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GrofSe Nationen wachsen und gedeihen auf Bestreben eini-
ger Weniger und diese ausgewihlten Wenigen werden ihrer-
seits von Kleinigkeiten angetrieben: Launen, Gier, Furcht,
Krankheit, Liebe oder dem richtigen Messer im richtigen
Riicken. Der Abenteuerpfad Krieg um die Krone wird die
Spieler quer durch Taldor und iiber die Landesgrenzen
hinweg flihren. Wihrend diese Streiter Taldors aber mit
funkelnden Klingen Monstern zu Leibe riicken und bose
Kultanhinger in Feuerbillen baden, beteiligen sie sich zu-
gleich am gefihrlichen Tanz auf dem Parkett der Politik und
damit am gefihrlichsten Spiel in der taldanischen Arena: der
Politik. Sie werden gegen magische Monster antreten, ihre
Schliue mit der von Senatoren messen und sich mit einigen
der fihigsten Spione in der Region der Inneren See in die
Haare kommen — und alles, um die Nation Taldor davor zu
bewahren, in einen Biirgerkrieg zu versinken. Und wenn es
ihnen gelingt, das Ende dieser 6.000 Jahre umfassenden Ge-
schichte und Kultur zu vereiteln, dann mogen sie vielleicht
— nur vielleicht — die so standhaft traditionsbewusste Nation
in die Zukunft lenken kénnen.

Bei diesem Abenteuerpfad geht es um Action, Spionage
und Intrigen. Die SC sind schneidige Herumtreiber, die
einander in der einen Nacht, formell gekleidet, auf einem

Empfang bei Hofe iiber erlesenen Getrinken zuprosten, nur
um in der nichsten durch den Schlamm zu kriechen und

Gegner niederzustrecken. Letztendlich gilt es, Prinzessin
Eutropia zu helfen, ihr Geburtsrecht in Anspruch zu neh-
men und den Léwenthron zu besteigen — hoffentlich, ohne
dass der Konflikt ihre guten Absichten und ihren Optimis-
mus zerstért. Die Charaktere besitzen zu Beginn keine
politische Macht. Vielleicht sind sie unbedeutende Adelige,
Hindler oder sogar Biirgerliche, doch ihre Abenteuer, ihre
Kontakte und die Dankbarkeit einer potentiellen Kaiserin
werden ihnen dabei helfen, zu einigen der wichtigsten Ge-
stalten Taldors zu werden.

Der Abenteuerpfad beginnt in Oppara, Taldors giilden
glitzernder Hauptstadt, wihrend des Groflen Tages des
Aufstiegs, einer alljihrlichen Feier, auf derem Hohepunkt
der Grof$fiirst einen aulergewohnlichen Biirgerlichen in
den Adelsstand erhebt. Oppara ist eine Stadt der Extreme;
obwohl sie zu den reichsten Ortschaften Avistans gehért,
gibt es dort die grofite Population an Armen und Heimat-
losen. Auch wenn sie in derselben Stadt leben, fiihren die
verschiedenen Bevolkerungsgruppen véllig verschiedene
Leben, bei denen sie stirker durch Reichtum und Tradition
getrennt sind als durch Steinmauern.




UM DIE

In einer Stadt mit iiber 100.000 Einwohnern
kénnen die SC Freunde, Familienangehérige,
Klassenkameraden oder véllig Fremde sein.
Egal wie die Helden zueinanderstehen, der
Abenteuerpfad geht davon aus, dass sie alle
ein gewisses Interesse am Fortbestand
und der Zukunft Taldors haben. Mog-
licherweise gehéren sie zum finan-
ziell klammen Kleinadel und machen
sich Sorgen um jene, die von ihnen
abhingig sind. Vielleicht sind sie
Reformer, welche auf eine bes-
sere Zukunft hinarbeiten, oder
auch egoistische Intriganten,
welche in der gesellschaft-
lichen Hackordnung auf-
steigen wollen. Unabhingig
von ihrer Motivation werden
sie nicht aufgeben, sobald es
Schwierigkeiten gibt. Viele der
Wesensziige flir diese Kampagne
(siehe Seite 8) bieten Méoglichkeiten,
um die Vergangenheit oder Zukunft des Charakters mit
der taldanischen Regierung zu verkniipfen. Du findest
im Almanach zu Taldor viele Einzelheiten zu Kultur, Ge-
schichte und Geographie des Landes, sowie Einblicke in
die lokale Denkweise, was den Band zu einer wichtigen
Ressource fiir Spieler wie auch Spielleiter macht.

Der Grofle Tag des Aufstiegs gibt den Charakteren
eine Motivation, in Oppara zusammenzukommen, selbst
wenn sie dazu aus den fernsten Ecken des Landes oder
gar von aufferhalb anreisen miissen. Unbedeutende Ade-
lige, gewohnliche Biirger und sogar Bauern versuchen,
die Reise wenigstens ein Mal im Leben zu machen, um
die Hauptstadt von ihrer prichtigsten Seite zu erleben.
Manche Biirger Andorans, Cheliax’, Finismurs, Galts und
Isgers—Linder, welche Taldor immer noch als abtriinnige
Kolonien betrachtet — reisen ins Land ein, um die Feuer-
werke, Paraden, Festmihler und Sportereignisse zu ge-
nieflen, welche in der Woche vor dem Tag des Abstiegs
stattfinden. Ebenso kommen Unterhaltungskiinstler aus
der ganzen Region der Inneren See nach Taldor, um die
kostengiinstige Verpflegung und Grofiziigigkeit auszu-
nutzen, zu der die Festivititen ermutigen.

Selbst Bewohner anderer Linder, die nicht zu Taldors
einstigen Kolonien zihlen, haben Grund zum Besuch
dieses kosmopolitischen Handelsknotens. Touristen
und Opportunisten kénnen gleichermaflen vom Spek-
takel des Aufstiegs angesprochen werden, doch fiir den
ganzjihrigen Handel sind in dieser Woche Geschifte wie
in jeder anderen angesagt. In Opparas Hifen besteht ein
ewiges Kommen und Gehen von Schiffen aus und nach
Absalom, Rahadoum, Druma, Varisia und sogar Taldors
fritherem Erzfeind Qadira — wobei eintreffende Kele-
schiten in gleichem Mafle auf Feindseligkeit und Gast-
freundschaft stoflen kénnen.

MARTELLA LOSACHT
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In dieser Woche werden vor einer Kulisse aus Wein, Musik
und wilder Farbenpracht wichtige Vertrige unterzeichnet
und Handelsabkommen geschlossen. Und so wie Oppara
Politiker und Fremde anlockt, zieht sie auch Intri-
ganten und Kriminelle an, welche aus den ande-
ren ihre Vorteile ziehen wollen.
Dieses Jahr kommt zu all der Auf-
regung hinzu, dass der Taldanische
Senat endlich tiber die Frage der Pri-
mogenitur abstimmen will, Taldors
uraltes Gesetz, welches eigentlich
nur minnlichen Erben zugesteht,
die Titel und Lindereien und die
damit einhergehende Autoritit
zu erben. Zwar gibt es im moder-
nen Taldor mehr als genug Fille,
in denen weibliche Adelige sogar
als Herzoginnen Prifekturen be-
herrschen, aber ihre rechtliche
Stellung ist weitaus wack-
liger und oft schwicher
als die ihrer minnlichen

Gegenstiicke. — Und die kaiser-
liche Thronfolge ist immer noch rein
auf minnliche Erben beschrinkt.
Wird dieses Gesetz abgeschafft, wire es ein gewaltiger
Schritt nach vorn fiir Taldors Frauen und Angehorige
anderer Geschlechter. Zudem wiirde Taldor mit Prinzes-
sin Eutropia so erstmals wieder einen offiziellen Thron-
folger erhalten seit dem Unfalltod des jungen Prinzen
Carrius vor 20 Jahren. Egal welche Seite des Streits ein
taldanischer Biirger unterstiitzt, er wird voller Leiden-
schaft iiber die anstehende Abstimmung sprechen und
im Grunde wartet das ganze Land im angehaltenem
Atem auf das Ergebnis.

Unabhingig von der Herkunft deines Charakters wird
er durch zwei Dinge an seine Mitabenteurer gebunden:
den bereits erwihnten Wunsch, Taldor vor sich selbst
zu retten, und eine Adelige namens Martella Losacht.
Was auch immer dich ins Auge der Offentlichkeit ge-
fithrt hat — seien es deine politischen Ambitionen, ein
sportlicher Sieg, ein Protest oder anderes -, es hat auch
diese Edle auf dich aufmerksam gemacht, die nach fri-
schen Talenten fiir ihr wachsendes Intrigennetz sucht.
Fiir deine Dienste bietet sie Miinzen, neue Kleidung und
Einladungen zu einem der prestigetrichtigsten Ereig-
nisse des Jahres — dem Empfang des Senats, zu dessen
Hohepunkt der Kaiser einen Biirger in den Adelsstand
erhebt. Das Ereignis findet im Senatgebiude statt und
jeder, der in Taldor einen Gefallen benétigt, jemandem
ins Ohr wispern méchte oder einen Patron sucht, kann
wihrend dieses alljihrlichen Ereignisses fiindig werden,
kommen doch Senatoren und Adelige zusammen, um
zu speisen, zu trinken und zu feiern, aber auch offiziel-
le Senatsgeschifte zu titigen, ehe die Bithne dem Kaiser
und dem zum Aufstieg Auserwihlten iiberlassen wird.
Egal wie du zu den Titigkeiten stehst, mit denen die Edle
Losacht dich wohl beschiftigen wird, stellen diese Ein-
ladungen eine seltene Gelegenheit dar, mit den Oberen
Zehntausend in Verbindung zu treten und Kontakte zu
schliefSen, welche dein Leben verindern kénnen!




Welche Art von Charakteren eignen sich am besten fiir den
Abenteuerpfad Krieg um die Krone? Ein Streiter fiir so-
ziale Reformen? Ein intriganter Wesir auf der Suche nach
Reichtum und Macht? Ein gutaussehender Gigolo mit
dem Ziel, jede Schonheit des Landes zu umschwirmen?
Ein Fuf8soldat mit einem scharfen Schwert? Die Antwort:
Sie alle und noch viele weitere. Gesellschaftliche Inter-
aktion und verdeckte Arbeit machen zwar einen guten
Anteil von Krieg um die Krone aus, es gibt aber dennoch
genug Monster zu téten und Gewdlbe zu erkunden. Egal
welche Motivation ein Charakter hat, sich in die talda-
nische Politik zu stiirzen, er sollte dazu hinreichend Ge-
legenheit erhalten.

Im Kern ist diese Kampagne fiir Leute gedacht, die ein
kaputtes System reparieren, nicht aber es zum eigenen
Vorteil iibernehmen oder durch eine blutige Revolte ein-
reiflen wollen. Zu diesem schwierigen Zweck muss man
lernen, sich unter denen zu bewegen, die man sabotie-
ren will, statt alles auf den Kopf zu stellen und ganz von
vorn anzufangen. Es bedeutet, Kompromisse einzugehen
und heimlich zu operieren und gegeniiber verschiedenen
widerlichen Leuten loyal aufzutreten, selbst wihrend man
hinter den Kulissen gegen sie arbeitet. Doch indem dein
Patron an Macht und Prestige gewinnt, geschieht das glei-
che mit dir. Deine Taten konnen helfen, Eutropias Herr-
schaft zu formen, wenn (oder falls) sie letztendlich den
Thron besteigt.

