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DAS LEBEN IN TALDOR

,»J, auf dem Lowenthron sitzt die Personifizierung des Ruhmes und
des Glanzes! Denn von dort aus regiert der Grofdfiirst von Taldor
unsere Bastion der Zivilisation, diesesr Juwel der Eleganz, Herz der
Kultur und Seele der Menschheit. Wer aufSer dem Grofifiirsten, dem
Kaiser der Kaiser, konnte sonst solch ein Land regieren, wer sonst
konnte solche Armeen kommandieren, wie jene, die den Wispernden
Tyrannen in sein endgiiltiges Grab gestofien und das Licht von Oppara
in die fernen, dunklen Winkel des Kontinents getragen haben? —
Niemand aufler Stavian! Wir Biirger Taldors verdienen Euch nicht.
Moget Ihr stets unsere Felder segnen, auf dass wir sden kdnnen, was
als Ernte Eures Tisches wiirdig ist. Moget Ihr stets weise, gerecht und
tihig herrschen. Moget Ihr stets unser Beschiitzer, unser Kaiser, unser
Grofifiirst sein.

—Kirdan Olphexis,

drei Tage vor seiner Ernennung zum Vizebaronet



Taldor gehérte zu den ersten Nationen, welche sich aus
den Verheerungen des Erdenfalls wihrend des Zeitalters
des Schicksals erhoben. Seit seinen ersten Tagen hat das
Land seine unausléschbaren Spuren in der Geschichte und
Kultur der Region der Inneren See hinterlassen. Im Laufe
der Jahrtausende hat sich vieles verindert, doch Taldors
nationale Identitit blieb im Kern unverindert. Stolz erfiillt
das Herz jedes taldanischen Biirgers, egal ob Groffiirst
oder drmster Bettler, weifd er doch, dass sein Volk Avistan
Kultur, Sprache und Zivilisation gebracht hat.

Taldor ist Avistan!

Nation und Volk baden regelrecht in der Tradition — diese
ist aber zugleich ihre grofite Stirke und ihr schwerstes Ver-
sagen. Auf jeden taldanischen Sieg und jede Neuerung
kommen zwei aufgeblasene Legenden oder nutzlose Viel-
schichtigkeiten der Vergangenheit. Die taldanische Kultur
ist voll von einem falschen Anspruchsgefiithl und der Last
des Schicksals. Mit jeder neuen Generation verindern sich
zwar die Trends in der Mode, der Regierung und der all-
gemeinen Weltanschauung, doch jede hinterlisst zugleich
Artefakte, die noch 10 Generationen lang nachhallen und
dabei mutieren und gleichermaflen stagnieren. Diese Echos
der Vergangenheit inspirieren die Gegenwart, formen sie
und behindern sie zugleich. Dabei kann es sich um ein Ver-
michtnis in Form archaischer, iiberholter Gesetze handeln,
die nicht gleichmiflig durchgesetzt werden, Adelstitel
ohne Macht oder Autoritit oder uralte Institutionen, die
seit Jahrhunderten niemand mehr braucht, welche aber
dennoch um Relevanz und Bedeutung kimpfen. Taldor
wird ebenso von seinem eigenen Gewicht und reiner Stur-
heit vorangetrieben wie durch echte Macht.

Seit Beginn der Geschichtsaufzeichnungen gibt es in
Taldor extreme Schichtungen von Macht und Reichtum,
beginnend zu Zeiten, in denen Bauern und Arbeiter nur
Pichter der Lindereien ihrer jeweiligen Stadtstaaten
waren. Der Adel ist zahlenmiif8ig eine absolute Minderheit
und kontrolliert doch unglaublichen Reichtum und Ein-
fluss in umgekehrter Verhiltnismifigkeit und selbst die
Kluft zwischen dem niedrigsten Adeligen und dem ein-
flussreichsten, aber eben nicht blaubliitigen Biirger klafft
in Taldor weiter als in jeder anderen Nation der Inneren
See. Obwohl viele Gelehrte in solcher Ungleichheit und
Schichtung die Griinde flir eine kommende Revolution
sehen, sind Taldors Regierung und Gesellschaft immer
noch iiberraschend stabil. Dies verdankt man grofiflichigen
Baumafinahmen und Sozialprojekten, welche dafiir sorgen,
dass alle Biirger einen recht hohen Lebensstandard ge-
nieflen konnen — selbst die irmsten Bauern wissen, dass
sie Zugang zu sauberem Wasser, gutgebauten Straflen und
sogar — in Notzeiten — zu Getreide haben.

Der Nationalstolz ist ein weiterer Grund fiir Taldors
legendire Stabilitit. Der Adel glaubt, er herrsche noch
immer iber ein Imperium auf dem Hoéhepunkt seiner
Bliitezeit und seines Einflusses, wihrend die Angehérigen
der Unterschichten an der Hoffnung festhingen, eines
Tages ebenfalls in die Adelsschicht aufzusteigen. Der Erste
Kaiser selbst war ein Biirgerlicher gewesen, welcher dank
seiner Entschlossenheit und Dienst im Militir in den
Adelsstand aufgenommen worden war — jedenfalls kursiert
diese Legende im einfachen Volk und sorgt dafiir, dass
harte Arbeit und Stoizismus als Weg zu gesellschaftlichem
Aufstieg und Reichtum betrachtet werden. Der durch-
schnittliche Taldaner glaubt, der Adel aus hart arbeitenden
und hochanstindigen Leuten bestehen miisse, da ihm

auflergewohnliche Belohnungen zuflieen, die im Um-
kehrschluss wohlverdient sein miissen.

Auch der im Laufe von Jahrtausenden in das Geschlecht
der taldanischen Gesellschaft eingebackene Pragmatismus
hilft dabei, die Nation trotz der himmelschreienden Un-
gerechtigkeiten voran zu bewegen. Ein Bauer, welche nicht
hoffen kann, jemals einen Adelstitel zu erlangen, eigenes
Land zu besitzen oder auch nur an einem Tag im Jahr
keiner korperlichen Arbeit nachgehen zu miissen, weifd
immerhin, dass das Land weitestgehend vor Riubern und
Monstern sicher ist, dass das Volk in Zeiten von Diirre und
Hungersnéten versorgt wird und dass eine einfallende
Armee zuriickgeschlagen werden wiirde, lange ehe sie das
Herz des Reiches erreicht hitte. Solange der Status Quo
aus Frieden und relativem Wohlstand besteht, wiirde selbst
der unterdriickteste Taldaner zégern, sich zu erheben und
so das ganze System zu gefihrden. Die endlose Revolution
und Gewalt im benachbarten Galt dienen als ernste
Warnung fiir den Gefahren, die sich ergeben, stellt man die
soziale Ordnung infrage.

Erbe und Geschichte sind die Eckpfeiler der taldanischen
Identitit. Familien aller Gesellschaftsschichten kénnen
ihre Linien {iber Dutzende von Generationen zuriick-
verfolgen und Erbstiicke besitzen derart gewaltigen
sentimentalen und monetiren Wert — Schwerter, die
wihrend des Kreuzzuges des Lichts gefithrt worden;
elegante, wenn auch nicht ganz zusammenpassende, ein-
tausend Jahre alte Teegedecke; Amulette der Azlanti -,
dass die Mirkte regelrecht vor gefilschten Antiquititen
iitberquellen. Historische Ereignisse spielen bedeutende
Rollen in der Kunst, der Oper und den Theaterstiicken
der Taldaner und selbst die kleinsten Doérfer hegen und
pflegen wenigstens ein paar Statuen wichtiger Personen
oder Geschehnisse der Vergangenheit; diese Erinnerungen
an den Ruhm des Landes fiillen den Alltag jedes Taldaners.

Auf Nichttaldaner wirken dieser Stolz und die Ver-
ehrung der Vergangenheit arrogant, pompés oder vor-
sitzlich den aktuellen Zustand des Landes ignorierend.
Natiirlich verspiirt fast jeder Taldaner ein gewisses Mafd an
Stolz (welches umso grofer ausfillt, je hoher er in der ge-
sellschaftlichen Hierarchie steht), doch der Ruf; alle wiren
arrogante Mistkerle, geht im Grunde auf Ubertreibungen
von Auslindern zuriick, welche nicht verstehen, dass das
Erbe der Vergangenheit im taldanischen Leben fast einer
Religion gleichkommt.

Trotz all ihrer Liebe zur Geschichte besitzen die Biirger
des Imperiums ein iiberraschend kurzes Gedichtnis. An-
gesichts einer mehrtausendjihrigen Geschichte ist es wohl
natiirlich, dass man sich die wichtigsten Ereignisse heraus-
pickt (selbst wenn man den jeweiligen Kontext gar nicht
versteht), insbesondere bei jenen, die keine Bildung ge-
nossen haben. Viele taldanische Geschichtsbiicher weisen
Liicken auf, die sich iiber Jahrhunderte erstrecken. Dies
liegt nicht daran, dass sich in diesen Zeitriumen vielleicht
nichts Wichtiges zugetragen hat — die Autoren haben die
Geschehnisse jedoch einfach nicht als bedeutsam genug
erachtet. Diese kurzsichtige Betrachtung der Geschichte
betrifft nicht nur historische Texte, selbst jiingste Peinlich-
keiten werden von fast allen bis auf eine eher schweigende
Minderheit ignoriert. Wihrend militirische Niederlagen
wie die Schlacht von Nagisa auf der Liste der ,vergessenen®
Ereignisse ganz oben stehen, gilt dies auch fiir unlogische
oder unbedachte Erlasse der Krone, z.B. auch eine Periode,
in welcher nur Adelige Birte tragen durften, oder das kurz-
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fristige Verbot der Sarenrae-Verehrung im Land. — Viele
moderne Taldaner kratzen sich die Képfe und reagieren
mit Unglauben und Verwirrung, wenn sie horen, dass
Sareniten ihre Nation mit Misstrauen oder Skepsis be-
trachten.

Der Alltag des Adels unterscheidet sich stark von dem
des gemeinen Volkes in Taldor, sodass die einen nur
selten um die N6te und Triumphe der anderen wissen
oder dafiir Verstindnis aufbringen. In beiden Fillen
miihen sich Taldaner aber bestindig komplexe Fassaden
aufrechtzuerhalten. Die Adeligen stehen untereinander
im ewigen Wegstreit, innerhalb der gesellschaftlichen
Elite hoher und héher aufzusteigen, wihrend das ge-
meine Volk die Armel hochkrempelt und seinen Lebens-
unterhalt mit harter Arbeit verdient. Dabei wahren alle
ein stolzes Auftreten, welches iiber ihre ansonsten unter-
driickte Existenz hinwegtiuschen soll. Das Leben eines
Adeligen ist extravagant, jedoch ist er mit seinem gegen-
wirtigen gesellschaftlichen Status nie zufrieden, sondern
wird stets zu Hoherem getrieben, sei es das Erlangen

eines neuen Titels, Bestimmen neuer Modetrends oder
Veranstalten des skandalésesten Empfanges des Jahres.
Taldanische Adelige unternehmen unglaubliche An-
strengungen, um reicher, einflussreicher und von den An-
gelegenheiten der Welt weniger tangiert zu erscheinen als
ihre Standesgenossen. In vielen Fillen verfligen sie auch
iiber die dafiir erforderlichen Geldmittel, insbesondere
im Falle jahrtausendealten Erbadels, doch selbst die
dltesten Adelsfamilien stiirzen sich zum Teil in Schulden,
um die Illusion von Bedeutsamkeit zu bewahren. Frisch
gekiirte Adelige etablieren sich mit extravaganten Debiits
in der Gesellschaft, um sich als ,legitime“ Hochgeborene
einzufithren, und sind dafiir bekannt, gewaltige und
atemberaubende Ereignisse zu veranstalten, um ihre
neuen Standesgenossen in den Schatten zu stellen. Fast
kein Adeliger ist mit der erreichten Berithmtheit oder
seinem Reichtum zufrieden, weif$ er doch, dass andere, oft
hinter den Kulissen ungesehen agierende Rivalen bereits
planen, ihm alles wieder abzunehmen. Trotz all ihres
Wohlstandes und Einflusses sind Adelige in Taldor nur
selten ruhig und entspannt.

Dem gemeinen Volk dagegen fehlt in der Regel diese
Ambition. Es ist mehr damit ausgelastet, pflichtbewusst
seinen Aufgaben in der Gesellschaft nachzukommen. Die
verwirrende Biirokratie und die verschwenderischen Galas
bedeuten jenen Bauern, Hindlern und Handwerkern, die
mit ihnen nie zu tun bekommen, wenig bis gar nichts.
Daher verstehen sie auch nur selten, warum Auslinder
sich immer nur mit diesen Aspekten ihrer Nation be-
schiftigen statt mit den stabilen Mirkten, ausgebauten
Straflen und der unvergleichbaren Marine, welche fiir
die Sicherheit und das Gedeihen des Landes sorgt. Die
Biirgerlichen wissen, dass sie wichtige Rollen im Erhalt der
komplexen taldanischen Maschinerie sind, und verspiiren
dariiber Stolz. Wihrend die meisten zugleich wissen, dass
sie niemals die oberen Gesellschaftsschichten erreichen
werden, sind sie dennoch denkbar fiir jeden Luxus, den sie
sich leisten konnen — welcher oftmals vom anderen Ende
der Welt importiert wird.

Taldaner aller Gesellschaftsschichten schitzen die
Kiinste, sodass es im Land zahllose Kunstgalerien, Barden-
schulen und Konservatorien gibt. Die meisten Biirger
singen oder beherrschen wenigstens ein Instrument und
die Musik steht nach einem harten Tag auf dem Feld in
gleicher Nachfrage wie der Alkohol. Selbst kleine Nester
prisentieren stolz die Werke lokaler Kiinstler in den Ge-
schiften und Verwaltungsgebiuden, wihrend die groflen
Stidte iiber die respektiertesten Konservatorien von ganz
Avistan verfiigen, darunter die Kithara-Akademie und das
Siangerkolleg von Oppara. Maler, Bildhauer und reisende
Kiinstler kénnen in Taldor ein gutes Leben fithren, trennen
sich doch selbst Bauern gern von ihren hart erarbeiteten
Miinzen, um eine gute Vorstellung zu geniefen oder ihr Zu-
hause mit einer kleinen Statue oder einem Familienportrit
zu schmiicken. Dass die meisten Orte mittels guter Straffen
verbunden sind, ermutigt eine solche Kunsthandwerks-
industrie unter Einheimischen wie Immigranten. In den
vielen Ausstellungen, Theatern und Schelyntempeln des
Landes kann ein Taldaner daher mit derselben Wahr-
scheinlichkeit auf Landsleute wie Einwanderer stoflen.

Kunst mag der berithmteste nichtmaterielle Export
Taldors sein, doch sein hiufigster ist die Diplomatie,
welche das Land in Form von Biirokraten, Lehrern und
Unterhindlern hervorbringt, fiir die von Brevoy bis nach



Sargava Bedarf und Nachfrage besteht. Egal ob man nach
einem politischen Berater als Helfer beim Verwalten eines
Herzogtums in Cheliax sucht oder nach einem Unter-
hindler, der in Druma einen vorteilhaften Handelsvertrag
aushandeln soll, die Bewohner der Region der Inneren See
wissen um die Gabe der Taldaner, organisieren und sich
Freunde machen zu koénnen. Adelige Zweit- und Dritt-
geborenen ohne Hoffhung, den elterlichen Reichtum
oder Titel erben zu kénnen, wihlen oft ein Leben in
diesem Bereich. Die fihigsten Diplomaten aus dem
Ersten Kaiserreich halten sich in der Nihe der Oberen
Zehntausend der jeweiligen Nation auf, in der sie sich
befinden, um so ihren gewohnten, opulenten Lebensstil
aufrechterhalten zu kénnen. Weitaus 6fter als andere sich
eingestehen wollen, sind taldanische Diplomaten sogar
fiir beide oder noch mehr Seiten von Vertrigen titig und
spielen diese gegeneinander aus, um den scheinbaren Be-
darf an ihren Diensten in die Héhe zu treiben.

REGIERUNG UND
VERWALTUNG

Taldor wird nominell zwar vom Groffiirsten regiert,
die Regierung besteht aber aus einer unglaublich
komplexen Biirokratie, deren Elemente der Senat, aus-
fihrende Organe, die Arme des Militirs und ein Netz-
werk rivalisierender Adeliger sind. Zu verschiedenen
Punkten seiner Geschichte war Taldor eine drmliche, von
Monstern bedrohte Bauernnation, eine Bastion des ingst-
lichen Aberglaubens, eine expansionistische Militirmacht,
ein Zentrum der Gelehrsamkeit und Wissenschaft, eine
globale Handelsmacht und ein Verteidiger gegen aus-
lindische Feindseligkeit. Mit jeder neuen Identitit kamen
neue Verwaltungs- und Regierungssysteme hinzu in Form
neuer Gesetze und Amter beziiglich der gegenwirtigen
Noéte. Auf den ersten Blick erscheint dieses Rechtssystem
undurchdringlich und unverstindlich. Taldaner wissen
aber, welche Gesetze, Amter und Amtstriger fiir ihren All-
tag zustindig sind, und ignorieren den Rest weitestgehend
— manche Regierungseinrichtungen bestehen sogar nur
noch auf dem Papier ohne Angestellte oder Gebiude. Wie
effizient die Verwaltung ist, hingt in Taldor stets stark vom
jeweiligen Herrscher einer Region ab. Viele Orte kennen
relative Annehmlichkeit und Sicherheit, in anderen da-
gegen wird das gemeine Volk bis aufs Blut besteuert und
geknechtet, wihrend der lokale Baron oder Graf den Ertrag
der Miihen seiner Untertanen verschwendet, versiuft und
verhurt, seine politischen Verbiindeten reich beschenkt
und/oder seine eigenen Taschen mit den Steuergeldern
fullt. Meistens bemiihen sich die lokalen Verwaltungen
aber, mit dem Verfiigbaren das Maximum zu erreichen,
wobei die Ergebnis stark unterschiedlich ausfallen kénnen.
Trotzdem funktioniert dieses System zumeist irgendwie.
Der Titel des Grofifiirsten wird innerhalb der kaiser-
lichen Linie vererbt; sein erster Triger war der Erste Kaiser
Taldaris, welcher ihn annahm, als er die verschiedenen
Stadtstaaten zu einer Nation einte. Der Grofifiirst sitzt auf’
dem Léwenthron und trigt die Krone des Erstgeborenen
— dies sind beiden wichtigsten Symbole seines Ranges.
Er hat die absolute Autoritit iiber die Regierung, die Ver-
waltung und das Militir des Landes, welches im Laufe der
Geschichte in unterschiedlichem Umfang und mit unter-
schiedlichen Zielsetzungen eingesetzt wurde. In seltenen
Fillen haben autokratische Grofffiirsten mit eiserner
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Hand und fast schon unter Ausrufung des Kriegsrechts
regiert — und dies meistens zu Taldors Nachteil. Die
meisten Amtsinhaber sind aber mehr mit ihren unmittel-
baren Kreisen und Lieblingsprojekten beschiftigt ge-
wesen, statt die Ordnung im Landes aufrechtzuerhalten,
und haben die Alltagsgeschifte der Verwaltung lieber den
zahllosen Adeligen und Beamten iiberlassen.

Die Position des Grofifiirsten wird stets an den minn-
lichen Erstgeborenen vererbt, gibt es keinen, so geht sie
an den nichsten minnlichen Verwandten. Téchter werden
nicht als geeignete Erben betrachtet — an diesem Uber-
bleibsel aus der Vergangenheit hilt das Land immer noch
stur fest. Viele Grofifiirsten haben einen finanziellen
Unterstiitzer, michtigen Verbiindeten oder Kriegshelden
als ihre Sohne adoptiert, um sicherzustellen, dass sie iiber
einen Erben verfiigen, der ihrer und dem Reich gerecht
werden kann. Der gegenwirtige Herrscher, Grof3fiirst
Stavian III. (CN Alter Menschlicher Adeliger 8/Magier
4) hat keine lebenden Sohne, seit sein einziger minn-
licher Erbe, Carrius II., bei einem Reitunfall zu Tode
gekommen ist. Sein einziges anderes Kind, Prinzessin
Eutropia (NG Menschliche Adelige 7/Draufgingerin®®*V! 6)
hat keine gesetzmifliigen Anspriiche auf den Thron, miiht
sich aber dennoch, die iiberkommenen Traditionen zu
revolutionieren, indem sie Taldors Jugend dringt, auf die
Strafle zu gehen und eine Anderung des Erbfolgerechts zu
verlangen, sodass sie beim Tode ihres Vaters mit der Krone
des Erstgeborenen formell zu seiner Nachfolgerin gekront
werden kann. Den Grofifiirsten selbst betriibt es zutiefst,
dass seine Tochter derartige Unruhe stiftet, doch er ver-
traut darauf, dass Taldors Traditionen ihn iiberdauern.

Stavian III. hat sich als distanzierter und ver-
schwenderischer Grofifiirst erwiesen, wie es oft bei Trigern
seines hohen Titels schon der Fall gewesen ist, indem er
seine Machtposition genutzt hat, um sich mit politischen
Schoffhunden und Speichelleckern zu umgeben, welche
sein Ego streicheln und stirken, wihrend er die Staats-
angelegenheiten weitestgehend ignoriert. Er herrscht seit
iiber 40 Jahren und hatte im Laufe der Zeit viele aufer-
eheliche Affiren und Mitressen, konnte aber ansonsten
keine Nachkommen zeugen. Angesichts des zeitlich un-
passenden Todes seines einzigen Sohnes, Carrius IIL., vor
19 Jahren, fiirchten die meisten Gelehrten, dass der Kaiser
immer noch um ihn trauere oder befiirchtet, dass ein
potenzieller Erbe ihn stiirzen konnte. Da es keinen minn-
lichen Erben gibt, sorgen sich manche der Michtigen
Opparas um die Nachfolge. Als potenzieller Erbe liegt
eigentlich der Hohe Stratege Maxillar Pythareus (RN
Menschlicher Ritter™® 14) auf der Hand, ein beliebter
Kriegsheld, gegenwirtiger Anfithrer des Militirs und durch
Heirat entfernt mit der Stavian’schen Linie verwandt. Ge-
riichten zufolge hat Stavian III. bereits vergeblich versucht,
eine Ehe zwischen Pythareus und seiner eigenwilligen
Tochter zu arrangieren, sodass er moglicherweise den
General in Bilde formell adoptieren kénnte. Der Kaiser hat
diese Pline aber noch nicht 6ffentlich verkiindet — und seit
gut zehn Jahren nicht einmal viele Worte iiber Eutropia in
der Offentlichkeit gesprochen.

Dem Groffiirsten untergeordnet ist Taldors Senat, eine
Gruppe aus 222 Gesetzgebern, deren Sitze vererbt werden
und welche die Aufgabe haben, die Befehle des Grof3-
fiirsten zu formellen Gesetzen umzusetzen und sicherzu-
stellen, dass die beweglichen Elemente der Regierung so
funktionieren wie beabsichtigt. In der Realitit kiimmert
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sich der Senat um den Grofteil der Regierungsgeschifte,
auch wenn er durch die Intrigen der Senatoren unter-
einander und zuweilen bei Gleichstinden in Ab-
stimmungen ausgebremst wird. Senatoren werden - zu-
mindest theoretisch — auf Lebenszeit aus der Masse der
Adeligen der Region oder des Wirtschaftszweiges gewihlt,
den sie reprisentieren, ihre Sitze kénnen aber auch vererbt
werden. Die meisten Positionen werden daher seit Jahr-
hunderten von lang etablierten Familien gehalten, sodass
die Gesetzgebung vom Geburtsrecht statt politischen
Zielen oder Kénnen dominiert wird. Der Grofiflirst kann
die Wahl von Senatoren aussetzen und vakante Sitze statt-
dessen besetzen, wie es beliebt, allerdings hat Stavian IIL
diese Moglichkeit bisher kaum genutzt. Wenigstens ein
Dutzend Senatssitze sind im Grunde stindig unbesetzt,
weil es keine Erben gibt, Senatoren plotzlich versterben
oder ein Senator 6ffentlich in derart groflem Mafle er-
niedrigt wird, dass er sein Amt niederlegen muss, wihrend
diejenigen, welche er reprisentiert, dariiber streiten, wie,
wann oder auch ob man einen Nachfolger wihlt.

Die Regierungsverantwortung liegt somit zunehmend
bei Taldors ohnehin schon iiberarbeiteter und uniiber-
sichtlicher Biirokratie. Versehentliche und beabsichtigte
Entlassungen — welche zuweilen auch noch gegeneinander
arbeiten -, sowie Zeremonie, Tabus und fehlende Ubersicht
verlangsamen das Vorankommen der meisten Projekte,
doch trotz ihrer vielen Schwichen hilt die Biirokratie den
taldanischen Alltag — wenn auch nur gerade so— am Laufen.
Auf diese Weise sind Regierung und Leben in Taldor recht
konstant, auch wenn die inneren Funktionen frustrierend
undurchsichtig und regelrecht arkan sind. Das System ver-
schafft den meisten Beamten eine gewisse Sicherheit, dass
sie ihren Beruf kaum verlieren werden, sowie zuweilen be-
achtliche Unabhingigkeit. Die Arbeit in den uniibersicht-
lichen Hallen der Regierung gehort zu den zwei effektivsten
Méglichkeiten, wie ein Biirgerlicher in den Adelsrang auf-
steigen kann; dies ist zwar weniger lebensgefihrlich als
der Militirdienst, fithrt aber dennoch zu mehr als genug
Narben und sogar Todesfillen.

ADELSTITEL

Taldor kennt eine Unzahl an Adelstiteln. Die Krone ver-
leiht sie als politischen Gunstbeweis und viele Titel sind
seit langem im Grunde nutzlos und werden rein aus
Prestigegriinden innerhalb des Adels gesammelt. Dass
viele Adelige zudem mehrere Titel tragen, macht alles nur
noch komplizierter. Ein Adeliger kann der Baron eines
Landstrichs und zugleich der Markgraf der angrenzenden
Wildnis sein und zugleich die Titel des Primarchen und
Vizekonige iiber andere Lande besitzen. Bei formellen Vor-
stellungen miissen simtliche angehiufte Titel aufgefiihrt
werden, alles andere wire eine grobe Beleidigung. Im All-
tag nutzen die meisten Adeligen aber nur ihre prestige-
trichtigsten Titel, um die Sache abzukiirzen.

Manche der Titel besaflen in ferner Vergangenheit noch
eine Bedeutung, doch heute gilt dies nur noch fiir eine
Handvoll. Diese Titel kénnten in den kommenden Jahr-
hunderten wieder in Mode kommen, doch aktuell sind nur
die folgenden Titel mehr als reine Ehrentitel. Sie sind grob
nach dem mit ihnen verbundenen Prestige in absteigender
Reihenfolge sortiert.

Groflherzog: Regiert eine Prifektur und untersteht
direkt dem Grofifiirsten; da dies einer der wenigen Titel
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ist, welche streng vom Gesetz definiert werden, gibt es in
Taldor nur 62 Groffherzége; 12 davon besitzen auch wirk-
liche Macht (und werden manchmal als Hohe GrofSherzdge
bezeichnet), die anderen 50 eher nicht (diese werden auch
als Mindere oder Nominelle Gro8herzdge bezeichnet).

Gouverneur: Wird von der Krone zum Herrscher einer
Provinz ernannt; die meisten sind zugleich Nominelle
GrofSherzoge.

Herzog: Regiert in der Regel ein Herzogtum in einer
Prifektur; Herzoge, die einem Groffherzog direkt unter-
stehen, ohne eigenes Land zu regieren, werden als Be-
gleitende Herzoge bezeichnet.

Senator: Stimmt im Senat ab; muss einen Adelsrang be-
sitzen.

Markgraf: Wacht iiber ein grofies Gebiet bestehend aus
Wildnis oder einer Grenzregion, z.B. im Verdurawald oder
dem Weltenendegebirge; wird von anderen Adeligen oft als
unkultivierter Hinterwildler angesehen, verfiigt meist aber
iiber beachtliche militirische Mittel, um Invasoren oder
Monster abzuwehren.

Graf: Regiert eine Grafschaft (ein grofles Stiick be-
wohnten Landes in einem Herzogtum).

Landgraf: Verwaltet einen Landstrich auferhalb der
Wildnis, in dem es keine Ortschaften gibt (zu seinem Be-
reich kénnten Wasserstraflen, Kanile, isolierte Gehofte,
Weideland, Handelsstraffen usw. liegen); theoretisch
einem Markgrafen gleichgestellt, allerdings weniger
prestigetrichtig, da Landgrafen nicht iiber die Militir-
macht von Markgrafen verfligen.

Baron: Regiert eine Baronie (grofler Landstrich mit
maximal einem Dutzend Gemeinden) oder manchmal eine
Grof$stadt, moglicherweise auch ein unbelehnter Berater
der Krone.

Baronet: Assistiert einem Baron bei der Verwaltung
seines Lehens; ist nur selten selbst belehnt.

Burggraf: Verwaltet einen Landstrich innerhalb
einer Grafschaft, zu dem traditionell zwei Orte und die
Lindereien dazwischen gehoéren.

Tribun: Steht einer Gemeinschaft vor, funktioniert als
deren Biirgermeister und Richter; eigentlich eine gewihlte
Position, wird meist aber als Titel fiir politische Gefallen
verliehen; untersteht in der Regel einem Baron.

Edler: Besitzt ein Lehen, das er regiert; meistens ein
Ritter; untersteht normalerweise einem Baron statt einem
Burggrafen.

Ritter: Der niederste Adelsrang in Taldor, allerdings
gibt viele iiberlappende Ringe und Titel innerhalb dieser
Schicht, darunter Junker, Landjunker und Patrizier; frisch
erhobene Adelige beginnen fast immer in diesem Rang,
insbesondere wenn sie ihn tiber den Militirdienst erlangt
haben; ansonsten beginnen die Kinder von Adelsfamilien
oftmals als Ritter, bis sie sich bewiesen haben.

BEZIEHUNGEN

Viele Nationen der Region der Inneren See wurden im
Laufe der Jahrtausende von Taldor stark beeinflusst, egal
ob die Interaktionen freundlich oder feindselig waren.
Die Beziehungen zwischen Taldor und den modernen
Nationen, die es — auch politisch gesehen - am stirksten
beeinflusst hat, werden im Folgenden beschrieben:



ABSALOM

Viele der urspriinglichen Siedler von Absalom stammten
aus Taldor und ihre Nachfahren gehéren zum Teil noch
immer zu den einflussreichsten Entscheidungstrigern der
Stadt, wobei sie oft ihre Verbindungen zum Mutterland
beibehalten. Die beiden Nationen sind im Grunde starke
Verbiindete. Taldors michtige Marine schiitzt die Insel vor
Piraterie und Invasionen, da Taldor Absalom als geliebtes
Kind der Azlanti betrachtet. Frithere Erfahrungen haben
aber den Wunsch gemifigt, die Insel formell zu annektieren.

ANDORAN
Andoran hat sich mehr als andere ehemalige Provinzen vom
taldanischen Einfluss befreit, schuldet seine Stabilitit aber
dennoch einem Parlament nach dem Vorbild des Senats von
Taldor. Die freiheitsliebenden Andoraner beiflen sich auf
die Zunge und verziehen schmerzhaft das Gesicht, wenn
die Sprache auf den Machtmissbrauch des taldanischen
Adels kommt. Adlerritter, Graue Korsaren und Diplomaten
miihen sich, ihre demokratischen Ideale in Taldor zu ver-
breiten, miissen dabei aber vorsichtig vorgehen, schliefllich
ist Taldor ein bedeutender Handelspartner und damit fiir

den Wohlstand Andorans mit verantwortlich.

CHELIAX

Das Infernalische Imperium steht zu Taldor
in einer komplizierten Beziehung. Cheliax hat
das undurchschaubare biirokratische System
und die gesellschaftlichen Hierarchien von
Taldor geerbt. Trotz ihrer Ahnlichkeiten
weifl Cheliax, dass Taldors augenschein-
liche Narretei sich nicht auf das Militir er-
streckt, daher hat Kénigin Abrogail auch
kein Interesse daran, sich mit Taldors
Marine anzulegen. Solange Taldor sich
nicht in chelaxianische Angelegen-
heiten einmischt, kommen beide
Nationen mit einem angespannten
Frieden zurecht, der es ihnen er-
moglicht, davon zu profitieren,
dass sie ihre jeweiligen Enden der
Inneren See sichern.

QADIRA

Trotz vieler Jahrhunderte des
Krieges und der Feindseligteiten be-
steht zwischen Taldor und Qadira nun
relativer Frieden. Die Grenze ist noch
immer militarisiert, selbst wenn der
Grofle Feldzug offiziell seit iiber ein-
hundert Jahren vorbei ist. Angehorige
der Regierungen und Oberschichten
beider Nationen misstrauen einander
noch immer, allerdings unternimmt
keine Seite offene Schritte, um die
andere zu beeinflussen. Zwischen
ihren Agentennetzwerken, Taldors

GESCHICHTE

Von den verschiedenen Nationen in der Region der Inneren
See verfligt kaum eine iiber eine derart weit zuriickreichende
Geschichte wie Taldor. Noch weniger kénnen zu Recht be-
haupten, tiber denselben Grad an Einfluss auf die Region zu
besitzen wie das Erste Kaiserreich. Taldor erstreckte sich einst
vom Weltenendegebirge bis zum Arkadischen Ozean und be-
einflusste sogar Casmaron und das nordliche Garund. Taldor
hat Zeiten des Triumphs und des Niedergangs gesehen und
stets eine wichtige Rolle in der Evolution und dem Schicksal
der gesamten Region gespielt. Taldors Geschichte begann
noch vor Arodens AufStieg zur Gottheit und der Griindung Ab-
saloms, beides Eckpfeiler der avistanischen Geschichte.

In den frithesten Tagen des Zeitalters des Zorns, als die
Menschheit nach dem Erdenfall damit begann, Stadtstaaten
zu griinden, lieflen sich die Nachkommen der azlantischen
Fliichtlinge zuerst an den nordostlichen Ufern
der Inneren See nieder. Nachdem sie von tod-

bringenden Orks und spiter den zunehmend
organisierteren kellidischen Stimmen ostwirts
gedringt worden waren, fanden diese Siedler
im schwach bewohnten Land rund um den
Verdurawald ein neues Zuhause. Da sie sich in den
furchtbaren Jahrhunderten zuvor mit Garundi,
Keleschiten und Kelliden vermischt hatten,
waren nur wenige von ihnen noch rein-
bliitige Azlanti und viele Elemente der
Kulturen, Religionen, Traditionen
und der Magie des untergegangenen
Reiches waren bereits in Vergessen-
heit geraten. Die ersten Taldaner
waren ein eigenes Volk - zih
und stur — und ihre Stadtstaaten
wuchsen und gediehen.

Diese  ostlichen  Stadtstaaten,
darunter die Vorliufer der heutigen
Stidte Cassomir, Oppara und Zimar,
existierten die nichsten Jahrhunderte
als unabhingige Einheiten, die zu-
weilen gegeneinander Krieg fiihrten,

oft rivalisierten und jede ihre eigene
Kultur unterhielt und entwickelte.
Im Jahre -1293 AK begann der Grof3-
fiirst Taldaris von Oppara, welcher

angeblich von den wilden Lowen

der  Tandakebene  aufgezogen

worden war, bevor ihn opparische
Soldaten adoptiert hatten, einen
zwolf Jahre langen Feldzug, um die ver-
streuten Gemeinden unter einem Banner
zu vereinen. Militirische Uberlegen-
heit, taktisches Geschick und gewaltiges
Gliick waren die Mittel, welche Taldaris
bei der Belagerung der Nachbarstaaten zum
Einsatz brachte, ehe er sich dann den weiter
entfernteren und schwicheren Zielen zu-
wandte. Im Laufe der unnatiirlich langen Herr-
schaft ihres Kaisers (die mit seinem Tod im Jahre
-1144 AK endete) begannen die Biirger der unter

seiner Krone vereinten Fiirstentiimer von

Lowenklingen und Qadiras
Hatharat, existiert aber eine
anhaltende Rivalitit.

4 Der Erste Kaiser Taldaris

Taldaris, sich als eine zivilisierte Nation
namens Taldor zu betrachten, welche ge-
eint gegen die Barbarei einer ungezihmten

und unerforschten Welt stand.
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Taldor verbrachte Jahrhunderte damit, die wilden Land-
striche innerhalb seiner spiteren Grenzen zu zihmen und
Gnolle, Kobolde und Orks zu bekimpfen, welche das Volk
iiberfielen und seiner wachsenden Reichtiimer berauben
wollten. Die erste grofle Bedrohung fiir das Land erhob
sich im Jahr -632 AK, als jene Brut Rovagugs, die auch als
die Tarraske bekannt ist, das Reich Ninschabur im Osten
verwiistete und schliefflich durch die Weltenendberge
brach und so die Porthmosschlucht schuf. Die Bestie
hinterlieff eine Spur des Todes und der Zerstérung und
ebnete Oppara und viele andere taldanische Stidte ein,
ehe sie sich dem restlichen Avistan zuwandte. Fiir Taldor
hitte dies fast das Ende bedeutet. Wihrend der folgenden
zweihundert Jahre verlangten die Herrscher vom ge-
meinen Volk beim Wiederaufbau Schwerstarbeit, wihrend
Hungersnote herrschten und Rebellion um Rebellion aus-
brach. Um die Bevélkerung zu besinftigen, begann Taldor
schliefflich mit einer Reihe 6ffentlicher Bauvorhaben wie
Aquidukte, Kanile und Straflen — zudem konnte sich das
Militir so auch viel freier und schneller bewegen, um die
Aufstinde niederzuschlagen.

Auf die Probe gestellt wurde Taldor aber erstmals wirk-
lich, als im Jahrhundert vor Absaloms Griindung das
Padischahreich von Kelesch westwirts zu expandieren be-
gann und seine Armeen bei der Schaffung der Satrapie

Qadira im Jahr -43 AK auch in den Siiden des Landes ein-
drangen. -4 AK kam es mit der Schlacht von Urfa zum
ersten von vielen Grenzgefechten zwischen den beiden
Nachbarn. Da man einen langen Konflikt voraussah, be-
gannen beide Nationen mit der Errichtung von Grenz-
befestigungen.

Nur 5 Jahre spiter wurde die Region fiir immer ver-
indert, als Aroden ein Wunder vollbrachte — er hob den
Sternenstein (und mit ihm die gesamte Insel Kortos) vom
Grund der Inneren See und wurde dabei zum Gott. Alles
Azlantische erfreute sich gréfSter Beliebtheit und praktisch
iiber Nacht entstand Arodens Kirche. Da Taldor in den
Werken des aufgestiegenen Azlanti einen Beleg flir die
eigene Uberlegenheit sah, etablierte man das Herz dieses
neuen Glaubens in Oppara. Binnen einer Generation nach
dieser kulturellen Erneuerung begann Taldor seine erste
grofle Periode der Expansion mit der Bildung der Grofien
Explorationsarmee (welche von spiteren Historikern auch
als die Erste Explorationsarmee bezeichnet wurde). Unter
dem Befehl des ambitionierten und protzigen Generals
Porthmos — nach dem die Schlucht, der Fluss und letzt-
endlich auch die Prifektur benannt wurden — marschierte
die Armee im Jahre 37AK den Sellen stromaufwirts. Gleich
jenseits der taldanischen Grenze zerstérten Porthmos
und seine Armee mit Gorothheim eine Bastion verderbter



Druidenmagie im Verdurawald. Dann kartographierte
man den Sellen bis hinauf zum heutigen Siebentor in
den siidlichen Flusslanden. 115 AK annektierte Taldor
das Land zwischen dem Wald und Siebentor offiziell als
die Provinz Galt; dies markierte Taldors Ubergang von
einer michtigen Nation zu einem Imperium. Wihrend
der folgenden vier Jahrhunderte
kartographierten folgende
Expeditionen den Grofteil der
heutigen Lande Galt, Kyonin,
Razmiran und der siid-
lichen  Flusskonigreiche,
wo sie iiberall Handels-
und militirische Auflen-
posten an strategischen
Punkten bis zu den Gestaden
des Encarthansees anlegten.
Am Vorabend des sechsten
Jahrhunderts von Absaloms Be-
stehen entsandte Taldor die Zweite

Aspodellenfeldzug gegen die kellidischen Nationen des
zentralen Avistans dauerte bis 2133 AK an - in jenem
Jahr schlachtete die Siebte Explorationsarmee mit dem
Isgerstamm die michtigste Sippe ab, welche sich gegen die
taldanische Herrschaft gestellt hatte. Im Gedanken an den
Stamm nannte man das frisch entstandene Protektorat
zwischen Andoran und Mothune Isger. Die Taldaner
betrachten den Umstand, dass der Krieg
gegen ein ,primitives und einfaches”
Volk 400 Jahre gebraucht hat,
als ziemliche Peinlichkeit,
wihrend moderne Kelliden
darin ein Zeugnis der
Stirke und Zihigkeit ihres
Volkes sehen.

Im 21. Jahrhundert dehn-
ten zwei weitere Explora-
tionsarmeen die Grenzen

Taldors aus: Die Fiinfte Ex-
plorationsarmee erweiterte das

Explorationsarmee, welche vom
Encarthansee aus nordwirts zog.
Mittlerweile hatte das Imperium

Weltvernichter

Kaiserreich von 2009 bis 2014 AK
> um das heutige Rostland und

Issia bis zu den Ufern des Ne-

eine starke Wirtschaftsbasis rund

um den See ausgebaut und wollte seine Investitionen in
die Region schiitzen, indem man die Vélker erkundete
und studierte, mit denen man dort Handel trieb -
hauptsichlich Kelliden und die Nachfahren Varisischer
Wanderer, welche dort seit dem Zeitalter der Finster-
nis lebten. Die Armee erkundete die heutigen Regionen
Finismur und Ustalav, wobei ihr Vordringen nach Westen
letztendlich von den Orkhorden aus Belkzen aufgehalten
wurde. So wandte sich die Zweite Explorationsarmee statt-
dessen nach Siiden und erkundete das heutige Molthune
und Nirmathas, musste das Vorhaben letztendlich aber
aufgrund schwindender Vorrite und des starken Wider-
standes der Einheimischen abbrechen.

