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Pathfinder ist ein Spiel (@
Dieses Buch wird mi

noch mehr Mogli genau d harakt

MEHR VON ALLEM!

Die Kerfiregeln Spieler 2 bietet hoch mehr Moglichkeiten fir Spie-
lercharaktere. Neben, den neuen, auf der Folgeseite zusammenge-
fassten Abstammungemyund Klassen findest du weitere allgemei-
ne Talentedund Fertigkeitstalente, neue Ausriistungsgegenstinde,
Zauber und Schitze runden die Optionen fiir Abenteurer ab.

Neben'den, achtfieuen Multiklassen-Archetypen fiir die Klas-
sén'in, diesem Buch findest du ab Seite 172 Archetypen fir alle
Arten von Charakteren. Diese konnen jeden Pathfinder-Charak-
ter in lunerwartete Richtungen erweitern und ihm helfen, neue
Fahigkeiten zu entdecken, die zu seiner sich entwickelnden Ge-
schi€hte passen. Viele dieser Archetypen unterstiitzen Kampfspe-
zZialisierungen, wie die Schildbastion und der Ringer, wihrend
andere die Rollen aufzeigen, in die ein Charakter schliipfen kann,
wie der Gesegnete und der Marschall. Auch die wachsenden Fer-
tigkeiten der Charaktere konnen tiefere Spezialisierungen freile-
gen, wie den Archiologen und den Heilkundigen.

Zusitzlich zu einer groflen Auswahl an Abstammungen ent-
hilt dieses Buch auch drei vielseitige Herkiinfte, die fiir Charak-
tere aller Abstammungen geeignet sind:

e Dammerwandler sind Seelen, die durch einen Handel zwischen
Seelenbegleitern, den Fithrern der Toten, wiedergeboren werden.

. bei dem nahezu jede Idee zum Leben erwachen kann.
biniert, erweitert dessen Moglichkeiten und gibt dir
* zu spielen, der dir vorschwebt!

¢ Dhampire sind die sterblichen Nachkommen von Vampiren
und wandeln auf der Grenze zwischen Leben und Untod.

¢ Drachenbliitige haben drakonische Eigenschaften, die auf
den Einfluss von Drachen zuriickzufiihren sind, entweder direkt
oder iiber ihre Vorfahren.

WIE NUTZE ICH
DIESES BUCH?

Die neuen Optionen in diesem Buch erweitern die Optionen in
Kern Spieler, und dieses Buch wird benotigt, um Kern Spieler 2
zu verwenden. Es ist einfach, mit einer Abstammung, einer Klasse
und einem Archetyp aus diesem Buch einzusteigen, aber endlose
Variationen werden zum Leben erweckt, wenn du diese mit Op-
tionen aus Kern Spieler und anderen Quellen kombinierst.

Wenn du einen neuen Charakter erstellst, interessieren dich
wahrscheinlich die neuen Abstammungen (Seite 7), Klassen
(Seite 54) und Hintergriinde (Seite 50).

Auch Charaktere, die du bereits erstellt hast, konnen von den
Archetypen (Seite 172) und den neuen Optionen fiir Talente
(Seite 224), Zauber (Seite 236) und Gegenstinde (Seite 272)
profitieren.




Amurruni sind sehr soziale, kat-
zenartige Humanoide, die neugie-
rig sind und gerne umherziehen.
Seite 8.

ABSTAMMUNGEN

HOBGOBLINS

Hobgoblins sind groRer und star-
ker als ihre Goblin-Verwandten
und organisieren sich oft in mili-
tarischen Strukturen. Seite 12.

IRUXIS

Iruxis sind geschuppte Humanoi-
de mit einer Geschichte, die bis in
die ferne Vergangenheit reicht.
Seite 16.

Kholes sind hyanenképfige Hu-
manoide, die praktisch und prag-
matisch vefanlagt sind-Seitex20.

