitionen. Am meisten werden die Fol-
genden genutzt:

Abenteuer: ,Abenteuer” bezieht sich auf Szenarien, sankti-
onierte Module und sanktionierte Abenteuerpfade.

Affinitit (Regionale Affinitit): Manche Talente, Wesens-
ziige oder andere mechanische Gegenstinde erfordern eine
Affinitit zu einem bestimmte Land oder einer Region Gola-
rions. Andere erfordern die Zugehorigkeit zu einer bestimm-
ten Volksgruppe, z.B. einem Schoantistamm oder einer Ge-
folgschaft der Mammutherren. All dies wird als Regionale
Affinititen behandelt. Dein SC kann jede beliebige Affinitit
in der Zeit zwischen den Abenteuern erlangen, kann aber im-
mer nur eine Affinitit zugleich besitzen. Vermerke erlangte,
verlorene oder verinderte Affinititen nach einer Anderung
auf deinem nichsten Chronikblatt.

Anbetung: Dies bezieht sich auf die Beziehung zwischen
einem SC und einer Gottheit, wobei der SC fiir seine treue
Anbetung einen regelmechanischen Vorteil erlangt (z.B. die
Zauber und Fihigkeiten eines Klerikers, ein Talent oder We-
senszug mit Bezug zu einer Gottheit, besondere Funktionen
magischer Waffen oder Voraussetzungen von Prestigeklas-
sen). Ein SC kann nur eine kampagnenlegale Gottheit anbe-
ten. Seine Gesinnung darf maximal einen Schritt der seiner
Gottheit entfernt sein (siehe Seite 24).

Angehériger des Klerus: Ein SC mit wenigstens einer Stufe
als Kleriker.

Ansehenspunkte: Ansehenspunkte reprisentieren Gefal-
len, welche dir die Gesellschaft der Kundschafter schuldet.
Du kannst sie nutzen, um Gegenstinde oder Dienstleistun-
gen zu erwerben, welche du andernfalls nicht erlangen kénn-
test — selbst wenn du nicht den erforderlichen Ruhm besitzen
solltest (siehe Seite 21).

Besonderes Abenteuer: Dies ist eine allgemeine Bezeich-
nung fiir Exklusive und Interaktive Abenteuer.

Bose Handlung: Eine bése Handlung ist eine Tat, die al-
lein oder als Teil eines Musters deine Gesinnung in Richtung
Bose verindern wiirde. Eine einzelne Bose Tat kann zu einer
sofortigen Gesinnungsverletzung fithren, muss aber nicht.

Chronikblatt: Dies ist eine Aufzeichnung der Abenteuer,
welche ein Charakter abgeschlossen hat. Sie enthilt die ver-
dienten EP, GM, Ansehenspunkte, Vorteile und Zuginge zu
Gegenstinden. Manche Chronikblitter verleihen besondere
Belohnungen, welche nicht mit einem Abenteuer, sondern
der Teilnahme an einer Veranstaltung wie einer Conventi-
on in Verbindung stehen oder auch dem Lesen von Pathfin-
der-Romanen. Diese Aufzeichnungen ermoglichen es einem
Spieler, einen SC iiberall auf der Welt bei Veranstaltungen der
Pathfinder Society auf der passenden Stufe zu spielen.

Durchschnittsgruppenstufe (DGS): Die DGS reprisentiert
die Durchschnittsstufe aller am Abenteuer beteiligten SCund
bestimmt, welche Unterebene genutzt wird (siche Seite 10).

Ebene: Dies ist der Stufenbereich eines Abenteuers; Cha-
raktere, deren Stufen in diesen Bereich fallen, kénnen sich
am Abenteuer beteiligen. Szenarioebenen sind in der Regel in
Unterebenen unterteilt. Ein SCkann nicht an einem Abenteu-
er mitspielen, dessen Stufe bei Beginn des Abenteuers aufSer-
halb der Ebene liegt.

der #11338916)

ROLLENSPIELGILD

Einkommenswurf: Dein SC kann zwischen den Abenteu-
ern einen geiibten Fertigkeitswurf fiir Auftreten, Beruf oder
Handwerk ablegen, um zusitzliches Gold zu verdienen.

Exklusivabenteuer: Bei einem Exklusivabenteuer muss der
SL bestimmte Kriterien erfiillen — in der Regel muss er eine
bestimmte Anzahl an SL-Sternen verfiigen. Exklusivabenteu-
er und Besondere Anlisse halfen einem SL zudem, den 5. SL-
Stern zu erlangen.