Die nichsten eintausend Jahre konzentrierte sich
Taldor mehr auf innere Angelegenheit, da Massenaus-
wanderungen der Biirger zur Insel Kortos auf der Suche
nach einem besseren Leben die Stabilitit des Imperiums
bedrohten. Auch als Antwort auf diese Unsicherheit fithrte
General Coren im Jahre 1520 AK die Dritte Explorations-
armee entlang der Nordkiiste der Inneren See westwirts
und erweiterte Taldors Einfluss bis zum Arkadischen
Ozean. Zu Ehren des Generals wurde als westliches
Bollwerk im Schatten von Arodens Pforte die Hafenstadt
Corentyn gegriindet. Coren fiihrte seine Truppen spiter
von jener Stadt aus nordwirts nach Molthune, um den
Weg der Zweiten Explorationsarmee zuriickzuverfolgen
und befestigte Versorgungsstiitzpunkte entlang des Siid-
ufers des Encarthansees anzulegen.

Es dauert weitere einhundert Jahre, um den Kreis
zwischen Taldors Westgebieten und dem Encarthansee
zu sichern. Vollendet wurde dieses Werk durch General
Khastalus und der Vierten Explorationsarmee, welche die
Regionen des heutigen Isger und nérdlichen Andorans
kartographierte und fiir Taldor beanspruchte. Das
griine und fruchtbare Andoran wurde 1707 AK zu einer
offiziellen Provinz. Auf die Eroberung folgend kam es zu
Spannungen mit den einheimischen Kelliden, die sich
im Aspodellgebirge und dessen Umland erhoben und so
einen glithenden Brenn- und Konfliktpunkt innerhalb
der Grenzen des Imperiums schufen. Der sogenannte

belschleiersees und die Sechste
Explorationsarmee arbeitete sich von 2080 bis 2089 AK
durch das nordliche Garund. Beide Armeen flihrten da-
bei eine gewaltige magische Belagerungswaffe mit sich,
den Weltvernichter. Diese reduzierte so ziemlich jeden
Widerstand, auf welchen die Armee unterwegs stief}, auf
ein Mindestmaf. Trotz dieses Vorteils konnte die Sechs-
te Explorationsarmee aber niemals eine taldanische Pro-
vinz in Garund etablieren, was zum Teil daran lag, dass
sie im Jahr 2089 AK den Streitkriften des Gorillakénigs
in der Schlacht von Nagisa unterlag. Der Gorillakonig
und seine Charau-Kas erbeuteten den Weltvernichter und
General Erestos Marburran zog es vor, die Uberlebenden
heim nach Taldor zu fithren und sich dort der Schande zu
stellen. Die Historiker sind sich weitestgehend einig, dass
diese peinliche Niederlage den Beginn des Niederganges
des Imperiums markierte, war Taldor doch auflerstande,
seine weit auseinanderliegenden Ressourcen effektiv zu
kontrollieren und einzusetzen. Das Reich hatte sich in all
seiner Ambition schlichtweg tibernommen.

Wihrend der Jahrhunderte, in denen Taldor nach
Norden und Westen expandierte, errichtete sein
qadirischer Rivale im Siidosten eigene Befestigungs-
anlagen. Fiir jene Taldaner, die siidlich von Oppara
und dem Porthmos lebten, war die Bedrohung durch
die Keleschiten stets im Vordergrund und diente als
Motivation beim Wachstum des Reichs und Anhiufens
von Ressourcen aus ganz Avistan. Schliefflich war Qadira
nur die westlichste Satrapie des einen Kontinent um-
spannenden Padischahreichs von Kelesch — und damit
Taldor wirtschaftlich oder militirisch diesem Reich
standhalten konnte, musste es selbst ein derart grofles
Reich werden ...

Aufflackernde Spannungen fiihrten zu kleineren
Grenzkonflikten und manchmal auch zu lingeren Aus-
einandersetzungen, welche ein oder zwei Jahre an-
dauerten, allerdings ragte nichts davon derart heraus,
dass es in die Geschichtsbiicher einging — der Grenzkrieg
im Stiden wiirde zum Normalzustand und die Taldaner
suchten nach neuen Ablenkungen fern ihrer Grenzen.
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Im Jahre 1553 AK erklirte sich der qadirische Satrap
Xerbystes I. zum Stammvater einer neuen Dynastie, bei
welcher der Titel vererbbar wurde, wihrend er im Gegen-
zug die Kontrolle iiber Qadiras auslindische Angelegen-
heit an einen vom Padischa ernannten Wesir iibertrug
— als letzte Amtshandlung davor ging er aber in die
Geschichte ein, indem er und der taldanische Grofifiirst
Urios III. einen Friedensvertrag unterzeichneten, um den
Kalten Krieg zwischen den beiden Nationen zu beenden.
Die folgende Zeit der Ruhe wurde als der Urianische
Friede bekannt und wihrte iiber 2.500 Jahre lang.

Der Urianische Friede schiitzte Taldor aber nicht vor
Verlusten und Zwist. 2632 AK kehrten die ersten Elfen
durch den Sovyrianstein zuriick und beanspruchten
Kyonin wieder fiir sich, wobei sie alle Taldaner in der
Region iiber den Sellen trieben. Nur einhundert Jahre
spiter verbreitete sich mit dem Wiirgetod eine ver-
heerende Seuche iiber die Handelswege von Iobaria aus
und peinigte die Bevolkerung des Imperiums besonders
in dessen Herzlanden. 2920 AK sorgten mehrere starke
Erdbeben fiir weitreichende Zerstérungen in Taldor
und Qadira, bei denen Zehntausende starben und ganze
Stidte dem Erdboden gleichgemacht wurden. Der rasche
Wiederaufbau begrub zahlreiche dieser Ruinen und schuf’
unter mehreren taldanischen Stidten ausgedehnte unter-
irdische Tunnelsysteme, die von Kriminellen und an der
Oberfliche ausgerottet geglaubten Monstern genutzt
wurden. Mehrere taldanische Adelsfamilien sahen in den
Erdbeben den Beweis dafiir, dass man in Qadira Rovagug
verehre und daraufhin arbeite, die Grausame Bestie aus
ihrem Kerker zu befreien. Das Kaiserreich war viel zu
sehr mit dem Wiederaufbau beschiftigt, um sich fiir para-
noide Schuldzuweisungen zu interessieren, doch letzt-
endlich ging die Saat der Fremdenfeindlichkeit auf und
beendete sie den Urianischen Frieden. Mehrere dieser
Adeligen bilden mit den Weiflen Wichtern eine Geheim-
gesellschaft und versuchten, die Macht an sich zu reifien.
Sie scheiterten. Grof8fiirst Remok V. nahm ihnen Titel und
Reichtiimer und schickte sie in die Verbannung, womit
er einen Krieg mit Qadira im letzten Moment abwenden
konnte. In den folgenden Jahrhunderten bedrohten
weitere Verschworungen des Adels den Urianischen
Frieden, motiviert vom Ruhm und den Profiten, welche
der Krieg bringt.

Bei einer dieser folgenden Verschwoérungen wurde
im Jahr 3660 AK eine Sphdre der Drachenherrschaft ein-
gesetzt und das Kaiserreich beinahe zerstért, da die Ver-
schwoérer — wenn auch ungewollt — in ihrer Uberheb-
lichkeit und Dummbheit die Metalldrachen des Landes
in einen unkontrollierten Amoklauf trieben. Die langen
12 Jahre, welche folgten, gingen als die Drachenplage in
die Geschichtsbiicher ein; Stidte wurden zerstdért und
tausende Einwohner starben, bis taldanische Helden
schliefflich die letzte dieser Amok laufenden Bestien
toten konnten. In das entstandene Machtvakuum stieflen
Chromatische Drachen aus ganz Avistan, was wiederums
zu einem Jahrhundert der Gewalt und des Drachen-
totens fithrte, welches seine Spuren in der taldanischen
Kultur hinterlassen hat. Alle méglichen Adelsfamilien
geben noch heute mit ruhmvollen Ahnen an, die damals
auf Drachenjagd gegangen seien, sammeln Artefakte aus
dieser Zeit oder organisieren heute noch Jagdausfliige,
um Drachen zur Strecke zu bringen — wobei die Teil-
nehmer oft ein entsetzliches Schicksal finden.

Im Jahre 3754 AK begann Taldor die grofite Militir-
offensive in seiner Geschichte - doch nicht gegen
Qadira, sondern gegen die Streitkrifte des Wispernden
Tyrannen, welche die Linder nérdlich und westlich des
Encarthansees bedrohten. Der sogenannte Kreuzzug des
Lichts etablierte Taldor als vorherrschende Militirmacht
des Kontinents, forderte zugleich aber vom Kaiserreich
und seinen Verbiindeten einen hohen Preis an Leben,
Moral und Finanzmitteln. Der Kreuzzug dauerte iiber 150
Jahre und endete schliefflich mit Tar-Baphons Nieder-
lage durch die Hinde des taldanischen Generals Arnisant.
Die arodenischen Ritter von Ozem, welche beim Sieg der
Kreuzfahrer iiber den Wispernden Tyrannen und seine
untoten Horden eine bedeutsame Rolle gespielt hatten,
begriindeten mit dem Protektorat Finismur eine Kolonie
des Kaiserreichs, um iiber den Galgenkopf zu wachen, wo
der Leichnam eingekerkert war.

Mit dem Zeitalter der Drachentéter und heiligen Kreuz-
fahrer endete auch der Urianische Frieden, als Taldors
siidlicher Nachbar die Uberlastungen des Kaiserreichs
ausnutzte und im Jahr 4079 AK einfiel. Die qadirischen
Invasoren pliinderten Zimar und machten die Stadt und
andere Besitzungen im siidlichen Taldor dem Erdboden
gleich. Als Reaktion mobilisierte das gesamte Imperium
seine Streitkrifte. Der Grofle Feldzug, wie Taldor den
Krieg gegen Qadira nannte, tobte iiber 500 Jahre lang. In
dieser Zeit verlor Taldor kaum Land an die Keleschiten
im Siiden, musste aber alle Besitzungen westlich des
Sellens und noérdlich der Nebelgipfel aufgeben. Diese
dramatische Verkleinerung des Reiches war aber keine
Folge des Krieges, sondern resultierte aus unblutigen Ab-
spaltungen, welche durch den anhaltenden Konflikt an
der gadirischen Front motiviert und méglich gemacht
wurden. Nachdem die vielen ambitionierten Kolonien der
Nation erst fiir den Wiederaufbau nach der Drachenplage
zur Kasse gebeten worden waren und nun auch noch
einen Krieg unterstiitzen sollten, der sich fern ihres All-
tages abspielte, wuchsen Frust und Unzufriedenheit. Als
erster 19ste sich Aspex der Glattziingige, der Gouverneur
von Cheliax, vom Kaiserreich, trennte die Verbindungen
zu Taldor und ernannte sich selbst zum Kénig. Urspriing-
lich beanspruchte er alle taldanischen Territorien entlang
der Inneren See westlich des Sellen fiir sich und eroberte
spiter Isger und Galt im Rahmen der Eroberungsziige des
Glattziingigen unter Androhung von Gewalt. Finismur er-
klirte sich in dem Konflikt neutral und wurde so effektiv
zu einer eigenstindigen Nation, wihrend die diversen
Territorien nordlich von Galt in die zersplitterten Fluss-
konigreiche, Rostland und Issia zerfielen. Binnen eines
Jahrzehnts wurde Taldors Imperium zerschmettert und
auf ein Viertel seiner Grofle zu seiner Bliitezeit reduziert.

Nur 3 Jahre nach dem Ende des Groflen Feldzugs
stiirzte Arodens Tod das Kaiserreich erneut ins Chaos.
Alle Kontakte zur Achten Explorationsarmee, welche zu
Ehren der erwarteten Riickkehr des Gottes aufgebrochen
waren, brachen ab, als die Marineexpedition von Stiirmen
zur anderen Seite der Welt getragen wurde und schlief3-
lich in Tian Xia anlandete. Die von den Uberlebenden
gegriindete Kolonie Amanandar ist seitdem vom Mutter-
land abgeschnitten. Auch wenn sie als Zentrum der
taldanischen Kultur dort dient, hat dies nicht dazu bei-
getragen, Taldors langen Niedergang aufzuhalten oder gar
zu beenden.
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General Taldaris von Oppara erobert die verstreuten
Stadtstaaten an der Inneren See, eint sie, um Taldor zu
griinden, und wird zu seinem Ersten Kaiser.

Die Tarraske reit die Porthmosschlucht auf und zer-
stort Oppara.

Keleschitische Truppen beginnen mit einem Er-
oberungsfeldzug durch die stdlichen Territorien Taldors
entlang dem Paschman.

Das Padischahreich von Kelesch beendet seine Er-
oberungen am Ladan und griindet formell die Satrapie
Qadira.

Qadiras und Taldors Grenzen berlappen einander;
es kommt zum ersten Grenzscharmitzel zwischen
den beiden Reichen: die Schlacht von Urfa nahe dem
Weilen Pass.

Aroden hebt die Insel Kortos vom Grund der Inneren
See und wird zu einem lebenden Gott mit Oppara als
Zentrum seiner Verehrung.

Taldors Erste Explorationsarmee zerstort unter General
Porthmos’ Fihrung das druidische Gororhheim im
Verdurawald und kartographiert den Sellen bis nach
Siebentor.

Begriindung der Provinz Galt.

Die Zweite Explorationsarmme zieht vom Encarthansee
aus nach Norden und Westen und erkundet Ustalav.
Taldors Dritte Explorationsarmee erobert angefihrt
von General Coren das Nordufer der Inneren See und
griindet am duRersten Rand Corentyn.

Grof3furst Urios Ill. und Satrap Xerbystes I. unter-
zeichnen einen formellen Friedensvertrag zwischen
ihren Nationen. Die als Urianischer Friede bekannte Zeit
der Nichtaggression beginnt.

Die Vierte Explorationsarmee kartographiert und be-
ansprucht Gebiete, welche spater zu den Provinzen
Andoran und Isger werden.

General Khastalus grindet formell die Provinz Andoran.
Die Finfte Explorationsarmee setzt eine magische
Belagerungswaffe namens Weltvernichter ein, um
durch die Flusskanigreich und Brevoy nach Norden bis
zum Nebelschleiersee vorzustoRen.

General Erestos Marburran und seine Sechste Ex-
plorationsarmee beginnen mit der Erkundung des
nordlichen Garunds.

Die Sechste Explorationsarmee wird bei Nagisa vom
Gorillakdnig in einen Hinterhalt gelockt und vernichtet;
der Weltvernichter geht verloren, Taldors Niedergang
beginnt.

Die Siebte Explorationsarmee schlachtet die Kelligen
des aulerst unabhdngigen Isgerstammes ab und be-
grindet das Protektorat Isger (so im Gedachtnis an
den Stamm genannt), um den Handel mit Druma zu
sichern.

Die Elfen kehren nach Kyonin zuriick und treiben die
taldanischen Siedler und Plinderer nach Osten Uber
den Sellen.

Die Wirgetod-Seuche verbreitet sich von lobaria aus
iber Taldor und verheert die Population Taldors und
des Rests Avistans.

Massive Erdbeben verheeren Taldor und Qadira,
toten Tausende und zerstoren viele Stadte; manche
taldanische Adelige sehen darin den Beweis, dass man
in Qadira Rovagug verehre und die Grausame Bestie
aus ihrem Gefangnis befreien wolle.

GroRfiirst Remok V. verhindert, dass die Weien
Wachter die Macht ergreifen und vereitelt so einen
Krieg mit Qadira.

Cheliax wird taldanische Provinz.
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Qadirische Meuchler toten Groffirst Jalrune; sein Nach-
folger, GroRftrst Hyrott I, griindet zu seinem Schutz die
Ulfengarde.

Die sogenannte Drachenplage stirzt das nordliche
Taldor ins Chaos, als Metalldrachen dort Amok laufen.
Taldor beginnt den Kreuzzug des Lichts, um den Leich-
nam Tar-Baphon und seine untoten Armeen zu zer-
storen.

Tar-Baphon wird besiegt und in seiner friheren
Festung, dem Galgenkopf, eingekerkert.

Die Ritter von Ozem grinden das taldanische
Protektorat Finismur, um Gber den Galgenkopf zu
wachen.

Unterzeichnung des Wildwaldvertrages, welcher den
Verdurawald zu einer semiautonomen Region macht.
Wahrend  anhaltender  Nachfolge-Konflikte  im
Padischahreich fallt Qadira in Taldor ein und erobert
Zimar.

Qadirische Eindringlinge brennen die meisten Ort-
schaften rund um Zimar in der Funkennacht nieder;
viele heutige Taldaner berufen sich auf diese Nacht als
Grund fir ihren Hass auf Qadira.

Die Eroberungen des Glattziingigen; Gouverneur Aspex
der Glattzingige nutzt das Chaos der qadirischen In-
vasion, um sich und Cheliax von Taldor loszusagen;
Aspex kront sich selbst zum Konig und erhebt An-
spriche auf alle Lander westlich des Sellen als
Territorium der souverdnen Nation Cheliax. Unter Ge-
waltandrohungen erobert er spater noch die Provinzen
Isger und Galt. Finismur erklart sich neutral und wird so
zu einer unabhangigen Nation.

Nachdem GroRfiirst Cydonus lll. sein Land in Schulden
gestirzt hat, wird er von zornigen Adeligen vergiftet.
Sein Nachfolger, Beldam 1., schiebt die Schuld auf
gadirische Agenten.

Qadiras Armeen erreichen den Porthmos und ver-
schieben so die Grenze weiter als je zuvor wéhrend des
ganzen Krieges nach Norden, nachdem das taldanische
Militar mehrere Niederlagen einstecken musste; diese
werden von den Taldanern als die Ghevran-Massaker
bezeichnet.

Die Gelbzungenseuche sucht Taldor heim.

Nach zweieinhalb Jahrhunderten des Abwehrkampfes
gegen qadirische Invasoren beginnt Taldor mit der
Himmelssturmoffensive und fallt in Qadira ein, muss
sich aber zuriickziehen, als das Imperium von Kelesch in
den Krieg eingreift und die schwachelnden qadirischen
Streitkrafte verstarkt.

Grol3furst Stavian 1. nutzt den Krieg mit Qadira, um mit
der Sarenrae-Kirche verbandelte Rivalen loszuwerden.
Bei der GroRen Sduberung verbietet er die Verehrung
Sarenraes und befiehlt die SchlieBung ihrer Tempel.
Taldor und Qadira schlieBen nach 5 Jahrhunderten
des Krieges Frieden und nehmen wieder Handels-
beziehungen auf. Die Sarenraeverehrung wird wieder
erlaubt.

Die Achte Explorationsarmee setzt unter dem Befehl
von Generalin Orphyrea Amandar, Segel, um neue
Lander in Ubersee zu entdecken; Aroden stirbt.

Die Achte Explorationsarmee landet in Tian Xia in
Schenmen an, marschiert landeinwarts, erobert die
Stadt Kamikobu und griindet die isolierte taldanische
Kolonie Amanandar.

In Galt bricht die Rote Revolution aus. Viele Adelige
fliehen mit kaum mehr als ihren Titeln nach Taldor, dies
schafft eine Unterklasse verarmter Adeliger im Norden.
Taldor beginnt einen neuen Seekrieg mittels Frei-
beutern gegen qadirische Handelsschiffe.

Heute.

TALDOR

S LEBEN IN
TALDOR

1
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Sollte es denn wirklich verwundern, dass wir Taldaner mit unserer Grof3-
artigkeit angeben, wenn wir doch im Angesicht derartiger Wunder ge-
boren werden? Jeder Winkel unseres Landes — die Berge, welche den
Himmel tragen, der Wald, der von einem Ende des Horizonts zum
anderen reicht, die Getreidefelder, welche an geschmolzenes Gold er-
innern, wenn sich die Halme im Wind wiegen, das Meer, welches so
blau ist, dass Saphire vor Neid weinen — all dies singt: ,,Ich bin hier
zum Ruhme meiner Kinder!*

Und als pflichtbewusste Kinder teilen wir die Verantwortung fiir
die Pflege des Landes und seine Bediirfnisse unter uns auf. Wir
reinigen, nahren und schiitzen diese Landstriche. Und wenn es
notwendig wird, verteidigen wir sie auch gegen die Wolfe, die an
den Grenzen heulen!*

— Landteilungsedikt (Priambel),
ratifiziert von der Mehrheit des Senats,
18 Abadius 3247 AK



Das heutige Taldor besitzt nur noch einen Bruchteil der
einstigen Grofle des Kaiserreichs. Nach Jahrhunderten der
Aufstinde, der Unruhen und Revolten sind nur noch jene
Landstriche iibrig, welche seit iiber 6.000 Jahren unter
taldanischer Herrschaft stehen. Das heutige Taldor ist daher
das Herz der Geschichte des Reichs und jener stand- und
wehrhafte stabile Stamm, aus dem die Aste und Zweige
des michtigen Reichs frither wuchsen und auf dessen
kriftigen, tiefreichenden Wurzeln das Land steht. Nur
wenige Nationen in der Region der Inneren See kénnen sich
auf eine dhnlich lange und reichhaltige Geschichte berufen
und nur wenige verbergen zwischen scheinbar gezihmten
Wildern, kultivierten Feldern und glatt polierten Pflaster-
steinen derart viele Geheimnisse.

DIE TALDANISCHEN
[LLANDE

Im Verlauf der Jahrtausende haben die Gebiete inner-
halb der taldanischen Grenzen des Ofteren die Namen
gewechselt und sich auch in der Grofle verindert, wenn
die diversen herrschenden Familien untereinander ge-
heiratet, Krieg geflihrt oder Lindereien verkauft haben, um
Schulden zu bezahlen. Um dieses Chaos zu beenden, legte
das Landteilungsedikt von 3247 AK die inneren Grenzen
der Prifekturen des Landes und die formellen Regeln zum
Andern eben dieser Grenzen fest. Obwohl das Edikt 62
Prifekturen auffiihrt, ist Taldor im Grunde in 12 Prifekturen
und zwei grofle Provinzen aufgegliedert; viele der iibrigen
50 Prifekturen umfassen meist nur ein paar Dutzend
Quadratkilometer und wurden lediglich geschaffen, um
jemandem als politischen Gefallen oder Gunstbeweis den
Titel des Groffherzogs verleihen zu kénnen. Die zwolf be-
deutsamen Prifekturen — Avin, Kazuhn, Krearis, Ligos,
Lingian, Moda, Nord-Tandak, Opparos, Porthmos, Sophra,
Tandak und Weifimark — werden auf den folgenden Seiten
umfassend vorgestellt.

Auf den hochsten Ebenen erscheint die Aufteilung des
Landes und die Verwaltung des Reichs gradlinig und ver-
stindlich. Ein Groflherzog regiert eine Provinz, welche in
Herzogtiimer unterteilt ist, in denen jeweils ein Herzog
herrscht. Das Land ist dann weiter in von Grafen regierte
Grafschaften untergliedert, welche ihre eigenen Barone,
Landgrafen, Burggrafen, Edlen und Tribune ernennen,
um kleinere, oft auch noch iiberlappende Gebiete zu ver-
walten. Die lokalen Adeligen haben bei der Verwaltung
ihrer Lindereien freie Hand, solange sie nicht gegen die
Rechte freier Biirger verstoffen — das Recht auf Freiziigig-
keit und das Recht auf gesetzestreue Entscheidungen, wie
es in der Kaiserlichen Charta bestimmt wird. Allerdings
mag es passieren, dass man besonders beliebten, michtigen
oder reichen Adeligen selbst die schwerwiegendsten Ver-
st6fle nachsieht.

Nur Triger eines Adelstitels diirfen Land besitzen. Dem
Gemeinen Volk ist es gestattet, sich ungehindert von Ort
zu Ort bewegen, was den Adel zumindest in gewissem
Mafie veranlasst, seinen Biirgern einige Freiheiten und die
Kontrolle iiber das von ihnen bearbeitete Land zu gewihren.
Die niedrig geborenen Biirger zahlen ihrem jeweiligen
Adeligen eine nominelle Steuer dafiir, dass sie sein Land
nutzen kénnen, und die Adeligen entrichten einen Teil der
Erzeugnisse ihrer Lindereien an ihre direkten Lehnsherren,
wobei die Abgabenkette in der Schatzkammer des Grof3-
fiirsten endet. Skrupellose Herzoge und Grafen besteuern

Almanach zu Taldor

ihre Untertanen zudem direkt iiber die normalen Abgaben
hinaus und zerstéren sie so oft finanziell derart, dass sie
Schulden machen miissen und effektivin dauerhafte Dienste
gebunden werden. Adelige zahlen ihre Steuern meistens in
Gold oder Silber, Biirger dagegen meisten in Form eines An-
teils an der Ernte oder Hand- und Spanndiensten.

Landstriche auflerhalb der Grenzen der etablierten
Prifekturen werden als Provinzen und damit als ,in Ent-
wicklung” betrachtet — dies bedeutet, dass die dauerhafte
Population oder die Infrastruktur vor Ort noch nicht grof§
genug oder hinreichend ausgebaut ist, um Taldors Glanz
widerzuspiegeln. In der Vergangenheit hat man diese Be-
zeichnung eigentlich nur fiir Kolonien genutzt, darunter
Andoran, Cheliax, Finismur, Galt und Isger, heute gilt sie
aber flir Gebiete, die zu zerkliiftet oder rebellisch sind, um
sie zu besiedeln, zugleich aber doch zu wertvoll, als dass man
aufsie verzichten konnte. Dies betrifft den Verdurawald und
das Weltenendegebirge. Die Krone ernennt Gouverneure
als Verwalter dieser Provinzen, welche zudem fast immer
den Titel eines Herzogs oder Groflherzogs besitzen. Diese
Gouverneure verfligen iiber gréflere Freiheiten beim Durch-
setzen der kaiserlichen Erlisse in ihren Lehen als normale
Grof$herzoge, da Bewohner einer Provinz nicht vollwertige
Biirger des Kaiserreichs sind. Gouverneure ernennen ihrer-
seits Markgrafen, welche ihnen die Treue schworen und
diese Treue in der Regel damit unter Beweis stellen, indem
sie jihrlich hohe Tribute erbringen. Die Aufgabe der Mark-
grafen besteht darin, das Gesetz durchzusetzen und die
Aktivititen in der Provinz im Auge zu halten.

REISEN IN TALDOR

Taldor ist ein grofles und weites Land mit unterschied-
lichsten Bewohnern und voller Intrigen. Fiir jeden, der
sonst an die rauen Straflen und Waldpfade in den anderen
avistanischen Nationen gewohnt ist, erscheint es vergleichs-
weise einfach, das Land zu durchqueren. Taldor war einst ein
strahlendes Vorbild 6ffentlicher Bauvorhaben und hat der-
art hochwertige Straflen errichtet, dass sie auch nach 4.000
Jahren stindiger Nutzung gleichmifiig und brauchbar sind.
Wo die alten Taldaner auf Tiler und Schluchten stiefien,
bauten sie Briicken. Wo sie auf Hiigel stiefen, ebneten sie
sie ein. Entsprechend sind Taldors Straflen nahezu unnatiir-
lich gerade, eben und mit auflergewohnlicher Sorgfalt ge-
pflastert. Die hochwertigsten werden mittels uralter Magie
erhalten, welche die Stirke des Pflasters erhoht. Nahezu alle
Reisen zwischen taldanischen Ortschaften ab der Grofle
kleiner Dérfer werden daher so behandelt, als erfolgten sie
iiber Hellwege.

Auch Taldors ausgedehnte Bewisserungskanile und
Wasserstrafien profitieren von demselben Nationalstolz und
derselben Gabe fiir grofiartige Konstruktionen, auch wenn
auf den Wasserstraflen weitaus mehr Giiter als Leute trans-
portiert werden.

Diese groflartigen Werke der Ingenieurskunst und er-
haltenden Magie verhindern aber nicht, dass Riuber ent-
lang dieser Straffen und Wasserwege lauern und es auf
Taldors Strafen zu Uberfillen und Diebstihlen kommt,
insbesondere nachts. Wohlhabende Ortschaften bezahlen
Wachen und Patrouillen, um die Strafen von diesen Ubel-
titern freizuhalten, wihrend irmere Ortschaften sich in
gewalttitigen Haufen dieses Problems annehmen. Hindler
und Adelige heuern fast immer bewaffnete Begleiter an,
selbst wenn sie angeblich sichere Straffen bereisen.

TALDOR

REISEFUHRER
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DAS TALDANISCHE VOLK

So wie Taldor durch seine Geographie definiert wird,
definiert das Volk seinen nationalen Charakter. Sowohl eine
menschliche Ethnizitit und die Gemeinsprache der Region
der Inneren See haben ihre Namen von Taldor. Der Charakter
der Nation entstammt aber Leuten aus ganz Avistan und
allen Winkeln der Welt.

TALDANI

Der GrofSteil des Gemeinen Volkes von Taldor besteht aus
Menschen der entsprechenden Volkszugehorigkeit. Nach
Jahrtausenden der Vermischung mit Garundi, Keleschiten
und Kelliden wihrend der azlantischen Diaspora haben die
Ahnen der heutigen Taldani den Gutteil der kantigen Ziige
ihrer Vorfahren verloren und eine weite Vielfalt an Haar-
und Augenfarben erlangt. Taldani haben in der Regel eine
goldbraune Hautfarbe, welche sich rasch bis zu Firbung
ihrer qadirischen Nachbarn briunt, und dichtes schmutzig-
blondes, braunes oder schwarzes Lockenhaar. Die Augen-
farbe variiert stark, wobei das auf azlantische Abstammung
hinweisende Purpur unter Taldani (zu ihrem Missfallen)
seltener ist als bei den Cheliern.

Die Taldani sind als iiblicherweise stolzes Volk bekannt,
arbeiten aber auch hart. Sie betrachten ihre Zielstrebigkeit
und Sturheit als die Ursachen flir die den Kontinent iiber-
spannende Verbreitung ihrer Kultur (d.h., ihrer Regierungs-
und Verwaltungsformen, Architektur, Sprache und Religion),
wobei sie oft ignorieren, dass das Ganze alles andere als ge-
waltfrei abgelaufen ist. Unabhiingig von seinem Platz in der
Gesellschaft ist ein Taldaner hinsichtlich seines Koénnens
recht selbstbewusst und stolz darauf, wie seine Taten, sein
Aussehen und seine Ansichten von anderen aufgenommen
werden. Dieses Selbstvertrauen kann leicht in Arroganz
gipfeln, wird meistens aber durch eine fast instinktive Bereit-
schaft gemifigt, die Welt so zu nehmen, wie sie ist und den
Status Quo zu unterstiitzen.

Die Bezeichnungen Taldaner und Taldani sind im
Grunde austauschbar, Taldani bezieht sich im Speziellen
aber auf die ethnische Menschengruppe, die in der Region
entstanden ist.

SONSTIGE M ENSCHEN

Taldors kosmopolitische Stidte, expansionistische Geschichte
und weltweiter Handel haben Angehérige nahezu jedes
Menschenschlags ins Kaiserreich gebracht. Eine tianische
Familie konnte seit eintausend Jahren denselben Landstrich
bewirtschaften und eine Adelslinie kénnte ihre Urspriinge
im fernen Mwangibecken haben, wo ihre Ahnen sich einst
als Soldaten einer Explorationsarmee anschlossen. In jedem
Fall betrachten diese Familien sich aber von Tradition und
Abstammung her als stolze Taldaner und werden so auch von
ihren Nachbarn gesehen, bilden ihre Unterschiede doch das
Riickgrat der Stirke des Kaiserreichs.

Chelier: Zwar erkennen nur wenige Taldaner diese Seiten-
linie ihres eigenen Volkes als Abkémmlinge Taldors an,
doch gedeihen Chelier im ganzen Reich. Ein paar Taldaner
beidugen sie immer noch mit Misstrauen und betrachten
sie angesichts der Eroberungsziige des Glattziingigen als
potenzielle Rebellen, auch wenn dieses Geschehen Jahr-
hunderte zurtickliegt.

Garundi: Seit Absaloms Griindung gehort Osirion zu den
wichtigsten Handelspartnern Taldors. Wihrend osirische

Edelsteine und Naturstein den Weg nach Norden finden,
bringen die Hindler taldanische Friichte, Weine und Hélzer
nach Siiden. Viele der iltesten Adelfamilien Taldors haben
in osirische und thuvische Adelshiuser eingeheiratet, um
Handelspakte zu untermauern oder Erbanspriiche auf
Land auf der Insel Kortos zu erlangen. Entsprechend sind
die Garundi und ihre Traditionen unter der herrschenden
Schicht Taldors gut reprisentiert.

Keleschiten: Misstrauen gegeniiber den siidlichen Nach-
barn ist auch nach einem Jahrhundert des Friedens immer
noch Teil der taldanischen Kultur. Eintausend Jahre des
Krieges haben die Ansichten iiber Keleschiten mit Aber-
glauben und veralteter Propaganda gefirbt und auch wenn
die jiingeren Generationen im Denken nicht so festgefahren
sind, spiiren keleschitische Familien im Kaiserreich noch
immer bei fast allen Unterfangen heftigen, metaphorischen
Gegenwind. Ironischerweise stellen Keleschiten im Stiden,
wo die qadirische Bedrohung am gréften und bestindigsten
ist, einen weitaus groferen Teil der Bevolkerung und werden
dort mit weitaus weniger Misstrauen betrachtet, als in
anderen Teilen Taldors.

Kelliden: Die taldanische Expansion iiberrannte die
meisten Kellidenreiche, integrierte die Eroberten aber
auch effektiv in die Gesellschaft des Kaiserreichs. Daher be-
trachten sich viele heutige Kelliden als stolze Biirger und
gehorten zum Teil sogar dem Adel an. Die im Verdurawald
heimischen Kelliden unter der Fithrung der Druiden des
Wildwaldheims widersetzen sich aber bis auf den heutigen
Tag der taldanischen Herrschaft. Der vor langem ge-
schlossene Wildwaldvertrag vereitelt grofiflichige Konflikte,
dennoch begehen die verdurischen Kelliden immer wieder
kleine Aufstinde und veriiben Sabotageakte, die fiir Un-
frieden mit ihren taldanischen Nachbarn sorgen.

Ulfen: Mit Griindung der Ulfengarde kamen auch zu-
nehmend ulfische Reisende und Hindler nach Taldor.
Es ist nicht uniiblich, dass Ulfen sich erst mit der Gesell-
schaft vor Ort bekannt machen und sich an sie gewohnen,
ehe sie der Ulfengarde beizutreten versuchen. Viele, die ab-
gelehnt werden, bleiben in ihrer neuen Heimat, weil sie diese
mittlerweile schitzen und lieben gelernt haben — oder weil
sie nicht mehr iiber die nétigen Geldmittel flir die Heim-
fahrt verfiigen ...

SONSTIGE HUMANOIDE

Auch wenn Menschen die deutliche Mehrheit der Be-
volkerung Taldors bilden, sind im Laufe der Zeit viele
Reisende und Hindler aus allen méglichen Vélkern der Welt
ins Land gekommen.

Elfen: Taldor missfillt es immer noch, im Jahre 2632 AR
Kyonin im Rahmen der Riickkehr der Elfen verloren zu
haben. Dass die Elfen wie die Druiden des Wildwaldheims
»Waldmagie“ nutzen, sorgt zwischen dem Imperium und der
Nation Kyonin nur noch fiir weitere Spannungen. Die Ver-
lassenen betrachten die wilderen Winkel Taldors aber als
recht ansprechend und das ausgedehnte Handelsnetzwerk
des Kaiserreichs ist eine wertvolle Ressource, welche Kyonin
fehlt. Entsprechend gibt es viele durchreisende Elfen, auch
wenn kaum welche davon sich dauerhaft niederlassen.

Halb-Elfen: Immer wieder kommt es zwischen durch-
reisenden Elfen und Taldanern der Oberen Zehntausend zu
Liebeleien, sodass es zahlreiche blaubliitige Halb-Elfen im
Land gibt. Allerdings erkennen nur wenige der wichtigen
Familien diese Bastarde an, statten sie aber mit grof8ziigigen



Mitteln aus, damit sie das Leben geniefien konnen — und sich
nicht in die Familienangelegenheit einmischen.

Halblinge: Die zahlreichste Population von Nicht-
menschen in Taldor bilden die Halblinge, welche wie meist
iiblich im Schatten der Menschen im Rahmen derselben
Diapora in der Region eingetroffen sind, welche auch die
Azlanti immer weiter nach Osten getrieben hat. Halblinge
bilden oftmals kleine Enklaven in den Hiigelregionen des
Kaiserreichs oder arbeiten auf menschlichen Landsitzen. Zu
ihrem Gliick hat Taldor nie die cheliaxianische Tradition der
Versklavung von Halblingen tibernommen.

Zwerge: Die meisten Zwerge Taldors leben und arbeiten
in der Stadt Maheto, wo sie viele Metallwaffen der Armee
herstellen. Die iibrigen hausen entweder in tiber das Welten-
endegebirge verteilte Bergarbeiterlager oder arbeiten als
Hindler, Schmiede und Ubersetzer in anderen grofen
Stidten. Thre Anzahl ist zwar nicht grof}, sie finden die ge-
ordnete Hierarchie Taldors aber angenehm vertraut. Zudem
bestehen zwischen dem Kaiserreich und den Fiinfkonigs-
bergen freundschaftliche diplomatische Beziehungen.

Sonstige: Taldors lange Verbindung zur Kirche Arodens
erkennt man am Ehesten in der groflen Population ein-
heimischer Aasimare, von denen viele aus Familien stammen,
die ihre Linien iiber Jahrhunderte zuriickverfolgen konnen.
Taldanische Aasimare neigen dazu, ihren Bekanntheitsgrad
auszunutzen, um Einfluss zu erlangen oder gesellschaftlich
aufzusteigen. Taldors lange Kiistenlinie und Geschichte lockt
zudem eine grofe Population an Kiemenmenschen an, die
man insbesondere in Kiisten- und kosmopolitischen Ort-
schaften antreffen kann. Diese semiaquatischen Biirger
mogen keine Aufmerksamkeit und versuchen zumeist, als
Menschen durchzugehen - sieht man von den seltenen Fillen
ab, in denen sie als Hafenarbeiter oder Matrosen arbeiten.

RELIGIONEN IN TALDOR

Taldaner sind im Allgemeinen recht gliubig und in den
meisten Hiusern gibt es einen kleinen Schrein zu Ehren
eines oder mehrerer Gotter, welche im Alltag der jeweiligen
Familie eine wichtige Rolle spielen; Erastil bei Bauern,
Schelyn bei Kiinstlern und Schaustellern und Abadar bei
Adeligen und Hindlern. Als Nation verehrt man Abadar,
Cayden Cailean und Schelyn vor allen anderen, wobei sie ihre
Gotter in der Regel mit taldanischen Ziigen darstellen und
gern darauf verweisen, dass Cayden selbst ein Taldaner war,
ehe er sich der Priifung des Sternensteins gestellt hat. Auch
andere Gotter werden verehrt, schliefflich hat Taldor im
Rahmen seiner Expansionen und des weitliufigen Handels
so manche kulturellen Tkonen eingesammelt und im Gegen-
zug die kulturelle Norm in weiten Teilen des Kontinents
etabliert. Allerdings wird niemand wirklich eifrig verehrt, der
nicht dem sogenannten ,Taldanischen Pantheon® angehért —
entsprechend gibt es im Land weitaus weniger Tempel und
Angehoérige des Klerus der Kirchen von Calistria, Desna,
Erastil, Gorum, Iomedae, Irori, Pharasma, Nethys, Rovagug,
Sarenrae und Torag, doch sind auch nicht unbekannt. Von
den minderen Gottern werden Kurgess und Zyphus von
den Taldanern geachtet und unter zur Véllerei neigenden
Adeligen bilden sich immer wieder Urgathoakulte. Unter
den Angehérigen des gemeinen Volkes, welche von der end-
losen Knechtschaft in ihrem Leben angewidert sind, sind
schliefflich Rovagug- und Lamaschtukulte verbreitet.

Bis vor knapp einem Jahrhundert wurde Aroden in
Taldor vor allen anderen angebetet. Die Religion des Letzten
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Azlanti begann in Oppara und auch wenn das Zentrum der
Arodenverehrung schon vor langer Zeit nach Cheliax ge-
wandert ist, haben die Taldaner dennoch weiterhin eine
starke Bindung zu Aroden bewahrt und ihn als Schutzpatron
ihres Landes dargestellt. Aroden wird noch immer landes-
weit dargestellt, auch wenn die Riten, Rituale und Gebete
an ihn langsam schwinden. Seine Kirche wihrt weiter, auch
wenn es den Gott nicht mehr gibt, wobei sie nun mehr den
Charakter einer Wohltitigkeitsorganisation besitzt. Viele
ihrer Kleriker wenden sich der arkanen Magie als Mittel zum
Zweck wihrend der — wie sie sich selbst einreden, voriiber-
gehenden — Abwesenheit ihres Gottes zu, wihrend die
Biirger eifrig Artefakte des gefallenen Glaubens sammeln.
Insbesondere interessant sind dabei magische Gegenstinde,
die vor dem Verstummen Arodens geschaffen wurde, da man
hofft, in ihnen nachhallende Spuren von Arodens Macht zu
finden, welche auf ihre Gebete reagieren oder ihnen Seelen-
frieden verschaffen koénnte.

TALDOR
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AVIN

Taldors grofite und nordlichste Prifektur namens Avin
erstreckt sich von den Nebelgipfeln bis zum Sturz-
wasser und nach Westen bis zum Verdurawald. Die
Prifektur hat ihren Namen von Fiirst Avin Demburray,
dem ersten Grof$herzog, der sie in den frithen Tagen
des Kaiserreichs regierte. Avin wird hauptsichlich von
Bauern, Viehziichtern, Kunsthandwerkern (vorwiegend
in Yanmass) und den Wagenlenkern bewohnt, welche
wihrend des Jahres die Wagen von Handelsziigen durch
das Land fiithren.

