GEWOLBE DER INNEREN SEE

Die folgende Karte der Region der Inneren See zeigt eine Auswahl der beriichtigsten Gewélbe Golarions, deren Art anhand der am Rand
aufgefiihrten Symbole zu erkennen ist. Siehe auch Seite 5 in diesem Band.
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FUR DEINEN CHARAKTER

In jedem Pathfinder-Handbuch findest du etwas fiir deinen Charakter. Die Abhandlung iiber Gewélbeforscher enthilt das Folgende:

FORUS AUF DIE
CHARAKTERE:

Dieses Handbuch beleuchtet Optio-
nen, die besonders fiir Charaktere der
folgenden Klassen geeignet sind, sowie
Elemente, die auch andere Klassen er-
halten konnen.

ALCHEMISTEN

Dieser Band enthilt etwas fiir jeden
Bomben werfenden Trinkebrauer: Der
Archetyp des Fallensprengers (Seite
22) ist ideal fiir Alchemisten, die im-
mer wieder auf Gefahren in Gewdélben
stoflen. Die neuen Entdeckungen (Sei-
te 27) kénnen auch den harmlosesten
Mutagenbrauer inspirieren, ein wenig
Lirm zu verursachen.

MAGIER

Neue Talente wie einen Verfluchten
Gegenstand entdecken (Seite 12) sind
Dinge, mit denen jeder Gewdlbe er-
forschende Zauberkundige etwas an-
fangen kann. Verzauberer diirften im
Abschnitt zu den Monstern (Seiten
10-11) so manchen Tipp und Vorschlag
finden, wie man unterirdische Gegner
zu Verbiindeten machen kénnte.

SCHURKEN

Neue Ausriistungsgegenstinden. sor-
gen fiir Vielseitigkeit und‘dass Schur-
ken stets die richtigen Werkzeuge zur
Hand haben (Seitend24=25). Zwei neue
besondere Waffeneigenschaften die-
nen der Zerstérung von Gegenstinden
(Seite 28) usld ein Haufen Talente und
Ratschlige helfen’ bei, Gewolbefallen
(Seite 8%9).

'WALDLABEER

Neue magischenGegénstinde (Seiten
28%9) helfen jedem Charakter, der
seine Beute\in feuchte Gewolbeginge
verfolgt. Der Archetyp des Gewdlbe-
streuners (Seite 23) passt perfekt zu
solches Waldliufern. Rotschwinges Ge-
walbehelfer (Seite 31) ist ein wertvolles
Werkzeug fiir jene, die sich in einem
Gewolbe nicht verlaufen wollen.

FUR JEDEN
CHARAKTER

Verschiedene Spielelemente iiberbrii-
cken die Grenzen bestimmter Volker
und Klassen. Die folgenden Elemente
eigenen sich fiir Charaktere jeder Aus-
richtung, Art und jedes Hintergrundes:

GEWOLBEFUIHRER

Die ritselhaften Biicher wurden von
vertriumten Gelehrten und verwirr-
ten fritheren Abenteurern verfasst. Sie
sind oft niitzlich, manchmal aber auch
irrefithrend. Solche Gewdélbefiihrer
(Seiten 14-15) kénnen in den richtigen
Hinden ein grofer Segen sein, fiir
die Ungliicklichen und Ahnufigslosen
aber auch ein grofSer Fluch/

VORBEREIGEINGEN

FUR EINE EXBERITION

Die Zeit, welche man mit, Vorbereitun=
gen fiir den Vorstoffin ein Gewolbe
verbringf, kann'ebenso bedeutsam wie
die Expedition selbst sein. Ratschlige
hierzu findest dutaufiden Seiten 6-7.
Hinzu kommen kurze Details zu eini-
gen der beriichtigsten Gewolbe Gola-
rions (Seitea8-19).

AABSRUSTUNG

DieseryBand ist voller neuer Gegen-
stinde fiir Gewolbeforscher, die wih-
rend ihrer Expeditionen taktische
Vorteile suchen. Es gibt alchemisti-
sche Gegenstinde zum Versperren von
Gingen, Zerstoren von Schléssern und
dem Vernichten organischen Materials
(Seite 26-27), hilfreiche mechanische
Kreaturen, Dietrichverlingerungen
und Geriiche unterdriickende Mittel
(Seite 24-25) — solche interessanten und
vielseitigen Gegenstinde lassen kaum
Wiinsche offen!