Fraktion: Die Gesellschaft der Kundschafter besteht aus
sieben aktiven und neun aufgelésten Fraktionen. Die Wahl
der Fraktion bestimmt die sekundiren Loyalititen deines SC
im Rahmen der Kampagne (sieche Anhang 2).

Fraktionskarten: Diese Karte fasst die Ziele der Fraktion
zusammen, fiihrt eine Reihe von Aufgaben auf, welche die SC
wihrend Abenteuern erfiillen kénnen, und die Belohnungen
fiir erreichte Ziele.

Gesinnungsverletzung: Eine Gesinnungsverletzung ist
jeder schwerwiegende Verstoff oder jedes fortdauernde Mus-
ter kleinerer Verstofle gegen die Gesinnung des Charakters,
welche einen Gesinnungswechsel hervorrufen kénnten (siche
auch Seite 12).

Grundannahme: Dies sind die grundlegenden Erwartun-
gen, die an das Verhalten der Spieler gestellt werden, und an
die sich jeder halten muss, der an der Organisierten Kampa-
gne teilnehmen will.

Grundregelkampagne: Dieser Spielmodus nutzt alles ge-
genwirtig sanktionierte Material der Kampagne, erlaubt aber
nur die Verwendung des Grundregelwerkes, des Wesenszugsdo-
kuments und dieses Leitfadens bei der Erschaffung eines SC,
beim Stufenaufstieg und beim Erwerb von Gegenstinden
(siehe Seite 7).

Immer verfiigbare Abenteuer: Manche Abenteuer kénnen
von einem Spieler (oder auch einem SL) beliebig oft auf ei-
ner bestimmten Stufe gespielt werden, und ihm immer die
vollstindige Belohnung einbringen. Sofern nicht anders ver-
merkt, sind alle Abenteuer der Ebenen 1-2 (aber nicht 1-5) fiir
SC der 1. Stufe immer spielbar; wihrend sie fiir einen Cha-
rakter der 2. Stufe nur ein Mal eine Belohnung einbringen
(siehe Seite 18).

Immer verfiigbare Gegenstinde: Ruhm beschrinkt, was
dein SC erwerben kann. Du kannst aber unabhingig von dei-
nem Ruhm immer bestimmte Gegenstinde erwerben, solan-
ge du dich in einer Ortschaft mit 5.000 oder mehr Einwoh-
nern aufhiltst (siehe auch Seite 19).

Interaktive Abenteuer: Interaktive Abenteuer sind beson-
dere Abenteuer, bei denen sich mehrere Spielergruppen am
selben Abenteuer beteiligen. Thre gesammelten Resultate wir-
ken sich auf das Gesamtergebnis und den Erfolg aus. Neue
Interaktive Abenteuer werden in der Regel zum PaizoCon
und/oder dem GenCon veréffentlicht und stehen fiir andere
Conventions mit der erforderlichen Mindestanzahl an Spiel-
gruppen zur Verfiigung.

Inventarbogen: Du musst alle Erwerbungen deines SC iiber 25
GM aufeinem Inventarbogen verzeichnen. Du findest eine Vor-
lage auf Seite 44, kannst aber auch selbst einen Bogen entwerfen,
sofern er iibersichtlich dieselben Informationen wiedergibt.

Klassenmerkmalkreatur: Jeder dauerhafte Gefihrte, wel-
cher den SC begleitet — z.B. ein Tiergefihrte, Reittier, Eidolon,
Phantom, Vertrauter usw. —, im Kampf eigene Handlungen
ausfithren kann und iiber ein Klassenmerkmal erlangt wird,
ist eine Klassenmerkmalkreatur.



In der Pathfinder-Society-Rollenspielgilde kann ein Cha-
rakter stets nur eine Klassenmerkmalkreatur wihrend einer
Spielsitzung besitzen. Siehe auch das FAQ hinsichtlich der Fra-
gen, wie Vertraute mit anderen Klassenmerkmalkreaturen in-
tegrieren und welche magischen Gegenstinde diese Kreaturen
verwenden kénnen — siehe paizo.com/ pathfinderSociety/faq.

Koordinator des Organisierten Spieles: Der Koordinator
des Organisierten Spieles verwaltet die Spielkampagnen, da-
runter auch jene der Pathfinder-Society-Rollenspielgilde und
der Spielkartengilde.

Kundschafter-Agent: Kundschafter-Agenten leiten die
Spielkoordination wihrend einer Veranstaltung.