In der Vergangenheit gab es in Avin Gnolle, Lamien,
Oger und Zentauren, die oft miteinander im Zwist
lagen - und natiirlich auch mit jenen taldanischen
Siedlern, die zwischen die Fronten gerieten. Als Re-
aktion begriindete die Krone die Taldanische Reiterei
als Kavallerie des Landes, um diese Gefahren zuriickzu-
dringen und die Region zu befrieden. Die verbliebenen
Oger und Zentauren machen heute einen weiten Bogen
um menschliche Ansiedlungen und Patrouillen. Die
Gnolle der Region werden immer wieder zahlreich genug,
um Uberfillen zu wagen, doch die Kavallerie reagiert
schnell und mit konsequenter Brutalitit. Das Schicksal
der Lamien der Region verbleibt ein Mysterium und der
lokale Aberglauben behauptet, dass die Léwinnen gelernt
hitten, sich als Menschen zu verkleiden und immer noch
aus den Schatten Jagd auf'taldanische Siedler machen und
in die Ohren der Michtigen fliistern wiirden. Allerdings
ist Avins Lamiapopulation wahrscheinlich ausgestorben
— was lindliche Familien aber nicht daran hindert, noch
immer frische Fleischstiicke bei Neumond hinauszu-
hingen, um jene hungrige Frauen zu besinftigen, welche
die Schatten von Lowen werfen.

Da Avin zu den Kornkammerprifekturen gehéren, die
Taldor ernihren, dreht sich die Wirtschaft im Wesent-
lichen um ihre vielen Bauern- und Viehhéfe. Avin
produziert den Grof$teil des taldanischen Weizens und
geniefit fiir eine derart abgelegene Region dank der
Handelsverbindungen nach Casmaron und der Anwesen-
heit der Taldanischen Reiterei einen ungewohnlichen
Grad an politischem Einfluss.

Brauleis Kessel: Hoch im Vorgebirge der Nebelgipfel,
fern der iiber den Rest der Prifektur verstreuten Straflen
und Ortschaften, liegt Brauleis Kessel, die Heimat von
Avins verborgener Ogerpopulation. In vergangenen
Jahrtausenden wiiteten diese Riesen iiber das Land und
mussten sich nur gegeniiber der Taldanischen Reiterei
verantworten. Heute aber verlassen die Stimme das
Hiigelland nicht mehr — bestenfalls ein einzelner Oger
oder ein Paar von ihnen ist siidlich des Kessels unterwegs.

Die verschiedenen Sippen der Nebelgipfel kommen in
Brauleis Kessel zusammen, um Handel zu treiben und
sich um Geschlechtspartner zu streiten. Obwohl die Oger
mit Bedacht ihr Revier einschrinken, fillt es ihnen nicht
schwer Menschen einzufangen, welche unterihresgleichen
das wertvollste aller Handelsgiiter darstellen. Geriichte-
weise besuchen skrupellose Adelige und Kriminelle aus
Yanmass und dem benachbarten Nord-Tandak diese Zu-
sammenkiinfte, um heimlich neue ,Diener” zu erwerben
oder unerwiinschte Feinde oder Verbrecher zu verkaufen.
Dieser furchtbare Marktplatz ist ein weithin bekanntes
Geheimnis unter den Einheimischen, doch solange die
Oger die Hiigellande nicht verlassen, wird er von den
Behorden ignoriert. Stattdessen wird den Opfern die

Schuld zugeschoben, haben sie doch ihr Schicksal selbst
in die Hand genommen, indem sie das nicht markierte
Ogergebiet betreten haben ...

Bruchbriick: Diese uralte Ruine iiberspannt den nach
ihr benannten Fluss auf halbem Wege zwischen Yanmass
und der Verduragabel. Ein wiitender Silberdrache zer-
storte die Briicke wihrend der Drachenplage. Statt sie
neu zu errichten, lieflen die Einheimischen sie als Er-
innerungssymbol bestehen und bauten eine kleinere
Holzbriicke daneben. Mit einigen Steinen der alten
Briicke wurde am Ufer eine kleine Befestigungsanlage er-
richtet, von der aus die Flusswache fiir Ordnung auf dem
Wasserweg sorgt. Von der urspriinglichen Briicke sind
nur noch ein paar aus dem Wasser ragende Pfeiler iibrig,
sowie einige Verstrebungen dazwischen. Wagemutige
Jugendliche fordern sich gegenseitig heraus, den Fluss zu
iiberqueren, indem sie von Stein zu Stein springen, was
kaum jemandem gelingt.

Nebelfluss: Dieser Fluss hat seinen Namen von den
Nebelgipfeln, in denen er entspringt, und dem Nebel,
welcher aus dem kalten Wasser aufsteigt, wihrend es sich
durch die warme, schattenlose Ebene windet. Der Nebel-
fluss ist der grofite Zufluss des Bruchbriickflusses, in dem
hunderte kleiner Biche zusammenfinden. Im Winter ist
er nur ein Bach, schwillt im Friihling und im Sommer
aber derart an, dass er iiber die Ufer tritt, wenn in den
Bergen der Schnee schmilzt. Fleckenbauchforellen und
Verduralachse fiillen diesen breiten Fluss und bilden
die Grundlage fiir eine robuste Fischereiindustrie. Ge-
riucherte und kandierte Varianten beider Arten findet
man in ganz Taldor. Aufgrund der jihrlichen Uber-
schwemmungen gibt es entlang der Ufer des Nebelflusses
keine grofleren Ortschaften, wohl aber Dutzende kleiner
Fischerdorfer, in denen Angler Unterkunft, Nahrung und
Unterhaltung finden.

Wenn der Wasserstand im Herbst wieder fillt, ziehen
die meisten Bewohner dieser Dorfer ins siidliche Yanmass,
um dort in Annehmlichkeit zu iiberwintern, auch wenn
ein paar sture Hausmeister zuriickbleiben, die sich um
die Gebiude kiimmern und Ungeziefer und Vagabunden
verjagen. Trotz dieser Bemiithungen kehren manche Be-
wohner aber im Friihling zuriick und finden Riuber oder
schlimmere Hausbesetzer vor, sodass sie sich an die ort-
lichen Gesetzeshiiter um Hilfe wenden. Die sind damit
leider iiberfordert und ernennen rasch jeden zu Gehilfen,
welche bereit sind, sich um das Problem zu kiimmern,
weshalb junge Abenteurer hier immer Arbeit finden.

Wiichtersruh: Dieser kleine Auflenposten am 6stlichen
Rand Avins dient als der letzte Zwischenstopp unter dem
Schutz der Taldanischen Reiterei, ehe Handelsziige die
Region verlassen und die gesetzlose Etesienebene be-
treten, welche in Qadira auch als die Pfeifende Steppe be-
zeichnet wird. Obgleich die Kavallerie hier keine dauer-
hafte Niederlassung unterhilt, sorgt die Position des Ortes
als Kreuzungspunkt mehrerer Handelsrouten dafiir, dass
wenigstens eine Einheit der Taldanischen Reiterei stets in
der Nihe ist. Handelsziige nehmen hier Proviant auf und
heuern fern der teuren Mirkte von Yanmass zusitzliche
Wachen an. Zudem wird hier umfangreich Handel ge-
trieben - fern der wachsamen Augen der Steuereintreiber
und Regulatoren Taldors.

Aber auch eine groflere Truppe verdeckt arbeitender
Lowenklingen lauert in Wichtersruh und infiltriert alle
Einrichtungen, beginnend mit den Stallungen bis hin zu



den lirmenden Kneipen und zahllosen Wasserpfeifen-
schenken. In den letzten Jahren beschweren sich immer
mehr Karawanenmeister, dass mehr und mehr Miet-
linge mit Erreichen von Wichtersruh verschwinden. Die
meisten gehen davon aus, dass sich ihre Wagenlenker,
Tierpfleger und Wachen aus Casmaron einfach absetzen,
sowie sie sich auf taldanischen Boden befinden. Die er-
klirt zwar einige Fille von Verschwinden, doch wenigstens
ebenso viele werden Opfer der anwesenden Loéwen-
klingen, welche eine alarmierende Anzahl aus-
lindischer Arbeiter zum Verhér verschleppen.
Welcher Bedrohung sie Herr werden wollen, in- &\
dem sie nur die einfachen Arbeiter casmarischer \
Handelskarawanen zusammenschlagen, bleibt
selbst fiir viele der Beteiligten ein Ritsel.

Yanmass: Die grofite taldanische Orschaft
nordlich des Verdurawaldes ist ein gedei-
hendes Handelszentrum, welches Taldor
mit den reichhaltigen Importen des nérd-
lichen und zentralen Casmaron verbindet.
Im Siiden bezeichnet man den Ort zuweilen
auch leicht abwertend als ,Zeltstadt”, ist der
kleine, ummauerte Hauptteil der Stadt doch
auf allen Seiten von einer in steter Verinde-
rung befindlichen Ansammlung von Zelten
und temporiren Unterschliipfen umgeben,
welche mit den entsprechend der Jahreszei-
ten eintreffenden Hindlern wichst und wie-
der schrumpft wie eine grofle, atmende Bestie.

Yanmass dient nicht nur als Zentrum und
Knotenpunkt von Handel, Kommerz und
Reisen, sondern auch als Operationsbasis der
Taldanischen Reiterei. Diese wird von Generalin
Relyson Gwein (RN Menschliche Adelige 3/
Ritterin®™P® 11) kommandiert und besteht aus Pferden und
Elefanten, wobei letztere hauptsichlich bei zeremoniellen
Prozessionen oder beim Bau von neuen Straflen, Be-
festigungen und anderen 6ffentlichen Bauten zum Ein-
satz kommen. Von Yanmass aus bricht die Taldanische
Reiterei auf, um andere Militireinheiten anderswo im
Kaiserreich zu unterstiitzen, z.B. an der Siidgrenze zu
Qadira. Ferner patrouilliert sie die Tandakebene und die
Etesienebene im Osten, welche auch als die Pfeifende
Steppe bezeichnet wird.

Yanmass ist die Hauptstadt der Avin-Prifektur. Grof3-
herzog Broys Rengiana (N Menschlicher Adeliger 8)
kiimmert sich pflichtbewusst von seinem Landsitz ein
paar Kilometer auflerhalb der Stadt aus um die An-
gelegenheiten der Region. Schon sein Mutter diente
als Gouverneurin der Prifektur und als ehemaliger
Offizier der Taldanischen Reiterei besitzt er eine be-
sondere Affinitit und Treue zur Kavallerie, sodass seine
Rivalen kritisieren, er wiirde eher dem Militir dienen
als dieses ihm. Kaum jemand weif}, dass Rengiana seit
langem romantisch mit Generalin Gwein verbindelt
ist — sollte diese Affire ans Licht kommen, wiirde der
Skandal den Adel und die Taldanische Reiterei er-
schiittern. Um sein Geheimnis zu wahren, unterhilt

der Groflherzog zur Tarnung sogar die Ehe zur 4
GrofSherzogin Zymalla Rengiana (RN Menschliche
Adelige 9). Diese wurde einst von beiden Familien. -
bei seiner Geburt arrangiert, um das Biindnis “®

zwischen ihren Hiusern zu sichern. Zymalla tut
das ihre, um die T4uschung aufrechtzuerhalten,

. =
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gibt es ihr doch die Freiheit, selbst heimliche Liebhaber
zu haben. Es ist unklar, ob der Grof$herzog wirklich der
Vater der drei Kinder des Paares ist, und im Grund hitten
nur jene, die zum inneren Kreis der Vertrauten der beiden
gehoren, iiberhaupt einen Grund, sich dies zu fragen.
General Gweins Kinder, von denen man f{liistert, sie
wiren beides Bastarde, welche gezeugt wurden, wihrend
sie im Mandver war, sind mit ziemlicher Sicherheit die
Kinder des Groflherzogs. Dieses komplexe Netz aus Liebe,
Politik und Intrigen sorgt dafiir, dass die Frage der Nach-
folge in der Prifektur im Grunde ein grofles Fragezeichen
ist. Sollte die Beziehung zwischen dem Groffherzog und
der Generalin jemals in die Briiche gehen, kénnte der
folgende Biirgerkrieg die ganze Provinz in Blut ertrinken.

wy
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KAZUHN

Kazuhn ist heutzutage weder die gréfte noch die reichste
Prifektur, dient aber als Kornkammer bei der Versorgung
von Oppara. Einst war die zwischen dem michtigen
Porthmos und der Siidspitze des Weltenendes gelegene
Prifektur recht kosmopolitisch, doch Jahrhunderte der
Ausbeutung und Ausrichtung auf Ackerbau haben die
Stadtzentren heruntergewirtschaftet und das Kunst-
handwerk weitestgehend dahinschwinden lassen. Die
groffen Ortschaften der Prifektur sind nahezu ver-
lassen, da es keine Industrien und keinen Handel gibt,
von denen man dort leben kénnte. Die durch die Region
fiihrenden Aquidukte brockeln und die kleineren Kanile
wuchern langsam zu. Nur Ackerland und Obsthaine,
welche nahezu ausschliefflich zu ausgedehnten Adels-
sitzen gehoren, die von Bediensteten oder Pichtern be-
wirtschaftet werden, werden tiberhaupt noch gepflegt,
wihrend anderswo die Infrastruktur zerfillt. Diese ge-
waltigen Feldwirtschaften produzieren den Gutteil des
taldanischen Getreides und Flachses, aber auch Apfel,
Birnen und diverse andere Steinfriichte.

Selbst die Adeligen, denen der Grofiteil des frucht-
baren Ackerlandes gehort, leben nicht mehr in Kazuhn,
da sie den kosmopolitischen Lebenstil des nahen Oppara
bevorzugen. Groffherzogin Mellea Denzarni (N Mensch-
liche Adelige 7/Waldliuferin 1) unterhilt opulente Land-
sitze, auf die sie den Hirten des Stadtlebens entflieht.
Dort gibt es zahllose, teils wochenlange Empfinge und
Feierlichkeiten, formelle Jagdgesellschaften, geheime
Liebeleien und verbotene — zuweilen an Hochverrat
grenzende — Treffen mit politischen Verschworern.

Der auf den Gehoften erarbeitete Reichtum erreicht
nur selten die Arbeiter und ihre Familien, dennoch ver-
spiiren diese den typischen taldanischen Stolz auf harte
Arbeit und betrachten sich moralisch den ,weichen®, von
ihnen genihrten Stadtbewohnern iiberlegen. Die meisten
wiinschen sich nicht mehr als ein einfaches, solides
Leben im Kreis der Familie, Gesundheit, gute Freunde
und einen vertrauten Alltag. Kaum einer wiirde all dies
fir den Stress des Stadtlebens inmitten der anonymen
Massen hergeben.

Adlerkopf: Dieser Ort ist eher eine saisonale Kunst-
ausstellung als eine richtige Ortschaft. Er hat seinen
Namen von dem groflen Amphitheater, um welches
herum Schausteller, Kiinstler, Kunsthandwerker und ihr
Publikum in Wagen, Zelten und anderen temporiren
Gebiuden vom Spitfrithling bis zu frithen Herbst zu-
sammenkommen. Das uralte Theater ist zum Himmel
hin offen, besitzt aber stabile magische Verzauberungen,
welche es zu einem angenehmen Ort machen, ist dort
die Luft doch kiihler, werden Winde abgehalten und der
Regen abgelenkt. Es wurde im Jahre 2818 AK im Auftrag
von Prinzessin Schelyndrea errichtet, der Tochter des
damaligen Grofifiirsten, und sollte als Tribut an die gott-
liche Namensvetterin der Prinzessin als Stitte der Kiinste
dienen. Allerdings hatte sie auch weitergehende Motive,
sorgten der Lirm und die Anonymitit der Menge doch
dafiir, dass man in Hinterzimmern Intrigen schmieden,
Allianzen eingehen und Verrat und Umstiirze planen
konnte. Siehe auch Seite 44.

Gelber Kanal: Die kleinere der beiden Hauptwasser-
straflen der Provinz verliuft entlang der Westgrenze zur
Tandakprovinz und trigt Giiter aus beiden Prifekturen
zur Hauptstadt und umgekehrt Waren zu den lindlich

gelegenen Ortschaften. Er ist weniger gepflegt als der
Kaiserliche Kanal und hat seinen Namen von den gold-
gelben Wildblumen, die entlang seiner geraden, steilen
Ufer wachsen — allerdings gibt es auch vielerlei Witze,
das Wasser wire hochgradig urinhaltig. Unabhingige
Hindler, Kleinbauern und GrofShindler stellen den Gut-
teil der Nutzer des Kanals, hinzu kommen all jene, die
sich die hoheren Zolle des Kaiserlichen Kanals nicht
leisten konnen. Geringere Reisekosten bedeuten aber
auch geringere Sicherheit. Viele der Schiffer arbeiten
nebenbei als Schmuggler oder Piraten, daher sollten
Reisende nicht glauben, dass sich irgendjemand fiir ihre
Sicherheit interessiert. Die Piraten sind aber vergleichs-
weise hoéflich und verlangen nur eine Zollgebiihr, statt
sich alles zu greifen - ein toter oder verarmter Reisender
kann schliefflich nicht zuriickkehren und ihnen beim
nichsten Mal wieder einen Anteil zahlen. Die Michtigen
heuern Wachen an, wenn sie den Kanal befahren, anderer-
seits will jemand, der den Gelben Kanal nutzt, in der
Regel noch weniger die Aufmerksamkeit der Behorden
erlangen als die von Piraten.

Der Gelbe Kanal ist ferner die Heimat einer einzig-
artigen Rochenart, die als Goldteufel bezeichnet wird.
Diese schreckhaften Griindler werden 2,40 — 4,50 m lang
und greifen mit gefihrlichen, schwertartigen Schwanz-
stacheln an, wenn sie aufgeschreckt werden.

Honigquell: Dieses hedonistische Jagdschldsschen ist
das Heim von Kazuhns Herrscherin, der Grof8herzogin
Mellea Denzarni. Sein Name entspringt den scheinbar nie
endenden Feiern, die ihre Vorginger vor Jahrhunderten
hier abgehalten haben und bei denen wohl nicht nur
sprichwértlich Milch und Honig flossen. Die Geriichte
sprechen von Honigfontinen und Girten, in denen leckere
Kuchen wuchsen. In Wahrheit wurde auf dem Gelinde
weitaus mehr Blut als Honig vergossen, da es nur den
ruchlosesten Intriganten und Machtspielern unter den
taldanischen Politikern gelingt, sich die Herrschaft iiber
jene Provinz zu sichern, welche daflir sorgt, dass in der
Hauptstadt Essen auf die Tische kommt. Entsprechend ist
Honigquell nicht nur ein einfacher Riickzugsort vor der
Unruhe und Geschiftigkeit der Stadt, sondern ein Ort,
an welchem fern der Augen des Herrscherhofes und der
schwatzhaften Opparaner Intrigen geschmiedet und un-
schone Dinge vollzogen werden.

Nahezu jeder Adelssitz besitzt wenigstens eine Hand-
voll Geistergeschichten iiber die ruhelosen Seelen er-
mordeter Diener, betrogener Liebhaber oder in den
Selbstmord getriebener Rivalen - doch ist dies bei Honig-
quell trotz zahlloser Intrigen nicht der Fall. Es wird ge-
sagt, dass niemand, der sich mit Kazuhns GrofSherzégen
anlegt, lange leben wiirde. Geriichteweise heifit es, dass
die Bauweise des Landsitzes irgendwie bosartige Geister
absondere, auch wenn solche Spekulationen nie auf das
Wie oder Warum eingehen.

Kaiserlicher Kanal: Die besser unterhaltene und
hiufiger bereiste der beiden Hauptwasserstrafien
Kazuhns dient als Hauptarterie, mit denen die lebens-
erhaltenden Produkte aus dem Herzen der Prifektur
nach Oppara im Siiden gebracht werden. Der Kanal ist
mit seinen iiber 30 m Breite, 3 m Tiefe und 210 km Linge
von Oppara bis zum Weltenendgebirge ein Zeugnis
taldanischer Bau- und Ingenieurskunst. Die Schnee-
schmelze in den Bergen nihrt den Kanal und treibt eine
komplexe Reihe an Schleusen und Pumpen an, wie es sie



sonst nirgends in Avistan gibt. Das ganze Jahr lang sind
auf ihm kiellose Barken unterwegs, welche Getreide und
andere Nahrungsmittel zu Hauptstadt schiffen, und der
Kanal zihlt zu den sichersten Wasserwegen der Nation.

Die Erhaltung und Sicherung einer derart komplexen
Infrastruktur ist teuer. Die Taldanische Phalanx und die
Kaiserliche Marine schiitzen beide den Kanal und sorgen
dafiir, dass er und seine Einrichtungen sicher und un-
gestort bleiben. An regelmifiigen Kontrollpunkten und
den Schleusen werden Zoélle eingetrieben und Zoll-
beamte konnen die Wasserfahrzeuge nach Gesetzes-
verstoflen iiberpriifen (oder sich bestechen lassen, um
diese zu ignorieren). Dies verlangsamt die ansonsten
unkomplizierte Reise auf dem Wasser. Trotz dieser um-
fassenden Schutzmafinahmen ist der Kaiserliche Kanal
ein beliebtes Ziel fiir Sabotageakte bei Verbrecher-
organisationen, Dissidentengruppen und auslindischen
Michten, welche wissen, dass man Opparas Aufmerk-
samkeit nur dann erlangen kann, wenn man der
Stadt die Nahrung verweigert.

Kazuhn: Die namensgebende Hauptstadt der
Provinz steht zur Hilfte verlassen und ein weite-
res Viertel ist im groflen Feuer von 4702 AK bis auf
die Grundmauern niedergebrannt, sodass der
Ort sich mehr wie eine Geisterstadt anfiihlt.
Die Uberreste — Lagerhiuser, Kornspeicher,
Kontore und Mastbetriebe — existieren nur
noch, um den Fluss des Getreides, Flei-
sches und anderer Produkte von Kazuhn
nach Oppara zu unterstiitzen. Aus den
grofflichig leerstehenden Stadtteilen
operieren im Verborgenen auch Dro-
genschmuggler. Die Stadtwache ist
unverhiltnismiflig grof und gut
bewafinet, scheint dem Strom von
Schinderblatt und ungewshnli- 4
chen alkoholischen Getrinke
aber nicht im Mindesten
Herr werden zu kénnen.
Wachkommandant Almo-
ril Tersian (RN Menschli-
cher Adeliger 4/Krieger 4)
sagt gern: ,Es gibt dort
einfach zu viele Locher, in )
denen das Ungeziefer ver-
schwinden kann.“

Die lokalen  Adeligen
streiten gern endlos dariiber, ob man die
leerstehenden, unansehnlichen Stadtteile
nicht niederreifien sollte, ehe sie vielleicht
von selbst zusammenstiirzen oder ein
weiterer Groffbrand ausbricht, scheuen
aber die damit verbundenen Kosten. |
Entsprechend bleibt die sogenannte Be-
setzerstadt auch weiterhin das weitest-
gehend gesetzlose Reich der Kriminellen,
der Armen und der lauernden Monster,
welches nur durch eine Mauer von der
respektablen taldanischen Gesellschaft
getrennt ist.

und eine Ruine, welche selbst die gelehrtesten Historiker
nicht identifizieren konnten. Zuerst schien es sich um
eine Reihe niedriger, in den Hiigel gebauter Bauwerke
zu handeln, die mit unterirdischen Tunnel verbunden
waren, doch dies erwies sich nur als oberste Schicht
einer gewaltigen unterirdischen Stadt aus natiirlichen
Hohlen, kiinstlichen Gewélben und einem komplexen
Netzwerk aus breiten Gingen, Liiftungsschichten und
stabilen Treppen. Die Historiker eilten in Schwirmen zu
der Stitte, welche immer noch regen Forschungs- und
Erkundungsbetrieb sieht.

Mittlerweile wurde der Komplex als Pegaduor identi-
fiziert, eine von azlantischen Fliichtlingen aus den Fest-
landkolonien errichtete Zuflucht aus der Zeit kurz nach
dem Erdenfall. Da die Azlanti das Land ungastlich und
von wilden Tieren bevélkert vorgefunden hatten, zogen
sie sich unter die Erde zuriick. Statt sich aber wie andere

Gruppen ihres Volkes bis in die Finsterlande hindurch-
zugraben, erbauten sie eine ausgedehnte Siedlung,
die gerade einhundert Meter in die Tiefe reichte. So

vermieden sie die Isolation und oft auftretenden

Mutationen, welche so viele andere Fliichtlinge

in Angehérige des Dunkelvolkes, des Mischvolkes,
Morlocks und Munavren verwandelte.
Selbst nach fiinfhundert Jahren stoflen die
Gelehrten in Pegaduor noch immer auf
neue Tunnel, welche in grofle Kammern
und neue Ortsteile fithren, sodass die wah-
re Grofle der Anlage auch weiterhin nicht
bekannt ist. Ebenso ist es ein Ritsel, was
mit den Bewohnern der Zuflucht passiert
ist, bei denen es sich um Zehntausende
gehandelt haben muss. Mehrere Dutzend
Forscher und ihre Begleiter widmen sich
derzeit den Geheimnissen der Stadt, wo-
bei sie ebenso oft zusammenarbeiten
und ihre Ergebnisse austauschen, wie
sie sie eifersiichtig voreinander
verbergen. Unter ihnen
ist Fareine Ubrulay
(NG Halb-Elfische Er-
mittlerin®®® V! s5), eine
bekannte Kundschafte-
rin aus Nex, deren For-
schungen sich auf eine
Reihe scheinbar verborge-
ner Tempel des azlantischen
Gottes der Zerstérung namens
Scal konzentrieren. Sie glaubt, dass
weitere Nachforschungen zu Scals Kult und
seiner Beziehung zu den Bewohnern Pegadu-
ors der Schliissel sei, um das Schicksal der
Zuflucht zu enthiillen. Hierzu rekrutiert sie
aktiv Unterstiitzung bei der Gesellschaft
der Kundschafter und anderen Quellen.

Unabhingig vom Ausgang ihrer Unter-

suchungen harren immer noch zahllose

Kilometer an Tunneln und potenziellen

Geheimnissen der allerersten Taldaner
auf ihre Entdeckung!

Pegaduor: Vor gut fiinfhundert §
Jahren stief ein Bauer beim
Graben eines neuen Brunnens

Fareine Ubrulay

auf ein gewaltiges Senkloch
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KREARIS

Die bevélkerungsreichste, nicht an der Kiiste liegende
taldanische Prifektur erstreckt sich vom Sturzwasser
im Norden bis zum Fufle des Weltenendgebirges im
Siiden und bis zum Verdurawald im Westen. Das zer-
kliiftete Terrain, die felsigen Hiigel und sumpfigen
Biche schaffen Dutzende unterschiedliche und isolierte
Landschaften in Krearis, darunter weite Felder, urzeit-
liche Wilder und Moore. Die abgehirteten, sturen Leute,
die hier leben, mégen die Abgeschiedenheit und lieben
die zentralen Autorititen tiberhaupt nicht. In Taldor
kursiert der scherzhafte Ausspruch, dass Krearis bereit
sei, mit jedem seiner Nachbarn Krieg zu fithren, sofern
man denn imstande sei, den Krieg gegen sich selbst
zu beenden. In der Region kommt es immer wieder zu
Auseinandersetzungen zwischen den Grafen und auch
unter den Baronen, die zuweilen in blutigen Kimpfen
miinden. Der Herrscher, Groffherzog Borand Heskillar
(NG Menschlicher Adeliger 2/Experte 7), tut sein Mog-
lichstes, um den Frieden zu wahren, hat es aber mit
Fehden und Disputen zu tun, welche Jahrhunderte
zuriickreichen. Unterdessen zeigt die Krone weder
Interesse, noch bietet sie Unterstiitzung an, zumindest so
lange, wie die Steuern und der Handel flieen. Heskillar
ist in Adelkreisen besonders unbeliebt, da er eine
Zwergin geehelicht hat — die Edle Grella von Taggoret
(RG Zwergische Kimpferin 6). Das ungleiche Paar be-
gegnete sich wihrend den Verhandlungen, welche die
Zwerge zur Immigration nach Taldor ermutigen sollten.
Was als im Scherz vorgeschlagene politische Hochzeit
begann, erblithte langsam zur Liebe. Die Ehe verirgert
taldanische Traditionalisten, sehen sie es doch als Be-
leidigung an, Zwergenblut in taldanische Adelskreise zu
bringen. Zudem kann das Paar keine Kinder bekommen,
womit die Erbfolge in der Prifektur unklar ist. Entfernte
Cousins aus allen Zweigen der Heskillarlinie stehen
bereits Schlange, um von der Krone als Nachfolger aus-
ersehen zu werden, wihrend die Briider der Edlen Grella
hinsichtlich der Titel und ihnen zustehenden Erbschaft
grummeln, sollte ihre Schwester versterben.

Einst erstreckte sich der Verdurawald bis ins Welten-
ende und die Siimpfe, welche dort nun stattdessen
liegen, produzieren den Grofiteil an Torf, welcher in die
Prifekturen Kazuhn und Tandak exportiert wird. Auch
die Holzindustrie gedeiht. Der Gutteil des Reichtums der
Prifektur stromt aber aus den Schmieden und Essen von
Maheto und den diversen Eisen-, Gold- und Kohleminen,
welche an der Ostgrenze liegen.

Aufgrund der unterschiedlichen Gelindearten war
die Prifektur stirker von der Drachenplage betroffen als
andere Regionen des Kaiserreichs, lebten hier doch zahl-
reiche Arten von Metalldrachen. Geriichteweise soll es
auch nach eintausend Jahren noch immer unentdeckte,
verborgene Horte geben, welche von ihren Besitzern
aufgegeben wurden, als sie in die wahnsinnige Wut ver-
fielen. Daher triumen Einheimische wie Fremde davon,
einen zu entdecken und so in die Oberschichten der
taldanischen Elite aufzusteigen.

Antioskrone: Hoch auf dem Antios, dem héchsten Berg
des Weltenendes, steht dieses Monument zu Ehren von
Taldors zehntem Kaiser, Grof3fiirst Antios. Der Komplex
wurde erweitert, um als Grabmal fiir alle zu dienen, welche
der jeweils amtierende Kaiser als Helden des Reiches er-
achtet. Die verzierten Mausoleen, aufragenden Obelisken

und anderen Denkmiler lassen die Anlage einer Krone
auf der Stirn des Berges dhneln, woraus auch ihr Name
resultiert. Die Antioskrone hat schon vor langer Zeit ihre
Kapazitit erreicht, sodass seit Jahrtausenden niemand
mehr hier begraben wurde. Pompése Statuen, Spring-
brunnen und andere angeberische Dekorationen fiillen
die Straflen der ausgedehnten Nekropole, da die hier
bestatteten Adeligen ausfiithrliche schriftliche Wiinsche
hinsichtlich ihrer letzten Ruhestitten hinterliefen.
Die vielen Kammern bergen zahllose Schitze, jedoch
klammert sich Taldors Adel auch im Tod mit derselben
Verbissenheit wie zu Lebzeiten an seine Schmuckstiicke:
Die zahlreichen Dekorationen funktionieren auch als
Verteidigungsmechanismen, denn umfangreiche Fallen,
belebte Statuen und gebundene Externare wachen iiber
jeden Quadratzentimeter, auch wenn sie nur selten aktiv
werden miissen. Schliefllich bilden die extreme Héhen-
lage des Mausoleums und der schmale, steile Bergpfad
zur Krone ein enormes Hindernis fiir die meisten Be-
sucher, ehe sie die Anlage iiberhaupt erreicht haben.
Siehe auch Seite 43.

Dalaston: Das Dorf Dalaston im siidlichen Krearis liegt
bei einer der ertragreichsten Eisenminen der Region.
Ebenso gibt es hier die Brauerei Schwarzkrone, welche
die besten Starkbiere der Region braut und unter der
Leitung der Irinifamilie hochwertigen Whisky destilliert.
Die Irinis sind zwar nicht von Adel, aber ambitioniert
und hoffen, ihr wirtschaftliches Kénnen zum Erlangen
eines wahren Titels nutzen zu kénnen. Und wenn dies
das Ende der Herrschaft des aktuellen Lehnsherrn, Graf
Saleno Dalassenos, bedeutet, dann soll es wohl so sein!

Drachennarbe: Die einst reiche Ortschaft Talamir
ist nun eine brennende Ruine voller ruheloser Untoter
und vulkanischer Asche. Im Jahr 4486 AK brach der seit
langer Zeit ruhende Vulkan Schwarzkrone aus und iiber-
schiittete den Ort mit Asche und Lava. Zugleich kam der
Rote Drache Horranath aus dem Berg hervor und voll-
endete das Werk der Zerstorung, wobei er auch die letzten
Uberlebenden entweder tétete oder endgiiltig vertrieb.
Seitdem heiflit der Ort nur noch die Drachennarbe und
die Einheimischen machen um ihn einen weiten Bogen
— zum einen lebt der Drache noch, zum anderen streifen
die umgekommenen Bewohner nun als rachsiichtige,
brennende Untote durch die Strafen. Drachennarbe
ist nicht weit genug von Dalaston entfernt, als dass die
Biirger von Krearis sich den Luxus leisten kénnten, die
Bedrohung komplett zu vergessen. Doch solange die Un-
toten die Ruinen nicht verlassen, lisst man sie gern in
Ruhe - schliefflich méchte auch niemand Horranaths
Zorn erwecken und eine etwaige zweite Drachenplage
entfesseln ...

Faldamont: Das geheimnisvolle kleine Dorf Faldamont
liegt an der Grenze zwischen Krearis und dem Welten-
ende. Obwohl eigentlich Teil der Weltenendeprovinz,
entrichtet es seine Steuern an Krearis und profitiert dafiir
von gelegentlich stattfindenden Straflenreparaturen und
Militirpatrouillen. Obwohl hier keine tausend Seelen
leben, spielt Faldamont eine wichtige Rolle als Herz des
Juwelenhandels von Krearis. Die Kunsthandwerker des
Ortes schaffen fern der industriellen Schmieden und
Schmelzen Mahetos aus edleren Metallen delikate und
wunderschéne Werke, die mehr aufgrund ihrer Schon-
heit denn ihrer Haltbarkeit, Schirfe oder Symmetrie ge-
schitzt werden.
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Maheto: Taldors viertgréfite Ortschaft ist die Haupt- Halbling-Expertin 8) kiimmert sich um die Bestellungen
stadt von Krearis. Maheto hat dank der langfristigen und Versorgungsgiiter aus dem ganzen Land und von jen-
Bemithungen, Zuzug aus den Fiinfkonigsbergen zu seits der Grenzen, setzt Vertrige auf und diese auch durch
ermutigen, um Experten fiir die ausgedehnte Berg- und erleichtert Zwergen die Einwanderung in die Stadt
bau- und Metallbearbeitungsindustrie zu gewinnen, (und erschwert ihre Versuche wieder abzureisen). Die
die grofite Zwergenpopulation im Kaiserreich. Die Gildenmitglieder setzen sich hauptsichlich aus Buch-
hiesigen Schmieden produzieren den Grofiteil der haltern, Schreibern und Anwilten zusammen, wihrend
Waffen und Riistungen fiir das taldanische Militir und Hindlern ironischerweise die Griindung einer eigenen
dank der Kombination aus zwergischer Handwerks- Gilde in Maheto verboten ist. Die Bergbaugilde der Stadt
kunst und taldanischer Infrastruktur flieffit ein steter koordiniert die umfangreichen Bergbauoperationen
Warenstrom in die Wirtschaft der Inneren See. Wihrend in den ortlichen Minen und den zwei Dutzend Berg-
der Drachenplage unterbrachen drei Golddrachen den bausiedlungen, welche saisonbedingt auflerorts in den
Nachschub an Riistungsgiitern aus Maheto, was die Bergen unterhalten werden. Unter dem gnadenlosen
Krise verlingerte, konnte das Militir doch zum Ein- Gildenoberhaupt Drunus (RB Menschlicher Adeliger 6/
satz gegen die neue drakonische Bedrohung nicht um- Magier [Seher] 2) fiittert die Gilde den gewaltigen Hunger
fassend ausgestattet werden. Um derartiges fiir die Zu- der Stadt nach Rohstoffen durch eine Kombination aus
kunft zu verhindern, hat der Senat damals 10 Legionen guter Bezahlung und harten Strafen. Die Schmiedegilde
der Taldanischen Phalanx und zwei Legionen der ist dank einer langen Familienreihe an Oberhiuptern
Taldanischen Reiterei dauerhaft in der Stadt stationiert. die michtigste der drei Gruppen und kontrolliert
Hierdurch gehért sie zu den am stirksten verteidigten unter ihrem Oberhaupt Vastren Echalus (N Ehrwiirdige
Ortschaften nordlich der qadirischen Grenze. Menschliche Expertin 12) alle Werkstitten innerhalb der

Um eine derart ausgedehnte Industrie zu beherrschen, Stadt. Dabei hat sie schon vor langem kleinere Gilden wie
ist eine selbst nach taldanischen Standards im Grunde die Schneidergilde und die Kerzenziehergilde geschluckt,
legendire Infrastruktur erforderlich. Drei Gilden sodass Echalus die eigentliche Herrscherin von Maheto
dominieren die Politik in Maheto: die Handelsgilde, die ist. Die drei Gilden streiten nahezu endlos, wann und
Bergbaugilde und die Schmiedegilde. Selbst Groffherzog wo immer sich ihre Einflusssphiren iiberlappen und die
Heskillar achtet sorgfiltig auf die Bediirfnisse und stindigen Intrigen, Wortbriiche, Verratsfille und sogar
Wiinsche der drei Gruppierungen. Die Handelsliga unter Meuchelmord kénnen problemlos so manche Adelsfehde
der duflerlich stets gleichmiitigen Gado Bachranel (RN in den Schatten stellen.
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LIGOS

Als hauptsichlich biuerlich geprigte Prifektur zwischen
dem Porthmos und der Siidkette ist Ligos ein Spielplatz
von Opparas Oberschicht. Die weiten Ebenen und sanften
Hiigel, welche den Grofiteil der Prifektur ausmachen,
eignen sich bestens fiir die Landwirtschaft, allerdings be-
grenzen lange, trockene Sommer die Erntemengen. Die
meisten Landbesitzer nutzen ihre Lindereien daher als
Weiden fiir Kithe und Schafe und die Wirtschaft von Ligos
dreht sich demzufolge grofitenteils um Kise, Fleisch und
Wolle. Taldors Adel nutzt Ligos allerdings noch zu einem
ginzlich anderen Zweck — der Pferdezucht.

Ligos wird seit der Griindung des Kaiserreichs mit
Pferden in Verbindung gebracht, egal ob Zucht, Aus-
bildung oder Rennen. Die stolzen Einheimischen sind
davon tiiberzeugt, dass ihre Ahnen die ersten Pferde
domestiziert haben. Die Zuchten versorgen heute die
Armee mit Reit- und Zugpferden und die Oberen Zehn-
tausend erwerben ihre Reittiere von einer Handvoll be-
kannter Ziichter, deren Stallungen seit Jahrtausenden
bestehen, und verfolgen die Ahnenreihen ihrer Résser
noch sorgfiltiger als ihre eigenen. Jede Zucht hofft auf
Beachtung fiir ihre Blutlinie, indem sie die jihrliche, so-
genannte Kaisermeile gewinnt, ein aufreibendes Rennen
iiber 150 Kilometer durch den Kaiserpass, welches beim
Firmeck-Gehoft endet, jenem Zuchtbetrieb, welcher das
Rennen seit 1.200 Jahre veranstaltet.

Die Herrscherin der Ligosprifektur wurde erst vor
kurzem ernannt — die Groffherzogin Destelita Solari (RB
Menschliche Adelige 3/Schurkin 5) erlangte den Titel erst
vor 4 Jahren, nachdem die Krone ihren Vorginger und
Cousin, Groflherzog Eustan Veriaterros, des Verrats an-
geklagt hatte. Die schweigende Mehrheit der Adeligen be-
zweifelt die Richtigkeit dieser Anklage und der vorgelegten
Beweise, allerdings wagt niemand, diese Bedenken vorzu-
bringen - nicht zuletzt aus Furcht, dass die Edle Solari ihre
Mittel nutzen kénnte, um méglicherweise echte oder aus-
gedachte Beweise gegen einen selbst zu prisentieren.

Dennoch kreist die Geriichtekiiche weiterhin um die
GrofSherzogin, weist sie doch selbst die passabelsten
Freier (minnliche wie weibliche) aus dem ganzen Kaiser-
reich zuriick. Entsprechend hinterfragen viele ihre Biind-
nispline und wer denn einst die Position erben soll, fiir
deren Erlangung Solari definitiv viele Ressourcen auf-
gewendet hat. Dennoch lockt das Versprechen auf Macht
und Reichtum selbst die skeptischsten Freier an.

Darromoor: Dieser ausgedehnte, biuerliche Land-
sitz gleich auflerhalb von Elbistan ist das Heim der
GrofSherzogin Solari. Die immer noch andauernden
Renovierungs- und Dekorationsarbeiten locken fast so
genauso viele Kunsthandwerker, Girtner und Arbeiter an,
wie in der restlichen Stadt titig sind. Die anscheinend
einzige Schwiche der Groflherzogin ist ihre Eitelkeit
hinsichtlich ihres Herrenhauses und des umliegenden
Landes. Sie iiberpriift kaum Hintergrund und Referenzen
derjenigen, die sie fiir Arbeiten auf ihrem Eigentum ein-
stellt, was auch ihre politischen Rivalen bereits erkannt
und einige Arbeiter, Hausmeister und Dekorateure als
Spione eingeschleust haben. Die Erzherzogin ihrerseits
bestraft jeden auf legendire Weise — Entstellungen ein-
geschlossen -, der sich als unfihig erweist oder seinen
Pflichten aus Faulheit nicht nachzukommen scheint. Die
elbistaner Kunsthandwerker listern daher mittlerweile,

dass die rosa Farbe, welche auf dem Landsitz verwendet
wird, eigentlich frither weif§ gewesen sei ...