GESINNUNG

Die Charaktere kiimpfen beim Krieg um die Krone im In-
teresse einer Neutral Guten Kandidatin. Sie machen sich
dabei zwar auch die Hinde schmutzig, allerdings wird es
Charakteren guter oder neutraler Gesinnung leichter fal-
len, mit den Herausforderungen klarzukommen und ihr
Ziel zu erreichen. Rechtschaffene Charaktere sollten sich
nicht der Tradition verpflichtet fiihlen, da die Erbfolge-
regelungen zu Beginn des Abenteuerpfades bereits unklar
sein werden, wihrend chaotische Charaktere darin Trost
finden sollten, dass Eutropia langfristig anstrebt, korrupte
und ungerechte Systeme zum Wohle aller abzuschaffen.
Soldnerseelen werden in Martella Losachts Diensten viel
Gelegenheit haben, an Reichtum, Ruhm und Prestige zu
gelangen. Selbst Charaktere mit boser Gesinnung kénnen
dieselben Chancen nutzen, sofern sie ihrere finstereren
Impulse vor ihren Kameraden verbergen kénnen und sich
{iberreden lassen, mit anderen zusammenzuarbeiten.

ARCHETYPEN UND
KLASSENOPTIONEN

Die Herausforderungen des Abenteuerpfades verlangen
ebenso besonnene Worte und ein gewinnendes Li-
cheln wie eine scharfe Klinge. Natiirlich gibt es Kampf-
handlungen, aber Charaktere, die sich gesellschaftlich
anpassen konnen oder seltsame Ereignisse untersuchen,
werden mehr Gelegenheiten finden, um zu glinzen. Die
meisten Charakterklassen eignen sich fiir den Krieg um
die Krone, allerdings werden diejenigen, die allein auf
Kimpfe oder das Uberleben in der Wildnis ausgelegt sind,
in einigen Teilen der Handlung weniger zu tun haben.

WAS DIESER
ABENTEUERPFAD NICHT IST

Der Abenteuerpfad Krieg um die Krone hat nicht zum
Ziel, einen Spielercharakter auf den Kaiserthron von
Taldor zu bringen. Natirlich ist diese Spielweise még-
lich, aber einen einzelnen SC zum wichtigsten Charak-
ter der Kampagne zu erklaren, fihrt selten zu einem
guten Ende: es fihrt leicht zu Streitigkeiten unter den
SC-und sogar unter den Spielern. (Andererseits ist dies
vielleicht genau die Art von Zwist und Intrige, die du
in einer politischen Kampagne haben machtest.) Es ist
auch kein AP, bei dem du entscheidest, welchen Kandi-
daten du unterstitzt (nicht, dass wir es nicht angedacht
hatten, die Wahl zwischen mehreren Kandidaten zu er-
maglichen; allerdings hatte dies die Kampagne stark
aufgeblaht und Inhalte generiert, die nur exklusiv fir
die eine oder andere Seite nitzlich gewesen waren -
und wer will schon fiir Inhalte bezahlen, die er nicht
nutzen kann). Aus Perspektive des Kampagnenhinter-
grunds hilft uns der Krieg um die Krone, die Geschichte
fortzuschreiben, wie wir sie zuletzt im Weltenband der
Inneren See vor 6 Jahren als Status Quo festgelegt hat-
ten; GroRfurst Stavian, der aktuelle Trager der Kaiser-
krone, ist schlieBlich ein alter Mann und lebt nicht ewig.

Seitdem Taldor erstmals erwahnt wurde, haben sich
das Land und seine Bewohner zu einer Zielscheibe
des Spotts entwickelt: stagnierend, verwohnt und in
der ruhmreichen, nun aber verblassten Vergangenheit
lebend. Diese Beschreibungen sind nicht unzutreffend,
machen das Land auf der anderen Seite aber kaum zu
einem interessanten Schauplatz eines Abenteuerpfads
- was eine Verschwendung ware. Bei Abenteuern
geht es aber um Veranderungen und Drama. Taldors
Stillstand sorgt fir garende Konflikte, die nur darauf
warten auszubrechen. Einer dieser Konflikte kreist um
die Frage ,Bleiben wir auf Kurs oder schreiten wir voran
in eine sich verandernde Welt”. Dabei stehen sich die
Reformerin Eutropia und der Traditionalist Pythareus
gegeniber und all jenes, was Taldor Tragik verleiht, wird
angesprochen. Zugleich hilft es den SC dabei, der Nation
und ihrem Volk Hoffnung zu bringen!

b e——————— e ———r———

Charakterklassen mit vielseitigen Fihigkeiten dagegen
- insbesondere Barden, Draufginger, Ermittler, Inquisi-
toren, Medien, Schurken und Vigilanten — werden fest-
stellen, dass sie fiir die anstehenden Herausforderungen
relativ gut vorbereitet sind. Kimpferisch orientierte Spie-
ler werden Paladine, Raufbolde und Ritter niitzlicher fin-
den als die meisten Ausprigungen von Kimpfern und
Waldliufern. Hinsichtlich Zauberkundigen werden in der
Oberschicht der Gesellschaft eher jene akzeptiert, deren
Konnen Studien und Kontrolle entspringt — Alchemisten,
Arkanisten, Kampfmagi, Kleriker und Magier —, als solche,
deren Magie aus ihrer oft kaum nachvollziehbaren Ab-
stammung oder unbekannten Kriften resultiert, daher
blickt man in der taldanischen Gesellschaft oft auf Hexen,
Hexenmeister, Mystiker und Paktmagier herab. Ebenso
werden Klassen, welche in der Wildnis gedeihen — Bar-
baren, Blutwiiter, Jiger, Skalden und Waldliufer —, in wei-
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ten Teilen Taldors mit ihren Fertigkeiten weniger anfangen
kénnen und sich zudem weniger willkommen fiihlen als
ihre urbanen Pendants. Viele Taldaner misstrauen auch
Druiden und begriinden dies mit der jahrhundertelangen
(und eigentlich seit Jahrhunderten beigelegten) Animositit
gegeniiber den Druiden des Wildwaldheims im Verdura-
wald.

Vieles konzentriert sich auf die Geschichte, das Ver-
michtnis und den Zeitgeist Taldors. Dazu kommen Ver-
schworungen und fremdartige Michte, so dass sich die
verschiedenen okkulten Klassen besonders fiir diesen
Abenteuerpfad eignen.

Potentiell niitzliche Archetypen wiren u.a.:

« Aufriumer (Attentiter)\®RV!

« Bastler (Alchemist; Almanach der Intrigen)

« Beriihmtheit (Barde)*®®

« Degenheld (Schurke)®®

« Ermittler (Schurke)®™®

« Falkner (Waldliufer)A8R I

« Freihandkimpfer (Kimpfer)=™®

« GeschichtenerzihlerABR VIl

« Guerrilla (Schurke; Almanach der Intrigen)

« Hofbarde (Barde)™®

« Hofnarr (Barde; Handbuch Helden der Adelshife)

« Infiltrator (Inquisitor)*e®*

« Kampfmedium (Kimpfer)*Br Vit

« Konigsgardist (Kimpfer; Handbuch Helden der Adelshife)

« Kriegsheld (Raufbold)*eR V!

« Leibgardist (Ritter)*sR

« Majordomus (Ermittler)sR Vit

« Meisterplaner (Ermittler)*®t V!

« Mentalist (Alchemist)*®}

« Ménch der Sieben Formen; Almanach der Kampfkiinste)

« Provokateur (Barde; Almanach der Intrigen)

« Reliktmedium (Medium)*sR V1t

« Sandmann (Barde)®™?

« Spion (Schurke)™®

« Tugendhafter Draufginger (Paladin; Handbuch Helden der
Adelshife)

« Verborgener Priester (Kleriker; Almanach der Magie)

« Waghalsiger Infiltrator (Draufginger)*®®V!

« Zivilisierter Jiger (Jiger)*®R Vil

BLUTLINIEN, MYSTERIEN
UND SCHUTZHERREN

Hexenmeister und Blutwiiter gehéren zwar nicht zu den
besten Wahloptionen fiir Abenteuer in Taldor, sie sind aber
dennoch niitzlich. Die folgenden Vorschlige passen zur
Thematik oder verleihen besonders passende Fihigkeiten:
Blutlinie des Maestros*®®, Drachenblutlinie, Gebieterische
Blutlinie*®® ', Schicksalhafte Blutlinie und Sternenblutli-
niefX?,

Die Mystiker-Mysterien und Schamanentotems mit den
stirksten Verbindungen zu den Themen des Abenteuer-
pfades sind: Ahnen*®®, Leben™F, Metalle*®, Wissen™" und
Zeit BR,

Geeignete Schutzherren flir Hexen wiren: Ahnen”™®,
Tiuschung®™®, Trickserei™®, Weisheit™” und Zeit*™®.

Dies sind natiirlich nur Vorschlige und Spieler sollten
sich nicht auf diese eingeschrinkt fithlen.

VERTRAUTE UND
TIERGEFAHRTEN

Exotische Haustiere sind unter den Adeligen Taldors nicht
ungewohnlich. Aufgrund der vielfiltigen Umgebungen
der Nation findet sich innerhalb ihrer Grenzen eine breite
Vielfalt an Tieren. Insbesondere Vertraute sind unter Ade-
ligen ein alltiglicher Anblick. Reichere Familien kénnten
zwar Unsummen fiir exotische Tiere von jenseits des Mee-
res bezahlen, doch zu den in Taldor heimischen Vertrauten
zihlen: Affe, Drossel*®}, Eichhérnchen?®® X, Eidechse, Eule,
Falke, Flughérnchen™"® ", Flughund“"®Y, FuchsM"® ™, Griin-
stachelskorpion”®®, Hase® X, HaustausendfiifflertR, IgelAER,
Katze, Krote, OtterMHB 1 Pfau”BRX, Rabe, Ratte und Wiesel.

Die folgenden Tiere leben in Taldor und im Verdura-
wald und eignen sich daher bestens als Tiergefihrten:
AntilopeMHB ! Bir, DachsM1B !, Giftschlange, Grofie Katze,
Hirsch™"® "V, Hund, Hy4ineM"®, Kamel, Kleine Katze, Krage-
nechseM"®, Krokodil, PavianM"® 1!, Pferde, Pony, Riesengei-
erMHB I RiesenrabeM™® VI RochM"®, SchafbockM"® ! Schle-
gelkatzeM"®Y, Schwan™"® !V, Vogel und Wolf.

Allerdings werden bei Zusammenkiinften des Adels nur
Hunde, (Haus)Katzen, Pferde, Ponys, Schwine und Vogel als
akzeptable Begleitung angesehen.

ERZFEINDE UND
BEVORZUGTE GELANDEARTEN

Die Charaktere werden im Laufe des Abenteuerpfades auf
alle moglichen Gegner treffen, wihrend sie in Stidten, ur-
alten Gewoélben und auf stinkenden Wasserstraflen und
sonnengefluteten Ebenen unterwegs sind. Die beste Wahl
an Bevorzugtem Gelidnde ist Stidtisch, gefolgt von Ebenen
und Unterirdisch. Die meisten Gegner werden andere Hu-
manoide — insbesondere Menschen — sein, gefolgt von Tie-
ren, Magischen Bestien und bésen Externaren.

