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DIE SPIELLEITUNG

In einem’ Pathfinder-Spiel ist der Spielleiter (oft abgekiirzt
mit SL) jener Spielér, der fiir die Handlung und die Spielwelt
verantwortlich ist, die die anderen Spieler mit ihren Charakteren
erforschen. Als SL bereitest du die Biihne fiir das Abenteuer vor,
zeigst, wie der Rest der Welt auf die Handlungen der Spieler-
Charaktere reagiert und fiihrst die Handlung einen spannenden
Erzidhlfaden entlang. Zu deinen Aufgaben gehort es...

o ... die Geschichte der Abenteuer der Gruppe auf spannende
und zusammenhingende Weise zu erzihlen.

e ... die Spielwelt mit Farbe und Leben zu erfiillen und
dabei das Fantastische zu betonen, ohne aber die notige
Bodenhaftung und den Realismus zu verlieren, welche die
Welt auch glaubhaft machen.

e ... die Spieler und dich selbst mit neuen Konzepten
zu unterhalten und kreative Ideen mit interessanten
Ergebnissen zu belohnen.

f'den Spielercharakteren - sie sind die Hauptdarsteller
f, die am Tisch ausgespielt wird. Aber was hat es mit
eschichten werden erzihlt? Welche alten Legenden werden
rden geschrieben? Wer sind die Bosewichte, die Verbiindeten, die

e ... die Spielsitzungen vorzubereiten, indem du Abenteuer
erstellst oder studierst und dir Charaktere und
Handlungsfiden ausdenkst.

e ... die Reaktionen der Nichtspielercharaktere (NSC) und
anderer Michte der Spielwelt zu improvisieren, wenn die
Spielercharaktere unerwartete Dinge tun.

e ... Regelentscheidungen zu treffen, um fir Fairness zu
sorgen und das Spiel am Laufen zu halten.

Auch wenn das Wort ,,Leiten® im Titel eines SL steckt, han-
delt es sich um keine Rolle, die unbeschrinkte Alleinherrschaft
erfordert oder davon profitiert. Pathfinder ist eine gemein-
schaftliche Erfahrung. Wihrend deine Rolle als SL die eines
Schiedsrichters oder Moderators ist, bedeutet das nicht, dass
du alles am Spieltisch kontrollierst - besonders nicht die Spieler
und ihre Charaktere. Auch verlangt diese Rolle nicht, dass du
die Regeln oder die Spielwelt in- und auswendig kennen musst.
Du musst das Spiel verstehen, aber du musst nicht jede Regel



genau im Kopf haben. Wenn alle am Tisch dasselbe Ziel haben,
sich gut zu unterhalten und gemeinsam eine Geschichte zu er-
zdhlen, werden die Details schon passend zusammenfinden.

ZUR YERWENDUNG
DIESES BUCHES

Der vorliegende Band zihlt zu den zentralen Regelbianden fiir
Pathfinder. Hier findest du Tipps und Anleitungen zum Erstellen
und Leiten jener fantastischen Geschichten, die du erzihlen
mochtest. Das Buch enthilt ferner Informationen zum Zeitalter
der Verlorenen Omen — der Pathfinder-Hintergrundwelt -, sowie
zu Regelvarianten und Werkzeugen, mit denen du dein Spiel
individualisieren kannst. Dazu kommen Tipps und Ratschlige,
eine Spielrunde ohne sonderliche Stolpersteine
leiten kannst. Und schliefSlich findest du hier die magischen
Gegenstinde und Schitze, welche du als Siegbelohnungen fiir
die SC in deinen Abenteuern platzieren kannst.

Bei Pathfinder dreht sich alles um Anpassbarkeit. Dieser
Band liefert dir als SL daher Moglichkeiten, dein Spiel so
anzupassen, wie ein Spieler seinen Charakter anpasst. Das Buch
ist als Werkzeugkasten angelegt und erleichtert dir so, jederzeit
beliebige Teile daraus zu verwenden, so wie du sie gerade fiir das
von dir geleitete Spiel benétigst. Wie bei jedem Werkzeugkasten
brauchst du nicht alles gleichzeitig zu verwenden!