GOLARIONS

TODLICHSTE ORTE

Eine Karte bedeutsamer Gewolbestand-
orte im Gebiet der Inneren See findest
du auf der Innenseite des Umschlages.

FRAG DEINEN
SL...
Die folgenden Fragen an deinen
SL kénnen dir helfen, das Maxi-
mum aus diesem Band heraus-
zuholen:

0 Spielt ein Grofdteil der Kam-
pagne in Gewélben oder einer ge-
wolbedhnlichen Umgebung?

9 Geht es in eines der bekannte-
ren Gewdlbe Golarions oder sogar in
ein gigantisches Gewslbe?

63. Wire es sinnvoll, wenn

mein Charakter sich darauf spe-
zialisiert, unterirdische Monster
wie z.B. Aberrationen oder Schli-
cke zu téten?

Zu einigen findest auf den Seiten 18-
19 weitere Informationen — in diesen
Griiften, Ruinen und Tiirmen stofien
alle Schatzjiger und Wissenssucher auf’
Abenteuer!

MIETUNGE

Neue Mietlinge und Bedienstete (Sei-
te 20) kénnen dafiir bezahlt werden,
sich um die Angelegenheiten eines
Charakters daheim zu kiimmern, wih-
rend dieser unterwegs ist. Das Talent
Fackeltriger gestattet es, einen jun-
gen Gefolgsmann mit ins Gewélbe zu
nehmen. Erhilt dieser Gefolgsmann
zudem den Archetyp des Fackeltri-
gers, kann dies seine Lebenserwartung
erhéhen und ihn zu einem groflen
Vorteil in bestimmten Situationen
machen.




REGELINDEX

Neben den Regeln fiir Gewdlbefiihrer (Seite 14-15), neuen
regionalen Wesensziigen (Seite 32), neuen Zaubern (Seiten

30-31) und neuen besonderen Waffeneigenschaften (Seite

28) findest du folgende neue Regeloptionen in diesem
Band:

ARCHETYP
Fallensprenger
Feuriger Fackeltrager
Gewdlbestreuner
Sappeur

Stallknecht
Terrakotta-Mdénch

TALENTE

Angeberische Zurschaustellung
Arkane Falle unterdriicken
Fackeltrager

Geschickte Finger

Kédernder Zauber

Prasenz verschleiern

Taktisches Versetzen

Verfluchten Gegenstand entdecken

MIETLING
Chronist
Gelehrter
Hehler

GEGENSTAND

Aufziehbare Klapperschlange
Bastlerkappe

Besondere Rauchkugel
Diebesring
Diebeswerkzeugverldngerungen
Duftkugel

Faulpaste

Gefriersl
Gesinnungssichtglaser
Giftschwamm

lonenstein (Dunkelgrtiiner Rhembeid)
lonenstein (Tiefbraune Kugel)
Korallenbrocken

Kreischpaste

Lackmusstreifen

Leuchtgel

Lichtkegel

Metallhdndschuh

Rulver des Spurensuchers
Schlaflosigkeitspulver
Schmiere der Sicht
Spriihbehilter
Teleportierender Wurfhaken
Verbergende Laterne
Versteinerter Schlick

Wichterkappe




GEWOLBEUBERBLICK

Wahrscheinlich wird nichts stirker mit Fantagyspielen in
Verbindung gebracht als gefihrliche Expeditionenins Dunk-
le und Ungewisse. Gewélbe, egal ob feuchte Griifteoder ver-
gessene Tempel, locken tapfere Abenteurer an, welchethinab-
steigen, um vergessene Reichtiimer@u erlangen, Monsterzu
besiegen und Ruhm zu gewinnent Die Starkem; Listigen und
Gliicklichen klettern siegreich aus dem Loch heraus, beladen
mit Schitzen und bedeckt mit Blut fremdartiger Bestien.