HERKUNFT

Angesicht der Art der Kampagne diirften die Charaktere
hauptsichlich Einheimische Taldors aus Familien der Mit-
tel- und Oberschicht sein. Die Edle Losacht kénnte aber
auch SC aus der Unterschicht rekrutieren, sofern sie ihr auf-
grund auflergewohnlicher Umstinde auffallen. Junge oder
unerfahrene Adelige, Lehrlinge von Hindlern, aufsteigende
Berithmtheiten, Studenten, Reformer, Gildenmitglieder,
Journalisten und angehende Spione haben alle ihre Griin-
de, sich mit der gefihrlichen Biithne der Politik in Oppara
zu befassen. Eutropia besitzt zudem die Unterstiitzung des
Herrscherhofes, einer Geheimgesellschaft, welche glaubt,
dass der Triger eines Titels verpflichtet sei, seine Macht
weise und respektvoll zu nutzen, daher kénnten sich auch
Angehorige der Gesellschaft der Kundschafter aus allen Tei-
len Avistans und Garunds in Taldor befinden, um ihr bei-
zustehen

SPRACHEN

Die Gemeinsprache ist per Definition die Sprache Taldors,
da sie sich aus dem Taldanischen entwickelt hat. Akade-
miker und Leute von Welt erlernen oft Azlanti, Celestisch




oder Elfisch als Statussymbol. Die Nihe zu Qadira hat zur
Folge, dass viele Hindler, Soldaten und Reisende Kelisch
sprechen. Da Taldor im Laufe der Geschichte weite Teile
kellidischen Territoriums erobert hat, sprechen viele Biir-
ger der Unterschicht ein wenig Hallit, insbesondere wenn
sie im oder nahe des Verdurawaldes leben. Die vielen
Halblinge und Zwerge in Taldor nutzen dagegen nicht-
menschliche Sprachen kaum auflerhalb ihrer eigenen Ge-
meinschaften, so dass man fern dieser Gruppen kaum mit
Halblingisch und Zwergisch zu tun bekommt.

In Oppara werden alle méglichen Sprachen gesprochen.
Dank der Prisenz der Ulfengarde sprechen viele Soldaten
und Bedienstete Skald, wihrend die Handelsbeziehungen
zu Osirion und Jalmeray eine grofere Minderheit an
Hindlern und Buchhaltern Osirisch und Vudrisch lernen
lassen.

VOLKSZUGEHORIGKEIT

Taldors Geschichte als Imperium und Handelsnation
spiegelt sich in seinen Bewohnern wider. Jahrhunderte-
lang hat Taldor jedes niederzwingbare Land erobert und
mit den iibrigen Handel getrieben. Die heutigen Talda-
ner reprisentieren daher nahezu jede menschliche Be-
volkerungsgruppe, egal ob es sich um Biirgerliche oder
Adelige handelt. Hinzu kommen die verschiedensten Hu-
manoiden. In Taldor heimische Zwerge leben in Maheto
und der Himmelszitadelle Kravenkus. Im Verdarawald
lebt eine grofle Gnompopulation in und um Wispil. Halb-
lingdérfer und -gehéfte finden sich in den lindlichen Re-
gionen iiberall, wihrend sie in Stidten als Bicker, Koche,
Unterhaltungskiinstler und Bedienstete arbeiten. Hinzu
kommen diverse Halb-Menschen von Halb-Elfen bis hin

zu Elementargeistartigen und Angehorigen einiger selte-
nen Voélker: zuriickgezogene Familien von Gestrandeten
hausen in den Schatten der Grofistidte und Kiemen-
menschen leben entlang der Westkiiste. Von den Lykan-
thropen des Verdurawaldes abstammende Halb-Bestien
leben im lindlichen Norden. Selbst Tengus und Vischka-
nyas haben halb Golarion durchreist, um nach Taldor zu
gelangen. Nichtmenschliche Besucher sind auch kein ge-
wohnlicher Anblick, dies gilt insbesondere fiir Zwerge aus
den Fiinfkénigsbergen und Elfen aus Kyonin.

Obwohl sich Taldor fiir kosmopolitisch hilt, ist es ein
hartnickig altmodisches, Menschen bevorzugendes und
alle anderen Wesen benachteiligendes Reich, welches
Nichtmenschen kaum beachtet. Zum Teil herrschen hef-
tige Vorurteile gegeniiber Halb-Menschen wie Halb-Orks,
Halb-Elfen und Elementargeistartigen, die von manchen
Menschen offen als ,Bastarde” oder schlimmeres tituliert
werden. Von adeligen Taldanern abstammende Halb-Elfen
besitzen zumeist die Ressourcen flir ein angenehmes Leben,
zahlen dafiir aber einen Preis in Form lebenslanger Iso-
lation. Halblinge, Gnome und Halb-Orks werden besten-
falls als Diener in Erwigung gezogen. Elfen und Zwerge
sind von dieser Diskriminierung ausgenommen, obgleich
dies nur einem Niitzlichkeitsdenken auf Seiten der Taldani
entspringt — Elfen aufgrund ihrer Schénheit und Kultiviert-
heit, Zwerge aufgrund ihres Anteils am wirtschaftlichen
Wohlstand des Landes.

Die grofle Ausnahme zu dieser riickstindigen Ein-
stellung ist die Akzeptanz gegeniiber Aasimaren. Das tal-
danische Volk glaubt, die Engelsbliitigen wiirden seiner
jonenlangen Beziehung zum Gott Aroden entspringen
und stellten daher korperliche Manifestationen von Tal-
dors eigener kultureller und moralischer Erleuchtung dar.
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Die Arodenverehrung gehért teilweise immer noch zum
taldanischen Alltag, doch auch wenn die Kirche immer
noch existiert, sind ihre Schatzkammern fast leer und ihre
politischen Einflussmoglichkeiten sehr eingeschrinkt.
Die praktisch verehrten Gétter Taldors sind Abadar, Cay-
den Cailean, Norgorber und Shelyn — das sogenannte
Taldanische Pantheon —, dazu kommen grofie Kulte der
Calistria, der Jomedae und des Kurgess. Viele standhaft
traditionsbewussten Taldaner erachten die Verehrung Sa-
renraes als tabu, doch seit der Glauben nicht mehr verbo-
ten ist, geniefit er eine wachsende Beliebtheit unter den
Armen. Die Verehrung dunkler Gétter unterscheidet sich
je nach Gesellschaftsschicht — genusssiichtige Adelige bil-
den oft Urgathoakulte, um sie in ihrem Aspekt als Gottin
der Gefrifiigkeit und des iibermiffigen Genusses zu ver-
ehren, wihrend die Armen sich Norgorber zuwenden,
insbesondere in seinem Aspekt als Grauer Meister. Der
Griine Glaube ist im Verdurawald vorherrschend und -
iiberraschend — hat das Kaiserreich auch Diabolismus aus
Cheliax importiert.

TALENTE UND FERTIGKEITEN

An vielen Punkten wihrend des Abenteuerpfades werden
diverse gesellschaftliche und Wissensfertigkeiten wichtig
sein, um Verbiindete zu gewinnen und Hinweise aufzu-
decken. Kampf und kérperliche Herausforderungen gibt
es immer noch, allerdings riskieren Spieler, nichts zu tun
zu haben, wenn ihre Charaktere nicht wenigstens iiber
eine der folgenden Fertigkeiten verfligen: Bluffen, Dip-
lomatie, Einschiichtern oder Motiv erkennen. Weniger
wichtige, aber immer noch hiufig genutzte Fertigkeiten
sind u.a. Aufireten, Beruf, Heimlichkeit, Wissen (Adel)
und Wissen (Geschichte). Viele niitzliche Talente fiir Er-
mittlungen und gesellschaftliche Begegnungen sind in
den Ausbauregeln VIII: Intrigen zu finden.

Besonders themengerechte Talente wiren u.a. Adels-
spross, Geheime Zeichen, Kosmopolit, Standartentriger,
Stoisch und Taldanischer Duellant aus dem Welten-
band: Innere See, sowie Questtalente, die sich mit der Ab-
stammung eines Charakters befassen. Nichtmenschen
konnen vom Talent Als Mensch durchgehen*®® ' pro-
fitieren, wenn sie es mit eher konservativen Taldanern
zu tun bekommen. Taldor ist zudem eine Nation der
Duellanten und Kampftalente wie Amateurdraufgin-
ger*®R VL Ausfallschritt, Defensive Kampfweise, Kampf-
reflexe, Tinzelnder Angriff, Verbessertes Entwaffnen
und Waffenfinesse sind alle thematisch passend.

Aufgrund der Vielfalt an verfligbaren Dienstleistungen
werden die SC kaum Bedarf an Handwerkstalenten haben.

WESENSZUGE

Neben den folgenden Kampagnenwesensziigen passen
mehrere Wesensziige aus den Expertenregeln besonders zu
den Themen von Krieg um die Krone oder liefern Zugang
zu wichtigen Fertigkeiten, darunter Adoptiert, Augen und
Ohren der Stadt, Fechter, Fokussierter Verstand, Gut in-
formiert, Klassisch geschult, Magische Gabe, Misstrauisch,
Religits aufgeschlossen, Riistungsexperte, Schlagfertig,
Schliger, Steppenkind und Weltreisender.

Das Handbuch: Meisterspione prisentiert viele neue,
zur Kampagne passende Wesensziige, insbesondere Be-
ziehungen zur Macht, Einleuchtende Erkenntnis, Krimi-
nelle Herkunft, Schliferagent und Verborgener Glaube.

KAMPAGNENWESENSZUGE

Zu Beginn des Abenteuerpfades Krieg um die Krone sind
die Spielercharaktere relativ Unbekannte mit einem Inter-
esse an Taldors Politik. Im Laufe der Handlung werden sie
aber zu wichtigen Spielern auf der politischen Biihne auf-
steigen. Die Kampagne beginnt in Oppara, der glitzernden
Hauptstadt des Kaisereichs, mit der Annahme, dass jeder
Charakter etwas an sich Unbedeutendes vollbracht hat, das
aber dennoch die Aufmerksamkeit mancher adeliger Krei-
se geweckt und zu seiner Rekrutierung durch die Edle Mar-
tella Losacht gefiihrt hat. Unabhingig von seinem Hinter-
grund sollte jeder Charakter ein berechtigtes Interesse
daran haben, Taldor als Nation zu erhalten, und bereit sein,
mit anderen auf dieses iibergeordnete Ziel hinzuarbeiten.

Jeder Spielercharakter sollte einen der folgenden
Kampagnenwesensziige als einen der beiden Wesensziige
wihlen, die ihm bei der Charaktererschaffung verfligbar
sind.

Adeliger in Ungnade: Dein Adelshaus ist dereinst von
Bedeutung gewesen, bis dein Vater sich Maxillar Pythareus,
dem Befehlshaber des taldanischen Militirs, widersetzte.
Egal ob Pythareus’ als Antwort erhobene Anschuldigungen
zutrafen oder nicht, zerstorten sie euren Ruf und isolierten
dich wihrend deiner Kindheit vom Rest des Adels. Fiir dich
zihlt nun in erster Linie, dich innerhalb der gesellschaft-
lichen Ordnung voranzukimpfen und die Leiter der sozia-
len Hackordnung zu erklimmen, sei es zur Verbesserung
deines eigenen Lebens oder um deinen Familiennamen
reinzuwaschen. Dabei musstest du dich in der Kunst der
Tiuschung iiben; du erhiltst einen Wesenszugbonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe flir Bluffen, um deine Identitit zu
verbergen, und einen Wesenszugbonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Sprachenkunde, um Filschungen zu ent-
decken oder anzufertigen. Eine dieser beiden Fertigkeiten
wird fiir dich zur Klassenfertigkeit. Du kannst ein Mal am
Tag einen Humanoiden wihlen, von dem du glaubst, er
wire an der Verschwérung zur Zerstorung deiner Familie
beteiligt gewesen; du erlangst einen Moralbonus von +1 auf
Angriffs- und Schadenswiirfe gegen diesen NSC fiir eine
Anzahl von Runden in Héhe deiner Charakterstufe. Mit der
10. Stufe steigt dieser Bonus auf +2.