WAHLE DEINE WERKZEUGE

Kein Spielleiter ist wie der andere. Vielleicht bist du ein
erfahrener SL, der nach neuen Moglichkeiten sucht, um das
Spiel anzupassen und so fiir deine Interessen und die deiner
Spieler mafizuschneidern. Oder du bist vielleicht erstmalig SL
und suchst nach einem Leitfaden, um dich beim Leitenfeines
eigenen Spiels sicherer zu fithlen. Moglicherweise bist du'schon
jahrelang Spielleiter, aber nun leitest du zum ersten Mal eine
Runde Pathfinder. Dieser Band ist ein wertvolles Werkzeug, das
dir helfen kann, die Geschichten zu erzihlen, die du'mit deinen
Spielern erzihlen mochtest, egal wie groffsdeine Erfahrungen
als Spielleiter sind.

wie du

Hallo, ich bin neu hier

Du findest in diesem Band einen Hort 'an Informationen; die
dir dabei behilflich sind, dich beim Leiten ‘deiner Spiele sicher
zu fiihlen. Besonders Kapiteh'1 kann dir dabeibhelfen besser zu
verstehen, wie das Spiel in‘den) verschieden Spielmodi geleitet
wird, wie du Schwierigkeitsgrade festlegst, Belohnungen verteilst,
Regeln schnellaind fair auslegst und dich an besondere Umstinde
oder Problefne anpassen kannst, die am Spieltisch auftreten
konnten. Dieses Kapitel enthélt ferner Ratschlige zu Nutzung
und Bestimmung yon Seltenheitskategorien im Spiel, wie du mit
deinen Spielern Zusammen ¢ine Geschichte erzihlst und wie du
dein Spiel an die Wiinsche deiner Spieler anpassen kannst.

leh leite ein veroffentlichtes Abenteuer
In Kapitel 1 findest du Tipps speziell fiir das Leiten
veroffentlichger Abenteuer. Die meisten Ratschlige in diesem
Kapitel zum Spielleiten gelten natiirlich auch fiir veroffentlichte
Abenteuér. In Kapitel 3 findest du einen Uberblick zum Zeitalter
der Verlorenen Omen, in dem die Welt, ihre Linder, Bewohner
und Geschichte vorgestellt werden. Eine Reihe von Abenteuern
— insbesondere Szenarien der Pathfinder Society Organized Play-
Kampagne und Pathfinder Abenteuerpfad-Binde — verwenden
die Regeluntersysteme in Kapitel 4. Das Siegpunkte-Untersystem
ist das grundlegendste davon, aber viele Abenteuer verwenden
auch die anderen Untersysteme, die hier zu finden sind. Dies
umfasst z.B. Fahrzeuge, Verfolgungsjagden und Einfluss.

VYORWORT

e R
VERGISS NIEMALS DIE ERSTE REGEL

Die erste Regel bei Pathfinder lautet: Dies ist dein Spiel. Die
restlichen Regeln existieren, damit du die Geschichten erzahlen
kannst, die du erzahlen machtest, und deinen Mitspielern die
notige Kulisse fir die Abenteuer ihrer Charaktere geben kannst.
Es gibt jede Menge Regeln in diesem Band, aber keine daven
Uberschreibt diese erste Regel. Verwende die Regeln, diel dir
dabei helfen, das Spiel so zu gestalten, wieddues willst, andere
jene, die nicht das von dir Gewtnschte zu erreichen helfen und
lass jene weg, die dir nicht weiterhelfen. Es gibt keine richtige
oder falsche Art Spielleiter zu seify, selange alle am Tisch, SpaR
haben - und das schlieBt dich.gin!

KAMPAGNEN, ABENTEUERUND BEGEGNUNGErN

Die Regeln und Ratschlage inidiesem Band beziehen sich immer
wieder auf die drei Hauptstrukturen eines Spieles: Eine Kampagne
ist euer Spiel als Ganzes - eine Geschichte, die aus einem oder
mehreren zusammenhangenden Abenteuern besteht. Ein
Abenteuer erzihlt einen einzelnen Handlungsboagen mit Anfang,
Mitte und Ende; es enthalt Interaktionen, Herausforderungen
und Begegnungen. Eine Begegnung schlieBlich ist ein einzelner
Kampf oder Wettstreit zwischen den Spielercharakteren und
ihren Gegnern oder@nderen Nichtspielercharakteren.

i G

Ich bau mir'sélbst'ein Abenteuer zusammen
Wenn_ du, deine eigenen Pathfinder-Abenteuer schreiben
mochtest, bietet dir Kapitel 2 passende Ratschlige — welche
weitgefassten Punkte sollten bei eigenen Kampagnen beachtet
werden, wie sind einzelne Abenteuer aufgebaut und was gilt
es bei Begegnungen zu bedenken? Dieses Kapitel dient ferner
als/Werkzeugkasten zum Erstellen von Kreaturen, Gefahren,
Gegenstinden und anderen Elementen, die du in deinen
Abenteuern einsetzen mochtest.