Elbistan: Die Hauptstadt und gréfite Ortschaft der
Prifektur wiirde auf den Karten anderer Prifekturen
wohl nicht einmal eingezeichnet werden. Die gesamte
lokale Wirtschaft dreht sich um Pferdezucht und -handel
und die Stadt bringt einige der besten Stallburschen und
Pferdeausbilder in Taldor hervor. Fiir das Kaiserreich un-
gewohnlich ist der Umstand, dass die meisten Bewohner
des Ortes Sarenrae verehren — dies liegt hauptsichlich
an der groflen keleschitischen Minderheit. Der hiesige
Tempel von Sarenrae erhebt sich drei Stockwerke iiber
das nichsthéhere Gebiude und passt so gar nicht zu den
gewohnlichen Ziegelbauten der Wohnhiuser, Geschifte
und Stallungen. Als Groffiirst Stavian I. den Glauben
an Sarenrae verbot, wurde der Tempel verkauft und zu
einem Hotel umgebaut. Doch obgleich die Kirche die
Kontrolle iiber das Gebiude wiedererlangt hat, st68t man
noch immer zuweilen auf geheime Kammern und Auf-
zeichnungen iiber vor einhundert Jahren geplante oder
ausgefiihrte Intrigen.

Gestiit Firmeck: Dieses Gestiit ist das Vermichtnis
der mittlerweile ausgestorbenen Grafenfamilie derer von
Firmeck. Nach eigenen Angaben wurde hier aus einem Ein-
horn und einem wilden Reh das erste taldanische Streitross
geziichtet. Trotz dieser Mirchengeschichten bringt das Ge-
stiit einige der hochwertigsten Pferde hervor, wie sie vom
Adel und Militirkommandanten gleichermafien bevorzugt
werden. Die Résser sind keine furchtlosen und kriftigen
Riesen wie die des Staviangestiits, sondern schnell und be-
hinde wie viele qadirische Ziichtungen — an dieser Stelle
sei angemerkt, dass man in Taldor zudem der Ansicht ist,
dass die Qadiraner die Ahnen ihrer eigenen Zuchten aus
Taldor gestohlen hitten. Der letzte Graf von Firmeck ist
vor iiber sechshundert Jahren verstorben; heute gehort das
Land einer Gruppe von Menschen- und Halblingsfamilien,
welche die harte Arbeit und ihren umfangreichen Lohn
unter sich aufteilen. Neben anderen Errungenschaften
tritt das Gestiit als Sponsor der alljihrlichen Kaisermeile
durch Ligos auf und belohnt den Sieger des Rennens nicht
nur mit mehreren tausend Goldmiinzen, sondern auch
fiir ein Jahr mit dem Zugang zu Kurgess Brunnen — das
Wasser dieser vom Gestiit kontrollierten Quelle verleiht
Lasttieren angeblich Gesundheit und Fruchtbarkeit. Da
man aber aufler einfachen Stallknechten niemanden in die
Nihe der Quelle lisst, sind die genauen Eigenschaften des
Wassers ungeklirt, sofern es sich tiberhaupt von gew6hn-
lichem Quellwasser unterscheidet.

Heiligwacht: Befiirworter des Friedens zwischen
Taldor und Qadira betrachten den Pass und die mit ihm
verkniipfte Legende als michtige Symbole ihrer Sache,
allerdings gab es hier auch zu Beginn des Groflen Feld-
zuges hiufig Blutvergieflen, da jede Seite des Konfliktes
den Pass als niitzlichen Einfallspunkt in das weniger ver-
teidigte Gebiet des jeweils anderen ansah. Taldor legte
schliefllich irgendwo auf dem Pass eine verborgene Be-
festigung an, welche nach qadirischen Truppen Ausschau
halten und diese verlangsamen sollte — die Heiligwacht.
Nachdem so eine Invasionstruppe blutig aufgerieben
wurde, kam es hier zu keinen weiteren gadirischen Ein-
fillen. Und nach einigen Jahrhunderten war das Interesse
an dem Pass derart abgeflaut, dass Taldor die Befestigung
nicht linger unterhielt — nach mehreren harschen
Wintern war sogar der Zugangsweg zur Heiligwacht in



Vergessenheit geraten! Heute hausen hier Hobgoblins aus
der qadirischen Wiiste und regieren in dem abgelegenen
Felsental iiber ein kleines Fiirstentum aus Kobolden und
Hiigelriesen. Sie ahnen nicht, dass sich unter der Ruine
eines der grofiten Lager magischer Belagerungswaffen im
ganzen Land befindet!

Kaiserpass: Taldanische Legenden behaupten, dass
dieser Pass entweder von Groffiirst Erophos II. entdeckt
oder angelegt wurde, um leichter die Gesandten des
Padischahreichs von Kelesch treffen zu kénnen. Irgend-
wann hatte das Kaiserreich auch eine gute Strafle tiber
den Pass angelegt, diese aber spiter wieder abgerissen und
wihrend des Groflen Feldzuges die Passage in eine einzige
Falle verwandelt. Heute ist der Kaiserpass eine gefihrliche
Kletterpartie voller natiirlicher und unnatiirlicher Ge-
fahren. Hiigel- und Frostriesen hausen in der Einsamkeit
der umliegenden Berge und gehen zuweilen im Pass auf
die Jagd — und da ist ihnen ein Handelszug eine ebenso
willkommene Beute wie ein paar Auerochsen. Strecken-
weise ist die Strafle noch intakt, wenn auch in einem
miserablen Zustand. Hinzu kommen noch aus dem Krieg
iibriggebliebene Fallen. Einige Riuberbanden nutzen die
Reste der Infrastruktur, indem sie etwa alte Ausgucke des
Militirs nutzen, um den Pass zu iiberwachen, und die ur-
alten Fallen in Schuss halten, damit achtlose Reisende
hineinstolpern. Erd- und Felsrutsche begraben jedes Jahr
weite Teile des Passes unter sich, sodass neue wagemutige
Pioniere in jedem Frithling ausriicken, um eine neue
Route durch die Berge zu markieren, ehe die Natur ihre
Bemiithungen wieder zunichtemacht.

Ortalaca: Der Ort Ortalaca steht an der gemeinsamen
Grenze der Prifekturen Ligos, Lingian, Sophra und
Weiffimark und ist so ein wichtiger Knotenpunkt fiir den
Handel und die Kultur aller vier Regionen. Fernab von
Oppara und jeder zur Hauptstadt filhrenden Handels-
strafle fehlt Ortalaca aber der Reichtum und die Macht
anderer Handelsstidte. Stattdessen lockt der Ort haupt-
sichlich die hiesigen Kiinstler, Bauern, Hindler und
Kleinadeligen an. Aufgrund der Nihe zur gadirischen
Grenze wird der Ort auch stark vom Militir frequentiert,
weshalb die Schankwirte ein wachsames Auge auf gelang-
weilte Soldaten haben. Diese einzigartige Mischung macht
Ortalaca zu einer idealen Umgebung fiir kriminelle Zu-
sammenkiinfte, seien es schurkische Handwerker, die Auf-
trige vom Militir ersehnen, zimarer Séldner, lingianische
Flusspiraten oder Schmuggler aus Weiffmark. Die ver-
schiedenen Kriminellen Stidtaldors sehen Ortalaca als
neutrales Gebiet an, woran auch Tribun Vencarlo Madimo
(N Menschlicher Adeliger 4) miihevoll arbeitet, welcher
um keine Ausrede verlegen ist, um Kopfgeldjiger und
Mochtegernhelden aus dem Ort zu werfen, wihrend er
adlige Abenteurer einfach auf eingefidelte Schnitzel-
jagden davonschickt.

Staviangestiit: Fhe Stavian I. zum Kaiser gekront
wurde, hatte er bereits eine der besten Pferdezuchten
des Landes etabliert, um seinen Ruf zu mehren. Die
Konigsfamilie ist auf ihre Wurzeln als Pferdeziichter
stolz und das Staviangestiit gehort zu den gréfiten und
prichtigsten in der Region, werden doch alle Stille von
den gleichen Bildhauern und Kiinstlern dekoriert, die auch
im Palast selbst dienen. Das Gestiit hat sich schon immer
auf schwere Taldanische Kavalleriepferde spezialisiert,
Grofifiirst Stavian I. hat sogar verboten, qadirische Rosser
auch nur in die Nihe des Gestiits oder des Zuchtbestandes

zu lassen, und verfiigt, dass solche Pferde getdtet und
ihren Besitzern hohe Geldbuflen auferlegt werden sollen.
Mit Ausnahme des Hengstes, der seinen Sohn mit Todes-
folge abgeworfen hat, lisst Stavian III. aber keine Pferde
mehr téten. Das Gestiit besitzt noch immer seinen hervor-
ragenden Rufund bringt einige der besten und kriftigsten
Militirpferde von ganz Avistan hervor. Das persoénliche
Reittier des Groffiirsten, Dycephalus, kann seine Ahnen-
reihe bis zu Kaillerophon zuriickverfolgen, dem Reittier
Stavian I.. Wie in vielen Fillen in der Beziehung zu ihrem
Vater ignoriert Prinzessin Eutropia auch diese Regelung
— sie hat ihr eigenes Pferd, Myrsensia, insgeheim aus dem
Nachwuchs einer legendiren Al-Zabriti-Stute im Rahmen
eines diplomatischen Sieges erworben, was dem Kabinett
ihres Vaters den Atem rauben wiirde, diirfte sie nur
dariiber sprechen.

Destelita Solari
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LINGIAN

Jahrhundertelang war die landwirtschaftliche Prifektur
Lingian fiir Auflenstehende uninteressant. Sie ist keine
Wirtschaftsmacht im Reich, bringt sie doch nur Flachs
mittlerer Giite, Getreide, Oliven und Wein hervor, be-
sitzt keine nennenswerte Industrie und zihlt auch kaum
legendire Helden oder Kiinstler zu ihren Landeskindern.
Selbst das Wetter ist mit wenigen richtigen Stiirmen und
kaum wahrlich schénen Tagen eher gew6hnlich. Die Ein-
heimischen sind vorwiegend stolz darauf, wie ihre Ahnen
im Jahr 4083 AK der qadirischen Besatzung widerstanden
haben - viele Sommerfeste beinhalten das Erzihlen un-
glaublicher Geschichten, Theaterstiicke und auch Nach-
spielen der damaligen Geschehnisse -, wihrend das rest-
liche Taldor diese Kimpfe zugunsten der jiingeren und
ruhmreicheren Sieg durch Streitkrifte aus Sophra, Moda
und WeifSmark ignoriert.

Lingians ewiger Status als Zweiter beginnt sich seit
einigen Jahren aber zu wandeln. Da Opparas ewiger Hunger
und Durst den nérdlichen Nachbarn Kazuhn praktisch
ausgelaugt hat, fillt das Auge von Geschiftsleuten und
Adeligen nun zunehmend auf die relativ unberiihrte Pracht
Lingians und das preiswerte, in Mengen vorhandene Land
in dieser Prifektur. Da es aber weniger fruchtbar ist als in
Kazuhn, sorgt die zunehmende Beanspruchung der lokalen
Wirtschaft dafiir, dass viele Bauern nun Feldfriichte zum
Verkauf anbauen und die Nahrungsversorgung der Ein-
heimischen immer unsicherer wird. Mehr und mehr Ge-
héfte und unbesiedelte Landstriche werden aufgekauft
und zu Landsitzen umgewidmet. Holz- und Bauindustrie
profitieren davon zwar gewaltig, dafiir strémen nun aber
viele heimatlos gewordene Lingianer, die kein anderes
Leben als den Ackerbau und die Jagd in dieser Region
kennen, nach Sonkruppe und Oppara.

Die Regierung der Prifektur ist selbst nach taldanischen
Maf3stiben korrupt, jedoch hatten die mageren Geld-
mengen, welche aus der Prifektur gewonnen wurden, bis vor
kurzem noch die Méglichkeiten zu Missbrauch und Unter-
schlagungen arg begrenzt. Mit dem plétzlichen Wachstum
der Wirtschaft indert sich dies. GrofSherzog Morrin
Zellvyngian (CN Menschlicher Adeliger 3/Schurke 4) heifit
Opparas Aufmerksamkeit und Miinzen mit offenen Armen
willkommen, wihrend er die Korruption unter seinen
Grafen und Baronen ignoriert, welche alteingesessene
Bauernfamilien von ihrem Land verjagen. Und auch wenn
er gegen eher unwichtige Riuber vorgeht, von denen
viele zu den hungrigen, von den jlingsten Verinderungen
hervorgebrachten Armen gehoéren, ignoriert er grofere
kriminelle Unternehmungen wie etwa den lukrativen
Schmuggel, welcher die neuesten blaubliitigen und reichen
Bewohner der Prifektur mit allen Drogen und verbotenen
Freuden versorgt, nach denen es ihnen geliistet. Ganz im
Gegenteil leitet er 6ffentliche Mittel und die Gesetzeshiiter
von all diesen Problemen sogar noch fort. Diese einfache
Strategie zahlt sich fiir Groffherzog Zellvyngian aus — dank
der so erlangten Bestechungsgelder und seiner eigenen
kriminellen Geschifte mit Grund und Boden, ist aus dem
verlachten Hinterwilder einer der reichsten und einfluss-
reichsten Adeligen Taldors geworden.

Die Bewohner Lingians sorgen sich, dass mit dem
wachsenden Bedarf der Hauptstadt an ihren Waren auch
héhere Steuern kommen kénnten, hoffen zugleich aber
auch auf mehr Sicherheit. Dass der Groffherzog korrupt
ist, ist in der Prifektur ein offenes Geheimnis und den

hart arbeitenden Lingianern wire es lieb, wiirde er durch
jemanden ersetzt werden, der ihr Leben wenigstens nicht
noch unsicherer und gefihrlicher macht — dass ein neuer
Herrscher eine Verbesserung bedeuten kénnte, wagt man
nicht zu triumen. Leider geht Zellvyngian umsichtig
genug vor, dass seine kriminellen Lakaien in Oppara kein
Misstrauen erwecken. Solange Nahrung, Stoffe und Weine
aus der Prifektur in die Hauptstadt gelangen, wird daher
dort auch niemand seine Zeit opfern, um einen Einblick in
seine Geschifte zu verlangen.

Idyll: Der kleine Flecken Idyll liegt im Schatten der
Kanalwacht, wo die drei Kanile von Lingian zusammen-
kommen. Der Gestank des stehenden Wassers hat den Ort
bislang vor den Interessen des Adels bewahrt, mit denen
der Rest der Prifektur zu kimpfen hat. Das Leben verliuft
hier ruhig und langsam und die Hauptunterhaltungsquelle
der Einheimischen besteht in eintreffenden Verstirkungen
und Wachwechseln fiir die Befestigung und Abenteurern,
welche Kanalpiraten jagen.

Die michtigste Bewohnerin des Ortes verbirgt sich hinter
einer Fassade der Bescheidenheit: Von einer heimeligen
Bickerei am Dorfplatz aus lenkt Lesah Voriovixis (NB Halb-
Elfische Attentiterin*®® V! g) insgeheim eine Gruppierung
des organisierten Verbrechens, welche das Kanalsyndikat
genannt wird. Mit den Essensbestellungen ihrer Kontakte
erhilt sie verschliisselte Botschaften, deren ebenfalls
codierte Antwortschreiben sie in ihren Broten und Back-
waren versteckt. Ihr elfisches Erbe ist kaum zu erkennen
und nur wenigen Dorflern ist klar, dass die Bickerei seit
70 Jahren von derselben Frau betrieben wird und nicht von
drei Generationen mit starker Familienihnlichkeit. Auch
wenn sich ihre Angestellten eigentlich auf andere, weit-
aus illegalere Dinge konzentrieren, stellen sie schmack-
hafte Fleischpasteten her, sodass der Ruf der Bickerei ihrer
Besitzerin auch dann noch ein gutes Leben ermoglichen
wiirde, sollten all ihre kriminellen Aktivititen ein plotz-
liches Ende finden.

Kanalwacht: Wo die drei Kanile von Lingian zusammen-
kommen, steht eine gedrungene steinerne Befestigung.
Urspriinglich als Zollstation gedacht, wurde sie wihrend
des Groflen Feldzuges vom Militir stark befestigt, um
Invasoren daran zu hindern, iiber die Kanile weiter ins
Landesinnere des Kaiserreichs vorzudringen. Nun aber ist
der Krieg vorbei, die drei Wasserstrafen verfallen langsam
und die Befestigung ist das reinste Monstrum, welches nur
noch von einer Notbesatzung und den Zoéllnern bemannt
ist. Die Stille und Baracken stehen leer und das Militir
schickt im Grunde nur noch jene hierher, die sich an-
sonsten zu nichts eignen. Die Kanalwacht wird gegenwirtig
vom dritten Sohn einer eher unbedeutenden opparischen
Adelsfamilie kommandiert. Hauptmann Urbicus Porphygo
(N Menschlicher Adeliger 3/Ritter®™? 1) versucht vergeblich,
Organisation in die Wachtruppe zu bringen und ist wohl
als einziger von dem Umstand iiberrascht, dass die Zéllner
durch und durch korrupt sind.

Kublanhain: Der Name ist irrefithrend — kein Waldhain,
sondern eine wirre Masse aus Baugeriisten und Balken-
werk erhebt sich hier auf der Ebene. Kublanhain ist ein
Beweis fiir die Marotten, welche kommen und gehen
und sich doch auf das Leben in Taldor auswirken. Als
sich vor etwa 20 Jahren der Adel ernsthaft fiir Lingian zu
interessieren begann, verschuldeten sich drei Baroninnen
aus Oppara, die allesamt der Kublanfamilie angehorten,
stark und erwarben mehrere Dutzend Quadratkilometer



Ackerland im Herzen von Lingian, um dort ein wunder-
bares Ferienanwesen zu erbauen. Da sie dort aber mog-
lichst alle Annehmlichkeiten bieten wollten — und dies
besser gestern als morgen -, mutierte ihr Vorhaben von
einem einfachen Herrenhaus zu einer kleinen Gemeinde,
welche opparischen Adeligen jedes gewiinschte Laster
zu bieten imstande war. Dummerweise fand man all
dies bereits in der Hauptstadt. Die Baroninnen hatten
ihre Mittel alsbald erschoépft und fanden keine neuen
Geldgeber, sodass seit 15 Jahren ihr grofler Traum in
halbfertigem Leerstand verbleibt, sieht man von Wild-
tieren und durchreisenden Vagabunden ab. Die Kublans
heuern dann und wann ein paar Schliger an, um die
unerwiinschten Hausbesetzer zu vertreiben, und hoffen
immer noch darauf, dass sich ihr Gliick wenden mége,
nun wo die Beliebtheit der Prifektur steigt.

Lingianische Kanile: Die drei Hauptwasserkanile
Lingians heiffen — von Osten nach Westen - Pjellos, Saav
und Lungrin und zihlen zu den gefihrlichsten Wasser-
stralen Taldors. Fehlende Wartung hat sie tiber lange
Strecken hin zu stinkenden Siimpfen verfallen lassen,
wihrend die nétigen Schleusen im Grunde nur Zwangs-
haltepunkte sind, an denen die hiesigen Adeligen Reisende
ausnehmen kénnen. Da die Reise auf dem Wasser aber
schneller und billiger als mit klobigen Wagen ist, werden
die Kanile immer noch genutzt, auch wenn die Reisenden
fihige Beschiitzer benétigen, die fiir ihre Sicherheit unter-
wegs sorgen. Zugleich suchen aber auch Flussriuber und
korrupte Beamte stets nach zusitzlichen Leuten als Ver-
stirkung, sodass ein heimliches Wettriisten liuft. Mehrere
slizensierte* Kompanien beherrschen lange Strecken der
Wasserwege und transportieren Waren zu exorbitanten
Preisen, wihrend sie alle anderen Wasserfahrzeuge, denen
sie begegnen, als Teil ,sanktionierter Inspektionen“
pliindern. — Siehe auch Seite 50.

Sonkruppe: Verglichen mit dem Rest der Region ist
das am Porthmos beim Zusammenkommen der Grenzen
der Prifekturen Lingian, Ligos und Kazuhn liegende
Sonkruppe nicht auf sich selbst fixiert. Frither war der
Ort ein geschiftiger Flusshafen, von dem aus die Ernte
zur Hauptstadt verschifft wurde und wo Zoéllner von fluss-
aufwirts kommende Giiter inspizierten, doch die Ver-
inderungen in der Prifektur haben ihre Hauptstadt be-
sonders hart getroffen. Der Hafen gedeiht zwar noch,
doch immer weitere Teile des Ortes bemiihen sich, reiche
Reisende aus Oppara anzulocken. Alteingesessene Hindler
versuchen stindig, ihr Angebot zu verbessern und ihre
Liden zu renovieren, um mit neu eingetroffenen Geschifts-
leuten mithalten zu kénnen, welche zu Besuch weilende
Adelige mit edlerem Essen, Getrinken, Unterhaltung und
Dekor versorgen, als sie es sich eigentlich leisten kénnen.
Neue Gebiude werden praktisch im Wochentakt errichtet,
welche die neuesten Moden anbieten oder versuchen, neue
Trends zu etablieren.

Sonkruppe liegt zwei Tagesreisen von Oppara entfernt
und die meisten wohlhabenden Reisenden sind nicht
an das Leben auf selbst den bequemsten Fluss-
booten und -schiffen gewohnt. Groffherzog
Zellvyngian nimmt ohne zu zdgern
Reisende jeder Gesellschaftsschicht
aus und bietet jenen die Annehm-
lichkeiten seines eigenen glanz-
vollen Landsitzes, dessen Treue und
Freundschaft Wert besitzen konnte.

e g AHN

Almanach zu Taldor

Sein Herrenhaus liegt mehrere Kilometer flussaufwirts,
von wo aus man einen beschaulichen Blick auf den Fluss
hat, wihrend flussabwirts der dichte Verkehr dieses Bild
vollig zerstort. Da der Groflherzog nun aber vermeiden
mochte, dass Besucher etwas von seinem kriminellen
Treiben mitbekommen, bringt er sie in Gistehiusern
unter, die iiber seinen Landsitz verteilt stehen und die ihn-
lich eingerichtet sind. Das Inventar wechselt dabei mit der
Mode - mal konzentriert es sich auf eine bestimmte Kultur
in der Region der Inneren See, mal auf eine seltene oder
gefihrliche Kreatur, deren Vertreter ausgestopft in den
Gistezimmern stehen oder an den Winden hingen, mal
orientiert sich die Einrichtung an den Jahreszeiten und
immer wieder steht sie in Bezug zu einem taldanischen
Lieblingsthema: historische Siege Taldors in der Schlacht.

TALDOR

REISEFUHRER

Lesah Voriovixis )
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MODA

Moda verfiigt iiber eine ausgeprigte Wasserwirtschaft,
welche durch die Kaiserliche Marine gestirkt wird,
deren stindige Prisenz in den Hifen der Prifektur zur
Abschreckung qadirischer Aggressoren dient. Wihrend
aber die Fischerddrfer an der Kiiste gedeihen, haben
die zahlreichen kleinen Inlandsortschaften zu kimpfen.
Der Grofdteil der Prifektur liegt auf oder unterhalb
des Meeresspiegels und war einst dank genialer Be-
wisserungssysteme als Ackerland genutzt worden. Jahr-
tausende der Vernachlissigung dieser Anlagen haben
aber weite Landstriche in Moore und Siimpfe verwandelt.
Nur die widerstandsfihigsten Feldfriichte iiberleben
und neben Meeresfriichten und Fischen exportiert die
Prifektur hauptsichlich Hanf, Reis und Spinat, sowie eine
geringe Menge an Weintrauben, Oliven und Weinen aus
den trockensten Regionen.

Der Herrscher der Region, Grof8herzog Nestor Delriddia
(RN Alter Menschlicher Adeliger 3/Draufginger’®™®"! 6)
ist ein Admiral der Kaiserlichen Marine im Ruhestand
und jiingster Sohn des Barons Delriddia von Ridonport.
Grof$flirst Stavian III. erhob ihn in den Rang eines Grof3-
herzogs, nachdem Nestor einen groflen Sieg gegen eine
Flotte okenischer Sklavengaleeren erzielen konnte, welche
zwischen Okeno und Absalom die See terrorisiert hatte.
Royalisten im ganzen Land erkliren, dass der Grof$herzog
ein Beweis fiir Taldors Meritokratie sei, und dringen jene
zum taldanischen Militirdienst, die Ambitionen hinsicht-
lich eines Adelstitels, Ruhm und Reichtum hegen.

Delriddia regiert von seiner neuen Heimatstadt
Golsifar aus, der Hauptstadt der Prifektur. Die Ruhmes-
taten des Grofherzogs haben ihm den Respekt der in
Golsifar stationierten Seefahrer und Kommandeure ein-
gebracht. Er trifft sich regelmiflig mit Marineberatern,
um zu Themen der Grenz- und Kiistensicherheit zu
konferieren. Als Militirveteran und Abkémmling einer
eher unbedeutenden Familie ist der Groffherzog an
Intrigenspielen nicht interessiert und auf diesem Gebiet
auch nicht begabt, daher sind ihm auch gesellschaftliche
Empfinge und Kniffe bei der Etikette im Grunde egal.
Sein Seefahrerleben hat ihn Pflichtgefithl und Effizienz
gelehrt und er betrachtet die meisten politischen und
gesellschaftlichen Intrigen als ehrlos und stérend. Er-
fahrenere Adelige aller Ringe machen sich heimlich hinter
seinem Riicken iiber ihn lustig, konnen ihn aber trotz
ihres Hohns und ihrer Respektlosigkeit nicht austricksen
oder zu Biindnissen iiberreden. Delriddia hat aufgrund
seines differenzierten Verwaltungsansatzes allerdings
kein Quintchen an Einfluss verloren. Er konzentriert sich
zwar auf Effizienz, neigt aber dazu, sich mehr auf die See
statt das Inland zu fokussieren. So gut er die Hifen und
Wasserstraflen der Prifektur zu organisieren versteht, so
wenig versteht er die Note der Inlandsgrafschaften unter
seiner Kontrolle, welche darunter leiden, dass die Dimme
und Wille brockeln, welche vereiteln, dass das Ackerland
iberschwemmt wird. Viele der ihm untergeordneten
Adeligen gehen verbotene Allianzen mit den politischen
Rivalen des Admirals ein, um wenigstens nominelle
Unterstiitzung zu erlangen — sollte es so weitergehen,
mag es passieren, dass ein hinterhiltiger Angriff seinem
angenehmen Ruhestand auf dhnlich verheerende Weise
ein Ende setzt, wie er es dereinst Okenos Galeeren zuteil
kommen liefs.

Barmherzige Bucht: Zu den Griindungslegenden
Taldors gehort die Geschichte der Fliichtlinge, welche
nach dem Erdenfall den Stadtstaat Modifa griindeten. Ent-
lang der taldanischen Kiiste gab es zu diesem Zeitpunkt
noch keine Ansiedlung und als ein flir die Jahreszeit un-
gewdhnlicher Sturm iiber die Schiffe der vor blutriinstigen
Kelliden Fliehenden hereinbrach, gab es auch keinen
Leuchtturm, welcher vor den gefihrlichen Felsen und
Riffen vor der Siidkiiste warnte. Tausende Unschuldige
steuerten ahnungslos dem Tod entgegen, als eine Heer-
schar von Engeln iiber den Klippen erschien, mit ihrem
Licht die Bucht klar erhellte und mit ihrem Gesang den
Donner iiberténte. Die Fliichtlinge konnten so sicher in
den natiirlichen Hafen der Bucht einfahren, wo sie Zu-
flucht vor den Winden und Wellen des Sturms fanden,
ohne dass ein Schiff oder auch nur ein Leben verlorenging.

Nachdem der Erste Kaiser Taldaris wihrend seiner Er-
oberung der Region auch Modifa iibernommen hatte,
wurde der Ort durch eine neue Stadt ersetzt, die ihren
Namen von der Bucht erhielt, wobei die entlang der Klippen
zu Ehren der himmlischen Retter errichteten Statuen dort
verblieben. Jede der 37 Engelsstatuen dient als Schrein
einer anderen guten Gottheit oder eines Himmlischen
Herrschers, der bei der Errettung so vieler vor all diesen
Jahrtausenden geholfen hat. Viele Schreine werden nicht
mehr genutzt, da die Beliebtheit der verschiedenen Gotter
nachgelassen hat, und heutzutage kénnen die meisten Ge-
lehrten die dortigen Engel nicht mehr an den eingeritzten
Namen und Symbolen identifizieren.

Barmherzige Bucht ist ein geschiftiger Kiistenort,
in dem Fischer, Seefahrer und Walfinger leben. Die
Biirger sind abergliubisch und verehren in erster Linie
die Himmlische Herrscherin Ylimancha, Hiiterin der
Kiistengewisser und Beschiitzerin der Fischer. Nirgendwo
anders in der Region der Inneren See ist ihr Mysterien-
kult stirker vertreten als hier, weshalb viele Gliubige
der Schutzschwinge hierher und zu dem ihr geweihten
Schrein pilgern. In den ausgedehnten Meereshéhlen,
welche iiberall in der Region zu finden sind, suchen unter-
schiedliche Sekten ihres Mysterienkultes fiir geheime
Riten Zuflucht, aber auch Anhinger anderer Himmlischer
und - wie man munkelt — diverser Dimonenherrscher.

Fernblick: Der seeminnisch eingerichtete Landsitz des
Grof$herzogs liegt auf einer felsigen Insel in der Bucht
von Golsifar und bietet einen guten Blick auf den Hafen
und einfahrende Schiffe. Steile Ufer schiitzen die Be-
festigung, zu welcher man nur iiber einen privaten An-
leger gelangt. Um diesen dringt sich eine kleine Flotte
privater Yachten, die grofitenteils dem Erzherzog gehort.
Seine Berater warnen den alternden Adeligen angesichts
seines Ranges und des Umstandes, dass schon manchem
ungeschiitztem Hochadeligen ein ,Unfall“ zugestofien sei,
nicht allein loszusegeln. Allerdings lehnt der GrofSherzog
alles ab, was er als Uberwachung ansieht. Was Delriddia
in den Stunden und Tagen tut, die er einsam auf dem
offenen Meer verbringt, weiff niemand; vorlaute Kneipen-
lieder sprechen von einem Harem aus Angehérigen des
Meervolkes und hiibschen Kiemenmenschen, wihrend
die lokalen Barden singen, er wiirde auf dem Meer einen
Einmannkrieg gegen Okeno fiithren.



Golsifar: Die Hafenstadt Golsifar ist zwar etwas kleiner
als Barmherzige Bucht im Norden, dafiir aber geschiftiger,
strategisch wichtiger und politisch betrachtet ein Pulver-
fass, da sie als Hauptstadt der Prifektur und als siidlicher
Stiitzpunkt der Kaiserlichen Marine dient. Die Gegen-
wart von wenigstens einem Dutzend Kriegsschiffen, zahl-
losen Handelsschiffen und Fischerbooten verdoppelt oder
verdreifacht die Bevolkerung und bei groflen Marine-
manévern wichst die Einwohnerzahl auf 8.000 oder mehr.

Der Hafen ist das Herz der wachsenden Wirtschaft
Golsifars, wo neben Seeleuten auch Fischerleute, Lasten-
triger, Schiffsbauer, Holzarbeiter, Segelmacher, Hafen-
meister, Seilmacher, Titowierer, Brauer, Schankleute und
Unterhaltungskiinstler arbeiten. Groffherzog Delriddia
unterstiitzt Golsifars Wachstum und férdert die Bekannt-
heit des Ortes sogar auf Kosten des Rests seines Lehens.
Da er mindere Aufgaben an Untergebene weiterdirigiert,
hat er sich fast v6llig von der Verwaltung der restlichen
Prifektur losgelost und richtet seine Bemithungen fast
ausschliefllich auf die Stirkung der Allianz zwischen
Golsifar und der Marine. Dass die Marine Golsifar als
Operationsbasis nutzt, ist ein Quell stindigen Frustes fiir
den Biirgermeister des Ortes, Baron Zahid Passara IV. (RN
Menschlicher Adeliger 6), gerit er doch immer wieder mit
dem Groflherzog aneinander, wenn dieser sich in seine
Angelegenheiten einmischt. Entsprechend sind auch
die Politiker der Region in drei Lager unterteilt: Baron
Passaras Anhinger nennen sich selbst die Fischer und
moéchten eine stirkere Férderung des Handels und Fisch-
fangs, wihrend die Partei des Grof8herzogs, die Matrosen,
die Stadt in erster Linie als Militirmacht sehen. Letzt-
endlich gibt es noch die Landratten, die hauptsichlich
aus vertriebenen Armen aus dem Inneren der Prifektur
stammen; diese wiinschen, dass sich der Fokus auf die
inneren Angelegenheiten Modas richtet. Da sie aber ewig
ignoriert wurden, sind sie in den letzten zehn Jahren zu-
nehmend gewalttitiger geworden.

Jalrune: Der genaue Grenzverlauf zwischen Taldor
und Qadira hat sich im Laufe des jahrtausendelangen
Konfliktes zwischen den beiden Nationen zahllose
Mal geindert, doch gegenwirtig folgt er unstrittig
dem Lauf des Jalrune. Dieser nach Groffiirst Jalrune
(3129 AK wahrscheinlich von qadirischen Meuchlern er-
mordet) benannte Fluss verliuft entlang der Siidgrenze
der Modaprifektur und gilt seit langem als Symbol des
Konfliktes zwischen Taldor und seinem siidlichen Nach-
barn. Gemifl dem Friedensvertrag zwischen den beiden
Nationen darf keine von beiden Kriegsschiffe auf dem
Fluss segeln lassen, entsprechend ist der Jalrune das
Gebiet der Korsaren von Zimar — ,unabhingigen” Frei-
beutern, welche rasch jedes Schiff aufbringen, das nicht
die blau-griine Flagge Taldors fiithrt. Die nahezu 45 Kilo-
meter breite Miindung des Flusses ist voller Inselchen
und versteckter Buchten, an welchen die Korsaren un-
ermiidlich patrouillieren.

Winzfurt: Dieses heruntergekommene, fast verlassene
Dorf'ist nur ein Beispiel fiir viele Ortschaften im Landes-
inneren der Modaprifektur. Einst im Herzen von Kilo-
meter weit reichenden, fruchtbaren Weinbergen gelegen,
welche die erfolgreiche Winzerei des hiesigen Barons
versorgten, idnderte sich alles, als nahe Dimme brachen
und die Region grofitenteils iiberfluteten. Zuriick blieb
ein Sumpf voller Krankheitserreger. Der gegenwirtige
Landesherr, Baron Becher Winzfurt (N Menschlicher
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Experte 3/Kimpfer 1) hat die Familienwinzerei in eine
Brauerei umgewandelt, sodass das Dorf nun in den Ge-
stank fermentierenden Getreides und brennenden Torfes
eingehiillt ist. Die wenigen {ibrigen Einheimischen
nutzen nun die trockensten Ackerlandstriche, um dort
Hirse fiir die Maischkessel der Brauerei anzubauen.

Trotz der Bemiithungen der Einheimischen scheint
das Dorf aber verflucht und selbst das Umland spuckt
rastlose Untote aus, welche Reisenden mnachstellen.
Als fritherer Angehoriger der Gesellschaft der Kund-
schafter hofft Baron Winzfurt, das Familiengliick zu
wenden, indem er die Lindereien seiner Familie in einer
Kundschafterloge umwidmet. Seine Verhandlungen
in Absalom stoflen jedoch auf Skepsis, da ein Hinter-
wildlersumpf im siidlichen Taldor wohl kaum ein
besserer Sammelpunkt sein konnte, als das nahe Golsifar
oder auch Barmherzige Bucht.
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NORD-TANDAK

Diese Prifektur hat ihren Namen von der Noérd-
lichen Tandakebene und gehért somit zu den wenigen
Prifekturen, welche mnach einem geographischen
Merkmal und nicht nach einem Adelshaus oder einem
beriihmten General der Geschichte Taldors benannt
wurde. Die Prifektur erstreckt sich vom Nordrand des
Verdurawaldes bis zu den Nebelgipfeln westlich des
Bruchbriickflusses. Wihrend der letzten eintausend
Jahre wurde sie recht gut durch ihre relative Abge-
schiedenheit vor dem schlimmsten Verfall und den Ex-
zessen des restlichen Taldor geschiitzt und auch wenn
sie nie reich gewesen ist, genoss die Prifektur dank ihrer
unterschiedlichen Landschaften und des freundlichen
Handels mit dem benachbarten Galt moderate Annehm-
lichkeiten. Diese Abgeschiedenheit wurde aber ein Fluch,
als Galt in der ewigen Roten Revolution in Biirgerkrieg
und Gewalt ertrank, der Handelspartner verlorenging
und dafiir eine Grofzahl Adeliger im Exil die Ressourcen
und die Geduld der Region zu rauben begann. Die be-
grenzten militirischen Mitte]l von Nord-Tandak sind
kaum imstande, die Bauern und Viehziichter der Region
vor einer Invasion galtaner Straflenriuber, Krimineller
und Dissidenten zu schiitzen, welche die Unruhen aus
Galt auch nach Taldor hineintragen.

Die grofitenteils lindliche Prifektur besitzt keine
groflen Ortschaften. Kaum jemand bereist die spir-
lich besiedelten Ebenen und es gibt mehr wilde Tiere,
als die ,zivilisierten“ Prifekturen des Siidens tolerieren
wiirden. Auf der Steppe leben wachsame Schwirme von
Axtschnibeln, grofle Auerochsen- und Antilopenherden
und Wolfsrudel, die auf sie Jagd machen. Flimmerhunde,
Pumas und Pferdegreifen beherrschen die Hiigel- und
Berglande, dienen aber auch Trophienjigern als Beute.
Herden von Wildpferden eilen frei iiber die Nordliche
Tandakebene und Pferdeziichter aus dem Siiden kommen
nach Nord-Tandak, um mneues Zuchtmaterial einzu-
fangen und zu zihmen. Einheimische Reiter und Ritter
ziehen es vor, wilde Hengste zu zihmen, statt sich zahme
Ziichtungen zuzulegen, und blicken daher auch auf jene
herab, welche im Siiden geborene, ,zahnlose“ Résser
nutzen. Irgendetwas in der Region lockt zudem Drachen
an — wihrend der Rest Taldors nahezu frei von diesen
majestitischen Kreaturen ist, berichten Einheimische von
jungen Vertretern vieler Arten Wahrer Drachen, Drakas
und Wyvern in den verschiedenen Gebieten.

Haus Fahlspar, die Herrscherfamilie der Prifektur,
regiert von einem groflen Landsitz im Vorgebirge der
Nebelgipfel, gerade einen Steinwurf entfernt von der
Gabelung des Bruchbriick und des Nebelflusses. Die
gegenwirtige Herrscherin, Groflherzogin Breatiza
Fahlspar (NG Menschliche Adelige 1/Klerikerin des
Erastil 7) liebt es zu jagen, sich mit Tieren anzufreunden
und die weiten Lindereien ihrer Familie zu erkunden.
Die Abgeschiedenheit der Region zwingt sie aber auch,
die Note ihrer Untertanen zu beachten und sich ihrer
anzunehmen, sodass Nord-Tandak zu den besten Plitzen
fiir das gemeine Volk in Taldor gehért, auch wenn die an-
gespannte Ressourcenlage und das Fehlen groferer Ort-
schaften das Leben hier erschweren.

Im Gegensatz zu den meisten Blaubliitigen betrachtet
Grofiherzogin Fahlspar politische Winkelziige — und sogar
die héfische Konversation — als duflerst anstrengend und
zeitaufreibend, sodass sie im Anschluss immer wieder

fiir Tage oder gar Wochen in die Wildnis verschwindet,
um sich zu sammeln. Bei gesellschaftlichen Anlissen ist
sie still und ernst und beobachtet mit der Geduld eines
Jagers, was viele Angehorige der urbanen Oberschicht
sehr beunruhigt.

Breatizas allgemeine Abneigung gegeniiber Autokratie
und Politik machen sie fiir die andoranischen Ideale der
Demokratie und Freiheit empfinglich, kénnten diese ihr
doch die Biirde der Herrschaft erleichtern. Sie unterhilt
eine kleine Bibliothek mit Schriften andoranischer Philo-
sophen und korrespondiert mit mehreren prominenten
Politikern im Nachbarland, welches vor langer Zeit eine
taldanische Kolonie gewesen ist. Diese Ablehnung des
Geflechts der taldanischen Identitit macht ihren Vettern
im Haus Fahlspar grofle Sorgen, fiirchtet man doch, sie
konnte ihre exzentrischen Neigungen zu unhaltbaren
Extremen steigern. Noch konspiriert die liebe Verwandt-
schaft nicht gegen die Groflherzogin, doch die Sorgen
wachsen mit jedem Jahr, sodass es nur eine Frage der
Zeit ist, bis Paranoia und Neid die anderen Fahlspars zu
drastischeren Handlungen treiben ...

Adrast: Diese kleine Baronie im Herzen der Prifektur
ist hauptsichlich fiir ihren berithmten Herrscher
bekannt: Baron Stelan (RG Menschlicher Ritter™® 5
Mittleren Alters) hat seine Jugend als leidlich bekannter
Abenteurer verbracht und sich nunmehr mit seiner Ge-
mahlin Linell (NG Menschliche Adelige 7 Mittleren
Alters) in dem kleinen Ort im Zentrum der Baronie
niedergelassen. Thre Untertanen betrachten das Paar als
weitestgehend wohlwollende und gerechte Herrscher
und die Baronie ist eine willkommene Oase der Stabilitit
in der unsicheren und wilden Region. Baronin Linell be-
miiht sich, diesen Aspekt ihres Lehens zu erhalten, und
ermutigt daher besonders unruhige oder fihige junge
Leute zum Abenteurerleben, um so aufkommende un-
soziale Neigungen zu zihmen und Monster im Umland
ruhigzustellen.

Stelan ist ein treuer Anhinger Abadars und schreibt
seine gerechte Herrschaft den Statuten seines Glaubens
zu. Diese Verehrung hat auf die meisten seiner Untertanen
ibergegriffen, sodass Ort und Baronie trotz ihres lind-
lichen Wesens viele Abadargliubige und einen stattlichen
Tempel des Herrn der Ersten Schatzkammer aufweisen.