Kundschafter-Hauptmann (im Spiel): Manche Kundschaf-
ter errichten Logen, statt umher zu reisen, von wo aus sie die
Feldforscher vor Ort koordinieren, Wissen sammeln und ih-
ren Kollegen eine sichere Zufluchtsstitte bieten. In Szenarien
treten sie oft als Auftraggeber oder Informationsquelle auf.

Kundschafter-Hauptmann (in der Realitit): Dies sind die
vielen freiwilligen Koordinatoren, welche grofle Regionen
iiberwachen, in denen es viele Spieler gibt.

Kundschafter-Leutnant: Dies sind die freiwilligen Koordi-
natoren, welche den Kundschafter-Hauptleuten assistieren.

Langsame Aufstiegsgeschwindigkeit: Zu Beginn eines
Abenteuers kann ein Spieler sich fiir die Langsame Auf-
stiegsgeschwindigkeit entscheiden; der SC erhilt dann nur
die Hilfte der normalen EP, GM und Ansehenspunkte. Dies
erhohte die effektive ,Lebensdauer” eines Charakters. Du
kannst immer noch die Ergebnisse von Aktivititen zwischen
den Abenteuern wie z.B. Einkommenswiirfe in vollem Um-
fang erlangen.

Legale Ressource: Eine legale Ressource ist eine physika-
lische Ausgabe eines Buches, ein mit einem Wasserzeichen
versehenes PDF des Buches oder ein Ausdruck von mit Was-
serzeichen versehenen Seiten eines PDF. Um eine Charakte-
roption verwenden zu kénnen — insbesondere in Verbindung
mit dem Dokument fiir Zusitzliche Ressourcen —, musst du
die legale Ressource besitzen und dabei haben, welche diese
Option enthilt.

Normale Aufstiegsgeschwindigkeit: Dies ist die typische
Geschwindigkeit, mit welcher ein SC seine EP, GM und An-
sehenspunkte am Ende eines Abenteuers erhilt. Ein Spieler
kann sich alternativ fiir die Langsame Aufstiegsgeschwindig-
keit entscheiden.

Pathfinder Reference Document (PRD): Dies ist eine kos-
tenlose online Version aller Regeln im Grundregelwerk und
anderer RPG-Hardcover — siehe paizo.com/prd. Das PRD ist
keine legale Ressource als Regelreferenz oder zum Erschaffen
eines SC. Ein SL kann das PRD beim Vorbereiten und Leiten
eines Abenteuers nutzen.

Pathfinder-Society-Nummer: Jeder Angehérige der Path-
finder-Society-Rollenspielgilde erhilt eine Pathfinder-So-
ciety-Nummer. Diese besteht oft aus mehreren Teilen — der
erste, lingere Teil ist deine Spielernummer, der zweite repri-
sentiert den individuellen Charakter (z.B. #123456-2 bezieht
sich auf Spieler Nummer 123456 und dessen zweiten SC). Diese
Nummer wird genutzt, um beendete Abenteuer zu berichten,
und sollte auf jedem Chronikblatt und Inventarseite stehen,
die mit diesem Charakter in Verbindung steht.

Priester: Siche Angehériger des Klerus.

Queste: Questen reprisentieren kurze Abenteuer, welche
etwa 1 Stunde dauern.

Michael Boll (Order #11338916)

Regionaler Kundschafter-Koordinator: Regionale Kund-
schafter-Koordinatoren itberwachen grofle Bereiche der Welt
und unterstiitzen Kundschafter-Hauptminner und Kund-
schafter-Leutnants bei ihren Pflichten.

Ruhm: Dies ist die Gesamtanzahl der Ansehenspunkte
(AP), welche dein Spielercharakter im Laufe seiner bisheri-
gen Abenteurerkarriere erlangt hat. Ruhm verleiht kleinere
Rufboni und erméglicht Zugang zu michtigeren magischen
Gegenstinden (siehe Seite 21).

Sanktioniert: Sanktioniertes Material kann bei Spiel-
runden der Pathfinder-Society-Rollenspielgilde verwendet
werden.

Sanktionierte Module/Abenteuerpfade: Dies sind Abenteu-
er, die nicht zu den Society-Szenarien gehoren, Charakteren
aber dennoch Belohnungen einbringen kénnen. Du findest
die Liste der sanktionierten Module und Abenteuerpfade in
Dokument fiir Zusitzliche Ressourcen. Dort befinden sich
auch Chronikblitter zum Download und eventuell anwend-
bare besondere Regeln.