KOBOLDE

Kobolde sind klein und reptilien-
artig, mit Merkmalen, die von der
Macht gepragt sind, der sie fol-
gen wollen. Seite 24.

TENGU

. 3

Tengu sind gesellige und einfalls-
reiche vogelartige Humanoide,
die Wissen und Schatze sam-
meln. Seite 28.

TRIPKIES

Tripkies sind frosch@ahnliche Ha-
manoide, derenyGeist oft groBer
ist als,ihre Statur. Seite 32.

Ysokis sind kleine, schlaue und
anpassungsfahige Humanoide
mit rattenahnlichen Merkmalen
und einem Hang zur Gemein-
schaft. Seite 36.

ALCHEMIST

Der Alchemist wirft alchemisti=
sche Bombenadnd trinkb selbst-
gemachte Gebraue. Seite 56.

KLASSEN

LE) BARBAR

Der Barbar gerat auf dem

Schlachtfeld in Kampfrausch
und schlagt seine Feinde mit
voller Wucht nieder. Seite 70.

ERMITTLER

Der Ermittler nutzt sein Wissen,
um Geheimnisse aufzudecken
und seine Feinde zu besiegen.
Seite 86.

HAUDEGEN

Der Haudegen bezwingt seine
Feinde mit viel Elan, den er sich
durch auffallige Taten verdient.
Seite 100.

Der Monch wendet die Geheim-
nisse der Kampfkinste an, um

sein Konnen auf dem Schlacht-
feld eindrucksvoll zu prasentie-
ren. Seite 112.

Der Mystiker hat Zugriff auf
machtige gottliche Magie, leidet
daftr aber unter einem (ber-
natlrlichen Fluch. Seite 126.

STREITER

\

Als Krieger, der einer Gottheit ge-
weiht ist, nutzt der Streiter gott-
liche Macht, um seine Fahigkeiten
zu verbessern und Verblindete zu
schitzen. Seite 142.

Die magische Kraft des Zaube-
rers flieBt aus seinem Blut und
manifestiert sich in fantasti-
schen Zaubern und Fahigkei-
ten. Seite 156.
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ABSTAMMUNGEN & HINTERGRUNDE

KAPITEL I:

ABSTAMMUNGEN UND HINTERGRUNDE

Die Abstammung und der Hintergrund deines Charakters erzihlen die Geschichte, wer du vor
Beginn deiner Abenteurerlaufbahn gewesen bist und wer du vielleicht eines Tages zu sein anstrebst.
Allerdings fiigt sich nicht jeder nahtlos in die am weitesten verbreiteten Abstammungen oder

Hintergriinde ein. Moglicherweise bist auch du ein vogelartiger Tengu, ein geschuppter Kobold

oder ein neugieriger Amurrun, der iiber einen einzigartigen Hintergrund verfiigt. Jielleicht steckt
in deiner Abstammung das Blut von Drachen oder Vampiren — nur du allein entscheidest das!

Dieses Kapitel bietet dir eine Erweiterung deiner Optionen bei der
Erschaffung deines Charakters, die iiber jene in den Kernregeln
Spieler hinausgehen und die folgenden Abschnitte umfassen. Da-
ritber hinaus findest du auf Seite 5 eine Ubersicht iiber alle Ab-
stammungen und Herkiinfte, sowie tiber die in diesem Band zu
findenden Klassen, sodass du die wichtigsten Entscheidungen bei
der Erschaffung deines Charakters auf einen Blick treffen kannst.