Nebelgipfel: Dichte Wolken bedeckten stets das Ge-
birge, welches Taldors nérdliche Grenze markiert. Die
Feuchtigkeit zieht jeden Morgen als Nebel die Berghinge
hinab und verleiht der Prifektur etwas Unheimliches.
Zudem hat man andauernd mit Schimmel zu kimpfen.
Regen und Schnee in gréfleren Hoéhenlagen speisen
die zahllosen Biche, welche die Region durchziehen
und dank denen der Boden sich zum Ackerbau eignet.
In diesen Hoéhen hausen jenseits der Reichweite der
Menschen Frostriesen, die aber zum Gliick nur selten ihre
Berge verlassen. Die wahre Gefahr der Nebelgipfel geht
von den Rochs aus, die dort jahreszeitbedingt nisten und
in Nord-Tandak und Avin auf die Jagd gehen. Die grofien
Vogel bevorzugen Pferde und Nutztiere, allerdings ver-
misst man jeden Sommer neben manchen Herdentieren
auch ein paar Schifer.

Skathen: Wie Yanmass im Osten ist auch Skathen eine
Handelsstadt. Zwei Drittel ihrer Bevélkerung besteht
aus Saisonreisenden, Handelsziigen und Hindlern. Auch
wenn als Ort nicht sonderlich grof, ist die Hauptstadt
der Prifektur eine geschiftige Gemeinde, welche fiir



Almanach zu Taldor

ihre vielen Marktplitze bekannt ist, auf denen Bauern,
Fallensteller, Kunsthandwerker, Topfer und Weber ihre
Waren aus dem ganzen Gebiet anbieten. Mit dem ersten
Schneefall des langen, harten Winters wird Skathen
aber zu einer wahren Geisterstadt, da der Gutteil der
Bevolkerung zu wirmeren Mirkten aufbricht und die
eigentlichen Einwohner ihre Heime winterfest machen.
Nur das alljihrliche Kristalltagfest zur Wintersonnen-
wende lockt sie dann noch hinaus, wihrend die eisigen
Nordwinde wehen.

Torcova: Dieses kleine Nest im Vorgebirge der Nebel-
gipfel ist offenbar verschwunden; sein geliebter Lehns-
herr, Sonton Bohn und alle lebenden Seelen in seinem
Lehen wurden in einer einzigen Nacht von einem
Dutzend Todesalben niedergestreckt. Die Todes-
alben waren zu Lebzeiten anscheinend allesamt
junge Frauen, sehen sich recht dhnlich und wur-
den offenbar in Stiicke gerissen, wenn man sich
an ihren jetzigen Erscheinungen orientiert. Man
bezeichnet sie als die Zwolf Schwestern, doch
eigentiimlicherweise durchstreifen das
Land nicht, schaffen auch keine Brut,
um ihr Zahl zu vergréflern und
scheinen damit zufrieden, Neu-
gierige und gierige Besucher
aus den Ruinen von Torco-
va, dem Landsitz derer von
Bohn und den jiingst da-
runter entdeckten Tunnel
zu vertreiben. Die Zwolf
Schwestern bilden eine
seltene Ausnahme unter
den rachsiichtigen Un-
toten, indem sie jungen
Frauen sicheres Geleit
gewihren, ihnen mit
Abstand folgen und - in
zumindest einem Fall —
einen Wyvern getdtet
haben, welcher eine
reisende Jungfer als
Abendessen auserko-
ren hatte. Die hiesigen
Priester des Abadar
und Erastil wissen, dass et-
was wirklich Furchtbares zu
Torcovas gegenwirtigem Zustand
gefithrt haben muss und hoffen,
die Seelen der Zwolf Schwestern
zur letzten Ruhe legen zu kénnen.
Hierzu ist es aber erforderlich, die
Namen der Frauen in Erfahrung zu
bringen, als auch den Namen der
bosen Seele, die fiir alles verant-
wortlich ist.

Tregan: Am Stidtchen Tregan ist
nur die geographische Lage direkt auf der
Grenze zwischen Taldor und
Galt auffillig. Beide Nationen
erheben Anspruch auf den gan-

zen Ort, allerdings betrachtet es Taldor aber der zur Ver-
teidigung notigen Mittel nicht wert und Galt ist zu sehr
mit seinen politischen Unruhen beschiftigt, um seine
Anspriiche durchzusetzen. Dies macht den Ort zu einer
idealen Zuflucht fiir Adelige und politische Dissidenten,
welche aus Galt fliehen, sodass die Bevolkerung sich nun
grofitenteils aus solchen Leuten zusammensetzt. Die Be-
wohner Nord-Tandaks sorgen sich, dass galter Kriminelle,
Provokateure und Fliichtlinge Tregan als Ausgangspunkt
fiir einen Angriff auf Taldors Lebensart nutzen konnten.
Wie in Wichtersruh in der benachbarten Avinprifektur
(siehe Seite 16) stationieren die Lowenklingen auch hier
verdeckte Agenten, die als Ladenbesitzer und galter
Sympathisanten auftreten. Diese Spione hoffen,
Kriminelle und andere Unerwiinschte einzufan-
gen, ehe diese in Taldor Wurzeln schlagen kon-
nen, versuchen zugleich aber auch, niitzlichen
Adeligen oder politischen Dissidenten bei der
Flucht zu helfen.
Welkros: Wihrend Taldors Bliitezeit fiithrte die
Uberlandhandelsstrae nach Galt am Rand des
Verdurawaldes vorbei, wo die Kirche der
Schelyn ein Komnservatorium erbaute, das
als Rastpunkt fiir miide Reisende und Ort
dienen sollte, an dem angehende Kiinst-
ler erblithen und inmitten der wunder-
baren Natur lernen konnten. Die Schule
der Ewigen Rose unterwies junge Tal-
daner in Malerei und Bildhauerei mit
derselben Leidenschaft, mit welcher
nun im Singerkolleg Musik gelehrt
wird. Doch nach den Eroberungen
des Glattziingigen reisten immer
weniger davon nach Galt und die
Schule erhielt immer weniger Spen-
den und Unterstiitzung. Schlieflich
gab die Kirche die Gebiude auf und der
Wald eroberte den Landsitz zuriick. Seine
Ruinen werden heute von den Einheimi-
schen Welkros genannt und enthalten noch
immer Wandmalereien und Statuen von
gottlich inspirierter Schénheit, die aber
zum Abtransport zu einem Adelssitz zu un-
handlich sind.

Ab und an lockt die Ruine aber auch
neue Bewohner an — Werwélfe und wolfi-
sche Halb-Bestien betrachten sie nun als
ihren Besitz und die verfallende Schénheit
spricht Vetteln stark an — mehr als einmal
haben sich diese beiden Gruppen schon in

einem Mafe zusammengetan, um zu einer
gefihrlich-brutalen Macht in der Region
zu werden. Trotz dieser Gefahren verbrin-
gen zuweilen junge Liebende hier die Nacht in der
Hoffnung, dass ein paar leidenschaftliche Stunden
unter Schelyns Schutz ihre Beziehung segnen oder
ihren Nachkommen eine kiinstlerische Veran-
lagung verleihen kénnte.

aron Stelan von
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OPPAROS

Als Sitz von Oppara, Taldors strahlender Hauptstadt,
ist Opparos zugleich die bevélkerungsreichste und
wirtschaftlich strukturierteste Prifektur. Nirgendwo
sonst in Taldor gibt es eine derart hohe Konzentration an
Reichtum und Macht dank der kéniglichen Familie, dem
Senat und den zahllosen Adeligen und Biirokraten, die
noch dazukommen. Zugleich stellt die Anzahl der Armen,
Hungernden und Elenden in Oppara die Zahl dieser in
Cassomir, Yanmass und Zimar zusammengenommen
in den Schatten - alle versuchen, von den Resten zu
leben, die der Adel zuriicklisst. Auch bei der restlichen
Prifektur klafft die Schere entsprechend auf und gibt es
diese himmelschreiende Ungleichheit. Die Hauptstadt
erstreckt sich in alle Richtungen zu Adelslandsitzen,
luxuriésen Einrichtungen und grandiosen Institutionen,
welche wie Krebsgeschwiire iiberall in der Prifektur
wuchern. Dazwischen liegen die heruntergekommenen
und verzweifelten Gemeinschaften der Handwerker,
Arbeiter und Diener, die zusammengepfercht unter
Elendsbedingungen hausen.

Trotz dieser Unterschiede erfiillen die allgegenwirtigen
Statuen, Monumente und guterhaltene offentliche Ein-
richtungen alle Einwohner der Prifektur mit starkem
Nationalstolz, der bereits an Fanatismus grenzt. Auch
wenn Opparos als Taldors zynischste, ignoranteste und
politisch gefihrlichste und gnadenloseste Prifektur gilt,
firbt der Patriotismus simtliche Taten ihrer Bewohner.
Selbst Verbrecherorganisationen betrachten sich stolz
als treue Taldaner und bekimpfen auslindische Ver-
schworer und Syndikate mit demselben Eifer wie die
Lowenklingen, sodass Oppara nahezu immun gegen die
Einfliisse krimineller, auslindischer Michte wie z.B. der
Sczarni ist.

Opparos verfligt iiber die vielseitigste und un-
abhingigste Wirtschaft in Taldor. Der Handel, die
Industrie und Warenproduktion blithen. Hinzu kommt
fruchtbares Ackerland, welches alljihrlich gestirkt wird,
wenn der Porthmos iiber die Ufer trifft. Viele der besten
taldanischen Weine und Brandweine stammen aus den
hiesigen Winzereien, dazu gibt es Gerste, Granatipfel,
Feigen und Oliven in Hiille und Fiille. Aufgrund zahl-
loser Bergriicken und Felsenvorspriinge ist das Land
schlecht zur Haltung von Rindern geeignet, wohl aber fiir
Schafe und Ziegen. Am stirksten beruht Opparos‘ Wohl-
stand aber auf dem Fischfang und der lokale Lebensstil
und die hiesige Kiiche zelebrieren nahezu die Friichte
des Meeres.

Alt-Sehir: Entgegen seinem Namen ist Alt-Sehir eine
neuere Ortschaft in Taldor, welche erst seit 150 Jahren be-
steht. Nachdem der Meisterarchitekt Barbass Sehir ein
kleines Vermdgen von seinem Vater geerbt hatte, plante
er den Ort als Modellgemeinschaft, wobei er Baustil und
Aufbau alter taldanischer Stidte nachahmte. Sehir gab
alle Kraft und sein Vermogen fiir den Bau seines groflen
Werkes, doch die meisten Taldaner erachteten es als
scheuflich kiinstlich — selbst nach taldanischen Standards.
Sehirs Tochter Helinara versprach ihrem Vater auf dem
Sterbebett, sein Werk zu vollenden. Sie begrub ihren Vater
und machte sich dann an die Arbeit, die gerade vollendeten
Bauwerke kiinstlich zu altern. Sie fiigte den exquisiten
Statuen Schiden zu und wandte sich an Druiden, damit
diese Magie nutzen, um die perfekten Straflen und Girten
zu iiberwuchern, um Sehir die Illusion zu verleihen,

der Ort wire alt. Sie entwickelte die literarische Figur
eines alten elfischen Archiologen namens Heloriel und
schrieb unter diesem Pseudonym eine falsche Geschichte
der Stitte und erfand historische Helden und falsche
Legenden, um selbst den gewohnlichsten Bauwerken ein
jahrhundertelanges Leben zu verleihen.

Direkt nachdem Helinara Heloriels ,Geschichtswerk®
Die Entdeckung von Alt-Sehir im Jahr 4561 AK veroffent-
licht hatte, wurde der Ort sofort zu einer landesweiten
Sensation und erfreute sich wachsender Beliebtheit, da
Adelige und Gemeine gleichermaflen herstrémten, um
sich ein Stiick von Taldors groflartiger Vergangenheit zu
sichern. Heute fithren die Biirger Besucher gern durch
die uralte Stitte und prisentieren Riume, die angeb-
lich perfekt erhalten aus Taldors Anfangszeit stammen.
Elfen und Zwerge, welche sich an die wahren Urspriinge
der Stadt erinnern, bemiithen sich lingst nicht mehr,
die Scharade aufzudecken, da sie dies bereits vergeb-
lich praktisch bis zum Erbrechen versucht haben. Die
wenigen verbliebenen Skeptiker und Kritiker befiirchten,
dass es bald niemanden mehr gibt, der sich an die Reali-
tit erinnert, sodass das Mirchen als Wahrheit Einzug in
die Geschichte findet ...

Kozan: Der kleine Ort Kozan liegt an der Siidkiiste
von Opparos und gehort zu den iltesten Ortschaften in
Taldor. Seit den Anfangstagen des Kaiserreichs gibt es
hier eine grofle Kiemenmenschenpopulation. Der Ort ist
zwar nie so grof} geworden wie die anderen taldanischen
Stadtstaaten, er hat aber mehr als 6.000 Jahre iiber-
standen — was kaum eine taldanische Ortschaft von sich
behaupten kann.

Kozan besitzt enge politische und wirtschaftliche
Bande zur Insel Kortos. Die lokalen Kiemenmenschen
korrespondieren regelmifiig mit ihren Artgenossen in
Escadar und besuchen sie auch. Viele der taldanischen
Adelshiuser von Absalom haben ihre Urspriinge in Kozan
und besitzen noch immer Verwandte im Ort. Jeden Tag
bricht ein halbes Dutzend Schiffe, die grofitenteils eben
diesen Familien gehéren, nach Absalom auf oder kommt
von dort aus an. Kozans Herrscher, Baron Winton Bilos
(N Menschlicher Adeliger 5) ist ein Vetter des absalomer
Hauses Vastille und nutzt diese Verbindung nur zu gern
aus, um Fischereirechte vor Kortos‘ Kiiste zu verkaufen
und Handelsgeschifte einzufideln.

Mat: Dieser Ort steht wehrhaft am Ende von Kap Mat.
Das herausragendste Gebiude ist ein 120 m hoher Leucht-
turm, der Flammenruhm genannt wird. Der Leuchtturm
erstrahlt seit iiber 3.000 Jahren bei Tag und Nacht und
beliebte Legenden behaupten, seine Lichtquelle wire
das noch immer schlagende Herz eines Sonnendrachen,
der von der Vierten Explorationsarmee besiegt wurde.
Patriotische Taldaner sind davon iiberzeugt, dass Taldor
niemals fallen wird, solange Flammenruhm leuchtet.
Dieser Aberglauben inspiriert Agitatoren und politische
Feinde zuweilen, das Bauwerk ins Visier zu nehmen. Be-
rithmtheiten, Adelige und Gelehrte spenden oft Geld-
mittel oder Magie zur Verteidigung des Leuchtturmes,
um so an Popularitit zu gewinnen. Dieser Wirrwarr hat
dazu gefiihrt, dass heute niemand mehr alle Wichter,
Fallen und Schutzzauber im Leuchtturm und um ihn
herum kennt oder sie versteht. Da der Leuchtturm aus
eigener Kraft funktioniert, hat seit langer Zeit kaum
mehr jemand die Lichtquelle gesehen.



Oppara: Auch wenn das Gold der Turm- und Kuppel-
dicher sowie anderer Gebiude lingst abgekratzt wurde,
wird Oppara immer noch als die Giildene Stadt be-
zeichnet. Taldors Hauptstadt gehort zu den grofiten und
einflussreichsten Stidten der Region der Inneren See. Da
sie zugleich Hauptstadt der Prifektur Opparos ist, be-
herbergt sie einige der grofiten Institutionen des Kaiser-
reichs, darunter den Kaiserpalast, den Senat, das Kriegs-
ministerium (welches die drei Zweige des taldanischen
Militirs koordiniert), die Kithara-Akademie, das Singer-
kolleg, die grofiten Tempel des toten Gottes Aroden auf
Golarion und die geheimen Nervenzentren der Bruder-
schaft der Stille und der Lowenklingen sowie zahllose
Monumente der glorreichen taldanischen Vergangenheit.

Unter all dem Prunk und Reichtum wird Oppara
aber von Verbrechen, Misswirtschaft, Vernachlissigung
und weitverbreiteter Armut geplagt. Der Adel kann
den Kontakt mit solchen Zustinden nicht vermeiden,
glaubt aber lieber das Mirchen von der Meritokratie
und lenkt sich mit Billen, Mode und Geriichten ab. Sie
glauben, dass der Groffiirst die Armen zu Adeligen er-
heben wiirde, wenn sie sich einfach nur bemiihen, sich
im Militirdienst auszeichnen oder berithmte Abenteurer
werden wiirden. Entsprechend sieht man Armut als Folge
von Versagen, von fehlenden Ambitionen und schwachem
Charakter und betrachtet sich selbst als der hohen
Positionen wiirdig, egal ob man sie sich verdient oder ge-
erbt hat. Diese Mir zieht sich aber durch alle Schichten
der opparischen Gesellschaft, hilt die Armen vergleichs-
weise friedlich und erlaubt den Gesetzeshiitern, Unruhe-
stifter von potenziellen Unterstiitzern zu isolieren.

Wie die meisten taldanischen Stidte ist auch Oppara
eine eigene Baronie, wobei der Groffiirst traditionell
die Position des Barons von Oppara innehat. Unter
gewissen Umstinden (z.B. im Kriegsfall) ernennt
ein Kaiser einen Erben oder ein anderes Familien-
mitglied zum Baron. Der kurzlebige Malixari II. er-
nannte sogar sein Lieblingspferd Comolaudio zum
Baron von Oppara. Das Grabmal des Pferdes im
Norden der Stadt dient seitdem als Treffpunkt fiir
jene, die ihre politische Emporung iiber die Dumm-
heiten des Adels kundtun wollen.

Der gegenwirtige Stadtherr ist eine ungew6hnliche
Ausnahme: Baron Oltar Vinmark
(N Menschlicher Barbar 4/
Experte 4) ist ein einsti-
ger Angehoriger der Ul-
fengarde, welcher schiit-
zend an der Seite von
Stavian III. stand, als der
aufgeléste Kaiser vor 19
Jahren seinen einzigen Sohn be-
erdigen musste, und der Grofifiirst
belohnte den auslindischen Krieger
fiir seine Freundlichkeit und sein Ein-
fihlvermégen, indem er ihn zum Baron
ernannte. Viele Adelige der Stadt halten
zwar gar nichts von dem unkultivierten
Biirgermeister, doch da er immer noch die
Gunst Stavians besitzt, sorgt dieser notfalls persén-
lich dafiir, dass der Ulfe zu allen wichtigen Zusammen-
kiinften eingeladen wird.

Porthmos: Die breiteste und lingste Wasserstrale in
Taldor verbindet die Innere See mit dem Weltenende.

Der Porthmos tritt berechenbar jedes Jahr iiber die Ufer
und ermdéglicht so umfassenden Ackerbau, ohne den Bo-
den auszulaugen. Der Fluss ist zudem tief und breit — an
manchen Stellen bis zu 3 Kilometer — genug, dass ihn
auch grofle Schiffe befahren kénnen.

Die Kaiserliche Marine und die Taldanische Fluss-
wache patrouillieren den Porthmos rund um Oppara.
Diese militirische Prisenz sorgt dafiir, dass es kaum
groflere Gefahren auf dem Wasser gilt, allerdings suchen
kleinere, unabhingige Gruppen von Flusspiraten Be-
reiche weiter im Inland heim und nutzen die zahllosen
Seitenarme und Inseln, um sich vor Verfolgern zu ver-
bergen. Riesige Krokodile und Flusspferde hausen im
Wasser und bedrohen zuweilen Schwimmer und ein-
heimische Fischer.

aron Oltar
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PORTHMOS

Diese Prifektur hat ihren Namen von jenem legendiren
General, der die Erste Explorationsarmee den Sellen hinauf-
geflihrt hat. Sie ist eine der gréfften Prifekturen der Nation
und reicht bis zur Porthmosschlucht, welche das Tor zur
Pfeifenden Steppe darstellt, jener weiten Pririe, die Taldor
von den vielen Nationen Casmarons trennt. Da dieses Gras-
meer kaum tiiber natiirliche Ressourcen und Wasser ver-
fligt, dient es als Barriere, welche von einer Expansion nach
Osten abhilt.

Der Porthmos und der von ihm abgehende Nord- und
der Siidarme, teilen die Prifektur in drei unterschiedliche
Distrikte. Westlich des Flusses wirkt die Prifektur typisch
taldanisch — im Stiden bauen Bauern Getreide, Hopfen und
verschiedene wetterbestindige Bodenfriichte an. Im nord-
lichen Vorgebirge verdient man dagegen seinen Lebens-
unterhalt mit dem Abbau von hartem Granit, welcher fluss-
abwirts verschifft wird, um beim Bau von Befestigungen
und Stidten Verwendung zu finden, ebenso gibt es Gold-,
Eisen- und Silberbergbau. Doch selbst Jahrtausende nach
der Griindung des Kaiserreichs bleibt ein Gutteil der
Prifektur 6stlich der Flussgabelungen ungezihmt. Hier
liegen nur ein paar kleine und voneinander und dem Rest
des Landes durch steile Hiigel, weite Hochebenen und
harte Winter isolierte Dérfer. Die Einheimischen bauen
das zum Leben Notwendige an und in Minen Blei ab; dieser
harsche Lebensstil und der Kontakt mit dem giftigen Metall
bedeuten aber ein kurzes Leben voll harter Arbeit und er-
barmungsloser Krankheit.

Da die Prifektur vom Herz der Nation abgeschieden liegt,
koénnen Porthmos‘ Adelige im Grunde unkontrolliert schalten
und walten. Der gegenwirtige Groftherzog, der sadistische
und ruchlose Thestro Dornenschmied (RB Alter Mensch-
licher Adeliger 3/Hexenmeister 7) herrscht von Sardis aus.
Auch wenn er kein kriminelles Imperium wie Groffherzog
Morrin Zellvyngian (siehe Seite 24) leitet, ist er dennoch de
facto der Diktator iiber alles ostlich des Porthmosflusses.
Der Groftherzog flihrt zudem ein Geheimgefingnis flir seine
politischen Rivalen und erdriickt die wenigen Freiheiten und
Rechte, die Taldor normalerweise den Biirgern des Kaiser-
reichs gewihrt, wie z.B. das Recht auf Freiziigigkeit, welche
den Einheimischen erméglichen kénnte, ihrem gnadenlosen
Leben hier zu entrinnen.

Karakuru: Karakuru, die Stadt der Einhundert Brunnen,
liegt oberhalb einer natiirlichen Quelle, die Wasser mithohem
Druck an die Oberfliche befordert. Karakuru ist fiir seine
Badehiuser bekannt, wo Besucher sich im ockerfarbenen,
mineralienhaltigen Wasser einweichen, um Schmerzen und
Leiden zu behandeln. Adelige aus dem ganzen Reich ziehen
sich mitunter flir eine ganze Jahreszeit nach Karakuru
zuriick, um Wasserkuren gegen alle mdglichen chronischen
Krankheiten zu erhalten. Aus diesem Grund ist der kleine
Touristenort eine der reichsten Gemeinden in der Prifektur.
Die Bider hier gehéren zu den wenigen Orten, an denen
Reich und Arm interagieren kénnen, da viele gesellschaft-
liche Unterschiede ignoriert werden, ist es nackt und vor
Schmerzen ichzend im heilsamen Wasser doch oft schwer
fiir den Adel, seine ewige Maskerade aufrechtzuerhalten.

Aus dieser Interaktion iiber Klassengrenzen hinaus ist der
taldanische Rondelero-Kampfstil hervorgegangen, welcher
die T4nze der Bauern und die Waffen des Adels verbindet.
Dieser leichtgeriistete Stil nutzt das Falcata fiir prizise
Schlige und eine Tartsche, um Angriffe abzuwehren und
den Gegner abzulenken. Die kleine hiesige Rondeleroschule

unterweist maximal einhundert Schiiler zugleich in dieser
spezialisierten Kampfkunst, wobei bevorzugt Einheimische
als Schiiler angenommen werden, aber auch die reichsten
Sohne und vielversprechendsten Militiroffiziere des Kaiser-
reichs. Natiirlich gibt es noch andere Schulen im Land, welche
Rondelero unterweisen, nur fehlt diesen die Exklusivitit, da
man dort nicht die nétige Beinarbeit bis zum Umfallen lehrt.
Deshalb bringen diese Schulen weitaus weniger fihige oder
respektierte Meister der Kunst hervor.

Porthmosschlucht: Taldanischen Legenden nach brach
sich im Jahr -632 AK die Tarraske — jene Brut Rovagugs, die
auch als Vernichtungsmaschine bezeichnet wird — ihren Weg
durch das Weltenendegebirge und walzte sich dann durch die
noch junge Nation und den Rest Avistans. Zuriick blieb nur
zerkliiftetes, raues Gelinde in Form sauber abgeschnittener,
jedes Mutterbodens befreiter Hochebenen und tiefer, felsiger
Schluchten. Trotz der Verheerung offenbarten die in den
Boden gerissene Wunden aber zugleich neue Erzadern und
Mineralvorkommen, wihrend das Geréll Bergtiler fiillte und
so eine weitliufige Pririe schuf.

Es gibt nur wenige Straffen in der Region, die meisten Ein-
heimischen nutzen den Nord- und den Siidarm zum Waren-
und Personentransport. In den Fufistapfen der Tarraske
lauern gefihrliche Kreaturen — insbesondere Aberration —
und widerstehen allen Vertreibungsbemiihungen des Kaiser-
reichs. Ankhege, Landhaie, Mantikore und Wyvern nutzen
die Schlucht ebenfalls als Jagdgrund, insbesondere die von
Klippen erfiillte Nordhilfte. Wihrend der Katastrophe
wurden ganze Ortschaften verschiittet und Erdrutsche offen-
baren hin und wieder seit langem vergrabene Ruinen oder
Schiitze, welche Abenteurer anlocken — ebenso oft lassen sie
aber auch langbegrabene Schrecken frei.

Die Bewohner der vielen winzigen Dérfer der Region be-
zeichnen sich selbst als ,,Schluchtler”. Sie bleiben unter sich
und wissen im Groflen und Ganzen, wie sie den hiesigen Ge-
fahrenausdemWeggehenkonnen. Siebauen die freiliegenden
Mineral- und Erzadern ab und beackern den felsigen Boden.
Dieses iufSerst unabhingige und pessimistische V6lkchen
will mit Besuchern und Hindlern nichts zu tun haben, vor
allem wenn sie ihm ein besseres Leben versprechen. Die
Schluchtler zahlen ihre erdriickenden Steuern, stellen sich
den unausweichlichen Schrecken des Lebens und wollen an-
sonsten in Ruhe gelassen werden.

Porthmosgefingnis: Die Prifektur verfiigt mit der einst
uneinnehmbaren Endfeste, von welcher man einen un-
eingeschrinkten Blick auf die Pfeifende Steppe besitzt,
iber eines der grofiten Gefingnisse in Taldor. Grof3-
herzog Dornenschmied hat aber keine Wirter und keinen
Direktor eingesetzt, welche bestochen werden koénnten,
sondern das Gefingnis abgeschottet und die Insassen sich
selbst als isolierte Zivilisation iiberlassen. Die wenigen
auflerhalb patrouillierenden Wachen interagieren mit den
Hiftlingen nur, indem sie ihnen Nahrung bringen und
neue Insassen abliefern.

Neben abgehirteten Kriminellen kerkert Dornenschmied
hier auch seine politischen Feinde ein, wobei er meistens auf
Lappalien wie Anklagen, Prozesse und Verurteilungen ver-
zichtet. Wer auf sich gestellt nicht zurechtkommt, lebt im
Porthmosgefingnis nicht allzu lang, wobei manche respekt-
einfléffende Rivalen sich auch zuweilen an das Gefingnis-
leben anpassen. — Siehe auch Seite 51.

Sardis: Die Hauptstadt der Prifektur erstreckt sich
iiber anderthalb Kilometer in alle Richtungen. Sie ist aus
einem Dutzend winziger, im Laufe der Jahre zusammen-



gewachsener Bergbaudorfer entstanden, welche um mehrere
reichhaltige Blei-, Erz- und Mineralvorkommen herum ge-
griindet wurden. Entsprechend hockt die Ortschaft auf
einem chaotischen, aufgewiihlten und verschmutzten Land-
strich, der sich vom Siidarm noch einige Kilometer weit ins
Landesinnere erstreckt, und die Anleger, Raffinerien und
Lagerhiuser gehoren quasi auch noch zur Stadt. Trotz des
elenden Anblicks, den der Ort bietet, erzeugt er einiges an
Reichtum und handelt mit hochwertigen Metallen, um an
Nahrungsmittel zu gelangen, da die mageren lokalen Ernten
doch vorne und hinten nicht zur Ernihrung der Bevélkerung
reichen. Handelsziige kommen weniger hiufig nach Sardis
als z.B. nach Yanmass, stellen aber dennoch eine verlissliche
Stiitze der hiesigen Wirtschaft dar.

Zuweilen kommen auch Zentaurenstimme aus der
Pfeifenden Steppe zum Tauschhandel nach Sardis. Einige
einheimische Zentauren haben sich vom Landleben losgesagt
und dienen nun Grof$herzog Dornenschmied als Vollstrecker.
Dank ihrer Ortskenntnisse und groflen Geschwindigkeit
sind diese Boten und Spiher ein Eckpfeiler der Tyrannei des
Grofherzogs. Die Menschen und andere Zentaurenstimme
blicken voller Schrecken auf Dornenschmieds ,Bleikrieger®,
sind diese doch mit besten taldanischen Riistungen und
Waffen ausgestattet und verfligen iiber Magie, welche aus
den verborgenen Winkeln der Porthmosschlucht geborgen
wurde. Diese furchtbaren Vollstrecker halten sich aufler
Sicht, wenn kaiserliche Inspektoren eintreffen oder Gesandte
unterwegs zur Staviansfeste sind oder von dieser kommend
durch Sardis reisen.

Staviansfeste: Dieser Ort ist der 6stlichste Auflenposten
auf taldanischem Boden und reprisentiert die jiingsten

(und gegenwirtig einzigen) Kolonisationsbestrebungen
des Kaiserreichs. Staviansfeste wurde kurz nach der Thron-
besteigung Stavian III. gegriindet; einerseits um das Reich
wachzurufen und zu neuer Titigkeit anzuspornen, anderer-
seits damit seine Rivalen dort ihre Aufmerksamkeit und
Ressourcen verbrauchten. In die Griindung der Stadt
wurden bisher beispiellose Mittel gesteckt. Mit Baronin
Diddima Ennoi (RN Menschliche Adelige 4/Magierin 2
Mittleren Alters) ernannte Stavian III seine lautstirkste
Kritikerin zur Leiterin des Projektes — mit diesem schein-
baren Friedensangebot entfernte er sie aber auch zugleich
aus der Hauptstadt.

Der Ort besteht aus mehreren hohen Tiirmen und einem
mit einem komplex ausgekliigelten Mauersystem um-
gebenen Auflenposten, welche ein scheinbar geschiftiges
Stidtchen auf der Pririe umgibt. Leider gibt es vor Ort kaum
Handwerk oder Ressourcen, von denen der Ort auf sich
gestellt bestehen kénnte, sodass er vollig auf den stetigen
Strom an Mitteln aus Oppara angewiesen ist — dieser ent-
stromt hauptsichlich den Taschen Baronin Ennois, ihrer
Familie und ihrer Verbiindeten. Als Teil ihrer Bemiithungen,
eine geldabwerfende Infrastruktur aufzubauen, hat Ennoi
mit der Ostfrontakademie eine Schule fiir Alchemie und
arkane Magie erffnet. Da diese aber derart fern der anderen
Zentren der Gelehrsambkeit liegt, schicken bislang nur un-
bedeutende Adelsfamilien ihre Sprosslinge hierher, denen
das Geld und/oder der Einfluss fehlen, um ihre Kinder
auf eine respektable Schule schicken zu koénnen. Weitere
Schiiler sind die iiberzihligen Kinder von Handwerkern und
Hindlern, welche das Familiengeschift nicht erben werden.
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SOPHRA

Diese sich vom Grenzwald bis zum uralten Schlachtfeld
von Urfa-Halij erstreckende Prifektur weist zugleich den
lingsten und am stirksten befestigten Grenzabschnitt
zwischen Taldor und Qadira auf. Die Sophraner sind ein
zihes Volkchen, welches an die Hirten des Krieges und das
Leben unter Besatzern gew6hnt ist. Fiir alle Familien ist
der Militirdienst Pflicht — jede Familie muss wenigstens
ein Kind fiir wenigstens 2 Jahre zur Verteidigung der
Prifektur beitragen. Wer nicht bei den hiesigen Streit-
kriften der Taldanischen Phalanx dient, trainiert oft mit
der lokalen Miliz und der Stadtwache.

Sophra erhilt aus Oppara umfangreiche Mittel zum
Erhalt des Militirs. Selbst Biirger, die nicht als Soldaten
dienen, arbeiten meistens auf die eine oder andere Weise
fiir die taldanische Armee, sei es als Stallburschen fiir
die Kavallerie, Kriuterkundige und Heiler, welche sich
um die Gesundheit der Truppen kiimmern, oder als
Arbeiter und Baumeister bei der Konstruktion der zahl-
losen Befestigungen in der Region. Einige beackern auch
den Boden, um die Truppen mit Nahrung zu versorgen,
allerdings ist man in der Region weitestgehend besorgt,
man konnte aussien, was vielleicht am Ende dann Be-
satzer ernten. Die grofle Ausnahme hiervon bildet das
urspriinglich von qadirischen Invasoren zu Beginn des
Groflen Feldzuges importierte Zuckerrohr, das nun ent-
lang der Ufer des ostlichen Jalrune wichst.

Wihrend den militirischen Konflikten wechselte
Sophra hiufiger den Besitzer als alle anderen taldanischen
Gebiete zusammengenommen. Im Laufe der Jahrtausende
gehorte die Region mal zu Qadira und mal zu Taldor und
der Titel des Groffherzogs wurde nur in seltenen Fillen
iiber mehr als eine Handvoll Generationen hinweg weiter-
vererbt. Mit Wechsel der Kontrolle nehmen die neuen
Herrscher ihren Vorgingern unweigerlich Lindereien
und Reichtum, um einen organisierten Widerstand in die
Knie zu zwingen. Zumeist kerkern sie diese zudem ein
oder richten sie gleich hin. In den meisten Fillen wurde
jener militirische Oberbefehlshaber, dem es gelang, die
Prifektur zuriickzuerobern, zum Lohn zu ihrem neuen
Herrn ernannt, daher ist der Groffherzog von Sophra
fast immer ein fritherer Militiroffizier — entweder wurde
er zum Dank fiir seinen Sieg ernannt oder stammt von
einem beriihmten Helden ab, dessen Familie den Militir-
dienst seit jeher hochhilt und lobpreist.

Aufgrund der Militarisierung der Prifektur regiert
der hiesige Groflherzog traditionell zusammen mit
dem Hohen Strategen, dem obersten Befehlshaber des
taldanischen Militirs. Gegenwirtig gehorcht der unter-
wiirfige Groffherzog Urjinus Vobellar (N Menschlicher
Adeliger 2/Ritter™® 3) in fast allen Fragen dem Hohen
Strategen Maxillar Pythareus. Da Vobellar selbst nur
ein durchschnittlicher Offizier gewesen ist und um
Pythareus’ starke Kontakte zur Krone weifi, ist er nicht
daran interessiert, seine Zukunft zu riskieren, indem er
den wohl nichsten Kaiser herausfordert. Zudem lisst
ihm seine Unterwiirfigkeit mehr Zeit fiir die von ihm ge-
liebten Reit- und Jagdausfliige.

Demgazi: Der Grofiteil des in Taldor verarbeiteten Bau-
holzes stammt aus dem Verdurawald. Die Holzfillerstadt
Demgazi produziert im Gegensatz dazu im Grenzwald
geschlagenes Holz, darunter Holzer, die es im kilteren
Nachbarwald nicht gibt. Nahezu ein Dutzend Miihlen
stehen auf der Seite Demgazis entlang dem Jalrune; hier

arbeiten viele Biirger der Stadt, um Bauholz, hochwertige
(und teure) Mobel und diverse Pflanzenéle herzustellen.
Nur die vielen Gefahren des Grenzwaldes bremsen den
Ort aus und Baronin Jalisca Khazar (RN Halb-Elfische
Expertin 6) — die sogenannte Holzbaronin des Jalrune
— heuert immer wieder ersetzbare Besucher (d.h.
Abenteurer) an, dass sie sich neue Haine niher ansehen
und gegebenenfalls von Bedrohungen siubern, ehe sie
ihre Armee von Holzfillern aussendet.

Grenzwald: Dieser dichte Wald aus Pappeln, Pinien
und Zypressen zieht sich am Jalrune und der taldanisch-
qadirischen Grenze entlang. Der Grenzwald hat im Laufe
der Zeit zahllose Male den Besitzer gewechselt und stellt
fiir Invasoren eine beliebte Route dar, bieten die Biume
doch beste Deckung. Die Hinterlassenschaften des
Krieges suchen den Wald in Form zuriickgelassener Be-
lagerungsmaschinen, aktiver Fallen und den ruhelosen
Geistern gefallener Soldaten immer noch heim und
machen ihn zu einem Huflerst gefihrlichen Gebiet. Die
besten taldanischen und qadirischen Waldlidufer nutzen
den Grenzwald immer noch fiir verbotene Treffen, zum
Spionieren und zum Schmuggeln — doch jeder der den
Wald bereist riskiert es, fiir einen feindlichen Agenten ge-
halten zu werden! Trotz der Gefahren betreten die Ein-
heimischen den Grenzwald dennoch, gibt es dort doch
Jagdwild zu erlegen und Holz zu schlagen. Kehrt jemand
nicht zuriick, so sagt man, dass er wusste, worauf er sich
einlief§ — manche Familien kratzen aber dennoch magere
Belohnungen zusammen, um Informationen iiber den
Verblieb ihrer Liebsten zu erlangen.

Grogrisants Reifizahn: Diese beeindruckende Fels-
nadel aus Basalt erhebt sich gleich siidlich von Zimar aus
den sophrischen Felshiigeln und wirft nachmittags lange
Schatten, welche die Stadt vor der schlimmsten Sommer-
hitze schiitzen. Die Winde der Felsnadel sind glatt und
ihre Spitze ist zerkliiftet; ohne magische Hilfsmittel kann
man sie nicht besteigen. Die Taldanische Phalanx unter-
hilt einen kleinen, abgeschiedenen Wachposten nahe der
Spitze, allerdings ist es eine miihselige und kostspielige
Angelegenheit, zu diesem Auflenposten zu gelangen und
ihn zu versorgen. Der Name des Ortes verweist auf jene
legendire, Idwenartige Bestie, welche einst in Taldor um-
ging, bis sie der Legende nach vom Ersten Kaiser Taldaris
getotet wurde. Dennoch gibt es keine Beweise dafiir, dass
der Grogrisant jemals in der Region um Zimar gelebt
haben kénnte — nur Lowen und gewaltige Hohlenlowen
bedrohen hier das Volk.

Heldren: Dieses idyllische kleine Dorf in der Nihe
des Grenzwaldes ist ein typisches Beispiel fiir kleine
taldanische Ortschaften. Es ist wohlhabend genug, um
iiber ein paar Geschifte zu verfligen und mit anderen
Orten Handel zu treiben. Aufgrund seiner geringen
Grofle und des einfallsreichen Dorfrates konnte Heldren
sich rasch vom Groflen Feldzug erholen. Die Gemeinde
wiirde aber auf keiner Landkarte auftauchen, gibe es
dort nicht seit kurzem ein seltsames Wetterphinomen:
Schwere Schneefille haben plétzlich das Dorf und das
Umland bedeckt! Der Dorfrat bat Abenteurer, dem nach-
zugehen, und auch wenn sich das Wetter mittlerweile
stabilisiert hat, erlebt Heldren nun ungewohnlich harte
Winter. Dies lockt arkane Gelehrte an, aber auch einen
sturen Befall von Eismephiten. — Weitere Informationen
zu Heldren findest du im ersten Band des Abenteuer-
pfades , Die Winterkonigin®.
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Urfa-Halij: Urfa-Halij war vor sehr langer Zeit der
Schauplatz des ersten Grenzscharmiitzels zwischen Taldor
und Qadira, als das Padischahreich von Kelesch erst-
mals in diese Region expandierte und sich — zumindest
aus taldanischer Sicht — den Siidrand des Landes einver-
leibte. Dies war der Ausloser der langen Geschichte der
Feindschaft zwischen den beiden Nachbarreichen. Die
Taldaner erinnern sich an das Geschehen als die Schlacht
von Urfa, wihrend die Qadiri es als die Schlacht von Haljj
kennen. Der Name Urfa-Halij erkennt beide Perspektiven
an - aus Respekt vor den Gefallenen beider Seiten. Das
heute iiberwucherte Schlachtfeld wird von einem ge-
waltigen, steinernen Denkmal iiberragt, um jene Ge-
fallenen zu ehren, die wihrend der wochenlangen Kimpfe
gefallen sind: Zwei Arme ragen aus dem Boden, der eine
fithrt ein Langschwert, der andere einen Krummsibel;
beide Klingen treffen sich in der Mitte, wo ein gewaltiger
Diamant eingelassen ist. Dieser Edelstein fingt wihrend
wolkenverhangener Nichte selbst schwichstes Sternen-
licht ein und erzeugt den Eindruck eines Funkenschlages,
wo die beiden Kriegswaffen zusammentreffen. Gelehrte
und Philosophen debattieren seit Jahrtausenden, ob Urfa-
Halij ein Tribut an den Krieg oder den Frieden sein soll
— dabei ist nicht einmal klar, welche Seite das Monument
einst errichtet hat. Qadiri und Taldaner verehren die
Symbolik von Urfa-Halij. Soldaten und Offiziere weigern
sich, innerhalb vieler Kilometer Umkreis um das Monu-
ment zu kimpfen oder dort auch nur aufzumarschieren,
sodass hier ironischerweise jener fruchtbare Boden und
Tierbestand existieren, die der stindige Krieg anderswo
entlang der Grenze ausradiert hat. Hasen sind auf den
umliegenden Feldern besonders hiufig und der Grund
fiir das Geriicht, dass die Hasen die Grenze bewachen
wiirden, wenn es sonst niemand tite.