Dieses Buch ist eine iibéraus wertvolle Hilfe fiir Spieler, de-
ren Charaktere Gewolbe beliebiger Gestalt und Schwierigkeit
erkunden, in denen Gefahren hinter jeder Ecke warten und
zahllose Gegner hungrig in'den SchattenJauern. Doch was
genau ist eindGe&wolbe? Was macht ein Gewdélbe aus? Dieser
Abschnittbefasst'sichumit dieser Frage und versucht, das Ge-
wolbe in einer Fantasywelt zu definieren.

In Gewolbendauern Gefahrén: Ein Gewolbe ist in erster Li-
nie eine Todesfalle. Es ist ein Ort voller Gefahren und Schre-
cken, wo jeder Stein und jeder Durchgang eine tédliche Falle
verbergen kann. DiefGefahren kénnen von Gewolbe zu Ge-
wolbe variieren. Ein Hohlennetzwerk konnte die Heimstatt
wilder Orks sein, in einer Gruft konnen vergiftete Fallen und
bluttrinkende Geister lauern, wihrend in einem Magierturm
magisché Symbole des Todes und des Leids warten konnten.
DiesedGefahren sind stets prisent und warten immer auf das
fiachste Opfer.

Gewolbe haben eine Geschichte: Gewolbe sind meistens
die Uberreste von anderen Anlagen. Nur Irre und Mons-
ter (und irre Monster) wiirden ein Gewdlbe einzig zu dem
Zweck anlegen, Abenteurer hinein zu locken, um sie dann
abschlachten zu kénnen. Die meisten Gewdlbe waren frii-
her etwas anderes — gewaltige Grabanlagen, umfangreiche

Schreineoder auch labyrinthartige Fabriken. Der urspriing-
liche Zweck eines Gewolbes bestimmt oft auch, welche Arten
von Gefahren dort lauern. Wer also den fritheren Zweck der
Anlage kennt, konnte eine Hilfestellung besitzen, um sich
in den dunklen Gingen zurechtzufinden — und verborgene
Geheimnisse zu finden.

In Gewdlben gibt es Monster: Gewolbe mdgen aufgege-
bene Anlagen sein, sie sind meist aber nicht unbewohnt.
Orks und Goblins, Schleime und michtigere Schrecken und
alle moglichen Lebewesen finden sich in Gewdélben ein. Ein
Abenteurer muss sich den primitiven Monstern und den
albtraumhaften Lebensformen der Unterwelt stellen, um
dort zu iiberleben. Schlimmer noch, diese Gewdlbebewoh-
ner haben auch noch den Heimvorteil, kimpfen sie doch auf
eigenem Territorium. Sie kennen sich vor Ort bestens aus
und wissen weitaus besser als eindringende Abenteurer um
Fallen und Geheimginge. Und in der Regel kennen sie Ein-
dringlingen gegeniiber keine Gnade.

Wenn man all diese Schrecken bedenkt — warum sollte man
sich dann iiberhaupt in ein Gewdlbe wagen?! Dafiir gibt es
viele Griinde, doch der wichtigste lautet: In Gewdlben war-
ten Schitze! Ein gliicklicher Abenteurer kénnte Gold, Juwelen
und magische Relikte in den Grabkammern lange verstorbe-
ner Konige finden oder die von Orkpliinderern gestohlene
Beute. Der Lockrufvon Schitzen hat schon viele Abenteuer in
einen brutalen, frithen Tod in einem Gewoélbe gefiihrt, andere
aber auch jenseits aller Vorstellungskraft reich gemacht.

Auf der anderen Seite dieser Tiir konnte alles Mogliche
warten, daher halte dein Schwert und die 3 m lange Stange
bereit und suche dein Gliick!




MERKWURDIGE GEWOLBE

Von den in diesem Abschnitt besprochenen, traditionellen Gewdlben abgesehen, gibt es noch einige weitaus extremere Varianten:

GIGANTISCHE GEWOLBE

Die gewaltigen Komplexe, welche all-
gemein als ,gigantische Gewdélbe” be-
zeichnet werden, sind unglaublich groRe
Anlagen, die sich iber viele Ebenen und
Unterebenen erstrecken. Die meisten
bestehen aus Hunderten von Kammern
und zahllosen Kilometern gewundener,
unkartographierter Gange. Die reine
GroRe dieser Labyrinthe bedeutet, dass
jede Ebene oft iber eigene Beschutzer
verfigt.