Solltest du vorhaben, deine Abenteuer in einer Welt aus
deiner ecigenen Feder anzusiedeln, kann dir der Weltenbau-
Abschnitt in Kapitel 2 Richtlinien dafiir geben und dabei helfen,
jene Details zu definieren, die sicherstellen, dass dein Schauplatz
ein sich lebendig anfiihlender Hintergrund fiir ein fantastisches
Abenteuer bildet. Du kannst auch auf die Informationen zu
Liandern, Ortschaften und Existenzebenen in Kapitel 3 nutzen,
um diese Teile deiner Welt mit Detailreichtum zu versehen.

Ich brauche Gegenstinde!

Fiir neue wie erfahrene Spielleiter diirften die Schitze in Kapitel
5 interessant sein, egal ob es gilt, in einem veroffentlichten
Abenteuer aufgefithrte Dinge nachzuschlagen oder nach genau
dem magischen Schatz zu suchen, mit denen du die SC am
Ende einer Quest belohnen kannst. Dauerhafte Gegenstinde
wie magische Waffen und Riistungen koénnen lange Teil der
Ausristung eines SC sein, wihrend Verbrauchsgegenstinde wie
Tranke oder Talismane fiir interessante Einmaleffekte sorgen
konnen. Am Ende des Kapitels findest du Gegenstinde, welche
sogar eine eigene Rolle in einer Kampagne spielen konnen,
seien es Artefakte, verfluchte Gegenstinde oder auch michtige
Relikte, die mit den Spielercharakteren wachsen.

Du kannst oft deine Spieler in diesem Kapitel nach Belieben
stobern lassen — insbesondere falls ihre Charaktere magische
Gegenstinde herstellen wollen und vielleicht nach Inspiration
suchen oder wenn sie zu Zugang zu Geschiften mit entsprechendem
Angebot habe, wie man sie z.B. in der Stadt Absalom finden kann.
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Diesés Kapitel werschafft dir die notigen Werkzeuge, um sich
diesen Aufgaben widmen zu konnen. Die folgenden Abschnitte
behandelnddie verschiedenen Komponenten einer Kampagne,
die untergchiedlichen Spielmodi und wie du die Schwierigkeits-
grade fir die Wiitfe bestimmst, welche die SC ablegen sollen.
Ebénso findest du verschiedene Wege zum Belohnen von Spie-
lercharakteren und die Aspekte der Umgebungen, welche eine
Abenteurergruppe bereisen kénnte.

EINE FREUNDLICHE
UMGEBUNG

Als Spielleiter obliegt es dir, dafiir zu sorgen, dass du und die
anderen Spieler Spaf$ am Spieltisch haben. Wihrend des Spie-
lens konnten schwierige Themen angesprochen werden und es

mag zu stressigen Momenten kommen, doch letztendlich ist
Pathfinder eine Freizeitbeschiftigung. Und diese kann das Spiel
nur bleiben, wenn die Spieler sich an den Gesellschaftsvertrag
halten und einander respektieren.

Spieler mit korperlichen oder geistigen Behinderungen konn-
ten sich starker herausgefordert fithlen als andere Spieler. Arbeite
mit deinen Spielern zusammen, um sicherzugehen, dass alle die
Ressourcen und Unterstiitzung besitzen, die sie benétigen. Achte
zudem auf unpassendes Verhalten, egal ob absichtlich oder un-
gewollt, und habe ein Auge auf die Korpersprache der Spieler
wihrend des Spielens. Solltest du bemerken, dass Spieler sich un-
angenehm fiithlen, kannst du eine Pause einlegen, das Spiel in eine
andere Richtung lenken, mit deinen Spielern vor, wihrend oder
nach dem Spiel unter vier Augen sprechen oder andere Dinge tun,
die du fiir erforderlich haltst.

Sollte ein Spieler dir mitteilen, dass ihm etwas am Spiel unan-
genehm sei, egal ob es sich um die Inhalte handelt oder die Ta-
ten der anderen SC, dann hore gut zu und sorge dafiir, dass der
Spieler wihrend deiner Kampagne wieder Spafd hat. Wenn du
vorgefertigtes Material nutzt und einen Charakter oder eine Si-
tuation unpassend findest, kannst du alle Details verandern, wie
du es fiir richtig hiltst. Ebenso hast du als Spielleiter die Autori-