Aufgehender Stern: Viel zu oft miissen grofle Geis-
ter flir ihre Kunst leiden, doch dir lacht das Gliick. Dein
Konnen hat die Aufmerksambkeit eines adeligen Patrons
geweckt, welcher fiir dein Essen, deine Unterkunft und
deine Werkzeuge bezahlt. Da er dich zudem auch anderen
Mitgliedern der Oberschicht vorstellt, lernst du langsam,
die gefihrlichen Gewisser der hohen Gesellschaft zu na-
vigieren. Dennoch erinnerst du dich immer noch bestens
an die mageren Zeiten, zu denen jede Mahlzeit ein hart-
errungener Schatz gewesen ist. Du erhiltst einen Wesens-
zugbonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Motiv erkennen
und Uberlebenskunst, sowie auf Fertigkeitswiirfe fiir eine
Auftreten- oder Handwerksfertigkeit deiner Wahl; eine
dieser Fertigkeiten ist fiir dich stets eine Klassenfertigkeit.
Du kannst ein Mal am Tag den Ruf deines Patrons nutzen




oder eines deiner bekannten Werke benennen, um einen
Situationsbonus von +2 auf einen einzelnen Fertigkeits-
wurf fiir Bluffen, Diplomatie oder Einschiichtern zu er-
halten. Du beginnst das Spiel mit einem Musikinstrument
oder Werkzeug von Meisterarbeitsqualitit passend zu der
von dir gewihlten Auftreten- oder Handwerksfertigkeit;
dabei handelt es sich um ein Geschenk deines Patrons.

Junger Reformer: Vielleicht wurdest du in die unters-
te Schicht der taldanischen Gesellschaft hineingeboren
und hast genug davon, deinen Freunden und deiner
Familie beim ewigen Schuften in der Hoffnung auf ein
besseres Leben zuzusehen. Vielleicht stammst du aus
privilegierten Verhiltnissen, wurde dein Weltbild aber
durch Mitgefiihl oder Tragddie zerstért. Du weifit, dass
das bestehende System nicht funktioniert, und widmest
dein Leben seiner Verbesserung. Die Tradition hat in
Taldor aber ebenso grofle Macht wie der Grofiflirst und
Verinderungen erfordern mehr Einfluss, als du besitzt —
jedenfalls im Moment. Du hast einige Freunde und Ver-
biindete, musst aber noch sehr diskret vorgehen, um fiir
Gerechtigkeit zu sorgen und den Machtmissbrauch der
Oberschicht einzudimmen, wihrend du daran arbeitest,
selbst die erforderliche Macht zu erlangen. Du erhiltst
einen Wesenszugbonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe flir
Mechanismus ausschalten und Wissen (Lokales); eine
dieser Fertigkeiten ist flir dich stets eine Klassenfertig-
keit. Du kannst ein Mal am Tag deine Mitverschworer ak-
tivieren, damit sie fiir dich ,Vorbereitungen treffen; dies
erlaubt dir, anstelle eines einzelnen Fertigkeitswurfs fiir
Bluffen, Einschiichtern, Fingerfertigkeit oder Mechanis-
mus ausschalten einen Fertigkeitswurf fiir Wissen (Lo-
kales) abzulegen. Der SG dieses Wurfes entspricht dem
SG fiir die ersetzte Fertigkeit. Moglicherweise werden
Tiren fur dich offengelassen, Wachen aus deinem Weg
gelockt, gestohlene Schliissel fiir dich hinterlegt — es
muss allerdings nachvollziehbar vorhersehbar und im
Vorfeld machbar sein. Du konntest zB. daflir sorgen,
dass eine Adeliger davon iiberzeugt wird, du wirst ein
wichtiger, inkognito reisender Diplomat. Sollte aber
ein Kampf ausbrechen, kénnen deine Kontakte nicht
fiir dich Finten fithren. Du musst diese Fihigkeit nicht
im Voraus nutzen, sondern kannst ihre Anwendung an-
kiindigen, wenn du auf eine Herausforderung st6ft, und
andeuten, dass du diese Probleme vorausgeahnt und Vor-
bereitungen getroffen hast.

Senatsanwirter: Du entstammst zwar einer Adels-
familie, allerdings hat diese ihren Sitz und Machtbereich
in einer der Grenzprifekturen, so dass dir der Reichtum
und Einfluss fehlt, um dich unter die bedeutenden Leute
der gesellschaftlichen Szenerie Opparas zu mischen. Dein
Leben war bisher ruhig und frei vom Tummeln der wech-
selnden Modeerscheinungen, was du als Vorteil bei der
Betrachtung der Gesellschaft ansiehst. Du willst dem Volk
helfen, indem du eines Tages in den Senat aufsteigst. Hier-
fiir steht dir eine lange Reise bevor, allerdings lernst du
bereits, wessen Hiinde zu schiitteln sind und wie man auf-
merksam zuhért, um zu erfahren, was andere von dir wol-
len. Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe
fir Diplomatie und Wissen (Lokales); beide Fertigkeiten
sind fiir dich Klassenfertigkeiten. Du kannst ein Mal pro
Woche die Kontakte deiner Familie nutzen, um einen Aus-

WEITERE RESSOURCEN

Mehrere weitere Biicher liefern andere Blickpunkte und
weiteres Wissen fir deine Krieg um die Krone-Kampa-
gne. Die folgenden Quellenbander sind nicht erforder-
lich, kénnten sich aber als nitzlich oder inspirierend
erweisen:

FUR SPIELLEITER

Almanach der Intrigen
Almanach zu Taldor

FUR SPIELER

Valker von Golarion (weitere Details zu Taldani)
Almanach der Intrigen

Handbuch: Helden der Adelshéfe

Handbuch: Meisterspione

riistungsgegenstand oder Verbrauchsgegenstand (z.B. eine
Schriftrolle oder einen Zaubertrank) mit einem Maximal-
wert in Hohe deiner Charakterstufe x 25 GM zu erhalten.
Die Lieferung erbetener Giiter dauert immer 1Wy4 Tage.
Mit der 10. Stufe steigt der potentielle Maximalwert auf
deine Charakterstufe x 50 GM, und du kannst dann auch
Zauberstibe und magische Dienstleistungen anfragen.

Siegreicher Athlet: Dein Kérperbau und dein Kénnen
haben dich in den Blickpunkt der Offentlichkeit gebracht
und ein gewinnendes Licheln sorgt dafiir, dass du auch
dort bleibst. Taldor ehrt seine auflergewdhnlichen Athle-
ten und feiert sie als kulturelle Helden. Egal ob du ein Gla-
diator, Marathonliufer, Ringer oder eine andere Art von
Wettkampfer bist, hast du mit deinem jiingsten Sieg dafiir
gesorgt, dass jemand dich ganz genau ins Auge gefasst hat.
Du hattest vielleicht nie an eine politische Karriere ge-
dacht, doch im Augenblick spiilt dir dein Name ein wenig
zusitzliches Geld in die Borse, was dir vielleicht ausreicht.
Wihle zwei der folgenden Fertigkeiten: Diplomatie, Klet-
tern, Schwimmen und Wahrnehmung. Du erhiltst einen
Wesenszugbonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir diese
Fertigkeiten. Sie sind zudem flir dich stets Klassenfertig-
keiten. Du bist ferner daran gewdhnt, dir deinen Weg
durch eine Menge zu bahnen; du erhiltst einen Wesens-
zugbonus von +2 auf Wiirfe, um durch eine Menge zu na-
vigieren oder einer Fortbewegung gegen deinen Willen zu
widerstehen (dies schliefit Zauber und Kampfmangver fiir
Ansturm, Versetzen und Zerren ein).

Taldanischer Adeliger: Du gehorst einem wohlhabenden
taldanischen Adelshaus an. Zu Beginn der Handlung musst
du nicht zwangsweise mit deinen Verwandten auf gutem
Fuf§ stehen. Deine Jugend unter den Wohlhabenden der
Stadt verleiht dir einen Vorteil, wenn Wissen zur Ober-
schicht gefragt ist, zudem verfiigst du iiber eine bescheidene
Erbschaft. Angesichts Prinzessin Eutropias Bemithungen,
fiir das gemeine Volk Taldors zu sorgen und uralte Tradi-
tionen umzuwerfen, werden in aller Stille neue Linien im
Sand gezogen. Gleichzeitig wirst du in diese Intrigen ver-
wickelt, ob du willst oder nicht.
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Mit diesem Wesenszug geht die Annahme einher, dass
il | du einer eher unbedeutenden Adelsfamilie angehérst (du
| kannst dir den Namen ausdenken). In diesem Fall unter-
hilt deine Familie ein kleines Herrenhaus in Arodensblick
oder auf dem Senatshiigel. Solltest du einer der wichtigen
Adelsfamilien von Oppara angehéren wollen, musst du mit
der 1. Stufe das Talent Adelsspross wihlen.

Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Schitzen und Wissen (Adel); eine die-
ser Fertigkeiten ist flir dich stets eine Klassenfertigkeit.
Das Talent Adelsspross (siehe unten) hat flir dich keine
Charismavoraussetzung. Du beginnst ferner das Spiel mit
der Kleidung eines Adeligen, einem Siegelring und einem
zusitzlichen nichtmagischen Gegenstand von maximal
200 GM Wert.

Taldanischer Patriot: Du liebst dein Land, seine Ge-
schichte und sein Volk, auch wenn diese Liebe viel-
leicht nicht erwidert wird. Egal ob du ein Biirokrat, un-
bedeutender Adeliger oder Soldat bist, du mochtest das
Beste fiir deine Gemeinschaft und suchst nach einer Posi-
tion im Dienst des taldanischen Volkes. Du erhiltst einen
Bonus von +1 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Motiv erkennen
und Wissen (Geschichte); diese Fertigkeiten sind fiir dich
Klassenfertigkeiten. Ferner kannst du dir ein Mal am Tag
einen spezifischen Fakt zur Personlichkeit eines taldani-
schen Adeligen ins Gedichtnis rufen, z.B. sein Hobby oder
welche Themen ihn besonders in Wallung bringen kén-
nen; dies schliefSt Informationen ein, welche du normaler-
weise mit einem Beurteilungswurf im Rahmen einer ge-
sellschaftlichen Begegnung erlangen kénntest.

TALENTVARIANTE - ADELSSPROSS

Du gehorst einer der wichtigen Adelsfamilien Opparas
an, egal ob du dich mit deiner Familie verstehst oder
nicht. Viele dieser Familien gehoren zu den Maxillar Pyt-
hareus treuen Imperialisten, so dass du in diesem Fall
entweder ein schwarzes Schaf bist oder deine Familie
sich ginzlich von dir abgewandt hat.

Voraussetzungen: CH 13 oder Wesenszug Taldanischer
Adeliger, muss mit der 1. Stufe gewihlt werden.

Vorteil: Du erlangst einen Bonus von +2 auf alle
Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Adel); Wissen (Adel) ist fiir
dich stets eine Klassenfertigkeit. Du erlangst zudem
einen weiteren Vorteil abhingig von deiner Familie.

Basri: Du entstammst einer langen Reihe von Bot-
schaftern, Diplomaten und Reisenden. Deine Familie
unterhilt die stirksten Verbindungen zur elfischen
Nation Kyonin in Taldor. Wihle eine der folgenden
Bonussprachen: Celestisch, Elfisch, Gnomisch oder Syl-
vanisch. Du bist ferner im Umgang mit einer der fol-
genden Waffen geiibt: Kurzbogen (Kompositkurzbogen
eingeschlossen), Langbogen (Kompositlangbogen ein-
geschlossen), Langschwert oder Rapier. Solltest du mit
der 1. Stufe bereits im Umgang mit allen Kriegswaffen
geiibt sein, kannst du stattdessen das Elfische Krumm-
schwert wihlen.