GEWOLBEARTEN

Man kann ein Gewdélbe einfach definie-
ren: Es ist ein Ort, wo Gefahren und Be-
lohnungen im Stein verflochten sind.
Diese Definition klingt aber mit Grund
viel zu einfach. In Wirklichkeit gibt es
viele Arten von Gewdlben, die alle iiber
unterschiedliche Moglichkeiten ver-
fligen, Abenteurer zu téten oder zu be-
lohnen. Viele Gewdlbe fallen unter eine
oder mehrere der folgenden Kategorien:
Befestigtes Gewdélbe: Burgen, Mili-
tirunterkiinfte, Festungen, Wille — be-
festigte Gewolbe haben viele Namen.
Einst dienten sie fiir wichtige Unter-
nehmungen als Hauptquartier oder er-
fiillen diese Aufgabe in gewisser Weise
immer noch. Ein befestigtes Gewdolbe
wird vor Eindringlingen durch Fallén
und ausgebildete Wichter geschiitzt, die
entweder den Ort urspriinglich eimmal
errichtet oder ihn gewaltsain erobert
haben oder monstrose Gésehopfe, wel-
che die aufgegebenen Ruinen iibernom-
men haben. Da die Schutzmaffnahmen
in der Regel darauf ausgerichtet sind,
andere draufSempzu halten, kamn der
schwerstedTeil bei der Erkundung, ei-
nes befgstigten Gewolbes darin beste-
hen, hineinzugélangen. Heinilichkeit
st ausschlaggebend und“sollten die
Wichter zahlreich sein/kann eine Ent-
deckung das Ende cin€r ansonsten un-
erSchrockenen Gruppe bedeuten.
Erobertes Gewolbe: Im Falle eines er-
oberten Gewoblbes haben Eindringlinge
einen einstmals zivilisieren Ort iiber-
nommén und geschindet. Die Uberreste
einies Dorfes oder einer Burg konnen mit
besorgniserregender Geschwindigkeit
zu einem gefihrlichen Gewslbe werden,
vor allem wenn die neuen Bewohner den
Ort mit Todesfallen und Wichtermons-
tern befestigen. Eroberte Gewdlbe ent-
halten oft auch Spukerscheinungen oder
rastlose Tote, insbesondere wenn die

LEBENDE GEWOLBE

Wie der Name nahelegt, sind diese Ge-
wolbe in irgendeiner Weise lebendig. Es
konnten die Eingeweide eines titanischen
Monsters sein oder eine biologische Stadt
auf einer finsteren, anderen Existenzebe-
ne. Adern und Innereien sind die Gange
dieser pulsierenden Orte und die Bewoh-
ner sind Parasiten oder andere gefange-
ne Wesen. Um ein lebendes Gewoélbe zu
besiegen, muss man meistens einen Weg
finden, den Ort selbst zu toten.

vorherigen Bewohner wihrend der Inva-
sion abgeschlachtet wurden. Die Gefahr
ist hoch und allgegenwirtig, allerdings
gibt es auch reiche Beute zu machen —ir-
gendein Schatz oder anderer wertvoller
Preis muss ja die Eroberer angelogkt ha=
ben und Abenteurer sind meistens gerne
bereit, ihnen dies mit blanker Klinge z@
vergelten.