ABSTAMMUNGEN

Neben den in den Kernregeln Spieler prisentierten Abstam-
mungen gibt es natiirlich noch weitere (das Format der Abstam-
mungseintrige wird in Kernregeln Spieler auf Seite 41 erklart).

e Amurruni (Seite 8) sind katzenhafte Humanoide, die glad-
ben, sie seien zum Schutze der Wildnis vor den grofiten
Gefahren erschaffen worden. Angehorige anderer Abstam-
mungen bezeichnen sie oft als ,,Katzenvolk“.

e Hobgoblins (Seite 12) sind die stirkeren und grofleren Vet-
tern der Goblins, die sich oft darauf konzentrieren, sich im
Kampf zu beweisen.

e Truxis (Seite 16) haben Schnauzen mit Reif$zihnen, lange
Schwinze und reichhaltige mundlich tberli¢ferte Traditio-
nen. Angehdrige anderer Abstammungen bezeichnen sie oft
als ,,Echsenvolk“.

¢ Kholos (Seite 20) sind Humanoide nit einem hyzinenartigen
Kopf, die ihre Vorfahren verehren und ihre Totemwerzehren,
um ihnen so Ehre zu erweisens

¢ Kobolde (Seite 24) sind fleifSige Handwerker, deren Kleine
Reptiliengestalt bereits im Ei durch die Nihe machtiger
Magie beeinflusst wird.

e Tengu (Seite 28) sind“krdhenartige Humanoide mit einer
Affinitit fiir Klingenwaffen und der angeblich mystischen
Gabe, Ungliick absorbieren zu kénnen.

o Tripkie$ (Seite 32) sind froschahnliche Humanoide, die sich
auf ihre Gerissedheit und\Neugier verlassen, um fiir die Si-
cherheit ihre Gemeinschaften zu sorgen.

® Ysokis (Seite 36) konnen sich selbst in die engsten Winkel
zwingen und sind zudem dufSerst geschiftig und sehr ak-
ribis€hnAngehorige anderer Abstammungen bezeichnen sie
oft als',,Rattenvolk“.

VIELSEITIGE HERKUNFTE

Wie schon die Kernregeln Spieler bietet auch dieser Band Vielsei-
tige HerKiinfte. Dabei handelt es sich um Herkiinfte, die bei allen
Abstammungen auftreten konnen und die du anstatt einer der in
den Regeln deiner Abstammung aufgefithrten Herkiinfte auswih-
len kannst. Wenn dein Vater beispielsweise ein Vampir war, kénn-
test du selbst — unabhingig davon, ob du ein Mensch, ein Ork oder
ein Amurrun bist — auch ein Dhampir sein. Die Regeln fiir Viel-
seitige Herkiinfte findest du in den Kernregeln Spieler auf Seite 74.
¢ Dimmerwandler (Seite 42) sind in einer sterblichen Ge-
stalt wiedergeborene Seelen, die an Seelenbegleiterwichter
gebunden sind.

~Siip-o-E—
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UNGEWOHNLICHE ABSTAMMUNGEN
UND HERKUNFTE

Samtliche neue Abstammungén;, die in diesem Buch vorgestellt
werden, haben die Kategorie Ungewohnlich. Solche Ungewohn-
lichen Regelelemente erlangt man normalerweise wahrend des
Spielverlaufs, Abstammungen und Herkinfte werden allerdings
bereits zu Spielbeginn gewahlt. Das bedeutet, dass du mit deiner
Gruppe und.dém Slabsprechen solltest, welche ungewohnlichen
Abstammiungen und‘Herkuinfte in Bezug auf den Handlungsstrang
und das Setting der'Kampagne (iberhaupt Sinn ergeben. Auf den
vom Piratentum(gepragtenfFesselinseln bilden Tengu beispiels-
weise bereits einen relativ/alltaglichen und wenig Aufsehen er-
regenden Anbliek. Noch wieiter verbreitet sind sie jedoch auf dem
ostlichen Kontinent Tian Xia, wo hingegen Halblinge und Zwerge
sehr ungewohnlich sind! Selbst wenn die von dir gewahlte Ab-
stammung in der Region, in welcher der GroBteil der Handlung
angedacht ist, nicht sonderlich verbreitet ist, kannst du gemein-
sam mit dem SL und den anderen Spielern in der Regel einen Weg
finden, wie sich dein Charakter trotzdem in seine Umgebung ein-
fugen lasst. Eine solche Diskussion konnte dir den Weg weisen,
wie sich eine Ungewohnliche Abstammung ins Spiel einarbeiten
lasst und wie sie mit den anderen Charakteren interagiert. Inner-
halb der Abenteuerpfade enthalt der Spielerleitfaden oft Informa-
tionen zu weiteren ungewohnlichen Optionen, die in Anbetracht
der Geschichte und der Region moglicherweise sinnvoll und emp-
fehlenswert sind. Flr diese Abenteuer steht es dir daher frei, die-
se ungewohnlichen Abstammungen und Hintergriinde fiir deinen
Charakter zu wahlen und auszuspielen.