Clement: Deine Ahnen waren Garundi und Mwangi,
welche Taldor stolz zur Zeit der Sechsten Explorations-
armee gedient haben und dafiir mit Titeln belohnt wur-
den. Deine Familie hat ihre Adelstitel bis zum heutigen
Tage bewahrt und ist fiir ihren Scharfblick und ihre bis-
sigen Bemerkungen bekannt. Du kannst bei Fertigkeits-

wiirfen fiir Diplomatie deinen Charismamodifikator
durch deinen Weisheitsmodifikator ersetzen.

Corcina: Dein Haus hat seinen Status wihrend der
Zeit der Zweiten Explorationsarmee erlangt und be-
wahrt immer noch sein Vermichtnis als Heimstatt von
Entdeckern und Seefahrern. Du erlangst einen Bonus
von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Entfesselungskunst und
Klettern und von +2 auf Wiirfe fiir Uberlebenskunst zum
Navigieren.

Karthis: Du entstammst einer Familie aufgezeichneter
Militirveteranen, charismatischer Demagogen und
xenophober Zeloten. Da der Rest deiner Familie sich
zunehmend auf die Seite der Imperialisten schligt, be-
miihst du dich nicht linger, dich mit ihnen gutzustellen.
Du verfiigst aber immer noch iiber die Fihigkeiten,
die dir im Rahmen einer umfassenden Ausbildung als
Kind antrainiert wurden. Du kannst bei Initiativewdir-
fen deinen Geschicklichkeitsmodifikator durch deinen
Charismamodifikator ersetzen.

Kastner: Deine standhafte Familie definiert sich dar-
iiber, dass sie sich der Teufelsverehrung entgegenstellt,
wie sie in Cheliax praktiziert wird. Dies hat einige der
groften Heiler, Priester und Unterhindler Taldors
inspiriert. Du erlangst eine zusitzliche tigliche An-
wendung von Energie fokussieren, Hand auflegen oder
Mesmeristentrick oder 3 zusitzliche Runden an Barden-
auftritt am Tag. Du erlangst nur einen dieser Vorteile,
selbst wenn du spiter Stufen in einer weiteren von die-
sem Vorteil betroffenen Klasse erhalten solltest.

Losacht: Zu deiner Familie zihlen die grofiten Magier
und arkanen Gelehrten Taldors. Die Ausbildung in ei-
nigen der umfangreichsten Bibliotheken der Region der
Inneren See zihlte zu deinem Geburtsrecht. Sofern dein
Intelligenzwert 11 oder hoher ist, erlangst du die folgen-
den Zauberihnlichen Fihigkeiten: 1/Tag — Magie lesen,
Tanzende Lichter, Unauffilliger Diener und Zaubertrick. Die
effektive Zauberstufe dieser Effekte entspricht deiner
halben Klassenstufe.

Merosett: Die cleveren Angehoérigen deiner grofien Fa-
milie sind seit langem ein Bestandteil der opparischen
Biirokratie. Sie haben sich darauf spezialisiert, Stamm-
biume nachzuverfolgen und Einschrinkungen zu um-
gehen. Du erhiltst einen Bonus von +5 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Bluffen zum Senden geheimer Botschaften
und fiir Motiv erkennen zum Verstehen geheimer Bot-
schaften. Du benétigst nur die Hilfte der iiblichen Zeit,
um in Archiven zu suchen, Vertrige zu priifen oder auf
andere Weise mit der komplexen Verwaltung zu arbeiten,
die deine Familie seit Generationen gemeistert hat.

Stavian: Als naher Verwandter des Grofifiirsten ist dein
Leben voller materieller Annehmlichkeiten und Ge-
niisse, zugleich bist du aber auch stindig in Gefahr und
jeder will Einfluss auf dich ausiiben. Du erhiltst einen
Bonus von +2 auf Willenswiirfe gegen Verzauberungs-
zauber der Unterschulen der Bezauberung und des
Zwanges und auf Zihigkeitswiirfe gegen Gift.

Talbot: Deine duflerst konservative Familie versteht
sich in erster Linie als Hindler und Geschiftsleute und
erst in zweiter Linie als Adelige. Sie ignoriert gerne die
Pflicht, wenn stettdessen der Profit lockt. Sie verdammt
Mochtegern-Abenteurer und tilgt sie rasch aus ihren
Reihen, so dass du als Ausgestofiener lebst. Du erhiltst
einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe flir eine Berufs-




fertigkeit deiner Wahl. Du kannst ein Mal am Tag einen
Fertigkeitswurf fiir diese Berufsfertigkeit anstelle eines
Wurfes fiir eine Wissensfertigkeit ablegen.

Varima: Deine Familie ist vor Jahrhunderten aus
Vudra nach Taldor eingewandert und wurde dank ihrer
adeligen Wurzeln, umfangreicher Handelsbeziehungen
und unvergleichlichem Kénnen als Unterhindler zu
einem Bestandteil der gesellschaftichen Szene von Op-
para. Wenn du mittels Diplomatie eine Menge oder
einen Raum beeinflussen willst (aber nicht Individuen),
kannst du zwei Mal wiirfeln und das bessere Ergebnis
nutzen.

Vernisant: Deine Familie stammt von dem groflen
General Arnisant ab, der die taldanischen Truppen
wihrend des Kreuzzugs des Lichts befehligt hat — und
dies werden sie auch niemals irgendjemanden ver-
gessen lassen! Thr heftiger nationalistischer Eifer und
ihre Unterstiitzung der Imperialisten entfremdet dich
von deinen Verwandten, aber dennoch verfiigst du tiber
dieselbe Gelehrsamkeit. Du erhiltst einen Bonus von
+1 auf alle Fertigkeitswiirfe flir Wissensfertigkeiten, in
denen du iiber wenigstens 1 Fertigkeitsrang verfligst.

Vinmark: Deine Familie besteht aus Neulingen und
Auflenseitern, seid ihr doch Ulfen, die erst vor 19 Jahren
in den Adelsstand erhoben wurdet, als Stavian III. euren
Familienpatriarchen fiir seine Dienste in der Ulfengar-
de zum Baron von Oppara ernannt hat. Die etablierten
Adeligen betrachten euch als Barbaren und ignorieren
euch weitestgehend, solange sie nicht glauben, sich
iiber euch beim Grofifiirsten lieb Kind machen zu kén-
nen. Harterarbeitetes praktisch orientiertes Denken
und Handeln und neugeborener Zynismus verleihen
dir ein Verstindnis, das den meisten Taldanern fehlt.
Du kannst ein Mal am Tag bei einem Fertigkeitswurf
fiir Motiv erkennen zwei Mal wiirfeln und das bessere
Ergebnis nutzen.

Zespir: Deine Familie widmet sich der Wohltitigkeit
und tritt fiir gesellschaftliche Reformen ein, was ihr
beim Hochadel wenig Freunde macht, aber die Unter-
stiitzung des gemeinen Volkes und niederen Adels
einbringt. Du erlangst einen Bonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Auftreten und Diplomatie gegeniiber
gemeinen Biirgern und Adeligen, deren Titel auf Edler,
Edle, Freiherr, Freifrau oder Ritter beschrinkt ist.

Speziell: Dies ist eine Variante des Talents Adels-
spross, welches im Weltenband der Inneren See zu finden
ist. Du kannst nur iiber eine Version dieses Talents ver-
fligen.

TALDOR AUF EINEN BLICK

Das verbreitete Bild Taldors ist das einer Nation in-
ziichtiger Gecken, die Tee schliirfen, wihrend ihr Reich
in Flammen steht. Dies ist nicht ganz unbegriindet,
allerdings tut es der Nation keinen Gefallen, redu-
ziert man sie nur auf diese Sicht, ignoriert man doch
ihre Biirger und ihren Einfluss. Der Gutteil der avis-
tanischen Kultur und Sprache entspringt Taldor. Das
Kaiserreich hat die Geschichte dreier Kontinente beein-
flusst. Da die Herrscher des Kaiserreichs aber mehr am
eigenen Luxusleben als dem Wohlergehen der Nation
interessiert sind — Grofifiirst Stavian III. ist dabei der
gegenwirtig letzte einer genusssiichtigen Reihe —, ist
die Nation nur noch ein Schatten ihres einstigen Selbst.

SPIELERLEITFADEN

Taldor ist eine Nation mit langer Geschichte und tie-
fen Griben. Nach dem Erdenfall und dem Zeitalter der
Finsternis war es das erste Reich in Avistan, das teils
zerstrittene Stadtstaaten zu einem Imperium alliierte.
Dieses mythische Werk wurde vom legendiren Ersten
Kaiser Taldaris vollbracht und gebar nicht nur eine Na-
tion, sondern auch nationalistischen Eifer. Taldanischer
Patriotismus rithmt harte Arbeit und Disziplin; das
werdende Weltreich nutzte diese Werte, um die Kunst
der Kavallerie zu meistern und Straffen von Oppara bis
zum Arkadischen Ozean zu bauen, wie es keinem der
iiber den Kontinent verteilten kellidischen Stadtstaaten
moglich war. Taldors militirischer Macht entsprang im-
periale Wirtschaftsmacht; die Taldani betrachteten sich
in ihren Eroberungen als Bringer der Erleuchtung zu
niederen Staaten, Barbaren und ,Hinterwildlern“ und
sahen in ihrem wachsenden Reich den Beweis dafiir,
dass sie die groflen Reichtiimer verdienten, welche aus
ihren Kolonien ins Herzland flossen.

Diese Tage der Herrschaft sind lingst vergangen. Die
Taldani sprechen von Andoran, Cheliax, Finismur, Galt
und Isger zwar immer noch als , die Kolonien®, es sind
aber unabhingige Nationen, deren Bevélkerung und
Ressourcen nicht mehr der taldanischen Regierung
unterstehen oder von Taldor verwendet werden koén-
nen. Die Nation ist zwar immer noch ein militirischer
und wirtschaftlicher Moloch, hat von seinem einstigen
Ruhm aber nur noch eine stetig schwindende Schatz-
kammer, einen in der Vergangenheit lebenden Adel
und nationalistische Nostalgie zuriickbehalten. Die
taldanische Kultur preist immer noch harte Arbeit und
Disziplin, allerdings praktiziert das gemeine Volk diese
Tugenden, ohne daflir Anerkennung oder Lohn zu er-
halten. Der Adel hilt immer noch am nationalen Stolz
fest, ohne selbst etwas beizutragen, glaubt er doch, dass
sein fortwihrender Wohlstand der Beweis dafiir sei,
alles richtig zu machen. Derweil zerfillt Taldors einst
legendire Infrastruktur aus Aquidukten, Briicken, Ka-
nilen, Wasserstraflen und Hellwegen, so dass Teile der
Bevolkerung vollig von der Nation abgeschnitten und
Gebiete unbewohnbar werden, wenn der lindliche
Ackerbau zusammenbricht. Eine korrupte, verworrene,
aufgeblasene, labyrinthartige Biirokratie lisst jene Ade-
ligen abprallen, die das System verbessern wollen — oder
auch nur ihre Lindereien zu erhalten gedenken.