Natiirliche “Gewélbe: Manché Orte
sind aufgrund ihrer matiirlichen \Geo-
graphie und des Lebensraumes, in dem
sie liegen, gefihrlich.“Labyzinthartige
Hohlenafetzwerkey, unglaublichy dichte
Dornénwilder und Schmelzwassertun-
nel im Herzen eines Gletschers sind
Beispiele fiir natiirlich entstandene Ge-
wolbe. Diese werden vom brtlich vorkom-
menden Tiexen bewohnt. Wilde Bestien,
monstrose Pflanzen und andere unintel-
ligente Monster wie Schleime und Schli-
cke bewohnen meistens solche Orte. Die
Gefahrenrgehen in der Regel von der
Geologie oder der Umgebung aus. In der
Nihe lebende, zivilisierte Leute machen
aufgrund der ihnen innewohnenden Ge-
fahr einen weiten Bogen um diese Orte.
Monstrose Wesen auf der Suche nach
Zuflucht dagegen sehen in ihnen gut zu
verteidigende Unterschlupfe.

Ruinen: Diese vergessenen Plitze
wurden von der Zeit, den Elementen
oder finstereren Michten verheert. Nun
sind sie Gewdlbe, in denen gefihrliche
Kreaturen hausen. Die Gefahren solcher
Ruinen beschrinken sich nicht auf die
nun dort lebenden Monster, da einstiir-
zende Decken, instabile Béden, iiberflu-
tete Kammern und von Geréll blockierte
Durchginge an fast jeder Ecke zu finden
sind. In Ruinen gibt es die unterschied-
lichsten  Bedrohungen:
kénnten auf Untote oder Wichter aus
der Zeit vor der Zerstorung stofen, aber
auch auf Ungeziefer und umherstreifen-
de Monster, die sich seitdem in dieser
Ruine breitgemacht haben.

Abenteurer

MAGISCHE GEWOLBE

Dieser Kategorie unterfallen unmogliche
Gewolbe, die nur dank arkaner Macht
oder géttlicher Intervention existieren.
Schwebende Wolkenzitadellen, Tirme
aus gefrorenen Flammen und héllische
Gefangnisse, deren Wande mit den See-
len der Lebenden gefiillt sind, sind Be-
spiele fiir magische Gewdlbe. An solchen
Orten kann man selbst den Gesetzen der
Realitat nicht mehr vertrauen, was die
Gefahr noch vergréRert.

Uberrannte Gewoélbe:\Diese Orte
wurden erstikiirzlich von gefihrlichen
Kreaturen befallen. Es kann sich um
eine Kanalisationyin der Hand béser
Rattenwesen handeln, eine Nekropole,
die von Untoten erobert wurde, oder
ein Gefingnis, in dem nun wahnsin-
nige Kultanhinger das Sagen haben.
Sollten diese Eroberer beseitigt wer-
den, kann ein iiberranntes Gewdlbe
meistens wieder fiir seinen urspriing-
lichen Zweck genutzt werden. Dieses
zu kennen und zu verstehen ist oft
lebenswichtig, um sich in dem Gewol-
be zurechtzufinden, da die jetzigen,
finsteren Bewohner in jeder Nische
und jedem Winkel lauern kénnten.
Zum Gliick sind diese Eindringlinge
in der Regel aber die einzige todliche
Gefahr vor Ort, da solche Orte meist
nicht mit Todesfallen im Sinn errichtet
wurden. Leider wurden diese Anlagen
auch nicht als Verwahrorte fiir Schitze
gebaut, so dass die Belohnung fiir das
Sidubern solcher Orte und ihre Riick-
fithrung zum fritheren Zweck eher im-
materielle Form besitzt.

Wichtergewélbe: Diese Anlagen
wurden errichtet, um etwas Wichti-
ges festzuhalten oder zu beschiitzen.
Eine Pyramide beispielsweise ist ein
Wichtergewdlbe zum Schutz des in
ihr bestatteten Pharaos. Eine Schatz-
kammer, die von vielen hundert Fallen
beschiitzt wird, ist eine andere Form
des Wichtergewélbes. Dies gilt auch
fiir ein Gefingnis, welches um einen
gebundenen Dimonen herum errich-
tet wurde. Die Erbauer konnten einen
sicheren Weg durch das Gewdlbe an-
gelegt haben, allerdings diirfte dieses
Geheimnis schon vor einer Ewigkeit
verlorengegangen sein. Wichterge-
wolbe werden am ehesten von einer
breiten Vielfalt an Fallen und ewigen
Wichtern wie Untoten, Golems und
gebundenen Externaren beschiitzt.