SELTENE UND EINZIGARTIGE HINTERGRUNDE

Manche Hintergriinde haben derart weitreichende Auswirkungen
auf die Handlung, dass du mit den anderen Mitgliedern deiner
Abenteurergruppe besser absprechen solltest, ob diese tatsachlich
zur Handlung passen. Dies kann von Bedeutung sein, wenn dein
Charakter beispielsweise ein Thronerbe ist. Ausfthrlichere Informa-
tionen zu diesen besonderen Hintergriinden findest du auf Seite 52.

R A D

¢ Dhampire (Seite 44) sind zu einem Teil Vampire, da sie schon
frithzeitig mit Vampirblut in Kontakt gekommen sind.

¢ Drachenbliitige (Seite 46) sind Abkommlinge méchtiger Dra-
chen und zeigen oftmals die Macht und Majestit ihrer Ahnen.

HINTERGRUNDE

Diese Abschnitte liefern dir neue Hintergriinde fiir Charaktere
aus allen erdenklichen Gesellschaftsschichten — vom Kurier bis
zum Saboteur — sowie eine Reihe besonderer und seltener Hin-
tergriinde, iber deren Einsatz in einer Kampagne du dich mit
dem SL absprechen solltest.

e Gewohnliche Hintergriinde (Seite 50)

® Seltene Hintergriinde (Seite 52)
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Diese geselligen und neugierigen Wanderer vereinen die charak-
teristischen Merkmale von Katzen und Humanoiden, sowohl in
ihrem dufSeren Erscheinungsbild als auch in ihrem Temperament.
So eignen sie sich nur allzu bereitwillig neues Wissen an, sam-
meln begierig unbekannte Geschichten und Erinnerungsstiicke
und sorgen stets dafiir, dass jene in Sicherheit und gliicklich sind,
die ihnen wichtig sind. Die Amurruni betrachten sich selbst als
die auserwihlten Wichter der Natur und sind daher fiir gewohn-
lich tiberaus mutig bis hin zu auf leichtsinnige Weise draufginge-
risch, machen sie doch selbst dann keinen Riickzieher, wenn sie
sich einem iiberwiltigenden Widerstand gegeniiberstehen sehen.
Sie glauben, dass starke Gemeinschaften, vielfiltige Erfahrungen
sowie das standige Streben nach Verbesserung ihrer selbst ihnen
die notwendige Unterstiitzung in diesem Kampf gewdahren.

Thr temperamentvolles Wesen fiihrt dazu, dass ihre Stim-
mung von einem Moment zum anderen von tiberschwinglicher
Begeisterung in schiumende Wut umschlagen kann. Wie auch
gewohnliche Katzen schnurren Amurruni unwillkiirlich, wenn
sie sich wohlfiihlen, und knurren, wenn sie iiberrascht werden
oder zornig sind.
| Falls du auf der Suche nach einem ebenso
neugierigen und mutigen wie freundlichen
b und korperlich und geistig behinden Cha-
& rakter bist, solltest du dich dafiir entschei=

den, einen Amurrun zu spielen.

Du kénntests.
o ... mittels vieler enthusiastischer
Fragen dein echtes Interesse zeigen.
e ... Konflikten “mithanderen aus

dem Weg gehen, in-
. dem du" ihnen die
y kalte Schulter Zeigst
oder einfach gehst.