Das taldanische Volk stammt von den alten Azlanti
ab, wenn auch nicht in so direkter Linie, wie gerne be-
hauptet wird. Seine Ahnen wanderten langsam durch
die Region der Inneren See nach dem Erdenfall, wobei
sie von Orks und aggressiven Kellidenstimmen immer
weiter ostwirts getrieben wurden. Mit der Zeit misch-
ten ihre Familien und Sprache sich mit denen der Kel-
liden, Garundi und Keleschiten, so dass ein véllig neuer
Menschenschlag entstand. Die meisten modernen
Taldani konnen ihre Abstammung zu wenigstens zwei
Kontinenten zuriickverfolgen, haben aber wichtige kul-
turelle Elemente gemeinsam, darunter Selbstbewusst-
sein, Sturheit, ein starkes Kameradschaftsgefithl und
die Liebe zur Kunst und Geschichte.

Da die Taldani zudem stark ihren Traditionen an-
hingen, sind in ihrer Kultur immer noch Sexismus
und Rassismus zu finden, welche viele andere Natio-
nen iiber Jahrzehnte hinab nach und nach abgelegt
haben. Zwar kann jeder Taldaner Eigentum und Titel







dank Beférderung, Ernennung oder Eheschlieffung be-
sitzen, doch das Gesetz der Primogenitur bestimmt,
dass nur Minner erben kénnen. Dies veranschaulicht
die Ungleichheit der Geschlechter in Taldor und erhilt
sie zugleich aufrecht. Viele Reformer miihen sich zwar,
hieran etwas zu dndern, darunter auch die Tochter des
Kaisers selbst, Prinzessin Eutropia, jedoch widersteht
Taldor als Ganzes schon aus Prinzip Verinderungen,
selbst wenn sie zum Besseren wiren. Die alten Metho-
den haben schliefflich ein Weltreich geschaffen und
eine feindselige Welt erobert. Warum sollten sie daher
nicht linger funktionieren?!

GEOGRAPHIE

Taldor erstreckt sich entlang der 6stlichen Kiistenlinie
der Inneren See und reicht vom gemifigten Verdu-
rawald im Norden zu den warmen Ebenen beidseitig
des Jalrune im Siiden. Im Osten liegt die nominelle
Landesgrenze in der Savanne jenseits des Weltenende-
gebirges. Das Land umfasst Urwilder, Vorgebirge, fel-
sige Ebenen, blithende Felder, Stimpfe und Wiiste und
wird von einem gewaltigen Netzwerk aus Straflen und
Kanilen unterteilt. Der Grofiteil der Bevolkerung lebt
an der Kiiste der Inneren See und den Ufern des mich-
tigen Porthmos, es gibt aber auch grofle Ortschaften
im Weltenende und im umstrittenen siidlichen Grenz-
gebiet.

Taldor besteht aus 12 Prifekturen und mehreren
Dutzend kleinen, gréftenteils unbewohnten Provinzen.
Jede Prifektur ist in kleinere Herzogtiimer unterteilt,
diese in Grafschaften und Grafschaften in Baronien.
Der anhaltende Wohlstand der Nation griindet haupt-
sichlich auf der reinen Menge unterschiedlicher Pro-
dukte, die sie exportieren kann: die Berge des Welten-
endes verfiigen iiber grofle und tieffiithrende Eisen-,
Gold-, Silber-, Kupfer- und Zinnadern, die Kiiste bie-
tet grofle Vorkommen an Fischen und Krustentieren
und kriftigen Wind fiir die Miihlen, der Verdurawald
produziert Bauholz in Mengen und diverse wertvolle
Pflanzen, darunter Heilkriuter, Obst und einzigartige
Gewiirze. An der Ost- und Nordgrenze des Landes lie-
gen viele Vulkane, umgeben von reichem Erdboden, auf
dem unterschiedlichste Varianten an Apfeln, Birnen,
Granatipfeln, Feigen, Getreide, Weintrauben, Reis und
Oliven wachsen, allesamt Bestandteil der taldanischen
Kiiche.

Dank Jahrhunderten der Vernachlissigung verfallen
die 6ffentlichen Wunderwerke der Baukunst, fiir die
Taldor einst vom Rest der Welt beneidet wurde, langsam
und bringen ein Zeugnis der Ignoranz hervor: Wasser-
straflen sind von Schlamm, Algen und Schilf verstopft,
aus eingestiirzten Aquidukten regnen wunderschéne
Wasserfille und Felder und Strafen sind zum Teil iiber
Kilometer hinweg unterbrochen. Dennoch haben die
Taldaner einen der héchsten Lebensstandards in Avis-

tan, selbst auf dem Land, und sogar in mageren Jah-
ren miissen sich nur wenige Bauern sorgen, wie sie die
nichste Mahlzeit auf den Tisch bekommen.

SPIELERLEITFADEN

REGIERUNG UND VERWALTUNG

Taldor ist eine Erbmonarchie mit einem groflen Senat,
welcher die kaiserlichen Erlasse zu funktionsfihigen
Gesetzen formt und iiber jene notwendigen Fragen ab-
stimmt, fiir die sich die Krone nicht interessiert — wih-
rend der Amtszeiten der letzten Groffiirsten waren
dies beingstigend viele Dinge. Eine aufgequollene
Biirokratie kiitmmert sich um die alltiglichen Heraus-
forderungen der Verwaltung. Auf dem Thron sitzt
Grof$fiirst Stavian III, ein alternder, gleichgiiltiger Kai-
ser, welcher die Exzesse des Reichtums genief$t und sich
nur selten der Offentlichkeit zeigt. Die 222 Senatoren
der Nation gehen die Regierung mit dhnlichem Ge-
schick an, so dass der Grofteil der Regierungsgeschifte
in trigem Leerlauf sind und Taldor eigentlich nur noch
von seiner puren Masse vorangetrieben wird. Die Biiro-
kratie ist noch funktionsfihig und kiimmert sich um
die Einfuhr der Ernte, das Nachrichtenwesen und die
Katastrophenhilfe, die Steuereintreibung und Recht-
sprechung, allerdings werden die Bemiihungen jener
Beamten, die ihre Arbeit machen wollen, durch die im
Laufe von Jahrtausenden wirr zusammengeschusterte
Verwaltung unterminiert, bei der einzelne Abteilungen
nicht iiber die nétigen Mittel verfligen oder iiberfliissig
sind, wihrend andere gar kein Personal besitzen oder
nur auf dem Papier existieren.

Die Verwaltung der Nation obliegt gréftenteils den
regionalen Adeligen, so dass die Lebensqualitit von den
Launen des 6rtlichen Herrschers abhingt. Auch wenn
alle Taldaner vom Gesetz her das Recht haben, sich frei
bewegen zu diirfen, ist ein Umzug in das Gebiet eines
anderen Herrschers oft zu teuer und manche Adelige
halten ihre Untertanen sogar dem Gesetz zum Trotz als
Geiseln.

Obwohl Taldor sich an seine Traditionen klammert,
haben genug Senatoren, Adelige und gewéhnliche Biir-
ger genug vom Status Quo, um eine Reformbewegung
zu bilden. Sie nennen sich selbst Loyalisten und schwo-
ren nicht einem Individuum — nicht einmal dem Kaiser
— die Treue, sondern der Geschichte, den grofien Taten
und dem Volk von Taldor. Prinzessin Eutropia selbst ge-
hort dieser Fraktion zwar nicht an, bemiiht sich aber,
viele der uralten Traditionen und dysfunktionalen Sys-
teme des Landes zu reformieren. Thr Fokus liegt auf
der Ungleichheit der Geschlechter und der Kluft zwi-
schen arm und reich. Viele Loyalisten unterstiitzen sie
bei ihrer Bemiihung, die Primogenitur abzuschaffen,
so dass jeder die Lindereien und Titel seiner Familie
erben kann.

Den Loyalisten gegeniiber steht die wachsende Be-
wegung der Imperialisten, welche den Triger der Krone
des Erstgeborenen als einzige wahre Autoritit in Tal-
dor betrachten und im Senat und Adel nur Befehls-
empfinger sehen, die den Willen des Kaisers ausfithren.
Diese zusammengewiirfelte Gruppe glaubt fest daran,
dass Taldors Grofle in seinen iltesten Traditionen ver-
wurzelt war — und dass es die Ubernahme neuer Ideen
war, die Taldor seine Macht kostete. Die extremsten
unter ihnen bestehen zudem darauf, dass man keine




Kompromisse mehr eingehen diirfe — dass Taldor einsti-
ge Kolonien wie Galt und Andoran zuriickerobern miisse
oder andernfalls zum Untergang und absoluter Zer-
storung verurteilt sei.

Zwar gehort nicht jeder Taldaner zu einer dieser
Gruppen, doch die zunehmende Polarisierung der Ge-
sellschaft sorgt landesweit fiir wachsende Spannungen.
Andere Konflikte — darunter die wachsende politische
Instabilitit in Thuvia, Geriichte, dass die Sieben Hiu-
ser Andorans Regierung sabotieren wiirden, die zer-
schlagene Rebellion in Cheliax und die Abspaltung

| von Ravounel — verstirken die Unruhe nur noch mehr.

Geheimgesellschaften und Bruderschaften, seit langem
in der taldanischen Aristokratie allgegenwirtig, aber bis
vor kurzem im Grunde nur geschlossene Gesellschaften,
streben nun nach Macht oder horten Reichtiimer ange-
sichts der Annahme, dass auf den Tod des Grofifiirsten
Stavian III. ein schmerzvoller und langgezogener Thron-
folgestreit folgen wird.

GESELLSCHAFTSKAMPF

Jeder Konflikt, der sich im Krieg um die Krone in Sa-
lons und Ballsilen ereignet, ist ebenso real — und téd-
lich - wie tollkithne Schwertkimpfe in vergessenen
Katakomben und geheimen Verstecken. Den SC werden
List und Schliue ebenso helfen wie ein kriftiger Arm.
Die folgenden Regeln beschreiben die hiufigsten Arten
gesellschaftlicher Interaktionen, mit denen es die SC zu
tun bekommen werden: NSC beeinflussen und in ihrer
Gunst aufsteigen. Diese Regeln sind eine vereinfachte
Version der Regeln zum Beeinflussen von Individuen,
die in Kapitel 3 der Ausbauregeln VIII: Intrigen vorgestellt
werden.

Dramatis Personae: Bei gesellschaftlichen Konflikten
werden NSC in einem Dramatis Personae-Abschnitt mit
ihren gesellschaftlichen Spielwerten vorgestellt. Die ge-
sellschaftlichen Spielwerte enthalten einfache Informa-
tionen, darunter der Hintergrund, das Aussehen, die
Personlichkeit und die Ziele des NSC. Ebenso werden
Regelelemente aufgefiihrt wie relevante Fertigkeitsboni
und die Vorurteile, Stirken und Schwichen der frag-
lichen NSC, sowie ihre Anfangseinstellung gegeniiber
den SC, welche Schritte erforderlich waren, um die Ein-
stellung zu verindern, und welche Vorteile die SC er-
langen, wenn sie die Einstellung des NSC ihnen gegen-
iiber verbessern.

Fertigkeiten: Dieser Abschnitt fiihrt die fiir gesellschaft-
liche Interaktionen relevanten Fertigkeitsboni des NSC
auf — meistens Bluffen, Diplomatie, Einschiichtern und
Motiv erkennen (aber nicht darauf beschrinkt).