Zimar: Diese schwer befestigte Stadt ist zugleich die
Operationsbasis der Taldanischen Phalanx — der fihigen
und gut ausgestatteten Schweren Infanterie des Kaiser-
reichs — und die Hauptstadt der Prifektur. Michtige
Mauern umgeben die Stadt auf allen Seiten und die
Stadtteile im Inneren, sodass sie eine gewaltige
Festung im Schatten von Grogrisants Reiffzahn dar-
stellt. Die Bewohner Zimars wachsen im Wissen
auf, dass der Dienst am Kaiserreich die héchste
Pflicht jedes Biirgers ist und ein iiber-
proportional grofler Anteil der Armen der
Stadt meldet sich zum Militirdienst.
Selbst jene, die sich nicht dem Militir
anschlieffen, werden im Umgang
mit einfachen Waffen und in
Guerillataktiken ausgebildet, um
bei der Verteidigung zu helfen,
sollte Qadira die Stadt erobern,
wie es wihrend des Groflen Feldzuges mehrfach ge-
schehen ist.

Als Stadt an der Frontlinie wurde Zimar bereits zahl-
lose Male zerstort und wieder aufgebaut. Dabei wurde
aber immer nur eine neue Schicht errichtet, sodass die
Reste der vorangegangenen, uralten Stidte noch immer
unter den Straflen begraben liegen. Das Ergebnis ist ein
Chaos aus Tunneln, welches als Kanalisation genutzt
wird. Im Verlauf der Stadtgeschichte wurden diese Tunnel
von Invasoren und Widerstandskimpfern genutzt und
die Uberreste dieser Bemiithungen sowie vergessene Be-
festigungen und Paliste versprechen denen unglaubliche

Reichtiimer, welche die Aberrationen, Lykanthropen und
das Ungeziefer iiberleben, welche die kithlen Tunnel ihr
Zuhause nennen.

Die Mehrheit der Biirger Zimars ist keleschitischer
Abstammung und die Architektur, Kunst und Kiiche der
Stadt verschmelzen beide Kulturen. Die stirkste Religion
ist der Glaube an Sarenrae, wihrend die gréfiten Tempel
Abadar geweiht sind — selbst als Grofifiirst Stavian I.
den Glauben an Sarenrae verbot, verweigerte sich die
Stadt diesem Edikt. Fremdenfeindliche Biirger ver-
weisen dabei kiihl auf den Umstand, dass zwischen einer
keleschitischen Abstammung und Sympathien fiir Qadira
eine weite Kluft lige.

Soldat der Taldanischen Phalanx
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Die weite Tandakebene erstreckt sich ostlich des Sellen
im Siiden des Verdurawaldes und bildet den Gutteil der
Tandakprifektur. In uralter Zeit reichte der Verdurawald
bis zum Meer und bis zu den Ufern des Porthmos, doch
Jahrtausende des Abholzens, um kaiserliche Ambitionen
zu befeuern, ist der Siidteil des Waldes zu einem kiimmer-
lichen Bruchteil seiner einstigen Gréfe geschrumpft
und das Land entlang der Kiiste hat sich in Sumpfland
und landeinwirts zu Pririe verwandelt. Auf das Abholzen
folgten Jahre intensiven Ackerbaus, welcher den Boden
dauerhaft erschopfte, sodass hier heutzutage nur noch
Dornenbiische, zihe Griser und verkiimmerte Bium-
chen wachsen.

Die Ruinen verlassener Dérfer bedecken die Land-
schaft. Sie wurden von ihren Bewohnern aufgegeben,
nachdem diese alle Ressourcen der Region verbraucht
hatten. Oft folgten diese Biirger dem schwindenden
Waldrand. Dabei hinterlieen sie im Grunde nur eine
andere Form verbrannter Erde. Die geschiftige Hafen-
stadt Cassomir verschlingt den Grofiteil der Ressourcen
und Produkte der Region; vieles wird vom Ostrand der
Prifektur durch den gefihrlichen Dunkelholzsumpf in
die Stadt gebracht. Da sich das Land nicht mehr zum
Ackerbau eignet, beruht Tandaks Wirtschaft fast véllig
auf Cassomirs Schiffswerften und dem ausgedehnten
Handel. Die Kaiserliche Flottenwerft produziert nicht
nur den Schiffsbedarf der landeseigenen Marine,
sondern auch viele hundert Schiffe unterschiedlicher
Grofle und Zweckdienlichkeit, welche an Kunden in
der ganzen Region der Inneren See verkauft werden.
Das taldanische Gesetz verbietet zwar den Verkauf von
Kriegsschiffen an andere Nationen — Verbiindete ein-
geschlossen -, jedoch geniigen schon einfache Umbau-
maflnahmen, um die stabilen Schiffe aus Cassomirs
Werfen zu Kriegsschiffen umzuriisten.

Gegenwirtig steht die gesamte Prifektur auf politisch
zittrigen Knien. Der vorherige Grofherzog, Forath
Bozbeyli, verbreitete das Geriicht, er wire als Bettler auf’
den Straflen Cassomirs geboren worden, zum Militir ge-
gangen, hitte einen feindlichen General getétet und sei
als Kriegsheld von Groffiirst Stavian III. zum Gouverneur
der Prifektur ernannt worden. Andere Adelige be-
trachteten diese definitiv durch und durch erfundenen
Behauptungen auf skandalése Weise als sehr unterhalt-
sam, schliefllich hatte Taldor seit etwa einhundert Jahren
gegen niemanden mehr Krieg gefiihrt und entsprechend
auch keine Kriegshelden hervorgebracht. Bozbeyli
brachten die von ihm ausgestreuten Geriichte die Unter-
stiitzung und recht viel unbezahlte Arbeit des gemeinen
Volkes ein. Der Groffiirst selbst fand die Geschichte
weitaus weniger amiisant und nahm Bozbeyli und seiner
Familie schliefflich Titel und Lindereien, ,auf dass er
sich dem Lebensstil der Bettler widmen koénne, der ihm
offenbar derart am Herzen liege“. Die cassomirer Unter-
schichten waren ihnlich unerfreut, als der Schwindel
aufflog — auf seine Entmachtung folgte ein Aufstand, der
Pobel riss den ehemaligen Groffherzog in Stiicke und
hingte seine Uberreste von einer Nock im Hafen.

Der tandaker Adel — wie auch der taldanische — wartet
nun mit angehaltenem Atem und hofft, dass dieser Ge-
waltausbruch ein Einzelfall bleibt und sich nicht zu
einem Volksaufstand von galter Ausmaflen entwickelt.
Die neue Herrscherin der Prifektur, Grofherzogin Cisera

Tiberan (RN Menschliche Adelige 2/Alchemistin®P® 4) ist
Bozbeylis Nichte. Angesichts ihres akademischen Hinter-
grundes beschloss sie, den Massen ,zu vergeben® und
den Bozbeyli-Aufstand herunterzuspielen. Seit nunmehr
7 Jahren ist sie nervds dabei, Untaten und Verbrechen
ihres Onkels am Volk zu erfinden, um riickwirkend
dessen Zorn zu rechtfertigen und den Aufstand mehr und
mehr als untypische Durchsetzung der Gerechtigkeit er-
scheinen zu lassen, statt als Werkzeug, welches die un-
gewaschenen Massen der Stadt jederzeit gegen den Adel
nutzen konnten.

Cassomir: Die zweitgréfite Stadt Taldors ist die Haupt-
stadt der Tandakprifektur und ein Wirtschaftszentrum,
welches die Innere See mit dem Sellen verbindet. Im
Gegensatz zu Oppara, welche ihren Reichtum offen zur
Schau stellt, ist Cassomir eine schmuddelige Kiistenstadt
zwischen den himmernden Wellen der Inneren See und
dem vorankriechenden Verfall des Dunkelholzsumpfes.
Die meisten Gebiude sind rankentiberwuchert und von
Mehltau befallen, daher ist Cassomirs Reichtum gréften-
teils drinnen verborgen und zeigt sich in Form luxuriéser
Casinos, Wohnhiuser und Theater, die von dem Schmutz
und der Armut der Stadt ablenken sollen.

In der Region der Inneren See ist die Stadt fiir ihre
Schiffsbaumeister bekannt, sorgt man hier doch fiir
Taldors Uberlegenheit zur See. Ihre strategische Lage und
die iiberlegene Seestreitmacht Taldors verleihen Stadt
und Land die Méglichkeit, unglaublichen wirtschaft-
lichen Druck auf die Innere See und halb Avistan auszu-
iiben und die Taldanische Marine stofit immer wieder bis
zu Encarthansee vor. Doch trotz der Reichtiimer, die die
Stadt ihrer Oberschicht und Taldor als Ganzem bietet,
ist Cassomir iiberwiltigend arm. Der Grofiteil ihrer Be-
wohner lebt im Elend und muss selbst fiir einfachste
Dienstleistungen Gebiihren entrichten, die anderswo
kostenlos wiren - egal ob es die Brandbekimpfung oder
die Durchsetzung von Recht und Ordnung betrifft. Selbst
viele der gepriesenen Schiffsbauer der Stadt arbeiten un-
ermiidlich und erhalten dafiir kaum eine Bezahlung.

Neben der weitverbreiteten Armut und dem fiir eine
Stadt dieser Grofle typischen Verbrechen steht Cassomir
einer weitaus verschwiegeneren Bedrohung gegeniiber:
Nicht weit unterhalb der Stadt liegt in den Finsterlanden
die Derrosiedlung Corgunbier und zahllose unterirdische
Tunnel fithren durch den Felsen, auf dem die Stadt einst
errichtet wurde, und verbinden die beiden Ortschaften.
Corgunbierts Derros infiltrieren Cassomir regelmiffig
auf der Suche nach potenziellen Testsubjekten - oder um
ihre jiingsten Experimente wieder auf den Straflen frei-
zulassen. Die meisten Bewohner Cassomirs schreiben
die hiufigen Vermisstenfille dem Verbrechen zu, sodass
die Derro auch weiterhin unsichtbar in der taldanischen
Metropole operieren konnen. - Weitere Informationen zu
Cassomir findest du im Abenteuerpfad ,Was Ewig Liegt“
und dem Sonderband zu dieser Kampagne.

Dunkelholzsumpf: Der Dunkelholzsumpf umgibt
Cassomir landseitig. Der gefihrliche Sumpf ist voller
fleischfressender Pflanzen, Wiirgeranken, Riesenmokitos,
Treibsand und anderen todlichen Bedrohungen. Die
Taldanische Phalanx patrouilliert die durch den Morast
angelegten Dimme und Strafen, kann aber dennoch
nicht alle Hindler und Reisenden beschiitzen, die gen
Osten durch den Sumpf miissen. — Siehe auch Seite 48.



Ridonport: Die kleine Hafenstadt Ridonport ist die
einzige irgendwie bemerkenswerte Ortschaft an der
Sigezahnkiiste, wurde hier doch General Arnisant ge-
boren, der Held des Kreuzzuges des Lichts, welcher den
Wispernden Tyrannen niedergestreckt hat. Die Stadt
unterhilt ein unterfinanziertes Museum zu Ehren des
legendiren Generals in seinem ehemaligen Zuhause.
Dazu kommt eine 60 m grofle Statue der Legende, welche
von einem Adeligen gestiftet wurde, der die Grofle des
Ortes gewaltig tiberschitzt hatte.

Ruinen von Nazilli: Wihrend der Drachenplage wurden
Dutzende taldanische Ansiedlungen vernichtet. Der
Schwarze Drache Aeteperax beanspruchte zu dieser Zeit
den gesamten Verdurawald siidlich der Verduragabel als
sein Reich und als die Stadt Nazilli sich dem Schwarzen
Tyrannen widersetzte, zerstorte er sie. Er frafy oder ver-
jagte die Einwohner und nutzte Magie und seinen siure-
haltigen Odem, um das Grundwasser mit tédlichen
Giften zu versetzen. So verwandelte er den idyllischen
Ort im Wald in ein verseuchtes Odland. Auch heute ist
Nazilli noch eine von verkriippelten Mérderranken iiber-
wucherte Ruine. Ein frecher Atterkopp namens Ythraktha
herrscht nun tiber den toten Ort — welcher auf unheim-
liche Weise durch dieselben Gifte erhalten wird, die
seine Riickeroberung vereiteln — und fithrt einen Kult
aus Kreaturen, welche zih genug sind, um die siure-
haltige Domine zu iiberleben. — Siehe auch Seite 52.

Sigezahnkiiste: Diese gefihrliche Kiisten-
linie erstreckt sich von Ridonport am Rand der
Sternenbucht nach Siidosten bis zur Miindung des
Porthmos und hat im Laufe der Jahre zum Untergang
zahlloser Segelschiffe gefiihrt. Das klippenreiche,
hafenlose Ufer und das seichte, riffgefiillte
Wasser fordern alljihrlich trotz der Leucht-
tirme und Bojen, die Taldor hier und
da entlang der Kiiste verstreut hat, die
Leben vieler tausend Seefahrer. Die
Skelette alter wie neuer Schiffe be-
decken die ganze Kiiste und schaffen
so weitere Unterwasserhindernisse
fir unachtsame Seeleute. Da man
diesen Kiistenabschnitt mit extremer
Vorsicht befahren muss, finden
Piraten und Raubtiere in den langsam
fahrenden Gefihrten leichte Beute. Am
schlimmsten aber sind wohl die kleinen
Dorfer zwischen den Klippen, welche ihre
Leuchttirme und Leuchtfeuer vorsitz-
lich 16schen oder versetzen, um Schiffe auf
den Grund laufen zu lassen, damit die ein-
heimischen Strandpiraten sie auspliindern
konnen.

Sternenbucht: Den Legenden nach brach
beim Erdenfall ein Stiick des Sternensteins
ab und versank in der tiefen, breiten Bucht
an der Miindung des Sellen. Unter den Fliicht-
lingen, welche sich ein neues Leben in diesem
unvertrauten Land einrichteten, verbreitete sich
die Mir iiber ein helles blaues Licht, das manchmal
aus den Tiefen der Sternenbucht hervordrang und die
Einheimischen vor Seemonstern und gefihrlichen
Stiirmen schiitzte. Mehrere kleine Expeditionen
haben bereits versucht, die Lichter zu erreichen
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und zu verstehen. Selbst heute gehen noch die Geriichte
iiber das ritselhafte Leuchten der Sternenbucht in den
taldanischen Hafenstidten um.

Tandaks Kanile: Die von und nach Cassomir fithrenden
Kanile haben lingst allen Glanz verloren, auch wenn sie
in der Regel weniger gefihrlich sind als in manchen
anderen Prifekturen - dank des Reichtums der Schiffs-
bauindustrie in Tandak. Kanalpiraten suchen aber auch
hier manche schlecht erhaltene und ungeschiitzten Be-
reiche der Kanile heim, insbesondere wo sie durch den
Dunkelholzsumpf verlaufen. Andere Kanalabschnitte
sind zwar heruntergekommen, aber sicher. Die Ein-
heimischen fischen in den Kanilen, da dort Welse und
Barsche gedeihen und erstere groff genug werden, um
sich zuweilen schwimmende Kinder oder aus dem Fluss
trinkende Ziegen wegzuschnappen.

Tempelschlucht: Diese lange, trockene Schlucht reicht
iiber einhundert Meter in den Kalkstein der Tandakebene
und hat eine Linge von iiber 45 Kilometern. Taldors erste
Kaiser, Adelige und legendiren Helden lieflen sich in
den Winden der Schlucht grandiose Grabmiler neben
Schreinen und Tempeln zu Ehren diverser Gottheiten
anlegen. Schon seit langem bietet die Schlucht keinen
Platz mehr fiir weitere Anlagen und Riuber und

Abenteurer haben die meisten Gruften schon
vor Ewigkeiten gepliindert. Ubrig sind im
Grunde nur noch verblasste Hinweise auf’

Taldors Friihzeit, die teilweise zerstort
und vollig aus dem Zusammenhang ge-
rissen sind.
Schatzjiger kommen aber dennoch
immer noch zur Schlucht, um Statuen
oder Wandornamente zu holen,
fiir die sie hoffen, in jenen
Adeligen Kiufer zu fin-
den, welche ihre Heime
mit verblassten Stii-
cken der Vergangen-
heit schmiicken wol-
len. Manchmal lohnen
sich diese Expedition
- z.B. im Fall der Gruft
der Prinzessin Modavora,
welche im Jahre 4556 AK
von Abenteurern entdeckt
und gepliindert wurde. Die
Beute machte die beiden
iiberlebenden Gruppen-
mitglieder unglaublich
reich. Das Kaiserreich
betrachtet die Schlucht
allerdings als heilige
Stitte und die sie pat-
rouillierenden Wald-
liufer sind befugt,
jeden  Eindringling
hinzurichten.
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WEISSMARK

Wie die anderen siidlichen Prifekturen des Kaiserreichs
hat auch die Bergregion Weiffmark im Laufe des ewigen
Konfliktes mit Qadira zahllose Male den Herrscher ge-
wechselt. Aufgrund des rauen Hiigelgelindes und der
weiten Tiler kam es hier zu hiufigen Schlachten wihrend
des Grofien Feldzugs, da man sich hier recht miihelos
eingraben und eine Stellung halten kann, Vorstofle und
Riickziige dafiir aber schwerfallen. Die jahrhunderte-
langen Kimpfe haben die Einheimischen abgehirtet und
zu einem zynischen und praktisch denkenden Menschen-
schlag gemacht, dem es im Grunde egal ist, an wen man
Steuern zahlt, solange man in Frieden gelassen wird.
Die meisten Biirgerlichen arbeiten in den berithmten
Marmor- und Granitsteinbriichen, verdienen damit aber
nur gerade genug zum Leben. Viele treten irgendwann im
Laufe ihrer Leben dem Militir bei, um eine Pension zu-
sitzlich zu ihrem mageren Einkommen zu erhalten. Wie
in anderen abgelegenen Prifekturen ist Weiffmark weit-
aus weniger gebindigt als Taldors Herzlande — die be-
stehenden Strafen sind uralt und dass sie itberhaupt noch
existieren, ist ein Zeugnis der taldanischen Baukunst.
Etwa die halbe Prifektur liegt in oder jenseits der Stidkette
des Weltenendegebirges, sodass die verregneten Friih-
linge und verschneiten Winter die dortigen Ortschaften
fir 6 bis 9 Monate vom Rest des Reiches abschneiden.
Das Riuberunwesen ist weitverbreitet, noch hiufiger aber
sind Raubziige der Orks vom Stamm des Ausgestochenen
Auges; dieses Orksippe gehort zu den grofiten im 6st-
lichen Avistan und ist weithin dafiir bekannt, dass sie dem
Kannibalismus frénen und nicht nur ihre eigenen Toten
verspeisen, sondern auch andere Humanoide. Selbst jahr-
hundertelange Bemiithungen des taldanischen Militirs
konnten die Orks nicht aus ihren Bergtilern und -héhlen
verjagen. Wihrend mancher Jahreszeiten verschwinden
ganze Dorfer, die im wahrsten Sinne des Wortes vom Aus-
gestochenen Auge verschlungen werden.

Seit langem wird die Prifektur von Haus Darahan
regiert, welches groflartige Ritter und Monsterjiger
hervorbringt. Viele Abkommlinge dieses Hauses treten
auf Lebenszeit dem Militir oder der Kirche der Iomedae
oder des Abadar bei — viele hochrangige Angehérige
beider Kirchen in Taldor entstammen der Darahanlinie.
Die Groffherzogin Vivexis Darahan (RN Menschliche
Kimpferin 8 von Mittlerem Alter) war insgesamt vier Mal
auf den Wehrgingen von Vigil stationiert. Als jiingstes
von 12 Kindern hitte sie nie erwartet, WeifSmark zu
erben, jedoch starben all ihre ilteren Geschwister unter
tragischen und seltsamen Umstinden, wihrend sie offen-
bar nur verschont wurde, weil sie derart fern von Taldor
weilte. Darahan erfiillt ihre Pflichten als Grofherzogin
ehrenvoll, wiinscht sich aber insgeheim, ein rechtliches
Schlupfloch wiirde ihr gestatten, die Prifektur zu ver-
lassen, damit sie ins Abenteuer ausziehen kénnte.

Drangsal: Wie der Name andeutet, ist das Leben
in diesem Grenzort hart. Vom Rest der Prifektur ab-
geschnitten, miissen die Biirger allein zurechtkommen.
Wihrend aber viele ihnliche Ansiedlungen ostlich des
Weltenendegebirges ohne Hilfe von auflen schon bald
nach der Griindung wieder verschwinden, weil die Be-
wohner von Landhaien gefressen oder als Sklaven von den
Gnollen der Ebene verschleppt werden, besteht Drangsal
seit iiber einem Jahrhundert dank eines gutgehiiteten
Geheimnisses: Kurz nach der Griindung des Ortes fand

man eine von michtigen Illusionen verborgene, uralte
Ruine unter dem Ort. Bei nahender Gefahr ziehen sich
die Biirger samt Vieh, Vorriten und Wertsachen in diesen
Komplex zuriick; auf diese Weise opfern sie zwar ihre
Hiuser, iiberleben aber.

Die Einheimischen weigern sich allerdings, den
Komplex iiber die gewaltige sechseckige Vorkammer
hinaus zu erkunden, da sie fiirchten, etwas in der Ruine
aufzuscheuchen und ihre geheime Zuflucht vielleicht in
einen Fluch zu verwandeln. Ja, sie méchten nicht ein-
mal, dass sich irgendwer die seltsamen Glyphen niher
ansieht, welche in die Winde gehauen wurden. Diese
Vorsicht gilt aber nicht hinsichtlich der Gefiffe mit
stiflem, kriftigem Alkohol, der in den Nebenriumen der
Vorkammer gelagert wird. Die Einheimischen feiern mit
dem uralten Honigwein Festtage und jene Zeiten, wenn
sie Gefahren entrinnen konnten, sodass der einst un-
erschopflich wirkende Vorrat wohl nur noch ein paar
Jahre reichen wird. Manche Einheimische sind nach
dem einzigartigen Trunk regelrecht siichtig, sodass
die drohende Knappheit letztendlich der Grund sein
konnte, dass man doch noch die Wachssiegel der Ruine
6ffnet und tiefer in sie hinein vorstofit ...

Grabmal der Eisernen Medusa: Diese uralte Nekropole
des mittlerweile ausgestorbenen Hauses Adella liegt
zwischen den Hiigeln der Oberlaufkluft verborgen.
Wihrend ihrer Jahrhunderte wihrenden Bliitezeit be-
herrschte diese Familie die Adelsgesellschaft Taldors
und besafl genug Reichtum und Macht, um mit Kaisern
zu konkurrieren und legendire Externare zu binden, auf
dass sie ihre Adelssitze planten und konstruierten — die
letzten Ruhestitten eingeschlossen. Trotz ihrer unglaub-
lichen Macht starb die ganze Familie jedoch im Laufe
nur einer Generation aus und Grof$fiirst Beldam II.
befahl zudem, ihre Existenz aus den offiziellen Auf-
zeichnungen zu tilgen. Hier liegen unvorstellbare
Reichtiimer begraben, sowie Geheimnisse, welche die
héchsten Schichten des taldanischen Adels erschiittern
konnten. Allerdings wissen selbst die Angehérigen des
entfernt mit den Adellas verwandten Hauses Darahan
nichts von dieser Grabanlage.

Kaltafarr: Dieser hochste Gipfel in Taldor ragt ein-
schiichternd iiber dem Weiflen Pass nahe der Grenze zu
Qadira auf. Jahrhundertelang herrschte der Weifle Drache
Thelyrox, ein Grofler Wyrm, von seinem Nest auf der Spitze
des uralten Vulkans iiber den Pass und legte in harschen
Wintern fliegend viele hundert Kilometer zuriick, um
Ortschaften und Segelschiffe selbst im fernen Andoran
heimzusuchen und auszurauben. Da ihm die Angelegen-
heiten der Menschen vollig egal waren, verlangte Thelyrox
gleichermaflen von Taldor und Qadira Tribut, damit er
die Linder in Ruhe lieff. Beide Nationen entsandten zahl-
lose, erfolglose Expeditionsstreitkrifte den Berg hinauf,
um der Bedrohung Herr zu werden. Die letzte Gruppe,
welche vor etwa 100 Jahren gegen Thelyrox zu Felde
zog, war ein Trupp qadirischer Abenteuer, die sich die
Blitzenden Klingen von Katheer nannten. Die Blitzenden
Klingen kehrten nie zuriick, doch auch Thelyrox wurde
seitdem nicht mehr gesehen. Was genau damals passierte,
gilt als das grofite Ritsel der Region und inspiriert neue
Abenteuer, den Berg hinaufzureisen, um die Wahrheit zu
suchen (und natiirlich auch die legendiren Schitze, die
vielleicht immer noch im Drachenhort tief in Kaltafarrs
gefrorenem Kessel liegen).



Kloster der Fiinf Formen: Dieses Kloster wurde
vor Ewigkeiten von Mo6nchen des Ordens der Schlag-
kriftigen Faust aus dem fernen Tian Xia gegriindet. Diese
Distanz war Absicht, da Schiilern, die durch Casmaron
anreisten, Geduld und Weitsicht gelehrt werden sollte.
Heute hat der Orden seine Kampfkiinste angepasst und
Stile integriert, denen Schiiler in Casmaron und Taldor
begegnen, darunter Rondelero und Fechten. Diese ein-
zigartige Kombination aus waffenlosem Kampf und
schneller, derwischartiger Klingenkunst lockt Schiiler aus
der ganzen Region der Inneren See an und die Karriere
vieler ins Abenteuer ausziehenden Ménche begann in
dieser bescheidenen Schule an den Klippen. Auch wenn
diese Schiiler vielleicht nicht aus den Drachenreichen
anreisen, lernen sie immer noch zuerst Geduld, da die
Aufnahmepriifungen lang und kraftraubend sind, um
Ausdauer, Konzentration und Bescheidenheit auf den
Priifstand zu stellen.

Léwenwacht: Steile Berge schiitzen dieses freundliche
Tal vor Weiffimarks sengenden Sommern und feuchten
Wintern, sodass es sich fiir Armeen auf dem Feldzug bes-
tens zum Uberwintern oder Aussitzen anderer schwieri-
ger Jahreszeiten eignet. Taldaner und Qadiri haben viel
Blut vergossen, um die Kontrolle iiber das Gebiet zu er-
langen, wobei Taldor es vor 300 Jahren zuriickerobert und
sodann hier den Festungsort Lowenwacht gegriindet hat.
Die Befestigung hat auch den Spitznamen Feindestrotz
und versperrt den Zugang zum Tal wie eine gewaltige Bar-
riere. Das Stidtchen dahinter existiert hauptsichlich, um
die Festung und die taldanischen Divisionen zu versorgen
und handwerkliche Dienstleistungen zu erbringen. Eine
groflere Minderheit unter den Einwohnern lebt davon,
in dem groflen Tal nach Ausriistungsgegenstinden und
Wertsachen zu suchen, welche hier wihrend der fritheren
Schlachten zuriickgeblieben sind. Das meiste davon dient
als Rohmaterial zur Weiterverarbeitung, allerdings stof8t
man dann und wann auch zwischen Dornen-
und Hornstriuchern auch auf wahr-
lich Wertvolles. Lokale Legenden
behaupten, dass die berithmte
Klinge Zorn von Fiinf Lowen
in einen Bach gefallen
sei, als Qadira das Tal im
Jahr 4081 AK eroberte,
und seitdem verborgen
auf Taldors nichsten
groflen Streiter warte.

Oberlaufkluft: Diese hiigelige
Schlucht in der Siidkette hat ihren
Namen vom Schmelzwasser aus
den Bergen und den zahl-
losen Quellen, welche zu-
sammen den Oberlauf des
Jalrune bilden. Hunderte
eisige Biche stiirzen die
Hiigel hinab und sammeln
sich in einem langen, kris-
tallklaren See. Die Kluft ist nicht nur das beste Gebiet in
der Prifektur fiir die Jagd auf Birkenelche, Graubiren und
gefleckte Wildschweine, sondern zudem der am leichtes-
ten zu nutzende Reiseweg durch die Berge siidlich von
Porthmos. Handelsziige auf dem Wege zur Pfeifenden
Steppe lagern hier ebenso oft wie Nomadenstimme und
Zentauren aus der Ebene. Aber auch Gnollstimme aus der

1ach 7zu Talo

Pfeifenden Steppe schlagen hier zunehmend ihre Lager
auf — die wenigen, die bereit sind, mit Menschen zu ver-
handeln, statt sie aufzufressen, sprechen davon, dass die
»Schwingen der Mitternacht” sich iiber ihren traditionel-
len Jagdgriinden im Osten ausbreiten und so Beute und
Reisende verjagen wiirden.

Pol: Weiffmarks Provinzhauptstadt ist eigentlich nur
ein groflerer Rastplatz zwischen dem politisch weit-
aus einflussreicheren Kloster der Sieben Formen und
den diversen Militirstiitzpunkten in der Region. Da die
alte Hauptstadt Cydonus wihrend des Groflen Feldzugs
zerstért wurde, ist ihr Nachfolger im Grunde noch in
der Bau- und Planungsphase und die hiesigen Adeligen
streiten dariiber, wer letztendlich die Ehre haben sollte,
die Stadt zu erbauen — und zu regieren.

Monch der Sieben Formen

TALDOR
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DIE PROVINZEN
TALDORS

Einst bestanden die meisten Lindereien des Kaiserreichs
aus wilden, gesetzlosen Gebieten und selbst nachdem sie
gezihmt und besiedelt worden waren, benotigte es einer
umfassenden (und teuren) politischen Kampagne, damit
eine Provinz zur Prifektur erklirt wurde. In Avistan
denkt man hierbei vorrangig an die beiden gréfiten
Provinzen - die Verduraprovinz und die Weltenende-
provinz, allerdings gibt es noch fast ein Dutzend kleinerer
Provinzen unter der Kontrolle des Kaiserreichs, darunter
Bizas, die Nebelberge, Qerk und die gerade 750 m breite
Insel Dannathar.

VERDURA

Taldor streitet seit langem mit den kellidischen Druiden
des Wildwaldheims, beanspruchen diese doch den
Verdurawald fiir sich. Wihrend das Kaiserreich im
Wald extensive Abholzungen betrieb und so den Wald-
rand immer wieder nach Norden schob, reagierten die
Druiden, die Feenwesen und Baumhirten des Waldes
zunehmend aggressiver. Im Rahmen des taldanischen
Krieges gegen die Piratenkéniginnen von Zevady be-
noétigte Taldor derart verzweifelt Ersatz fiir versenkte
Schiffe, dass Grofifiirst Adavarin II. im Jahr 3841 AK den
Wildwaldvertrag unterzeichnete, welcher den Druiden
des Wildwaldheims die Kontrolle iiber den Wald zu-
sicherte. Zudem erklirte er sich bereit, das Abholzen ein-
zuschrinken, so die Druiden dem Kaiserreich die Treue
schworen und die gewalttitigsten und ungew6hnlichsten
Bewohner des Waldes im Zaum hielten.

Im Wald erstreckt sich die Autoritit Taldors auf einen
schmalen Streifen innerhalb von 15 km Entfernung zum
Sellen und der Verduragabel. Es gibt kleine Ortschaften
im Waldesinneren, die vom Land leben und den Griinen
Glauben verehren, um weiterhin gute Beziehungen zu
den druidischen Landesherren zu geniefSen. Die Druiden
des Wildwaldheimes bemiihen sich nach Kriften, ihren
Teil des Vertrages einzuhalten, indem sie rachsiichtige
Feenwesen beaufsichtigen und gefihrliche Wildtiere
besinftigen oder téten, welche den Grenzen zu nahe-
kommen. Sie besitzen aber nicht die Ressourcen und
auch kein Interesse daran, die Monster im Herzen des
Waldes zu zihmen, wo Drakas, Atterkoppe, Tatzelwiirmer,
Baumbhirten, monstréses Ungeziefer und andere grofle
Raubtiere hausen.

Arenwey: Diese grof$e Insel ist die Heimat des Druiden-
zirkels vom Wildwaldheim. Sie liegt am Zusammenfluss
des Sellen und der Verduragabel. Die Druiden lassen
keine Auflenstehenden auf ihre Insel und gewihren
niemandem Zugang zu ihrem Wunderland aus seltenen
Kriutern und Biumen, sieht man von einer kleinen Be-
festigungsanlage an der Siidspitze der Insel ab. Diese
dient der Flusswache als Hauptquartier, welche die
Verduraprovinz patrouilliert und zugleich die Insel ab-
sichert. Die taldanischen Soldaten kommen mit Booten
und verlassen mit diesen die Insel auch wieder; es ist
ihnen nicht gestattet, auch nur einen Fufl auf den Boden
der Insel jenseits der Festungsmauern zu setzen — wer
gegen dieses Gebot verstoflt, den erwartet eine harte Be-
strafung durch die Druiden und die Kaiserliche Marine.
— Siehe auch Seite 45.

O X

Bafras Antlitz: Diese schon lange erodierte Statue
ihnelt noch immer einem Gesicht, auch wenn es keine
Ziige mehr besitzt und sicher nicht des Kaisers wiirdig
ist, der einst befohlen hat, es in die Felswand eines
Hiigels zu hauen. Ein Stamm fanatischer Spriggane nutzt
die Stitte nun als Fokus fiir ein einzigartiges Ritual,
um eine eigene Gottheit zu schaffen — hierin sehen sie
die einzige Moglichkeit, der Schrecken der Materiellen
Ebene Herr zu werden und vielleicht sogar sicher in die
Erste Welt zuriickkehren zu kénnen. Kiirzlich sind sogar
einige Gargylen und andere Kreaturen zu ihrem Kult
hinzugestof8en! — Siehe auch Seite 47.

Drachenmoor: Dieses Feuchtgebiet im Zentrum der
Verduraprovinz war einst das Heim des beriichtigten
Schwarzen Drachen Aeteperax, dessen Wiiten den
Verdurawald verheerte und das nahe Nazilli (siehe
Seite 52) zerstorte. Die Edle Tula Schellacker und ihre Ge-
fihrten t6teten Aeteperax, wofiir sie in den Adelsstand er-
hoben wurde. Es heifit aber, der Drache sei zuriickgekehrt
und wolle sich nun an den Bewohnern von Schellacker
richen, jenen nahen Ortschaft, welche den Namen der
Drachentéterin trigt ... - Siehe auch das Modul Drachen-
geifSel.

Dunkelholzthing: Dieser abgelegene Dunkelholzhain
ist die Anlaufstelle fiir jene Baumhirten, die mit dem
Wildwaldvertrag unzufrieden sind, gestattet es dieser
doch immer noch, gegen ihre Verwandten Gewalt auszu-
iiben. Diese Rebellen betrachten die Druiden des Wild-
waldheims als Verriter und Kollaborateure mit Taldor
und haben dem Kaiserreich wie auch dem Druidenzirkel
die Feindschaft geschworen. Unter ihrem michtigen
Anfithrer Eichenvers (CN Baumbhirten-Hexenmeister 6)
planen sie geduldig sorgfiltige und geheime Angriffe
auf Wispil und die Insel Arenwey, bei denen die anderen
wilden Tiere des Waldes als Schilde und Fufisoldaten
dienen sollen.

Wispil: Wispil ist fast ausschliefflich von Gnomen
bevélkert und die Miniaturversion eines taldanischen
Ortes. Von hier wird das Abholzen des Waldes gesteuert.
Fast jedes Gebiude ist fiir Gnome erbaut, sieht man von
ein paar Gasthiusern, Werkstitten und 6ffentlichen Ge-
biuden ab, in denen menschliche Besucher nicht arg
gebiickt stehen miissen. Die Gnome von Wispil sind
aber freundlich und laden Fremde unabhingig von der
Korpergrofle gern zum Essen ein. Die meisten Bewohner
des Ortes sind Holzfiller, Arbeiter in den Sigewerken
und Schiffer, welche die vorbereiteten Baumstimme den
Fluss hinab nach Cassomir leiten.

WELTENENDE

Im Weltenendegebirge liegen einige der héchsten Gipfel
Taldors. Es bildet eine natiirliche Barriere gegen In-
vasoren aus der Pfeifenden Steppe. Hier gibt es zudem
einige der iltesten Ruinen in Taldor, von denen manche
aus der Zeit vor dem Erdenfall datieren — ihre Existenz
ist die Grundlage der Theorie, dass die Azlanti das
Land schon vor der Katastrophe kolonisiert hitten. Die
Provinz verfiigt iber keine groflen Stidte, dennoch bleibt
die Bevolkerungszahl dank Dutzender winziger Bergbau-
dorfer und noch mehr Lagern recht hoch, die jahreszeit-
lich bedingt tiber das Gebiet verstreut bestehen. Die Ost-
grenze der Provinz ist kaum festgelegt und ambitionierte
Adelige versuchen des Ofteren, die Lindereien hier unter
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ABENTEUER IN TALDOR

»Genau das versuchte ich ja, dir zu sagen! Es wirkte nicht, als wire
etwas Leuchtendes im Wasser — stattdessen schien das Wasser zu
leuchten! Nofri wollte einfach nicht authéren, von diesen leuchtenden
Tintenfischen zu schwadronieren, die er frither vor Kortos gesehen
hatte. Aber da waren keine Quallen, zumindest nicht auf der Seite des
Bootes, wo wir alle ins Wasser starrten.

Noch che uns klar war, was geschah, war Pandor fort und tiber
die Reling verschwunden. Er konnte nicht einmal mehr schreien,
es gab nur ein Platschen und weg war er. Als nachstes erwischte es
Turia — Tentakel so dick und breit wie ein Mensch packten sie und
zerrten sie ins Wasser, als wire sie ein kleines Kind.

Nofri wurde als letzter gegriffen. Dann horte das Leuchten auf
und es wurde totenstill. Wir haben uns wenigstens eine Stunde lang
nicht getraut, uns zu bewegen. Ich schitze, er hatte schon irgend-
wie Recht gehabt mit seinen verdammten Tintenfischen ...

- Jola Worreni
Erste Maatin der Todernsten Méwe, im Ruhestand



Taldor ist seit Jahrtausenden damit beschiftigt, sich von
inneren Gefahren zu befreien und die Mysterien seiner
eigenen Geschichte zu ergriinden. Dies heifdt aber nicht,
dass es im Kaiserreich keine Abenteuerméglichkeiten gibe.
Selbst in diesen schon lange besiedelten Landen lauern
Geister und Monster in dunklen Winkeln, um sich von
jenen zu nihren, welche die schnelllebige taldanische Ge-
sellschaft ignoriert oder hinter sich zuriicklisst. Die grofiten
und gefihrlichsten Bestien innerhalb der Landesgrenzen
wurden zwar ausgerottet, jedoch sind kleinere und listigere
Bedrohungen an ihre Stelle getreten, welche sich besser
in die menschliche Gesellschaft einfiigen kénnen - oder
selbst Menschen sind. Kriminelle und Verschworer nihren
sich am taldanischen Volk ebenso bereitwillig wie Kobolde
oder Orks es andernorts tun. Fiir jedes uralte Geheimnis,
welches entschliisselt und studiert wird, vergribt die reiche
Oberschicht weitere Geheimnisse, wenn ihre politischen
Intrigen scheitern — inklusive ganzer Gemeinschaften,
wenn diese ,unbequem® werden. In den groflartigen
Stidten des Kaiserreichs liefern die komplizierten und
oft verriterischen politischen und gesellschaftlichen Ver-
flechtungen Stoff fiir eine andere Art von Abenteuer voller
Tiuschung, Intrigen, Sabotage und Heimlichkeit.

ANTIOSKRONE

Fallengefiillte Nekropole auf einer Bergspitze

ort Antios, Kazuhnprafektur

Bewohner Gebundene Externare, Konstrukte,
rivalisierende Grabrauber, Untote

Merkmale uralte magische Verteidigungen, Fallen, mit
groBen Hohenlagen verbundene Gefahren

Hoch oben auf dem Berggipfel, welcher seinen Namen
trigt, lie Grofifiirst Antios, der zehnte Kaiser von Taldor,
eine ausgedehnte Nekropole anlegen, von der aus man sein
ganzes Reich iiberschauen kann. Um dies zu finanzieren,
verkaufte er Grabstitten an andere taldanische Adelige,
welche sodann ihre eigenen letzten Ruhestitten anlegten,
um ihre Gréfe zu verewigen und ihre Uberreste und Reich-
tiimer vor potenziellen Grabriubern zu schiitzen. 500
Jahre lang bettelte Taldors Elite um Begribnisplitze in
der Antioskrone, kaufte solche und fiihrte deswegen sogar
gegeneinander Krieg. Seit Jahrtausenden sind die Kapazi-
titen der Totenstadt aber ausgeschépft und die Familien
und Anhinger der dort Begrabenen miihen sich schon
lange nicht mehr den Berg hinauf, um ihnen ihren Respekt
zu erweisen. Der Grofiteil des Wissens iiber die Nekropole,
eingeschlossen der Namen der Bestatteten, ist heute nur
noch Teil von Legenden und Spekulationen.

Neben den Kunstgegenstinden, der Magie und den
Reichtiimern, die auf der Antioskrone begraben liegen,
ist die Nekropole zudem das wichtigste Lager der frithen
taldanischen Geschichte, befindet sich hier doch ein
Dutzend Bibliotheken, deren Werke iiber die Siege und
Ahnenreihen der verschiedenen Familien Aufschluss
geben. Die ersten Adelshiuser nutzten hierfiir gewaltige
Biicher, Wandteppiche, Mosaike und Poesie — oder sogar
verzauberte Instrumente, welche ewige Balladen iiber ihre
heroischen Taten vortragen. Ein gieriger Besucher kénnte
die Stadt der Toten mit dem Reichtum eines Koénigs ver-
lassen, doch ein kluger Besucher wiirde sich stattdessen
die dunkelsten Geheimnisse des Konigs aneignen und so
Macht iiber seine Nachfahren erlangen.

Obwohl seit langem niemand mehr hier zur Ruhe gelegt
wurde, ist die Nekropole noch immer so gut geschiitzt wie
in ihrer Bliitezeit. Selbst die idrmsten der hier bestatteten
Adeligen haben ein Vermégen fiir komplexe mechanische
Fallen aufgewendet — beginnend bei einfachen Fallgruben,
Pfeilfallen, erdriickenden Winden und schwingenden
Klingen bis hin zu komplexen, raumgroflen Todesfallen,
in denen Mochtegern-Grabriuber lange leiden sollen.
Viele dieser Fallen sind noch aktiv — und nicht wenige
wurden im Laufe der Jahre von Grabriubern ausgelost (die
ihnen dann auch oft zum Opfer gefallen sind). Reichere
Adelige griffen dagegen eher auf magische Fallen und Ver-
teidigungen zuriick. Diese weitaus teureren, sich selbst
zuriicksetzenden Verteidigungseinrichtungen schiitzten
noch groflere Schitze. Magische Fallen sind aber weniger
berechenbar und sogar ihre arkanen Mechanismen geben
dem Zahn der Zeit nach, wenn die magische Matrix zu zer-
fallen beginnt. Manche verhalten sich nun fehlerhaft, zum
Teil sind sie noch tédlicher, zum Teil sind ihre Effekte selt-
sam und unberechenbar und verfluchen oder verwandeln
Eindringlinge.