AMURRUNI
- @

Andere konnten...

e ... glauben, du wiirdest mit deinen stindigen Fragén tind
Kommentaren die Aufmerksamkeit in Gesprichen an dich
reiffen wollen.

e ... in dein willkiirliches Schnarrén oder Knurren Gefiihle
interpretieren, die du gar nicht'empfindest.

Korperliche Beschreibung

Auch wenn alle Amusfuni einendaufrechten“Gang, haben und
iiber ein weiches Fell, einen langen Schwanz, groffe Ohren und
senkrechte Pupillen verfiigefi,unterscheiden sie sich voneinan-
der ebenso, wie es gewohnliche Katzen tunalhre flinken Finger
miinden in kurzen, méist einzichbaren Krallen.

Amurruni entwickeln sich rasch und konnen schon wenige
Monate nach ihrer Geburt laufen, beginnen ihre Karrieren aber
dennoch etwa im selben Alter wie'Menschen. Thre durchschnitt-
liche Lebenserwartung betragt 60-70 Jahre.

Gesellschaft

Amurruni m@gen es nicht, wenn man sie als Katzenmenschen oder
KatzenvolK bezeichnef; teagieren darauf aber bestenfalls mit seufzen-
der Resignation. Thre/Kinder ziehen sie in Grof$familien grof$, wo ih-
nen aus der Sicht viéler anderer Humanoide bedngstigende Freiheiten
gewihrt werden, z.B. bereits im sehr jungen Alter auf Erkundungs-
touren gehen, auch wenn sie dabei moglicherweise in Schwierigkeiten
geraten. Thr Handwerk oder ihren Beruf erlernen Amurruni fiir ge-
wohnlicl in einem locker gehaltenen Lehrlingsverhiltnis; die meisten
erlernen im Laufe ihres Lebens sogar mehrere Berufe.

Amurrungemeinschaften wihlen fiir sich oft einen Anfiihrer,
der in ihrem Namen spricht und in Streitfillen als Vermittler auf-
tritt. Sie reagieren auf Beschwerden gerne mit einer regelrecht
kunstvollen Ignoranz gegeniiber der storenden Partei oder ver-
lassen sogar hin und wieder voriibergehend ihre Gemeinschaft in
der Hoffnung, dass Probleme einfach verschwinden.

Amurruni werden in ihrer Kindheit und Jugend mit kurzen
Namen bedacht. Wenn Jugendliche ins Erwachsenenalter tiber-
gehen und erstmals ihr Zuhause verlassen, konnen sie fiir sich
einen anderen Namen wihlen.

Beispielnamen: Alyara, Crinto, Drewan, Espes, Ferrus, Gerran,
Halhat, Hoya, Ruun, Sevastin, Tespa, Yonsol, Zakkar, Zathra

Religion und Glauben
Die meisten Amurruni glauben, dass ihr Volk von grofen, ur-
zeitlichen Katzen abstammt, denen eine humanoide Gestalt ver-
liechen wurde, damit sie sich den boswilligen Abscheulichkeiten
stellen konnen, welche die Natur zu schinden und das Geflecht
der Realitit einzureiffen versuchen. Viele von ihnen geniefSen es
aber in vollen Ziigen, frei umherzureisen und sich dabei ihren
ganz personlichen Lebensweg zu bahnen. Religiose Amurruni
praktizieren oft eine verworrene Form des Animismus, durch
den sie versuchen, die Geister ihres Landes sowie der von ihnen
gejagten Kreaturen zu beschwichtigen, um dadurch das natiir-
liche Gleichgewicht aufrechtzuerhalten.
Verbreitete Gebote: Bereise die Welt, beschuitze die Orte der Natur,
kiimmere dich sorgfaltig um deine Erscheinung.
Verbreitete Anathemata: Lasse keine Fragen unbeantwortet.