Vorurteile: Vorurteile sind unterbewusste Vorlieben
und Abmneigungen, von denen ein NSC vielleicht gar
nicht weif}, dass er ihnen unterliegt, welche aber mit-
bestimmen, wem er zuhort, welche Informationen er
abtut, wann er Interaktion gutheifit und was ihn den
Beitrag anderer verweigern lisst. Leute oder Umstinde,
fiir die ein NSC ein positives Vorurteil hegt, gewihren
einen Bonus von +2 auf alle Fertigkeitswiirfe, um ihn
zu beeinflussen, wihrend eine Abneigung einen Malus
von -2 auf solche Fertigkeitswiirfe mit sich bringt. Die
Modifikatoren mehrerer zutreffender Vorurteile sind
kumulativ — wiirde also eine Elfin versuchen, einen NSC
zu beeinflussen, der positiv auf Elfen reagiert (+2), aber

Frauen hasst (-2), wiirden sich die Modifikatoren gegen-
seitig aufheben. Diese Modifikatoren sind zudem mit
Stirken und Schwichen kumulativ.

Stirken: Stirken sind Ansichten, Themen und Werte,
an denen ein NSC besonders hartnickig festhilt; jeder
Versuch einen NSC mit einer seiner Stirken zu beein-
flussen, unterliegt einem Malus von -4. Ein hartherziger
Politiker mag eine Stirke gegen die Note der Armen
haben, so dass die Fertigkeitswiirfe eines SC fiir Diplo-
matie, Einschiichtern oder andere Fertigkeiten einem
Malus von -4 unterliegen, sollte er versuchen, mit ihm
iiber Wohltitigkeit oder das Leiden der Bediirftigen
sprechen zu wollen.

Schwichen: Schwichen sind Ansitze, Ideen und Ge-
dankengeriiste, mit denen ein NSC eher iiberzeugt wer-
den kann, und die niitzlicher sind, wenn man ihn be-
einflussen will. Sie gewihren einen Bonus von +4 auf
entsprechende Fertigkeitswiirfe. Beeinflussenwiirfe bei
einem hartherzigen Politiker konnten z.B.: einen Bonus
von +4 erlangen, wenn der ausfiihrende SC ihm anbietet,
seinen Wahlkampf finanziell zu unterstiitzen.

Ausgangseinstellung: Dieser Abschnitt beschreibt an-
hand der unter der Fertigkeit Diplomatie aufgefithrten
Einstellungen (Feindselig bis Hilfsbereit), was der NSC
zu Beginn iiber den SC denkt.

Einflusswurf: Dieser Abschnitt fithrt die verschiedenen
Fertigkeiten samt SG auf, welche ein SC nutzen kann, um
den NSC zu beeinflussen. Die meisten NSC lassen sich
leichter beeinflussen, wenn man sie auf die Arbeit oder
ihre Hobbys anspricht, statt einen einfachen Fertigkeits-
wurf fiir Diplomatie abzulegen. Die fettgedruckte Fertig-
keit und der SG sind der nétige Beurteilungswurf, mit
dem man erfahren kann, welche Fertigkeiten zum Beein-
flussen dieses NSC in Frage kommen.

Bendtigte Erfolge: Dieser Abschnitt fithrt die Anzahl an
erforderlichen erfolgreichen Einflusswiirfen auf, die der
SC sammeln muss, um entweder kurzfristig vom NSC
einen Gefallen zu erlangen oder langfristig seine Ein-
stellung um einen Schritt niher an Hilfsbereit zu bringen.

Speziell: Dieser Abschnitt fiihrt eventuelle besondere
Bedingungen, eingeschrinkte Verfligbarkeit oder andere
Modifikatoren auf, welche beim Beeinflussen dieses NSC
in Frage kommen kénnten.

Vorteil: Hier findest du, welche Vorteile die SC erlangen,
wenn sie die Einstellung dieses NSC verbessern kénnen.

Belohnung: Dieser Abschnitt listet die Menge an EP, die
den SC als Belohnung fiir die erfolgreiche Beeinflussung
des NSC gegeben wird.

Ein SC kann ein Vorurteil mit einem erfolgreichen
Fertigkeitswurf fiir Motiv erkennen gegen SG 20 in Er-
fahrung bringen. Mit einem erfolgreichen Beurteilungs-
wurf kann er zudem eine Stirke oder Schwiche des
NSC erkennen. Diese Spielwerteblécke fiihren auch die
Fertigkeitsboni des NSC fiir die iiblichen gesellschaft-
lichen Fertigkeiten auf, sollten die SC ungewdhnliche
Handlungen unternehmen.

GESELLSCHAFTSRUNDEN

Jedes Kapitel des Abenteuerpfades besitzt eine Zeit-
ibersicht hinsichtlich der gesellschaftlich orientier-
ten Handlung. Jedes Ereignis bzw. jede Gelegenheit zu
einem Gesellschaftskampf benennt die Anzahl an Ge-
sellschaftsrunden, die die SC erhalten. Wihrend dieser




Gesellschaftsrunden kénnen die SC Fertigkeitswiirfe
ablegen, um NSC zu beeinflussen oder sich allgemein
mit den NSC in einem bestimmten Bereich zu befassen.
Ein SC kann nur eine bedeutsame Handlung pro Runde
ausfithren, z.B. einen Bereich beeinflussen, einen be-
stimmten NSC beeinflussen oder einen missions-
oder handlungsrelevanten Fertigkeitswurf ablegen.
SC kénnen zudem eine beliebige Anzahl an einfachen
Handlungen ausfithren wie essen, trinken, zu anderen
Bereichen eines Ereignisses weiterziehen und mit an-
deren SC sprechen.

EINEN BEREICH BEEINFLUSSEN

Zuweilen kann ein SC versuchen, eine Menge in einem
Raum zu beeinflussen, statt nur ein einzelnes Individu-
um. Die Beschreibung des Raumes fiihrt alle passen-
den Fertigkeiten samt SG auf. Jeder Bereich fiihrt zwei
Schwellen auf, die Grade an Einfluss iiber diesen Be-
reich reprisentieren. Jeder Punkt, um den das Fertig-
keitswurfergebnis eines SC den SG iibertrifft, wird zu
einem Vorrat speziell fiir diesen Bereich addiert. Sobald
die Gesamtanzahl der Punkte, die die Gruppe fiir diesen
Bereich gesammelt hat, einen Schwellenwert iibertrifft,
erhalten die SC die mit der Schwelle verbundenen In-
formationen und die Belohung in EP.

EINEN NSC BEEINFLUSSEN

In jeder Gesellschaftsrunde kann ein SC sich zu einem
Ortinnerhalb eines Ereignisses bewegen und einen NSC
in diesem Bereich auswihlen, um diesen NSC zu beein-
flussen. Dann legt er entweder einen Beurteilungswurf
oder einen Einflusswurf ab.

Beurteilungswurf: Ein Beurteilungswurf ermdoglicht
einem SC, eine der Fertigkeiten in Erfahrung zu brin-
gen, mit welcher das Ziel beeinflusst werden kann.
Alternativ kann er ein Vorurteil, eine Stirke oder eine
Schwiche des Zieles erfahren. Welche Fertigkeit flir
einen Beurteilungswurf nétig ist und wie hoch der SG
ist, variiert; der Beurteilungswurf zum Inerfahrung-
bringen einer Fertigkeit fiir den Einflusswurf erfordert
in der Regel einen Fertigkeitswurf flir Motiv erkennen
oder Wissen (Adel), der SG ist in den Gesellschaftsspiel-
werten enthalten. Um eine Stirke oder Schwiche des
Zieles in Erfahrung zu bringen, ist ein erfolgreicher
Fertigkeitswurf fiir eine der in den Spielwerten auf-
geflihrten Fertigkeiten gegen den dort genannten SG
noétig. Um ein Vorurteil zu erfahren, ist ein Fertig-
keitswurf fiir Motiv erkennen gegen SG 20 noétig; der
SL kann die zum Erkennen dieser Spielwerte nétigen
Fertigkeiten ohne eigenen Beurteilungswurf enthiillen.

Einflusswurf: Ein Einflusswurf ist ein Versuch, einen
guten Eindruck auf ein Ziel zu machen oder seinen
Respekt zu erlangen. Ein SC muss einen Fertigkeits-
wurf fiir eine der unter Einfluss in den Spielwerten des
Zieles aufgefiihrten Fertigkeiten ablegen; er kann diese
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Fertigkeiten mit einem Beurteilungswurf bestimmen
oder anhand des gesellschaftlichen Rufes einschitzen,
den das Ziel geniefit. Ein erfolgreicher Fertigkeitswurf
gegen den aufgefiihrten SG zihlt als ein Erfolg und re-
prisentiert wachsende Zuneigung oder Respekt fiir den
SC. Der Eintrag jedes Zieles benennt, wie viele Erfolge
nétig sind, um das gewiinschte Ergebnis zu erreichen
(siehe Gunst erlangen und Einstellung verindern). Der
SL kann zulassen, dass die SC eine nicht in den Spiel-
werten des NSC aufgeflihrte Fertigkeit nutzen, sofern
eine Verbindung zu den aufgefiithrten Fertigkeiten ge-
bildet werden kann, allerdings erhéht dies den SG des
Einflusswurfes um 5. Ein SC erlangt einen zusitzlichen
Erfolg, sollte das Ergebnis seines Einflusswurfes den
aufgefithrten SG um 5 oder mehr iibertreffen.

Aufler anderweitig vermerkt, kann ein misslungener
Beurteilungs- oder Einflusswurf in folgenden Runden
ohne Malus wiederholt werden.

Gunst erlangen: In manchen Fillen muss ein SC nur
einen Gefallen von einem NSC erlangen, zB. im Rah-
men einer Unterhaltung bei einer Feier. Dabei gilt es,
einen guten ersten Eindruck zu machen und im Ge-
dichtnis zu bleiben. Unter diesen Umstinden muss ein
SC nur die angegebene Anzahl an Erfolgen erlangen,
um die Vorteile zu erhalten, welche in den Spielwerten
des NSC aufgefiihrt sind; besagte Vorteile wihren aber
nur selten linger als bis zum Ende des gesellschaft-
lichen Ereignisses.

Einstellung verdndern: Es ist schwieriger und zeit-
aufwindiger, die Einstellung eines NSC langfristig zu
verindern. Wihrend es beim Erlangen der Gunst nur
darum geht, einen guten Eindruck zu machen, der
hoffentlich ein paar Stunden lang anhilt, gilt es nun,
Freunde und Verbiindete zu finden, andere mit Herz
und Verstand fiir sich einzunehmen und seine Ein-
stellung langfristig zu verindern. Bei gesellschaftlichen
Begegnungen, bei denen die SC die Einstellungen von
NSC verindern wollen, ist die Anfangseinstellung der
NSC gegeniiber den SC im Abschnitt Einfluss auf-
gefiihrt. Jedesmal, wenn die SC die aufgefiihrte er-
forderliche Anzahl an Erfolgen angesammelt haben,
verbessert sich die Einstellung des fraglichen NSC
um einen Schritt. Uberschiissige Erfolge gehen dabei
verloren. Gesellschaftsrunden dauern viel linger als
Kampfrunden, da zum Verindern von Einstellungen
ein erheblicher Zeitaufwand notig ist; entsprechend er-
halten die SC bei einem gesellschaftlichen Ereignis nur
wenige Gesellschaftsrunden. Da sich die Einstellung
eines NSC aber meistens nicht wieder nachteilig ver-
indert, kénnen die SC ihn bei einer spiteren Gelegen-
heit weiter beeinflussen. Allerdings arbeitet die Zeit
auch gegen die SC, da mit jeder Woche ohne Interaktion
zwischen den SC und einem fraglichen NSC ein bei die-
sem NSC erlangter Erfolg verlorengeht (dies kann aber
nicht die Einstellung des NSC verschlechtern, dennoch
ist eine Verschlechterung im Rahmen besonderer Er-
eignisse nicht ausgeschlossen).