SL-Sterne: SL-Sterne dienen als Ubersicht, wie viele Spiel-
runden die jeweilige Person im Rahmen der Pathfinder Soci-
ety bereits geleitet hat: 10 Sitzungen (1 Stern) bis 150 Sitzungen
(5 Sterne). SL-Sterne ermoglichen den Zugang zu mehreren ex-
klusiven Abenteuern und verleihen einen Bonus auffreie Wie-
derholungen von Wiirfen. Um den fiinften Stern zu erlangen,
sind zudem noch weitere Schritte erforderlich (siehe Seite 16).

Spielercharakter (SC): Dies sind die von den Spielern dar-
gestellten Charaktere.

Spieler-gegen-Spieler (PvP): Es kommt zu Spieler-ge-
gen-Spieler-Konflikten, wenn ein SC aus eigenem Antrieb
versucht, einen anderen SC zu téten, zu verletzen oder ihm
aufandere Weise ein Leid zuzufiigen und daran teilzuhaben.
Derartige Konflikte sind streng verboten (siehe Seite 7).

Spielleiter (SL): Der SL wendet die Regeln an, trifft bei Un-
sicherheiten Entscheidungen und kontrolliert die Elemente
der Welt und der Handlung, mit denen es die Spieler zu tun
bekommen. Bei der Pathfinder-Society-Rollenspielgilde hilft
ein SL zudem den Spielern, ihre Unterlagen auszufiillen, und
berichtet die Ergebnisse jeder Spielrunde dem Veranstal-
tungskoordinator oder auf paizo.com/pathfindersociety.

Staffel: Eine Staffel umfasst den Zeitraum eines Jahres und
beginnt mit dem GenCon (in der Regel im August). Die meis-
ten Staffeln weisen ein zugrundeliegendes Thema auf und
enthalten etwa 25 Szenarien. In der Regel werden zwei Szena-
rien pro Monat veréffentlicht.

Szenario: Ein solches Abenteuer dauert in der Regel 4—5
Stunden und wurde speziell fiir die Pathfinder-Society-Rol-
lenspielgilde entwickelt. Die meisten Abenteuer in der Kam-
pagne sind Szenarien.

Umschulen: Wenn du Aspekte deines Charakters nach Er-
reichen der 2. Stufe verinderst, dann halte dich an die Regeln
in den Ausbauregeln IV: Kampagnen (siehe Seite 35).

Unterebene: Dies ist ein kleiner Stufenbereich innerhalb
einer Ebene, mit dessen Hilfe die Schwierigkeit eines Aben-
teuers fiir Gruppen mit unterschiedlichen Durchschnitts-
gruppenstufen bestimmt wird.

Verindern: So wird jeder Vorgang bezeichnet, bei dem As-
pekte deines Charakters verindert werden — das einzige, was
niemals verindert werden kann, ist seine Society-Nummer.
Jeder Charakter der 1. Stufe kann nach Belieben verindert
werden (siehe Seite 8).
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Verehrung: Dies bezieht sich auf die Beziehung zwischen
einem SC und einer bestimmten Gottheit, einem Pantheon
oder einer Philosophie, welcher der SC folgt, ohne dadurch
besondere mechanische Vorteile zu erlangen. Spielercharak-
tere konnen jede golarische Gottheit, Pantheon oder Philo-
sophie verehren, ohne dass gesinnungstechnische Uberein-
stimmungen vorliegen miissen.

Vorgefertigte Charaktere: Dies sind vorgefertigte Charak-
ter der Stufen 1, 4 und 7. Sie sollen Spielern, welche keinen
(passenden) eigenen Charakter zur Verfiigung haben oder
eine neue Charakterklasse ausprobieren wollen, den schnel-
len Einstieg ermoglichen. Bei manchen exklusiven Aben-
teuern werden ebenfalls besondere vorgefertigte Charaktere
verwendet.

Vorteil: Ein Vorteil ist eine im Spiel anfallende Belohnung,
die nicht aus EP, GM, Ansehen oder Zugang zu Gegenstinden
gehort. Vorteile stehen auf Chronikblittern und werden in
der Regel im Rahmen eines Abenteuers oder fiir die Teilnah-
me an Conventions oder anderen besonderen Veranstaltun-
gen erlangt.

Wiederholbare
Abenteuer.

Szenarien: Siehe Immer verfiigbare
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Wiederholung: Ein Spieler wiederholt ein Szenario, wenn
er es mehr als ein Mal spielt. Die Pathfinder-Society-Rollen-
spielgilde gestattet dies nur in begrenztem Rahmen (siche
Seite 7).