Wer sich etwas Besseres leisten als Fallen konnte,
nutzte Konstrukte und gebundene Externare, um die Ver-
teidigungen der Nekropole zu stirken. Niedere Adelige
griffen auf einfache belebte Statuen zuriick, wihrend in der
Kaisergruft Golems aus reinem Gold warten. Familien mit
engen Bindungen zu einer Kirche banden Engel, Teufel,
Unvermeidbare oder Seelenbegleiter, auf dass sie die Toten
bewachten. Zuweilen haben diese Externare untereinander
Kontakt, was zu offenen Konflikten fiihrt, die weiteres
Chaos entfesseln und der Nekropole weitere Schiden zu-
fuigt. Die Bestatteten haben zudem stark in Schutzzauber
und Segen investiert, damit sie nicht als Untote erweckt
werden konnten. Die zuweilen grausamen Verteidigungen
haben jedoch zahllose bosartige, wenn auch mindere, Spuk-
erscheinungen und Untote hervorgebracht. So stofSen daher
zu den Fallen und Externaren noch Legionen an Geistern,
Gespenstern™® IV Gruftschrecken, Poltergeistern™H® I
und ZahnradgeisternM"® "V, denen es mehr darum geht, die
Lebenden zu quilen, als irgendwelche Schitze zu schiitzen.
Die meisten Untoten in der Stadt verehren eine michtige
VrykolakasM™® VI namens Zinimus (oder gehorchen ihr zu-
mindest). Diese war zu Lebzeiten eine Schatzsucherin,
welche den Berg bestieg, als die Griifte noch jung waren.
Sie hoffte verzweifelt, die notigen Miinzen zu finden, um
Heilung gegen die Seuche erwerben zu kénnen, die ihre
Familie ausloschte. Zinimus kennt die Totenstadt wie
niemand sonst und vertritt im Untod den Standpunkt, dass
wenn das Schicksal bestimmt hat, dass ihre leidende Familie
der hiesigen Schitze nicht wert war, so soll es niemand sein.

Seit Jahrhunderten wird der gefihrliche Pfad den Berg
hinauf nicht mehr unterhalten und viele Treppen und Weg-
abschnitte sind lingst Regenfillen und Erdrutschen zum
Opfer gefallen. Was bleibt sind schmale, rutschige Wege
und lange Abschnitte, bei denen man Seile und Kletter-
ausriistung benétigt. Vor Ort leben Chimiren, Mantikore,
Rochs und YrtaksM#8! dazu kommen {ibernatiirliche Riuber
wie BerbalangeM"® ', Gespenster™"® IV, Schreckgespenster
und Todesalben, aber auch lebende Bedrohungen wie
rivalisierende Grabriuberbanden und Anhinger von Kulten
gefihrlicher Gotter wie Urgathoa oder Zyphus.

TALDOR

ABENTEUER
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ADLERKOPF

Amphitheater, Kunstmesse und Brutstdtte von Ver-
schwérungen

ort zentrale Kazuhnprafektur

Bewohner Barden, Handwerker, Kiinstler, Schausteller,
hochgestelltes Publikum

Merkmale Amphitheater, Diebesgilden, Jahrmarkt, Ver-
schwdrungen

Im fast eintausend Jahre alten groflen Amphitheater
am Adlerkopf wurde schon nahezu jedes bedeutsame
taldanische Stiick aufgefiihrt, das seit Arodens Gott-
werdung entstanden ist — egal ob Ballettauffiithrungen,
Opern oder Theaterstiick. Unter dem breiten Schnabel
des namensgebenden Adlerkopfes fithren Kiinstler aus
dem ganzen Gebiet der Inneren See Konzerte, Dramen,

Komdédien und Reden in der Hoffnung auf, das Interesse
der Offentlichkeit zu gewinnen und zu den Meilensteinen
der taldanischen Kultur ihrer Generation zu werden.

Wenn im Sommer die Saison beginnt, er6ffnen Kunst-
handwerker und Hindler ihre Stinde und Verkaufszelte
und errichten so eine voriibergehende Stadt, die sich in
jede Richtung gut 1,5 km weit erstreckt. Diese quillt von
stindig variierendem Angebot iiber, wobei Kleinkiinstler
heftig um die Miinzen der Besucher konkurrieren.
Kiinstler treffen sich hier zudem mit Kleinadeligen, um
diese als Mizene zu gewinnen.

Aber nicht alle Besucher des Adlerkopfes wollen die
Festivititen geniefen. Intrigen schmiedende Adelige,
getarnte Spione und zielstrebige Kriminelle nutzen die
Karnevalsatmosphire, die Anonymitit der Menge und
die iiberwiltigenden Ablenkungen, um weitaus finsterere
Handlungen zu verbergen. Dass diese heimlichen Treffen
stattfinden, ist ein offenes Geheimnis, welches aber nur
dabei hilft, sie zu verbergen. Es heifit, der Adlerkopf lege
eintausend Eier und briite zehn davon aus. Myro Gravilla
(NG Gnomischer Barde 3/Ermittler*®® V! 5) gehért zu den
regelmifligen Besuchern der Stitte — und fiithrt einen
kleinen Trupp Léwenklingen im Bemiihen, potenzielle
Bedrohungen fiir die Krone zu katalogisieren. Hierbei
nutzt er eine Kombination aus scharfen Augen, Magie
und umfassendem Wissen tiber die vielen Michtigen und
Puppenspieler in Taldor, um die Harmlosen von den Ge-
fihrlichen zu trennen.

Angesichts der vielen Besucher ist der Adlerkopf ein
beliebtes Ziel fiir Dissidenten und Staatsfeinde. Jedes
Jahr wehren die Lowenklingen insgeheim wenigstens
eine Intrige ab, um das Festival zu vergiften, zu tber-
fallen oder magisch zu stéren. Diese Siege werden ver-
schwiegen, um die Feinde des Landes in den Glauben zu
versetzen, dass die Stitte ein leichtes Ziel sei, auf dass
sie sich im Folgejahr weniger bemiihen, ihre Vorhaben
geheim zu halten.

Seit 5 Jahren sprechen alle auf dem Festival
N iiber die faszinierenden Darbietungen der
5\\ Rebeckvirtuosin Tirilie Ambrasa (N Elfische
Bardin 10). Kiinstler schaffen es nur selten,
linger als 2 Jahre am Stiick im Rampenlicht zu
stehen, daher fragen sich viele, ob sie ihren Erfolg
mehr als nur auflergew6hnlichem Kénnen schuldet. Thre
Macht iiber die Massen scheint jedenfalls vollig nicht-
magisch zu sein. Aufgrund des Mysteriums, welches sie
umgibt, trifft sich Ambrasa jede Saison mit Dutzenden
von Adeligen und Auslindern. Daher interessieren
sich auch Gravilla und seine Léwenklingen fiir sie,

\/ jedoch werden ihre Untersuchungen durch die

internationale Politik behindert: Ambrasa ist nim-
lich eine Diplomatin aus Kyonin und kehrt jeweils
nach Ende der Saison in ihr Heimatland zurtick.

Die Bruderschaft der Stille, eine der gréfiten Diebes-
gilden in der Region der Inneren See, unterhilt jeden
Sommer eine starke Prisenz am Adlerkopf. Viele ihrer
Mitglieder flichen vor Arger in Oppara und nutzen
die Anonymitit der Menge zum Untertauchen und Ab-
schiitteln von Verfolgern, ehe sie im Herbst weiterziehen.
Requisitenmeister Ruriss Barthel (NB Zwergischer
Experte 2/Schurke 6) hilt ein Auge auf das Kommen und
Gehen der Bruderschaftsmitglieder und fungiert vor Ort
quasi als Anfithrer der Gruppe. Zugleich hehlt er iiber
diverse Hindler mit gestohlenen Giitern.



ARENWEY

Verschwiegene Druidenenklave und Uralter Kerker

ort Zusammenfluss des Sellen und der Verduragabel

Bewohner Baumbhirten, erwachte Tiere, Druiden,
LesniksM#8" pflanzenkreaturen, Taldanische Flusswache,
Zentauren

Merkmale Druidenzirkel, Insel, Megalithen, ummauerte
Flussfestung, urzeitlicher wald

Die Insel Arenwey liegt im Herzen des Verdurawaldes, wo
die Wasser des michtigen Sellen und die Verduragabel
zusammenkommen, ehe sie ihre lange Reise zum Meer
fortsetzen. Der Verdurawald ist an sich bereits ein fremd-
artiger Urwald, doch die Insel ist noch ilter und ab-
geschiedener. Die Druiden des Wildwaldheims zihlen
sie zu den heiligsten Stitten Golarions. Michtige
Naturgeister wandeln hier ungehindert und ansonsten
ausgestorbene Arten gedeihen hier immer noch. Ent-
sprechend erachten es die Druiden des Wildwald-
heims als ihre heilige Pflicht, diese Zuflucht vor allen
potenziellen Gefahren zu schiitzen. Dies bindet sie aber
auch an die Insel, um iiber jene Dinge aus Golarions
ferner Vergangenheit zu wachen, welche die Menschheit
ausléschen kénnten, kimen sie jemals frei.

Heute diirfen Fremde die Insel Arenwey nicht mehr
betreten. Der Wildwaldvertrag spricht die Insel ginz-
lich den Druiden zu und garantiert, dass Taldor zu dieser
Isolation beitrigt. Die Druidenloge ist ein breites, zwei-
stockiges Holzgebiude aus miteinander verschmolzenen,
lebenden Asten, welches von einem Dutzend michtiger
Mammutbiume getragen wird. Das Gebiude und seine
unmittelbare Umgebung sind magisch vor Ausspihung
und anderen Formen der Erkenntnismagie geschiitzt, um
die Geheimnisse und Rituale der Druiden zu wahren.

Steinkreise bedecken die Insel, manche so alt, dass die
Steine nur noch aus dem Boden ragende Stummel sind,
andere wurden erst in jiingerer Vergangenheit errichtet.
Die Druiden &6ffnen jedes Jahr Portale zur immergriinen
Halbebene des Kreises aller Kreise, wo sie mit ihren
Gegenstiicken von anderen Ebenen und der ritselhaften
Hiiterin der Ebene, der Dornenkénigin, kommunizieren.
Druiden des Griinen Glaubens aus der ganzen Region der
Inneren See bringen seltene Pflanzen und Tiere zur Insel,
insbesondere die letzten Vertreter aussterbender Arten.
Sie hoffen, diese auf die Halbebene zu schicken, wo sie
ihre letzte Zuflucht finden sollen.

Trotz der Allgegenwirtigkeit der Druiden des Wild-
waldheimes scheinen die lokalen Lesniks ihre eigenen
Ziele zuverfolgen. Obwohl sie normalerweise von Druiden
abhingig sind, um lebende Kérper zu erlangen, sprieflen
die Lesniks von Arenwey aus eigener Kraft. Diese spontan
entstehenden Lesniks besitzen nicht die gesellschaft-
lichen und sprachlichen Fihigkeiten ihrer erschaffenen
Gegenstiicke und konfrontieren die meisten Nicht-
pflanzenwesen mit langem, unangenehmem Starren. Sie
studieren Besucher und Einheimische gleichermafien
und stehlen oft nutzlose Trophien — Schmuck, Haare,
Blut oder Kleidungsfetzen -, ehe sie wieder in der Wild-
nis verschwinden. Warum sie sich diese Dinge holen und
wohin sie diese tragen, wissen selbst die iltesten Be-
wohner der Insel nicht.

Almanach zu Taldor

Jedes Jahr zur Sommersonnenwende fungieren die
Druiden des Wildwaldheimes als Gastgeber beim Thing
der Zeiten und laden andere Druiden aus der ganzen
Welt ein, ihre Entdeckungen und ihr uraltes Wissen
mit der nichsten Generation zu teilen. Hierzu reisen
Reprisentanten des Griinen Glauben aus Tian Xia und
dem siidlichen Garund an, sodass die Druidenloge nicht
alle fasst und die Besucher oft bescheidene Lager am
Ufer der Insel aufschlagen. Ebenso versuchen jedes Jahr,
Storenfriede das Thing der Zeiten zu infiltrieren — mit
mifligem Erfolg. Dank der wachsam nach Fremden Aus-
schau haltenden Tiere und Biume sind die Sicherheits-
mafinahmen auf der Insel hoch, zumal die Taldanische
Flusswache ebenfalls das Thing schiitzt und Dutzende
michtiger Druiden, Formwandler*®® X und Jiger*®® V! aus
aller Welt hier weilen. Wihrend des Things bestimmen
die ansissigen Druiden, wer sie flir das kommende Jahr
gegeniiber Taldor vertreten und gegebenenfalls Vertrige
aushandeln soll. Seit 1y Jahren fillt die Wahl immer
wieder auf Valenar den Griinen (N Ehrwiirdiger Mensch-
licher Druide 15), einen aggressiven Isolationisten, der
sich insgeheim nach den alten Zeiten sehnt, in denen die
Druiden Avistans iiber beachtlichen Respekt und grofie
Macht verfiigten. Er berit sich mit den iltesten und
michtigsten Bewohnern der Insel, darunter Emorga-
Allsehend (RN Erweckter Gewaltiger Schildkroten™H® V-
Magier [Seher] 8), dem Wildwichter (NG ManituMH® IV)
und Xivaga (CN Alter Waldriesen™"® I-Druide 8).

Viele gefihrlichen Arten von Pflanzenkreaturen -
von denen es manche nirgends sonst auf Golarion
gibt — pirschen neben diversen erweckten Tieren und
zentaurischen Jigern und Waldliufern iber die Insel,
es gibt aber im Gegensatz zum Rest des Verdurawaldes
keine Feenwesen. Denn es gibt etwas Urzeitliches hier,
das diese Geister der Schépfung und Lebenskraft abst6#5t
und sogar die ehrwiirdigen Druiden und Zentauren mit
dunklen Gedanken heimsucht. Die Druiden weigern sich,
iiber diese spiirbare Prisenz in ihrem Land zu reden, doch
Inschriften auf den iltesten und verwittertsten Stein-
kreisen sprechen von den ,Drei Sturmbriidern®, welche
von einem Gott in der Zeit vor dem Erdenfall geboren und
dann unter der Insel fortgesperrt — oder zur Insel selbst
wurden. Es wird spekuliert, dass Arenwey deshalb un-
kontrolliert Leben hervorbringt, um den Vernichtungs-
durst der gebundenen Wesenheiten zu stillen — und
dass dort, wo das Leben auf der Insel unterreprisentiert
ist, ein Wispern iiber Macht und Blut aus dem Boden
dringe. Im ersten Jahrhundert nach Absaloms Griindung
trennte sich der abtriinnige Druide Ghorus vom Wild-
waldzirkel und griindete den Gorothzirkel, nachdem er
diesem Fliistern von Tod und Zerstérung gelauscht hatte.
Ghorus und seine Anhinger wurden zwar von der Ersten
Explorationsarmee besiegt, doch angeblich verbergen
sich seine Getreuen noch heute, nach 4.000 Jahren, unter
den Druiden des Wildwaldheims und warten auf die Ge-
legenheit, gegen Taldor — und vielleicht das ganze rest-
liche Avistan - loszuschlagen.
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THEKSHIEK

ARODENS AUGE

Schrein zu Ehren des Weltuntergangs

ort Nordliches Weltenendegebirge

Bewohner Groetusanhanger, Harpyien,
Mondnagas" & Proteanerté!

Merkmale entweihter Tempel, Berge, Opfer-
altare

Dieser felsige Berg weist ein 45 m durch-
messendes, rundes Loch auf, welches
durch den Gipfel gebohrt wurde. Kurz
nach der Gottwerdung des Letzten Azlanti
wurde die Stitte Arodens Auge getauft. Den
Legenden nach soll er mit dem Tunnel seine
neugewonnene Macht zur Schau gestellt haben,
allerdings gibt es keine Beweise fiir eine Verbindung
zwischen Aroden und dem seltsamen Berg. Die Historiker
glauben, dass der Ort stattdessen aufgrund der Augenform
des Loches zu seinen Ehren benannt wurde, da es eine vage
Ahnlichkeit zu seinem heiligen Symbol gab. Unabhingig
von den wahren Hintergriinden diente das Auge im Laufe
der Geschichte als Pilgerstitte flir Arodens Gliubige. Diese
Pilger halfen dabei, ein kleines, in den Berg gehauenes
Tempelkloster und ein halbes Dutzend Gasthiuser am Fuf§
des Berges zu unterhalten.

Nach Arodens Tod endeten jedoch die Pilgerfahrten,
blieben die Spenden aus und das Dutzend Schreine, in
denen man jeweils eine von Arodens 12 Verkleidungen ver-
ehrt hatte, wurde nicht mehr gepflegt. Die plotzlich macht-
losen Arodenkleriker gaben die abgelegene Stitte rasch
auf. Nur ein alter Priester namens Leomaris Gurgin blieb
zuriick. Von seinen Akolythen inmitten des Schweigens des
Gottes alleingelassen, fithrte er zunichst noch die Rituale
mit heiffem Glauben, dann mit verzweifeltem Glauben und
schlieflich verbittertem Glauben durch. Am Ende ver-
spiirte er nur noch Hass auf eine Welt, welche ihm selbst
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die einfache Freude der Verehrung genommen hatte, und
sehnte sich nur noch danach, dass alles ein Ende nihme.
Eines Nachts beobachtete er den aufgehenden Mond durch
den groflen Steinkreis des Auges und vernahm den an-
genehmen Ruf der Ausléschung und ihres Boten: Groetus.

Als Harpyien kamen, um den Tempel auszupliindern,
lehrte Gurgin sie die Gebote und die Wahrheit des Welt-
unterganges, und die Sippe des Letzten Windes dankte es
ihm auf die einzige Weise, die sie kannte — sie schleuderte
ihn von der Bergspitze und labte sich an seiner zer-
schmetterten Leiche. Nun nennen sie sich die Sippe des
Letzten Akolythen und herrschen unter der Priesterin
Thekschiek (CB Harpyien-Klerikerin von Groetus 12) iiber
die abgelegene Ruine. Die Letzten Akolythen glauben,
dass Groetus eine michtige Harpyie und Aasfresserin sei,
welche Aroden als nur ersten von vielen Gottheiten ge-
totet habe und so das Ende des Universums brichte,
wihrend sie sich an gottlichem Fleisch labe.

Um den Triumph ihres Gottes zu feiern,

bringen die Harpyien ihm intelligente
Wesen —am besten solche mit géttlichen
Zauberkriften — in Vollmondnichten als
Opfer dar. Der Kult sucht sich hierfiir
besonders michtige Kleriker und andere

Gotterdiener, um sie zu opfern, wenn der
Mond eine Linie mit Arodens Auge bildet.
Eine Handvoll Mondnagas fungiert als die
Astrologen des Kultes und deutet die Zukunft
anhand der Position des Mondes.

Das Kloster ist nicht einfach zu erreichen
und besitzt selbst eine komplizierte Struktur in
Form von einem Dutzend Gebiuden, welche in die
steile Klippe gehauen und mit schmalen Treppen
und Seilbriicken verbunden wurden. Heftige Berg-

winde heulen um das Kloster und drohen, jeden zu

erfrieren, den sie nicht packen und fortschleudern
konnen. Die Harpyien haben einen dreizehnten

Schrein zwischen den bestehenden Gebiuden

mittels Seilen befestigt. Diese Seile reiflen alle
Jahre und der Schrein stiirzt den Berg hinab -
meistens mit schreienden Gefangenen darin.
Thekschiek, die Astrologen und anderen Kleriker
zaubern fiir ihre blutigen Rituale Proteaner herbei, wobei
sie gerne auf jene zuriickgreifen, welche sich an Mord und
dem Chaos unerwarteter, brutaler Todesfille ergétzen. Das
Blutvergieffen hat auch einige Rotkappen™"® ' angelockt.
Menschliche Kultanhinger gibt es hingegen unter den
Letzten Akolythen kaum, da die Harpyien Menschen als
Stellvertreter fiir Aroden sehen, die sich besser als Opfer-
gaben denn als aktive Kultmitglieder eignen.

Die tollkithnen Rituale und Beschwérungen der Sippe
des Letzten Akolythen hat einen Nebeneftekt: Sie greifen
ungewollt auf die Dimension der Triume zuriick und
haben bereits mehrere Belebte TriumeM"® ! freigesetzt,
welche freudig dem Kult dienen. Reisende in der Region
berichten von entsetzlichen Albtriumen und beschreiben
in unheimlich #hnlicher Weise den Berg und einen
heulenden Mond. Doch selbst Thekschiek weif8 nicht, dass
eine dunkle Reflektion von Leomaris Gurgin (CB Animus-
Schatten™"® VI-Kriegspriester"®™ V! 14) gleich hinter jenen
Rissen in der Realitit festsitzend voller Zorn und mit zer-
schmettertem Verstand lauert, welche der Kult mit seinen
Taten bestindig weitet ...
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BAFRAS ANTLITZ

Uraltes Monument zu Ehren eines Vergessenen Kaisers

ort Tandakebene gleich sidlich des Verdurawaldes

Bewohner Erdelementare, Erdmephiten, Gargylen,
MoostrolleM & SprigganeMHe !

Merkmale verlassene Bauernhofe, uralte Ruinen, unter-
irdische Tunnel

Seit Taldors Anfangstagen haben die Kaiser exorbitante
Mittel aufgewendet, um ihre eigene Grofle zu feiern.
Jeder wollte ein Vermichtnis hinterlassen, dass die Ewig-
keit iiberdauern sollte. Grofifiirst Bafra, welcher gegen
Ende der ersten 1.000 Jahre des Bestehens des Reichs
regierte, war da keine Ausnahme: Er befahl, dass ein
gewaltiges Abbild seines Gesichtes in die hohe Granit-
klippe gehauen wurde, welche damals den Verdurawald
und das Ackerland iiberragte. Trotz seiner Bemithungen
geriet Bafras Name aber in Vergessenheit und auch der
michtige Granit zerbréckelte und verwitterte im Laufe
der Jahrtausende. Heute ist nur noch ein gewaltiges,
wenn auch nur vage erkennbares Gesicht iibrig, dessen
Ziige man zwischen Moos und Rankengewichsen gerade
noch erahnen kann. Es starrt hinaus auf ein menschen-
leeres Stiick der Tandakebene.

Vor einigen Jahren zog das Gesicht eine
Spriggansippe an, die sich in Konstruktions-
tunneln in der Klippe niederlieff und sie zu er-
weitern begann. Nachdem man auf die zerstérten
Uberreste eines der bei der Konstruktion eingesetzten
Golems gestoflen war, kam dem charismatischen
Anfithrer Ifgeiher (CN Geschlechtsloser Spriggan-
Kimpfer 2/Mystiker™® 8) der Einfall, die gesamte
Granitgestalt als kolossalen Golem zu beleben. Mit
einer solchen Macht auf ihrer Seite kénnten die
Spriggane die Schrecken der Materiellen Ebene
zihmen und vielleicht sogar zuriick in die Erste
Welt marschieren. Mit den Jahren wurde der Plan
weiterentwickelt: Nun arbeitet man an einem
steinernen Gott!

Die Bemiithungen der Spriggane und ihre ein-
malige, wachsende Religion haben ein paar Dutzend
Gargyle angelockt, welche fiir die Sache aus nahen
Gehoften Nahrung, Werkzeuge und Informationen
sammeln. Die Gargylen glauben wahrhaftig an die
Mission der Spriggane und verehren bereits den
»Felsengott“. Kiirzlich hat sich auch ein kleiner Stamm
Moostrolle Ifgeiher angeschlossen, welcher nun in dem
kleinen Wildchen auf der Spitze der Klippe lebt. Im
Gegensatz zu den gliubigen Gargylen sehen die Trolle
aber nur einen Ort, an den sie sich nach ihren Raub-
ziigen zuriickziehen kénnen und der zudem von ein
paar religiosen Fanatikern verteidigt wird.

Ifgeiher weiff nicht wirklich, wie man einen
Golem konstruiert — und erst recht nicht einen
SteinkolossM"B IV hat aber in iiber einhundert
Jahren des Herumprobierens schon einiges ge-
lernt. Der Korper des Kolosses ist fast fertig,
haben die Spriggane doch eine atemberaubende
Menge an ,Blutgefiffen” und ,Organen” in den
Granit unterhalb des Gesichts gehauen. Die
wahre Herausforderung ist aber die Herz-
kammer, wo Ifgeiher mit jenem Golem,
dessen Entdeckung alles ins Rollen ge-
bracht hat, sowie anderen Versuchs-

objekten experimentiert, welche seine Diener seitdem
eingefangen haben. Mittels einzigartiger Rituale hoffen
die Spriggane, die Geister michtiger Erdelementare zu
verschmelzen und so eine elementare ,belebende Kraft“
zu schaffen. Bisher ist es ihnen aber nur gelungen, ein
michtiges, wenn auch leidendes Elementargeschépf
hervorzubringen, welches sie mittels einer wilden
Mischung aus Schutzzaubern nur leidlich unter Kontrolle
haben. Ifgeiher iiberlegt mittlerweile, ob man die Wut
und das Leiden dieses Geschépfes miffigen kénnte, in-
dem man ihm nichtelementare Lebenskraft (oder auch:
menschliche Seelen) zufiihrt. Vielleicht erlangt es dann
die notige Konzentration und Macht, um den ihm zu-
gedachten Steinleib auszufiillen, zu kontrollieren ... und
zu beleben!
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DUNKELHOLZSUMPEFE

Moor voll uralter Geheimnisse

ort Umland von Cassomir, Tandakprafektur

Bewohner Angehorige des Echsenvolkes, Hydren,
fleischfressende Pflanzen, Kriminelle, Rieseninsekten,
Sumpfmumien™teY

Merkmale Drogenlabore, Druidenruinen, Treibsand

Trotz der Nihe zu Taldors zweitgrofiter Stadt ist der
Dunkelholzsumpf einer der am schlechtesten zuging-
lichen Bereiche des Landes. Einst stand hier ein grofler
Ausliufer des Verdurawaldes, welcher in vergangenen
Zeitaltern den Gutteil des nordlichen Taldor bedeckt hat.
Je mehr Biume aber gefillt wurden, um Cassomir zu er-
bauten und die dortigen Schiffswerften zu versorgen, umso
mehr trockenes Land degenerierte zu vom Flusswasser
durchtrinktem Sumpf. Die Druiden des Wildwaldheims
halfen dabei noch nach, sich der Hoffnung hingebend,
so die Taldaner zum Abzug aus der Region und der Be-
endigung der Rodungen zu ermutigen. Wihrend Cassomir
um die Freifallabtei herum wuchs, legten die Erbauer aber
einfach einen Graben auflerhalb der Stadtmauern an, um
den Schlamm fernzuhalten, und richteten den Blick lieber
auf das Meer hinaus. Eine breite Dammstrafle, die in der
Frithphase Taldors mit dem Blut vieler Arbeiter errichtet
wurde, fiihrt von Cassomir aus durch das sumpfige Moor.
Neben ihr zieht sich ein breiter Kanal durch das Land, der
fast tausend Jahre spiter angelegt wurde, aber bei weitem
nicht so gut gepflegt ist. Das Militir patrouilliert vor-
geblich diese beiden Wege durch den Dunkelholzsumpf,
allerdings wissen die meisten Reisenden, dass sie selbst
fiir ihren Schutz sorgen miissen, wenn sie sicher durch
den Sumpf gelangen wollen. Den vorgegebenen Pfad zu
verlassen, grenzt an Selbstmord: Sumpflécher, Treibsand
und Krankheiten sind noch die geringsten Gefahren
dabei. Pestgeier, Wiirgeschlangen, RiesenmoskitosMH® I,
Hydren, Fiulnismaden™"® " und zahllose andere Gefahren
lauern in dem stehenden Gewisser.

Selbst die hiesige Pflanzenwelt ist eine Bedrohung.
Fleischfressende Pflanzen lauern auch nahe dem kaiser-
lichen Damm und machen Jagd auf vorbeikommende
Hindler, wihrend Stachelteufelpeitschenranken sich
allen Versuchen widersetzen, sie im Zaum zu halten.
Uberall im Sumpf wichst eine als Léwenmihne be-
kannte, giftige Blume; diese ist schén anzusehen und
verstromt einen betérenden Duft, wihrend ihr klebrig-
siiffer Nektar schwache Halluzinationen und selbst bei
schwichstem Hautkontakt juckenden Ausschlag hervor-
ruft. Ein cassomirer Alchemist namens Jorost (CN Halb-
Orkischer Alchemist®™® 4/ Schurke 2) hat eine Tinktur
entwickelt, welche die halluzinogenen Eigenschaften
der Blume konzentriert, und so eine neue Droge auf
den Markt gebracht. Jorost und seine Handlanger, eine
Bande, die sich die Alligatormihnen nennt, unterhalten
im Sumpf mehrere geheime Verstecke und Labore, um die
Blumen zu sammeln und zu verarbeiten. Diese Schlupf-
winkel werden von zu Wachen ausgebildeten, groflen und
aggressiven Alligatoren beschiitzt.

Auch andere Humanoide hausen hier und man findet
ganze Familien des sogenannten Sumpfvolkes - die
meisten verzweifelte Fliichtlinge aus Cassomirs iiber-
wiltigend grofler Elendsschicht — die wissen, wie man
den Gefahren entgeht und in den feuchten Schatten
iiberlebt. Riuberei, Schmuggel, Wilderei und der Trans-

port von Drogen sind hier allesamt etablierte und seit
langem praktizierte Methoden, um den Lebensunterhalt
zu erlangen.

Die Sumpfleute verdienen sich auch ein paar Miinzen,
indem sie vor langer Zeit im Wasser versunkene Dunkel-
holzbiume vom Grund des Sumpfes bergen, wo das saure
Wasser und das Fehlen von Sauerstoff die wertvollen
Biume bestens konserviert haben. Diese so gewonnenen
Biume umgehen das Monopol des Wildwaldheimes am
Dunkelholz, was sie auf den Mirkten von Cassomir duflerst
wertvoll macht. Die aus Schurken und Jigern bestehende
Dordefamilie dominiert dieses Geschift, scheinen diese
Menschen doch iiber einen sechsten Sinn zu verfiigen,
wo man die konservierten Biume finden kann. Da sie
ihre Geheimnisse gut zu hiiten wissen, haben die Dordes
ihr Revier mit Schlingfallen und seichten Fallgruben mit
Speerspitzen gesichert, ziichten zudem Sumpfhunde mit
Schwimmbhiuten an den Fiiffen.

Etwa 23 Kilometer nordéstlich von Cassomir liegt im
Herzen des Sumpfes die kleine Echsenvolkenklave Tskikha.
Hiuptling Thakik (N Echsenvolk-Schamanin®®® V' 5) und
ihre Familie bilden dabei den Gutteil der 6rtlichen Be-
volkerung. Die Angehérigen des Echsenvolkes stoflen
oft mit Schmugglern zusammen und misstrauen allen
Fremden, auch wenn sie Menschen gegeniiber nicht
vorsitzlich feindselig auftreten. Die Tskikha hiiten ihr
Territorium stur, da sich unter ihren Hiitten und dem
dicken Schlammboden uralte Ruinen befinden. Dabei
handelt es sich um die Rest von Nacar-Azen, einen der
ersten Stadtstaaten der Region. Diese Ruinen wurden
vor langem erst vom Wald und dann vom Sumpf ver-
schlungen. Das Echsenvolk meidet die Tiefen der iiber-
fluteten Ruinen aus Furcht vor dort hausenden Raubtieren
und Schlammelementaren™"® !, die auf dem Sumpfboden
lauern. Doch allein die Schitze und das Wissen, welche zu-
weilen an die Oberfliche hinauftreibt, machen den Stamm
michtiger, als Auflenstehende erwarten wiirden.

In den Ruinen von Nacar-Azen gibt es grofle Luftblasen
und sie liegen nicht nur unter dem See des Echsenvolkes,
sondern reichen zudem weit in den angrenzenden Sumpf
und Schlamm. Viele Stidte der Azlanti sind furchtbaren
Bedrohungen zum Opfer gefallen, doch bei Nacar-Azen
war es lediglich menschliches Versagen: Fliichtlinge aus
dem zerstorten Azlant errichteten ihre Gebiude im eiligen
Wunsch, sich ein neues Heim anzulegen, auf sandigem
Boden, welcher nachgab und fortgewaschen wurde, als
der Sumpf wuchs. Im Laufe der Jahrhunderte versank
die Stadt langsam - zuerst wurde sie zu einer Stadt am
Flussufer voller Kanile und umgeben von Deichen, letzt-
endlich dann aber doch ginzlich tiberschwemmt. Da es
kein einzelnes verheerendes Ereignis gab, gibt es in der
Stadt kaum Untote oder uralte Wichter, wie sie fiir viele
dieser Ruinen eigentlich typisch sind. Dafiir bieten die
noch bestehenden Gebiude Verstecke fiir verschiedenste
Aberrationen, Magischen Bestien und Tiere. Uralte
Kanalisationsabschnitte verbinden noch immer viele
Gebiude, darunter mehrere der ersten Schulen, welche
nach dem Erdenfall in der Region gegriindet wurden. Das
Astrarium von Mag widmete sich der Erforschung des
Auslosers des Erdenfalls und dem Wesen des Sternensteins.
Und die Angehérigen des Tskikha-Stammes erzihlen die
Legende von einem grofien und stolzen Mann, welcher die
Stitte besucht und ihre Geheimnisse ergriindet hitte, kurz
bevor die Insel Kortos vom Meeresgrund gehoben wurde.



GRENZWALD

Kriegsverheertes Waldgebiet

ort qadirische Grenze, Sophraprafektur

Bewohner Gremlins""&" Lowen, Pookas™"® "V, qadirische
Agenten, untote Soldaten, Spottfeen"8V Wolfe

Merkmale uralte Baume, verborgene Befestigungen, ver-
gessene Fallen, Flussfurten, Grenzverteidigungen

Das zweitgrofite Waldgebiet Taldors bedeckt die
taldanisch-qadirische Grenze und ist so ein idealer Ort
fur die heimliche Einreise in das jeweils andere Land.
Obwohl der Wald eine iiberschaubare Grofle besitzt,
birgt er viele Gefahren — Relikte der Jahrhunderte des
Krieges zwischen erbitterten Rivalen. Auf beiden Seiten
der Grenze liegen viele kleine Dérfer rund um den Wald,
die unter anderem von der Jagd in der beutereichen
Region und dem Fillen der Biume leben. Allerdings
wagt sich kaum jemand in seine Tiefen, wo breite und
dicht beisammenstehende Biume, unerwartete Gefille,
sich windende Biche und steile Hinge das Reisen ver-
langsamen und zu einem gefihrlichen Vorhaben machen.

Im Laufe der vielen Jahre des Krieges hat der Grenzwald
zahllose Gefechte gesehen, wihrend Taldor und Qadira
sich gegenseitig iiber den Jalrune gedringt haben. Dazu
kommt das Zehnfache an vergessenen Scharmiitzeln und
geheimen Zusammenkiinften. Wihrend der Kriegszeiten
nutzten taldanische und qadirische Truppen das Gelinde
des Waldes und den Schutz des dichten Blattwerkes, um
Kriegsgerit, Belagerungswaffen, versteckte Operations-
hauptquartiere, mechanische Fallen, magische Minen
und vieles andere im Wald zu verstecken. Der Boden ist
vom Blut zehntausender Opfer getrinkt und viele rastlose
Geister streifen ziellos umher, erfiillt von Verbitterung
oder einen viel zu frithen Tod beklagend. Die meisten
dieser Untoten sind Einzelginger - Geister, Schwirende
SpuksMHE IV Todesalben und idhnliche korperlose Ge-
fahren -, doch wenigstens ein abgelegenes Tal in den
Tiefen des Waldes, Handers Schlucht, hat mit einem ent-
setzlichen Gaschadokuro™"®! etwas Besonderes hervor-
gebracht, nachdem wihrend eines extrem harten Winters
im Jahr 4599 AK dort ein ganzes Bataillon gestrandet war.
Dank des Erdrutsches, welcher die Seelen, aus denen sie
besteht, festgesetzt hat, kann die Kreatur das Tal nicht
verlassen. Doch sollte z.B. eine Springflut oder ein Nach-
geben des Bodens die Barriere losen, wiirde dies den
hungrigen Schrecken auf die Waldsiedlungen entfesseln.

Wihrend des Groflen Feldzugs scheuten beide Seiten
keine Miithen, um geheime Bollwerke und Beobachtungs-
posten im Grenzwald anzulegen. Von dort hielt man einer-
seits nach im Schutz des Waldes vorriickenden Gegnern
Ausschau, nutzte sie andererseits aber auch fiir eigene
Invasionsvorhaben. Manche davon sind kaum mehr als
getarnte Waldhiitten, wihrend andere wie z.B. die lingst
vergessene Grenzwaldbastion tief in den Boden gegraben
wurden und Unterkiinfte und Ausriistung fiir kleine
Armeen samt eigenen Wasserversorgungen, Werkstitten
und Schatzkammern enthalten. Viele dieser Stitten
sind in Vergessenheit geraten, doch manche dienen nun
auch als Stiitzpunkte fiir Banditen und Schmuggler, die
den Wald als Sichtschutz fiir ihr verbotenes Handwerk
nutzen. Unter diesen Riubern ragt Lundo, die Konigin
des Grenzlandes (NB Halb- Bestien™"®V-Hexe®™P" g) hervor,
welche eine taldanische Festung in einem Hiigel mehrere
Kilometer noérdlich des Flusses entdeckt hat. Diese ver-

fiigt tiber teilweise tiberflutete Tunnel, die kilometerweit
nach Norden und Stiden reichen. Also rekrutierte sie ein
paar entfernte qadirische WerkrokodilM"® V-Verwandte
als Vertraute, um die Tunnel zu nutzen und einen der
aktuell michtigsten Schmugglerringe im Grenzgebiet
aufzuziehen.

Die Korsaren aus Zimar patrouillieren den Teil des
Jalrune, der durch den Grenzwald liuft, stark. Dennoch
ist dies immer noch der gefihrlichste Abschnitt eines
ansonsten eher friedlichen Flusses. Beide Seiten haben
die Ufer auf fast 100 m von Biumen befreit und Wach-
tirme errichtet, sodass ein Grenzginger iiber weites,
freies Gelinde musste, ehe er den Fluss erreichte. Ohne
die Biume erodierten die Ufer aber rasch, sodass sich
der Fluss weitete, zugleich aber auch seichter wurde. Auf
seinem Grund liegen nun Baumstimme und die Reste
zerfallener Befestigung, in denen Schiffe festfahren oder
sich die Riimpfe aufreiffen konnen. Krokodile und Fluss-
pferde lieben das warme, schlammige Wasser und da der
Fluss die gerodeten Flichen erobert hat, endet die Baum-
linie heute abrupt an seinem Rand. Dies gibt Piraten und
Schmugglern beste Deckung, in der sie auf Opfer warten
oder die Patrouillen der Korsaren beobachten kénnen.
Angesichts als dieser Riuber und Raubtiere im Fluss
oder an dessen Ufern haben Hindler gelernt, nie anzu-
halten, um einem vielleicht in Not geratenen Wasser-
fahrzeug zu helfen. Wer also auf dem Jalrune auf Grund
lauft, konnte tagelang festsitzen, bis — hoffentlich — ein
Korsarenschiff vorbeikommt.

Im Grenzwald leben einige grofle und gefihrliche
Raubtiere, die ansonsten in Taldor ausgerottet sind. Ins-
besondere Lowen und Wolfsrudel pirschen durch den
Wald. Chimiren, LeukrottasM"® I, Perytonen™"® ' und
TrollhundeM"® " gehen im Wald auf die Jagd und finden
im verwirrenden Gelinde Unterschlupf. Der Krieg und
die sonstigen Gefahren haben die meisten michtigen
Feenwesen ausgeldscht, welche man normalerweise in
Wildern findet. Dafiir gedeihen kleinere und Kkliigere
Feen wie Gremlins, Pookas und die ansonsten seltenen
Spottfeen. Aufgrund seit einiger Zeit auftretender selt-
samer Wetterbedingungen gibt es hier nun auch einige
an die Kilte angepasste Winterfeen (siehe Winterkénigin
#1). Diese Dornenfeen™"® ! und Feengeister verbergen
sich wihrend der glithenden regionalen Sommer in
unterirdischen Bauten, kommen aber im Winter hervor,
um Dérfer zu iiberfallen und jeden Reisenden, der ihnen
begegnet, zu ihrem Spielzeug zu machen. Diese kleinen
Feenwesen sind zwar kaum die gefihrlichsten Gegner, die
im Grenzwald hausen, dafiir aber schlau, treten in Massen
auf und fiirchten Menschen nicht — keine anderen Wald-
bewohner iiberfallen menschliche Ortschaften so regel-
miflig oder nutzen ihre verborgenen Tricks und Fallen
derart ruchlos.

Trotz all der Gefahren locken die im Grenzwald ver-
borgenen Schitze adelige Gliicksritter und verzweifelte
Bauern im gleichen Mafle an. Dabei betrachtet oft jede
dieser Gruppen die Angehérigen der jeweils anderen als
Rivalen, auf welche man dank der relativen Anonymitit
des Waldes und der hiesigen Fallen Jagd machen kann.
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DIE KANALE VON LINGIAN

Verfallene WasserstralSen voller Verbrechen

ort zentrale Lingianprafektur

Bewohner Handler, korrupte Beamte, Nixen""8"" Piraten,
RiesenknochenhechteM®! Schlammwihler+8V,
SchnappschildkrétenHe!