Prinzessin Eutropia ist Groffiirst Stavian 1ll. Tochter, einziges Kind und stindiges
Argernis. Sie ist eine Mischung aus Eleganz und bombastischer Energie, Dankbarkeit und
Verachtung, Vorausschau und Improvisation und beabsichtigt aus ganzem Herzen, das
nichste Oberhaupt ihrer Nation zu werden.

PRINZESSIN EUTROPIA STAVIAN HG 12

EP 19.200

Menschliche Adelige 7/Draufgangerin®®®t¥' 6
NG MittelgroRe Humanoide (Mensch)

INI +8; Sinne Wahrnehmung +15

Besondere Eigenschaften Draufgangerfinesse

Ausriistung Mithralkettenhemd +3, Rapier +2, Girtel
der GrofSen Kérperkraft +4, Resistenzreitiacke +3 (wie
Resistenzumhang +3), Schutzring +3, Siegelring des
Hauses Stavian, Teekessel, 580 GM

VERTEIDIGUNG

BESONDERE FAHIGKEITEN

RK 24, Berthrung 17, auf dem Falschen Fu8 20
(+3 Ablenkung, +2 Ausweichen, +2 GE, +7 Ristung)

TP 110 (13 TW; 7W8+6W10+46)

REF +12, WIL +14, ZAH +9

Verteidigungsfihigkeiten Behdnde +1, Schitzendes
Charisma 4/Tag

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Rapier +2, +16/+11/+6 (1W6+3/15-20 plus
6 Prazisionsschaden)

Besondere Angriffe

Draufgdngertricks (Aufspringen, Bedrohliche Waffenkunst,
Draufgdngerinitiative, Elanvolles Ausweichen, Genauer
Stich, Heldentat, Opportune Parade und Riposte),
Draufgangerwaffentraining +1, Elan (3 Punkte)

TAKTIK

Im Kampf: Eutropia geht heutzutage Kampfen zwar aus
dem Weg und reist meistens mit Leibwachen, beteiligt
sich aber dann und wann dennoch an Duellen. Sie
zieht es vor, Defensive Kampfweise zu nutzen, so dass
sich Gegner an ihren Verteidigungen erschopfen, ehe
sie sie entwaffnet. Sollte sie zornig sein oder sich
verteidigen missen, kdmpft sie auch schmutzig in
Form von schnellen Faustschldgen in die Magengrube,
KopfstoRen oder indem sie einem Gegner in die Augen
spuckt.

Moral: Eutropia kampft in der Regel, bis sie ihren Gegner
entwaffnen konnte. Sie hasst es allerdings zu verlieren
und ergibt sich erst, wenn sie unter 20 TP reduziert
wurde.

SPIELWERTE

ST 10, GE 14, KO 14, IN 13, WE 14, CH 16

GAB +11; KMB +11; KMV 28

Talente Abhartung, Ausweichen, Defensive Kampfweise,
Eiserner Wille, Kritischer-Treffer-Fokus, Verbesserte
Initiative, Verbesserter Eiserner Wille, Verbesserter
Schmutziger Trick, Verbessertes Entwaffnen

Fertigkeiten Akrobatik +8, Bluffen +11, Diplomatie +20,
Einschiichtern +10, Heimlichkeit +15, Motiv
erkennen +13, Wahrnehmung +15, Wissen (Adel,
Lokales) +13, Wissen (Arkanes, Baukunst, Die
Ebenen, Geographie, Natur, Religion) +5, Wissen
(Geschichte) +7

sprachen Gemeinsprache, Kelisch

Wohlhabend Eutropia verfiigt normalerweise iber
beachtlichen Reichtum, darunter viele einzigartige
Schatze Taldors. Gegenwartig hat sie aber keinen
Zugriff darauf. Sie besitzt bessere Ausristung als ein
gewdhnlicher NSC ihrer Stufe, aber nicht genug, als
dass es sich auf ihren Herausforderungsgrad auswirken
wirde.

Prinzessin Eutropia Stavian ist die ilteste Tochter des
Grofifiirsten Stavian III. und sein einziges noch leben-
des Kind. Ihre Mutter Etroffe verstarb kurz nach der
Geburt von Prinz Carrius II., ehe Eutropia klare Er-
innerungen an sie bilden konnte. Dennoch schien Eu-
tropia wihrend ihrer Kindheit mit Vater und Bruder
ein gesegnetes Leben zu fithren. Stavian verhitschelte
seine jungen Kinder, spielte mit ihnen und unternahm
mit ihnen Ausfliige, fiir die andere Adelige ein Kinder-
midchen abgestellt hitten. Eutropia war gliicklich und
dachte nie an den Preis fiir eine solche Existenz. Car-
rius’ Tod jedoch 6ffnete ihr die Augen fiir die vielen
Wahrheiten iiber die Welt — zuerst den Schmerz des
Verlustes und dann wie viel das taldanische Volk jeden
Tag opferte, um ihr geschiitztes Leben zu erméglichen.

Wihrend der Schulzeit und danach verbrachte Eutro-
pia viele Jahre als rebellische Unruhestifterin. Fiir die
taldanische Gesellschaft wurde sie zum Skandal und
erziirnte so ihren nun entfremdeten Vater. Beim Duell
mit einem Verehrer, dem jungen Herzog Zellvyngian,
verdiente sie sich den Spitznamen ,Prinzessin Kopf-
stof$“ auf duflerst unorthodoxe Weise. Geriichteweise
zog sie sogar kurzfristig mit Abenteurern durch das
Weltenrandgebirge. Thre Rebellion fiithrte dazu, dass sie
schliefflich erst mehrere Wohltitigkeitsorganisationen
und Gruppen unterstiitzte, die Reformen anstrebten,
und schliefllich sogar leitete. Mit der Zeit kehrte sie in
die Rolle einer respektablen, wenn auch rebellischen,
Adelstochter zuriick, wobei ihr Ruf als Duellantin nie in
Vergessenheit geriet.

Trotz ihres Rufes als Unruhestifterin und sogar Auf-
wieglerin (manchen Gruppierungen nach zumindest)
ist Eutropia eine stolze taldanische Patriotin. Sie weif3,
welche unglaublichen Héhen Taldor in der Vergangen-
heit erreicht hat, aber auch, dass diese groflen Hohen ein




festes Fundament benétigten — ein soziales Netzwerk,
welches das Volk schiitzt und unterstiitzt und jeden
Biirger glinzen lisst. Sie glaubt an die Monarchie, so-
lange Adelige bedeutend héhere Standards erfiillen. —
Nach mehreren diplomatischen Besuchen in Andoran
ist ihr klar, dass auch ein demokratischer Regierungs-
stil sehr anfillig sein kann fiir Korruption. Dass diese
Philosophie sie personlich stirkt, ist ein Gedanke, der
stindig an ihr nagt und sie in ihrer langwihrenden Un-
entschlossenheit motiviert, ob sie ihren politi-

schen Ambitionen nachgehen soll.

Thr Vater traf diese Entscheidung
fiir sie, als er versuchte, Eutropia
mit dem Hohen Strategen Maxil-
lar Pythareus zu verheiraten und
den General zu seinem Erben
ernannte. Eutropia aber empfand
ihren ,Zukiinftigen“ emotional wie
politisch abstoflend und kam zu
dem Entschluss, selbst nach dem
Thron zu streben. Seit 15 Jahren
richten sich ihre Bemiihungen
auf die Abschaffung der Pri-
mogenitur, allerdings hat sie
nicht wirklich dariiber nach-
gedacht, was sie tun wird, soll-
te sie tatsichlich eines Tages
den Thron besteigen. Eigent-
lich dachte sie, sich mit der-
artigem erst in zehn oder mehr
Jahren befassen zu miissen — doch
da Taldor nun in Chaos versinkt,
fithlt sie sich mehr denn je unvor-
bereitet auf diese Rolle.

Eutropia ist zwar stolz auf ihr Land,
weifs aber auch, welche furchtbaren
Dinge Taldor in der Vergangenheit ge-
tan hat: der Vélkermord an den ein-
heimischen Kelliden, die strikten,
auferzwungenen Geschlechterrollen,
die Vertreibung der Sareniten. Sie
ist sich nicht sicher, ob sie irgend-
etwas davon wiedergutmachen
kann, hofft aber zumindest, aus
Taldor eine Nation machen zu
konnen, welche die Fehler der Ver-
gangenheit nicht wiederholt. Dieses
Verstindnis fiir die Geschichte Tal-
dors, die nicht ginzlich bedingungs-
lose Liebe zu ihrer Heimat und die lang-
wihrende Freundschaft zur Gesellschaft der
Kundschafter bringen viele ihrer Kritiker
dazu, sie zu beschuldigen, auslindische In-
teressen ihrem eigenen Land vorzuziehen,
oder zu erkliren, sie werde als erste Amts-
handlung nach ihrer Thronbesteigung die
Schliissel zum Konigreich an Absalom
ibergeben.

Eutropia ist nach auf8en eine selbstbewusste, kontrol-
lierte und michtige Frau. Sie hat die hervortretenden
Wangenknochen des Hauses Stavian und die aus-
drucksvollen Augen ihrer Mutter geerbt. Innerlich ist
sie sich ihres Tuns aber weitaus weniger sicher und
stellt ihre Annahmen und Motive wieder und wieder in
Frage. Aus ihrer Unruhe resultiert Schlaflosigkeit; diese
Stunden nutzt sie, indem sie alles liest, was ihr in die
Hinde fillt. Spit in der Nacht sorgt sie sich oft, dass
dieselben Gedanken den mentalen Verfall ihres Vaters
ausgeldst haben konnten. Obwohl sie ihre Freunde,
Kontakte und Verbiindeten von Herzen liebt, ver-
traut sie kaum jemandem aufler ihrem Hund, Tal-
doggis. Und je weiter der Krieg um die Krone eska-
liert, umso mehr vermisst sie ihren kleinen Bruder
und den einst gliicklichen Vater.

Eutropia spielt im  Verlauf dieses

Abenteuerpfades eine wichtige Rolle, bleibt
dabei aber stets auf Abstand. Sie ist ebenso
ein wiederkehrender Charakter wie ein Kon-

zept und eine Fithrungspersonlichkeit, daher
kannst du ihre Personlichkeit und Priorititen
so anpassen, dass sie die wichtigen Ziele der SC
widerspiegeln. Deine eigene Interpretation

der Prinzessin koénnte weitere gesellschaft-

liche Reformen {iiber die Geschlechter-

gleichstellung hinweg umfassen, z.B. reli-

giése Toleranz, Reformen zur Einwanderung
und Bekimpfung des Rassismus — was auch
immer die SC selbst als wichtig und motivie-
rend betrachten.

Eutropia kann in deiner Kampagne
so viel oder so wenig mit den SC zu tun
haben, wie du méchtest. Manche Grup-
pen ziehen es vor, an ihre Schutzherren
moglichst wenig denken zu miissen,
wihrend andere eine engere Beziehung
bevorzugen. Eutropia konnte an vielen
Punkten sogar Martella Losacht er-
setzen und den SC ihre Missionen
direkt zuweisen und sie im Verlauf
des Geschehens beraten, so dass die

SC das Gefiihl erhalten, direkter in
die taldanische Politik involviert
zu sein und vielleicht auch die

potentielle neue Landesherrin

stirker beeinflussen zu kén- F

nen. Chaotischere, antagonisti- }
sche oder demokratisch gesonnene SC dagegen
konnen Eutropia als Rivalin sehen, selbst wenn
sie auf ein gemeinsames Ziel hin-

arbeiten.
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OpreN 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.

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 requlation 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.

War for the Crown Player’s Guide © 2018, Paizo Inc.; Author: Crystal Frasier.
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