Wurf wiederholen: Dies bezieht sich auf das Wiederholen

eines Wurfes mit einem W20 und die Verwendung des neuen
Ergebnisses. Bei der Pathfinder-Society-Rollenspielgilde be-
zieht sich dies meistens auf die freien Wiederholungen, wenn
ein Spieler bestimmte Pathfinder-Merchandise wihrend ei-
ner Veranstaltung trigt oder verwendet (siche Seite 36).

Zeit zwischen den Abenteuern: Nach jedem Abenteuer, bei
dem ein SC EP erlangt hat, kann er von der Zeit zwischen den
Abenteuern Gebrauch machen, um eine von mehreren Handlun-
gen auszufiihren, z.B. einen Einkommenswurf(siehe Seite 34).

Zusitzliche Ressourcen: Im Dokument zu den Zusitzlichen
Ressourcen findest du Gegenstinde, Klassen, Talente und an-
dere Charakteroptionen aus weiteren Pathfinder-Quellenbii-
chern, welche legal fiir Society-Charaktere sind. Um von einer
solchen Option Gebrauch machen zu kénnen, benétigst du
den entsprechenden Quellenband und eines Ausgabe des ak-
tuellen Ressourcendokuments (paizo.com/pathfindersociety/
additionalResources).
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc. (“Wizards”).
All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright
and/or trademark owners who have contributed Open
Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted
material including derivative works and translations
(including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade,
improvement, compilation, abridgment or other form
in which an existing work may be recast, transformed or
adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent,
lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
distribute; (d) “Open Game Content” means the game
mechanic and includes the methods, procedures, processes
and routines to the extent such content does not embody
the Product Identity and is an enhancement over the prior
art and any additional content clearly identified as Open
Game Content by the Contributor, and means any work
covered by this License, including translations and derivative
works under copyright law, but specifically excludes Product
Identity. (e) “Product Identity” means product and product
line names, logos and identifying marks including trade
dress; artifacts, creatures, characters, stories, storylines,
plots, thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats,
poses, concepts, themes and graphic, photographic and
other visual or audio representations; names and descriptions
of characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or
supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the
Product Identity, and which specifically excludes the Open
Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor
to identify itself or its products or the associated products
contributed to the Open Game License by the Contributor (g)
“Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit,
format, modify, translate and otherwise create Derivative
Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means
the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the Open Game
Content may only be Used under and in terms of this License.
You must affix such a notice to any Open Game Content that
you Use. No terms may be added to or subtracted from this
License except as described by the License itself. No other
terms or conditions may be applied to any Open Game
Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content
You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
to use this License, the Contributors grant You a perpetual,
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the
exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed
by this License.
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6. Notice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact
text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You
are copying, modifying or distributing, and You must add the
title, the copyright date, and the copyright holder’s name to
the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content
you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except
as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of each element of that Product Identity. You
agree not to indicate compatibility or co-adaptability with
any Trademark or Registered Trademark in conjunction with
a work containing Open Game Content except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner
of such Trademark or Registered Trademark. The use of any
Product Identity in Open Game Content does not constitute
a challenge to the ownership of that Product Identity. The
owner of any Product Identity used in Open Game Content
shall retain all rights, title and interest in and to that Product
Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this License. You may use
any authorized version of this License to copy, modify and
distribute any Open Game Content originally distributed
under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You
distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of any
Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some or
all of the Open Game Content due to statute, judicial order,
or governmental regulation then You may not Use any Open
Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically
if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All
sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to
be unenforceable, such provision shall be reformed only to
the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a © 2000, Wizards of the Coast,
Inc.

System Reference Document © 2000, Wizards of the
Coast, Inc; Authors: Jonathan Tweet, Monte Cook, and Skip
Williams, based on material by E. Gary Gygax and Dave
Arneson.

Pathfinder Society Roleplaying Guild Guide, Version
8.0 © 2016, Paizo Inc.; Authors: Mike Brock, John Compton,
Erik Mona, Mark Moreland, and Tonya Woldridge.

16. Deutsche Ausgabe:

Leitfaden zur Pathfinder Society 8.0 © 2016 von Ulis-

ses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
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Inventa l‘l iste Inventarlisten-#
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Alias

Spielername Charaktername Pathfinder Society # Fraktion

Charakter Chronik # Charakter Chronik #

Gegenstdnde Preis Gegenstdnde Preis

Gekauft Verkauft Verbraucht Gekauft Verkauft Verbraucht

Zauberstibe/ Munition/ Charakter Chronik #
. . . Gekauft Verkauft
Alchemie-Gegenstande/etc. Preis
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