Merkmale korrupte Verwaltung und Regierung,
organisiertes Verbrechen

Wie der Grofdteil der Infrastruktur des Landes, welche auf
dem Hohepunkt des taldanischen Ruhmes und Einfalls-
reichtums angelegt wurde, ist auch das komplexe Netzwerk
der Wasserstraflen im Kaiserreich verfallen. Obwohl es auch
weiterhin fiir den Handel lebenswichtig ist, wird es kaum er-
halten und repariert. Nirgends im Kaiserreich als in der ent-
setzlich korrupten Lingianprifektur sind diese Wasserwege
dreckiger, verfallener oder gefihrlicher. Die einst prichtigen
Kanile sind nun im Grunde nur noch ein Netzwerk aus
Seen und Siimpfen aus stinkendem, stehendem Wasser
voller Algen. Der taldanische Adel ignoriert dies, indem er
in Lingian nur die normalen Straflen nutzt, wihrend Bauern,
Hindler und jemand anderes mit schweren Lasten immer
noch auf die verfallenden Wasserstraflen angewiesen sind,
um das raue Gelinde zu durchqueren.

Mehr als jeder andere Kanal sind die Lingianischen
Kinale — Pjellos, Saav und Lungrin, von Osten nach
Westen aufgefiihrt — die Heimat des organisierten Ver-
brechens. Selbst die értlichen Behérden unterhalten eigene
Schleusen- und Zollstationen, wo sie den Nutzern der
Kanile ,Gebiihren“ in jeder beliebigen Hoéhe auferlegen,
von der sie glauben, damit durchzukommen. Viele Adelige,
deren Lindereien an einen der Kanile angrenzen, aber
iiber keine offiziellen Zollstationen verfligen, bauen ihre
eigenen, um ein Stiick vom Kuchen abzubekommen. Ferner
nutzt mit dem Kanalsyndikat eine Gruppe des organisierten
Verbrechens die Kanile von ihrer Basis im Ortchen Idyll
aus. Das Syndikat besticht, erpresst und schiichtert Adelige
ein, dass sie Booten mit den ,lizensierten Inspektoren®
des Syndikats freie Fahrt gewihren, und verlangt auf der
anderen Seite von Schiffen hohe Gebiihren, damit sie einen
dieser Inspektoren an Bord nehmen und ungehindert
die Kanile befahren kénnen. Dies beschleunigt zwar die
Reise, da man einfach durchgewunken wird, die diversen
Zo6llner an den Haltepunkten zu bezahlen, wiirde aber
dennoch kostengiinstiger ausfallen. Wer keinen Inspektor
an Bord nimmt, lidt damit jedoch im Grunde auch die
allgegenwirtigen Kanalpiraten ein, seinem Schiff einen
Besuch abzustatten. Auf der anderen Seite gibt es immer
wieder aulergewdhnliche Fille, in denen ein Inspektor des
Syndikats die Besatzung des Schiffes, auf dem er fuhr, unter
Androhung iibelster Repressalien zur Piraterie gezwungen
hat. Die ,normalen” Piraten des Kanalsyndikats sind nicht
wirklich besser organisiert als zur Piraterie gezwungene
Schiffer; sie rekrutieren ihre Leute unter den Armen und
Verzweifelten der Lingianprifektur und die meisten sind
Bauern, die von Adeligen von ihrem angestammten Land
verjagt wurden. Was ihnen an Koénnen fehlt, machen sie
aber mit ihrer Masse und Ortskundigkeit wett. Sie spannen
Ketten, um Boote auffahren zu lassen oder treiben Barken
bei Verfolgungsjagden auf Sandbinke. In den meisten
Fillen sind die wild zusammengewiirfelten Riuber mit ein
paar Miinzen, grundlegenden Versorgungsgiitern und ein
paar Fissern Whisky zufrieden, ein paar Syndikatsbanden
holen sich aber alles, was nicht niet- und nagelfest ist und

lassen ihre Opfer im Hemd zuriick, sofern diese Gliick
haben. Aufgrund dieser wenigen werden alle Boote des
Syndikats gefiirchtet. Am beriichtigtsten ist dabei Kapitinin
Schwarzwasser Kelly (CB Halbling-Raufboldin*®® V! 6/
Hexenmeisterin 2), welche gern ihren Opfern die Beine
bricht und sie dann ins dunkle, tiefe Wasser der Kanile
wirft. Sie befehligt die Klingenhecht, ein Flussboot mit einer
Balliste und einer Mannschaft aus blutdiirstigen Halb-
lingen, welche wie sie selbst mitansehen mussten, wie ihre
Familien vor zehn Jahren sterben mussten, weil die Familie
derer von Adelin am Ort ihres Dorfes einen Landsitz und
ein Verschiffungszentrum errichten wollte. Hierzu lie§ die
adelige Hindlerfamilie das Dorf samt seiner Bewohner
niederbrennen. Aus Rache terrorisierte die auf dem Gebiet
des Arkanen begabte Kelly die Adelin-Familie und zwang
einen nach dem anderen von ihnen, sich in einen Bottich
mit fliissigem Teer zu stiirzen, was ihr ihren Spitznamen
einbrachte. Jenen, die zu Sinnen kamen und dem Ertrinken
im Teer zu entrinnen versuchten, brach sie die Nasen und
Finger, mit denen sie nach dem rettenden Bottichrand
griffen. Die Besatzung der Klingenhecht folgt Kellys Beispiel
und lisst nur selten mehr als ein Opfer bei einem Uberfall
am Leben, welches dann von ihren Taten berichten kann.

Wenn das Kanalsyndikat keine anderen Boote iiberfillt,
konzentriert es sich auf den Drogen- und Alkoholschmuggel,
um die hohen Steuern in der Region zu umgehen. Oft zwingt
man hierzu Handelsschiffe, ihre Fracht mitzunehmen, wobei
man dem Kapitin Sicherheit vor Piraten verspricht. Zudem
bietet das Syndikat alle erlaubten und verbotenen Freuden
an, die man auflerhalb des Wassers finden kann. Seine
Barken sind zum Teil schwimmende Vergniigungspaliste, wo
die Reichen Drogen, Nervenkitzel und Sex finden kénnen.
Auf diesen Barken befinden sich gefihrliche und erfahrene
Wachen - oft S6ldner und ehemalige Soldaten -, zuziiglich
der Beschiitzer der anwesenden Kunden. Jedes Schiff wird
von einem langjihrigen Syndikatsmitglied kommandiert,
welches einen Tarnnamen nutzt. So gibt es z.B. den Vize-
konig der Stinden, den Schnapskanzler und die bertichtigte
Konigin des Mitternachtsgeheuls. Das Syndikat lisst diesen
Flussfiirsten” duflerst freie Hand und belohnt sie fiirstlich,
solange der Geldstrom anhilt, bestraft Versagen aber auf
entsetzliche Weise. Diese Flussschifferbanden erhalten ihre
Macht, indem sie die Strukturen von Abenteurergruppen
nachahmen und neben Wachen und Schurken auch géttliche
und arkane Zauberkundige beschiftigen — dies ist zwar teuer,
macht sie aber zu sehr anpassungsfihigen Gegnern.

Neben Piraten findet man in und nahe der Kanile auch
alle Kreaturen, die in taldanischen Fliissen und Siimpfen
heimisch sind. Riesenknochenhechte und Schnappschild-
kréten lauern in den groflen Seen, zu denen sich die Kanile
immer wieder weiten. Krokodile, Schlammwiihler und
diverse Schlangen suchen die stagnierenden, sumpfigen Ab-
schnitte heim. Am gefihrlichsten sind dabei die im Sumpf
heimischen Nixen. Die Kanalnixen wurden durch die Ver-
schmutzung ihres wissrigen Heimes verdorben und sind
nun ebenso blutriinstig wie die Piraten, welche iiber der
Wasseroberfliche auf Jagd gehen. Von vorbeifahrenden
Booten und Schiffen holen sie sich glinzende Gegenstinde
und Leckerbissen und im Dunkel der Nacht entfithren sie
Mannschaftsmitglieder, welche ihnen unter Wasser dienen,
bis sie die Feenwesen langweilen und von diesen gefressen
werden. Sumpfnixen sind unter diesen verderbten Stimmen
sehr weit verbreitet und fiihren meistens zwei bis vier ge-
wohnliche Nixen an.



PORTHMOSGEFANGNIS

In einer taldanischen Ruine eingeschlossene, isolierte an-
archistische Gemeinschaft

ort Vorgebirge zwischen der Porthmosschlucht und der
Sudkette

Bewohner Gnolle, Orks, politische Dissidenten, Schmuggler,
Verbrecherbanden, Wiirger

Merkmale verlassene Festung, Fluchttunnel, Staubstirme,
uniberwindbare Mauern

In ihrer Glanzzeit gehorte die Endfeste zu den grofiten
und fortschrittlichsten Festungen, die Taldor jemals er-
baut hatte. Eine 18 m hohe, doppelte und zinnenbekrénte
Steinmauer schafft eine Todeszone zwischen der
Auflenmauer und der eigentlichen Festung, wihrend
die sieben Stockwerke der inneren Festung und ein
Dutzend kleinerer Gebiude frither ein ganzes Bataillon
beherbergt haben, um die 12 Kilometer lange Wach-
mauer zu bemannen, welche von der Endfeste in die
Porthmosschlucht hineinreicht. Eine unabhingige
Wasserversorgung und beste magische Schutzmaf-
nahmen machten die abgelegene Festung nahezu unan-
greifbar und es heifit, sie hitte im Laufe der Geschichte
das Reich vor mehreren Invasionen aus dem Osten ge-
schiitzt. Kurz nach Ende des Groflen Feldzugs brachten
aber mehrere Erdbeben die Wachmauer grofitenteils zum
Einsturz und beschidigten die Endfeste. Da keine Ver-
teidigung mehr gegen einen 6stlichen Aggressor erforder-
lich war, entschied das taldanische Oberkommando, die
teure Festung aufzugeben, statt sie wiederaufzubauen.
Die Endfeste war gut einhundert Jahre lang verlassen,
ehe Groflherzog Dornenschmied sie zu einem Gefingnis
umfunktionierte. Er lief die Innen- und Auflenmauern
gerade soweit restaurieren, dass Verbrecher — und seine
Feinde — in der Festung gefangen waren.

Heute ist das Porthmosgefingnis im Grunde ein
winziger anarchistischer Staat und vom Rest der Welt
isoliert. Eine Handvoll Wachen hilt von der iufleren
Mauer aus die Gefangenen im Auge und wirft ein Mal
am Tag Nahrung und Versorgungsgiiter in den Innenhof.
Die Todeszone ist nun von dicken Dornenbiischen iiber-
wuchert und voller giftiger Schlangen, wihrend die ur-
alten Verzauberungen der AufSenmauer einen Dimensions-
anker-Effekt erzeugen, der alle Versuche vereitelt, in das
Gefingnis hinein oder aus ihm hinaus zu teleportieren.
Wachkommandantin Erta Manigold (RB Menschliche
Magierin [Nekromantin] 5) fithrt die kleine menschliche
Wachmannschaft; sie hilt Dornenschmied hauptsichlich
aufgrund der furchtbaren Strafe die Treue, welche sie
ansonsten erwarten wiirde. Zudem hilt sie ihre Zauber-
kiinste vor den Wachen und den Gefangenen geheim und
hat sie lediglich ein Mal bislang genutzt, um einen Aus-
bruch zu verhindern.

Die Gefangenen kénnen sich ohne Wachen oder Zeit-
pline frei im Porthmosgefingnis bewegen und kimpfen
mit Zihnen und Krallen um den verfiigbaren Platz und
jeden Fetzen Nahrung. Gréfere Banden dominieren be-
stimmte Bereiche, wie etwa spezifische Stockwerke der
inneren Festung oder Winkel des Kerkerkomplexes
unter der eigentlichen Festung, wobei die jeweiligen An-
fithrer scherzhaft als Schliefer bezeichnet werden. Das
Festungsinnere untersteht dem sogenannten ,Direktor”
- dem Anfiihrer der grofiten Bande oder Herrn des
besten Reviers. Diese Position ist natiirlich informell und

wechseltvergleichsweise hiufig. Die meisten Gefangenen
sind Berufsverbrecher, einige sitzen aber auch ein, weil
sie sich zu hoch verschuldet oder gegen Grofherzog
Dornenschmied das Wort erhoben haben. Dazu kommen
tollkithne oder nervtétende Abenteurer und Humanoide
aus den Stimmen der Pfeifenden Ebene und dem Welten-
ende, welche wihrend Uberfillen oder Scharmiitzeln mit
der lokalen Miliz gefangengenommen wurden. Ebenso
wurden bereits einige prominente Politiker, darunter
mehrere Adelige, in den Kerker geworfen, weil sie sich
Dornenschmied entgegengestellt hatten — einige davon
konnten lange genug iiberleben, um zu Anfiithrern ihrer
eigenen Banden zu werden. Zu den michtigsten Banden
zihlt der Blutmond, eine hauptsichlich aus Menschen-
frauen und Gnollinnen bestehende Bande, welcher
unter der Fithrung der entehrten Ritterin Kanara die
Verschonte (RN Menschliche Ritterin®™P® 5) einer Truppe
von Ordnungshiiter im Gefingnis am nichsten kommt.
Eine weitere bedeutsame Gruppierung ist die Bande der
Aufgehenden Sonnen, deren Anfithrer der verbannte
Reformer Erastani Ginetti (N Menschlicher Adeliger 8)
ist. Die Nachtliufer halten sich an der Macht, indem
sie alle Zauberkundigen zwangsrekrutieren, die ins Ge-
fingnis kommen. Die Silberhinde kontrollieren unter
dem alteingesessenen Strifling Rokna (N Menschlicher
Experte 5) den Schmuggel ins Gefiingnis. Die vom Turm-
konig (CN Zwergischer Barbar 6) angefiithrte Turm-
wache beherrscht das oberste Stockwerk der inneren
Festung. Der Abschaum schliellich besteht aus einem
ungewdhnlichen Biindnis ehemaliger Abenteurer und
Bettler unter der Fithrung des einiugigen Hetsch (CN
Menschlicher Schurke 5); ihr Machtanspruch basiert auf
ihrem Monopol iiber alle innerhalb des Gefingnisses be-
noétigten Handwerksarbeiten.

In das Porthmosgefingnis zu gelangen ist einfach —
man muss nur dem Grof$herzog irgendwie auf die Zehen
treten. Herauszukommen ist aber weitaus schwieriger.
Schutzzauber vereiteln ein Entkommen mittels Magie,
es gibt aber einige nichtmagische Wege. Ein paar enge
Schmugglertunnel fithren in den Kerkerkomplex unter
dem Gefingnis und die Banden kimpfen gnaden-
los um die Kontrolle iiber diese Zuginge, auch wenn
der weiche Sandstein und das stindige Graben naher
Landhaie hiufige Einstiirze verursacht. Nur die alte
Kanalisation ist ein zuverlissiger Zugang, wird aber
von einem opportunistischen Gargylen namens Grinnd
(N Gargyl-Kimpfer 3) bewacht, der fiir den Zugang zu
seinem Abflussrohr Geschenke verlangt. Er liebt Biicher
und Bilder, wobei sein Lebensraum schnell diese Schiitze
zerstort. In seinen nassen Tunneln lauert viel grofles Un-
geziefer, darunter Riesentausendfiiffler, fleischfressende
SchabenschwirmeM"® " und eine Gruppe Wiirger, welche
sich von den Insassen des Gefingnisses ernihren. Es
gibt allerdings kaum Ressourcen fiir einen Ausbruch —
es gelangen nur wenige hergestellte Waffen in das Ge-
fingnis und erst recht keine Zauberkomponenten oder
Abenteurerausriistung. Zudem verlangt der Gargyl
Grinnd seinen Obolus, egal in welche Richtung jemand
sein Abflussrohr nutzen will, und ist es nahezu unmog-
lich, den steinernen Wichter aus dem Gefingnis heraus
mit Lesestoff zu versorgen, selbst wenn potenzielle Aus-
brecher die richtigen Verbiindeten finden, um iiberhaupt
erst von dem Abwassertunnel zu erfahren.
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DIE RUINEN VON NAZILLI nie zuriick, selbst nachdem die mutige Edle Tula Schellacker

Spinnenbefallene Geisterstadt Aeteperax getotet hatte. Jahrhundertelang stand Nazilli ver-
ort Tandakebene siidlich des Verdurawaldes lassen, die Gebiuderuinen boten kleinen Tieren Unter-
Bewohner Araneas™'®", Atterkoppe, Bebilithen, schlupf und die Felder wurden von zihen und wuchernden
Damonen, Doppelgdngerschlicke®Y, Grauschlicke, Dornenbiischen iiberwuchert. Seit kurzem ist der Ort aber
Mazmezzkultanhdnger, Ockergallerte, Spinnen das Zentrum der Verehrung eines wachsenden Kultes
Merkmale Damonenaltére, Ruinen, Sdureteiche, Spinnen- zu Ehren von Mazmezz. Unter Fithrung der Atterkoppin
netze Ythraktha (CB Atterkopp-Klerikerin von Mazmezz 12) fanden
die Dimonenkultanhinger die verschmutzten Ruinen
Da die Stadt Nazilli das schwerwiegende Verbrechen be- als perfektes Zentrum ihres Glaubens, welche bereits von
ging, sich seinen Herrschaftsanspriichen zu widersetzen, Insekten und anderem Ungeziefer befallen waren. Hier
l6schte der Schwarze Drache Aeteperax sie in einer einzigen konnten die Atterkoppe an ruhigen, dunklen Orten ihre
Nacht aus. Dann nutzte er seine Odemwaffe und Magie, Netze weben. Die wenigen menschlichen Kultangehérigen
um das Grundwasser zu verseuchen und sicherzustellen, sind hauptsichlich aus Cassomir verbannte Kriminelle und
dass niemand je wieder das rebellische Land bewohne. Die hausen in der noch intakten Brauerei.
wenigen Uberlebenden flohen in alle Winde und kehrten Gewaltige Spinnen durchstreifen die Umgebung un-
gehindert und bedecken nahezu die gesamte Ortschaft mit
Schichten klebriger Seide. Ythraktha ist eher eine Uber-
lebenskiinstlerin als eine Generalin, sodass sie Gruppen
aus Atterkopp-Kultanhingern und Spinnen nur zur Jagd
nach Nahrung aussendet, wobei Menschen und Tiere
als Beute in Frage kommen. Sie befehligt ferner ein Trio
Bebilithen, welche sie gelegentlich auf heilige Missionen
\ gegen nahe Gemeinden auf der Suche nach magischen
v Gegenstinden begleitet. Ythrakthas Stellvertreter ist eine
A z( /\ \ hochgewachsene, furchtbare Gestalt, die sich von Kopf bis
~5 Fufl in schmutzige Seide hiillt - Narathien (NB Drinnen-
Inquisitor®™® von Mazmezz 5) hegt groffartige Pline:
Er will ein Konigreich der Spinnen an der Oberfliche
etablieren, nachdem er auf beschimende Weise entstellt und
aus den Finsterlanden verbannt wurde. Allerdings wiirde er
lieber seine Vorgesetzte zum Handeln antreiben, als eine
Frau zu ersetzen.
Ythraktha flihrt an den Spinnendienern des Kultes selt-
same Rituale durch, welche ihnen dimonische Merkmale
verleihen, wie zB. siurehaltige Bisse und Blut, elementare
Resistenzen, Schnelle Heilung und unheilige Spinnennetze.
Die Klerikerin arbeitet auch - bislang erfolglos — daran,
die Intelligenz des Ungeziefers zu erhéhen. Die wenigen
humanoiden Kultanhinger in Nazilli konnten einige der
geistlosen Arachniden soweit trainieren, dass sie als Reit-
tiere dienen. Die Zwillinge Rezik und Bura (CB Tiefling-
Ritterinnen®™® 7) reiten die einzigen Halb-Scheusalreit-
tiere des Kultes und dienen als Ythrakthas personliche
Leibwichter, haben aber Ambitionen, ihre Reittiere zu
spannenderen Taten auf der nahen Tandakebene zu nutzen.
Bis jetzt hat Ythraktha derartige Narreteien verboten, da ihr
klar ist, dass auf fliegenden Dimonenspinnen reitende
Krieger wahrscheinlich unerwiinschte Aufmerksamkeit
erregen diirften.
Noch immer fillt giftiger Regen iiber der
Region, welcher Pflanzen verkriippelt und
Mochtegern-Streiter schwicht. In den Ent-
wisserungsgriben und den Brunnen des
stidtischen Platzes blubbern Siurepfiitzen
und -teiche. Das Hauptheiligtum des Kultes
erhebt sich iiber diesen Becken; die Béden
: und Winde werden von straffen Seidenseilen
Y THRAKTHA nur wenige Zentimeter {iber der itzenden Fliissigkeit
gehalten. Furchtbare Schlicke nihren sich an der Ver-
"-’l -l schmutzung und den von ihr getdteten, weniger ab-
1 L Trp gehirteten Kreaturen und dienen so als weitere Wichter
v, i fiir Ythrakthas Kult.
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TAL DER AZLANTI

Abgelegenes Kénigreich der Uralten Untoten

ort westlich-zentrales Weltenendegebirge

Bewohner Akatas™8" Ascheriesen"®!" Gruftschrecken,
Mechanismen, Todesalben, Vampire

Merkmale Azlantische Ruinen, Meteoriteneinschlagskrater,
Nekromantie

Das als Tal der Azlanti bekannte, weite Becken an der Ost-
seite der Berge des Weltenendes enthilt eine der am besten
erhaltenen Ruinen aus der Zeit vor dem Erdenfall. Trotz der
Nihe des Tales zu den taldanischen Herzlanden sind Ent-
decker bisher aber nur in eine Handvoll dieser Ruinen vor-
gedrungen. Das Tal ist zwar grof3, liegt aber auch gut ver-
borgen im felsigen Gelinde des Gebirges und der Pfeifenden
Steppe. Wer nach ihm sucht, muss glatte Klippen, breite
Schluchten und rasende Fliisse tiberwinden, wihrend plotz-
liche Stiirme iiber ihn hereinbrechen. Seltsame wolfsartige
Akatas streifen durch diese zerschmetterte Landschaft und
bosartige Ascheriesen verbergen sich in den zahllosen
Hohlen und Schluchten. Und wer es dennoch schafft, das
Tal zu erreichen, bekommt es dort mit Horden von Untoten
zu tun.

Einst gab es in diesem Tal ein halbes Dutzend kleiner
azlantischer Dérfer, dessen Bewohner sich hier angesiedelt
hatten, um den Kriegen in ihrem Heimatland zu entrinnen.
Diese bescheidenen Pazifisten nannten ihre Enklave Nel-
Schevotah und verbrachten hier friedliche 200 Jahre. Doch
auch hier lief der Erdenfall den Himmel herabstiirzen.
Ein Meteoritenregen fegte durch das Tal und zerstorte
ganze Dorfer in einem Wimpernschlag. Der Tod beendete
das Leiden der Kolonisten jedoch nicht. Vielleicht band
das Trauma ihres Ablebens sie an das Tal, vielleicht trugen
die Meteoriten nekromantische Energien in sich oder
vielleicht lag es daran, dass die azlantischen Gotter
Acavna und Amaznen nicht mehr lebten und ihre
Seelen in Empfang nehmen konnten. In
jedem Fall blieben die Seelen von Nel-
Schevotha zuriick und es erhoben sich
mit der Zeit 1001 Tragddien aus A&
dem feuchten Boden. Klagende
Geister suchen ihre verlorenen /
Kinder. Todesalben verfluchen
der Gotter, die sie verlassen
haben. Die Geister von Feig-
lingen, welche ihre Familien im
Stich liefen, als die Katastrophe
iiber sie kam, und vieles andere
suchen die Ruinen im Tal heim.
Und iiber alle herrscht Toryos (NB
Verschlingerin™"® ' [Erwachsene
Kupferdrachinl).

Die einst weise und michtige
Drachendame, welche die Be-
wohner von Nel-Schevotha einst
in Philosophie unterwiesen hatte,
darauf hoffend, auf diese Weise Er-
leuchtung und Frieden iiber Azlant
bringen zu kénnen, erhob sich nun
als Sendbote der Zerstorung und des
Friedens des Grabes. Da Toryos sich
immer noch mnach Gefolgsleuten
sehnte, denen sie ihre neuen Er-
kenntnisse zur Ausléoschung nahe-
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Almanach zu Taldor
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bringen konnte, holte sie hunderte der toten Azlanti als
Vampire, Vampirbruten und Gruftschrecken zuriick. So
wurde das zerstorte Tal zu einer verzerrten Spiegelung der
Verhiltnisse zu Lebzeiten — geschwirzt, verbrannt, zer-
schmettert und voller wankender Toter.

In den seitdem vergangenen 10.000 Jahren haben sich
die Toten von Nel-Schevotha darauf konzentriert, die Ab-
geschiedenheit des Tales aufrechtzuerhalten, was aber nicht
ganz unproblematisch ist. - Abenteurer fliistern sich die
Geschichten iiber das verlorene Tal und seine Schitze zu,
ahnen aber nicht, dass die Toten dort wandeln und Stéren-
friede gar nicht mégen. Die von derart vielen azlantischen
Ruinen ausgehende Versuchung inspiriert zahllose Kund-
schafter, ruhmessiichtige Ritter und wissensdurstige Ge-
lehrte, Leib und Leben zu riskieren, um dieses verborgene
Wunder zu finden. Jedoch iiberleben nur wenige ihr Unter-
fangen und konnen dann dariiber berichten ...
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»laldor: der Gipfel der Zivilisation. Das machtigste Imperium, er-
baut dank des michtigsten Militirs und geschiitzt von den grofiten
Bollwerken in unserem Teil der Welt — der Triumph der Menschheit
tiber die ungezihmte Wildnis. Ein Land frei von Monstern, so sagt
man.

Was fiir ein Schwachsinn.

Es gibt keinen Ort auf der Welt ohne Gefahren. Wenn man die
offensichtlichen Bestien aus dem Land verjagt, schafft man noch
lange kein Paradies. Man erschafft nur neue Jagdgriinde fiir jene
Monster, welche ein freundliches Gesicht zur Schau stellen.

Jagt, Kinder. Oder werdet gejagt.

— Baronin Katrina Venemaras beim Begrabnis ihrer Tochter



Die folgenden Begegnungstabellen sind keine ab-
schliefende und allumfassende Auflistung der Be-
drohungen, welche in den Regionen von Taldor lauern,
sondern sollen dem SL das Leben erleichtern, wenn die
SC in den aufgefiihrten Umgebungen unterwegs sind.
Sollte ein Wiirfelergebnis nicht passen, dann wiirfle er-
neut oder wihle eine andere Umgebung.

Gelangweilte Duellanten (HG 6): Egal, ob arrogante
junge Adelige oder Offiziere, diese Krieger besitzen Rang
und Namen, aber im Grunde ansonsten kaum etwas,
sodass sie angeben und andere herumschubsen, um sich
wichtig zu fithlen. Vielleicht wollen sie ein wenig Angst
und Schrecken verbreiten, vielleicht fliet aber auch Blut,
weil sie ihr Konnen bei Rangniedrigeren demonstrieren
wollen. Diese Gruppe besteht aus einem Menschlichen
Draufginger*®® V! der 6. Stufe und drei Speichelleckern
(Werte wie Adelssprofie, SLHB, S. 262).

Verzweifelte Riuber (HG 4): Viele Riuber auf Taldors

1ach 7zu Talo

Verdurawald
W%  Ergebnis @ HG _Quelle
12 1 Schwindfuchs 2 Siehe Seite 57

3-14

Verzweifelte Rduber

4 Siehe oben

15-18

1 Kaiserhirsch plus 1W4
Hirsche

5 Siehe Seite 56,
MHB IV, S. 122

19-23

1 Atterkopp plus 1W4
Riesenspinnen

5  MHB,S. 19, 244

24-38 1W6 Wilderer 5 NKO, S. 181
39-50 1Wé6 Werwdlfe 5 MHB, S. 176
51-58 1 Tentakulus 6 MHB I, S. 259
59-70 2W6 Wolfe 6 MHB, S. 278
71-82 1 Bestienbandiger plus 8  SILHB,S. 259,307
1 Einsiedler

83-90 3 Griine Vetteln 8 MHB, S. 141
91-95 1 Baumbhirte 8  MHB,S. 266

96-100 1 Riesensonnentau

12 MHBVI,S. 258

Straflen sind hungrige Bauern ohne Alternativen.
Sie hoffen, mit reiner Masse ein Opfer genug einzu- WasserstraRen
schiichtern, dass es sich von ein paar Miinzen trennt. W%  Ergebnis @ HG Quelle
Fiir die wirklich unschénen Elemente des Banditentums 1-21  Verzweifelte Rauber 4 Siehe oben
haben sie einen oder zwei echte Kriminelle dabei. Eine 22-32 1 Kelpie 4 MHB I, S. 147
solche Bande besteht in der Regel aus vier Schweine- 33-44 1W6 Riesenblutegel 5 MHB,S.32
bauern (NKO, S. 256) und einem Schutzgeldeintreiber 45-57 1 Riesenknochenhecht 6  MHBII,S. 149
(NKO, S. 164) als Anfiihrer. 58-71 1W6 Werkrokodile 6 MHB IV, S. 179
72-85 1W6 Flusspferde 8  MHBIILS. 110
86-96 1 Schreckenskrokodil 9  MHB,S. 164
Stidte 97-100 1 Llorona 1 MHB VI, S. 154
W%  Ergebnis @ HG _Quelle
1-10  1W3 Beutelschneider 1 NKO, S. 164
11-14 1 Schwarzes Kind 2 Siehe Seite 63 Pfeiffende Steppe
15-29 1W4 Schlager 3 SLHB, S. 281 W%  Ergebnis @ HG Quelle
30-44 1W6 Wachen 4 SLHB, S. 298 1-8 2W6 Paviane 4 MHB 11, S. 191
45-49 1 Rattenkonig 5 MHB 1V, S. 205 9-19  1W4 Wegeschrecken 5 MHB VI, S. 275
50-53 2 Werratten plus 1W6 5 MHB, 5. 175, 215 20-33 1W6 Zentauren 6 MHB, S. 286
Schreckensratten 34-46 1 Todeswurm 6  MHBIIS. 256
54-70 Gelangweilte Duellanten 6  Siehe oben 47-62 2 Gnoll-Schlager 6  MKO,S.95
71-80 1 Wiedergdnger 6 MHBIIS. 285 63-76 1 Chimare 7  MHB,S.35
81-85 1 Dachgarten 7  Siehe Seite 60 77-88 2W4 Lowen 8  MHB,S.173
86-90 1 Xenopterid 7 MHB IV, S. 281 89-100 1W6 Wegelagerer 9 SLHB, S. 289
91-98 1 Baetriov 8  Siehe Seite 58
99-100 Intriganter Fechter 10 NKO, S. 86
Weltenendegebirse
W%  Ergebnis @ HG _Quelle
Tandalebene 1-7 1 Pferdegreif 2 MHBII,S. 187
W%  Ergebnis @ HG _Quelle 8-20  1W4 Perytonen 6  MHBII,S. 186
1-8 1 Rabenschwarm 3 MHB VI, S. 213 21-32  1W6 Greifen 7 MHB, S. 139
9-22 Verzweifelte Rduber 4 Siehe oben 33-43 1 Ork-Priester plus 1W6 7  MKO,S. 167,166
23-36 1W6 Reithunde 4  MHB 87 Ork-Feldwebel
37-50 1Wé Vagabunden 4 SLHB, S. 291 44-55 1W6 Mantikore 8 MHB, S. 177
51-57 1W6 Hirsche 4 MHB IV, S. 122 56-61 1 Roch 9 MHB, S. 223
58-71 Gelangweilte Duellanten 6 Siehe oben 62-75 1W6 Felstrolle 9  MHBIILS. 261
72-73 1 Mottenvolk 6 MHB 11, 5. 173 76-81 1 Yrthak 9 MHB 11, S. 289
74-85 1 Titanenwildschwein 6  Siehe Seite 57 82-91 1W6 Higelriesen 10  MHB,S. 219
86-95 1 Rdubertrupp 7 MHB VI, S. 266 92-100 1W6 Frostriesen 12 MHB, S. 218
96-100 1W6 Schnapsdeibels 8  Siehe Seite 62
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ADELSBEUTE -
BEUTETIERE DES ADELS

Die Tier- und Treibjagd ist seit Jahrtausenden Tradition unter
taldanischen Adeligen. Da es dem Adel aber nach immer
spannenderen Ausfliigen und immer beeindruckenderen
Trophien verlangt, haben die Wildhiiter der Adelssitze schon
vor langem mit selektiver Zucht von Beutetieren begonnen,
wobei auch ein Hauch von Magie zum Einsatz kommt. So
entstanden vo6llig neue Arten der bevorzugten Jagdbeuten,
die mit den besten Merkmalen ihrer Vorfahren zu seltenen
und teuren Beutetieren flir Taldors grofite (und reichste)
Jager wurden. Diese auflergewohnlichen Tiere werden als
Adelsbeute bezeichnet. GewShnlichen Leuten ist die Jagd auf’
sie verboten. Im Laufe der langen Geschichte des Landes sind
mehrere Dutzend dieser Varianten entstanden und wieder
verschwunden, sodass nur noch wenige aufSergewéhnliche
Exemplare verblieben sind.

Jede dieser Kreaturen eignet sich als Tiergefihrte oder
Vertrauter, allerdings sind sie im Grunde ,Vollblutversionen®
ihrer Art und keine neuen Tiere — sie mégen beeindruckend
aussehen, bringen aber keine Boni oder Anpassungen
an Spielwerte {iber jene normaler Tiergefihrten hinaus,
reprisentieren diese doch schon auflergewéhnliche Beispiel
ihrer jeweiligen Art.

KAISERHIRSCH
Ein breites, elfenbeinweifles Geweih bekront das Haupt dieses
majestitischen goldbraunen Hirsches.

KAISERHIRSCH
EP 800
N MittelgroBes Tier
INI +4; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +10
VERTEIDIGUNG
RK 15, Beriihrung 14, auf dem Falschen FuB8 11 (+4 GE,
+1 Naturlich)
TP 38 (4W8+20)
REF +8, WIL +3, ZAH +9
Verteidigungsfahigkeit Reaktionsschnell
ANGRIFF
Bewegungsrate 15 m; Behdnder Tritt
Nahkampf Durchbohren +5 (1W6+2), 2 Hufe +0 (1W4+1)
SPIELWERTE
ST 15, GE 18, KO 20, IN 2, WE 15, CH 11
GAB +3; KMB +5; KMV 19 (23 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente Ausdauer®, Fertigkeitsfokus (Akrobatik, Wahr-
nehmung), Rennen®
Fertigkeiten Akrobatik +12 (Springen +20), Wahrnehmung +10
LEBENSWEISE
Umgebung GemaBigte Higel oder Walder
organisation Einzelganger oder Paar
Schatze Keine
BESONDERE FAHIGKEITEN
Behander Tritt (AF) Ein Kaiserhirsch ignoriert
Schwieriges Geldnde. Wenn er rennt oder einen
( Sturmangriff ausfihrt, kann er im Rahmen der Be-
wegung eine Kurve von bis zu 90° laufen.
Reaktionsschnell (AF) Ein Kaiserhirsch kann
wahrend der Uberraschungsrunde eine Be-
wegungsaktion ausfihren, selbst wenn er Gberrascht wird.

Beide Geschlechter der Kaiserhirsche besitzen dasselbe glor-
reiche weifle Geweih, welches die vollkommene Trophie fiir
alle Angehérigen der taldanischen Oberen Zehntausend dar-
stellt, die sich als Jiger betrachten. Dieses mit giildenem Fell
ausgestattete Rotwild wird nicht nur wegen seines beein-
druckenden Geweihs, sondern auch der aufSergewdhnlichen
Ausdauer wegen geziichtet. Sie kénnen tagelang durch das
raueste Gelinde eilen und selbst die besten Pferde leicht
hinter sich zuriicklassen. Trotz ihres beeindruckenden
Korperbaus sind Kaiserhirsche aber vorsichtiger und
angstlicher als andere Rehe und tun sich nur selten
. zu Herden zusammen. Werden sie in die Enge ge-
\ trieben, sind sie formidable Kimpfer, doch ihre
wahren Gaben sind scharfe Sinne, Geschwindig-
keit, Verstohlenheit und ein sicherer Tritt. Da die
Kaiserhirsche generell zu wachsam sind, um in
Hinterhalte zu laufen, besagen populire Legenden,
dass man einen Kaiserhirsch nur fangen kénne, wenn
man ihrer legendiren Ausdauer gleichkommt und ihn
tage- oder wochenlang durch Wilder, tiber Fliisse und

felsige Hinge verfolgen kann, bis das Reh oder der

Jager letztendlich der Erschopfung erliegt. Adelige

nutzen in der Regel Rudel von Jagdhunden, um die
schwer fassbaren Kreaturen zu treiben und zu er-
schopfen, wihrend sie selbst der Beute gemiitlich
zu Pferd folgen und spiter Mirchen iiber ihr

eigenes unglaubliches Jagdgeschick spinnen.



SCHWINDFUCHS

Das Fell dieses kioniglichen Fuchses verdndert beim Laufen subtil die
Farbe zwischen Silber, Rot und stumpfem Braun.

EP 600

N Sehr kleines Tier

INI +5; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 17, Berihrung 17, auf dem Falschen FuB 12 (+5 GE,
+2 GroRe)

TP 16 (3W8+3)

REF +8, WIL +4, ZAH +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +4 (1W3)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 10, GE 21, KO 13, IN 2, WE 17, CH 10

GAB +2; KMB +5; KMV 15 (19 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Beweglichkeit®, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung),
Unbemerkt bleiben®®, Verstohlenheit®

Fertigkeiten Akrobatik +5 (Springen +17), Entfesselungs-
kiinstler +7, Heimlichkeit +19, Klettern +9, Uberlebenskunst
+3 (Spuren folgen mittels Geruchssinn +7), Wahrnehmung
+10; Volksmodifikatoren Akrobatik beim Springen +4,
Uberlebenskunst bei Spuren folgen mittels Geruchssinn +4

Besondere Eigenschaften Verblassen

LEBENSWEISE

Almanach zu Taldor

TITANENWILDSCHWEIN

An Eisenbdnder erinnernde Muskeln bewegen sich unter der Haut
dieses gewaltigen Schweins. Aus dem Kiefer ragt ein zweites Paar
Hauer nach oben, welches seine Augen schiitzt.

)
EP 2.400

N GroRes Tier

INI +4; Sinne Dadmmersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +13

VERTEIDIGUNG

RK 18, Berthrung 9, auf dem Falschen Ful8 18 (-1 GroRe,
+9 Naturlich)

TP 94 (9W8+54)

REF +6, WIL +6, ZAH +11

Verteidigungsfahigkeit Wildheit

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Durchbohren +12 (2W6+10)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Machtiger Sturmangriff (Durchbohren
+14, 4W6+20), Raserei

SPIELWERTE

ST 25, GE 10, KO 21, IN 2, WE 13, CH 10

GAB +6; KMB +14 (+16 Uberrennen); KMV 24 (30 gegen
Uberrennen, 28 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Abhéartung, Eiserner Wille, Heftiger Angriffe, Ver-
besserte Initiative, Verbessertes Uberrennen

Fertigkeiten Wahrnehmung +13

LEBENSWEISE

TALDOR

BESTIARIUM

Umgebung GemaBigtes Land
Organisation Einzelganger oder Paar
Schatze Keine

Umgebung GemaRigte Higel oder Walder
Organisation Einzelganger oder Paar
Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

BESONDERE FAHIGKEITEN

Verblassen (AF) Der Name der Schwindfiichse stammt von
ihrer unheimlichen Gabe, die Farbe ihres Felles verandern
zu konnen. Ein Schwindfuchs kann dies als Standard-
Aktion tun, was ihm Fertigkeitswirfe fir Heimlichkeit
gestattet, ohne ber Deckung oder Tarnung verfiigen zu
miussen, selbst wenn er beobachtet wird. Er kann diese
Fahigkeit nur in der Natur einsetzen.

»Schlauer als meine Kinder” ist ein hiufiger Ausspruch
taldanischer Adeliger, welche ihr Jagdglick gegen
Schwindfiichse versucht haben. Diese hiibschen Tiere
sind schnell, wachsam und listig, sodass es nur wenige
Fallen und Situationen gibt, aus denen sie nicht ent-
kommen konnen — und nur wenige Girten, Hithnerstille
und Vorratskammern, in die sie keinen Weg hinein-
finden. Fiir adelige Jiger stellen sie die ultimative Beute
dar, hinterlassen sie doch kaum Fuflabdriicke, legen
verwirrende Fihrten und verschwinden einfach aus der
Sicht. Fiir das gemeine Volk hingegen sind sie eine hiufig
auftretende und nicht loszuwerdende Plage, auf welche
es nicht einmal Jagd machen darf, selbst wenn es dazu
imstande wire.

Raserei (AF) Erleidet ein Titanenwildschwein im Kampf
Schaden, kann es als Freie Aktion in seinem nachsten
Zug in Raserei verfallen. Es erhalt einen Bonus von +2 auf
Starke und Konstitution und einen Malus von -2 auf seine
RK. Die Raserei wahrt maximal 1 Minute oder bis zum
Ende des Kampfes, so dieser friher eintritt. Das Titanen-
wildschwein kann seine Raserei nicht freiwillig von selbst
beenden.

Das Titanenwildschwein ist so destruktiv wie die Giganten,
von denen es seinen Namen hat. Es ist eine gefihrliche
Kreuzung aus den Wildschweinen des Verdurawaldes,
schlauen Haustieren und kriftigen Daeodonten aus den
Flusskénigreichen. Es wird nur wegen seiner Gréfle und
Wildheit geziichtet und wird von Jigern geschitzt, welche ihr
Konnen gegen die rohe Wildheit der Natur stellen wollen. Im
Volk heifdt es, dass sein Fleisch die Lebenskrifte stirke, und
alternde Adelige tragen manchmal Dolche oder Schmuck-
stiicke, die aus dem Hauer eines Titanenwildschweins ge-
schnitzt wurden, um so zu verkiinden, dass sie immer noch
bestens bei Kriften sind.

Die gewaltigen und aggressiven Wildschweine stellen
eine grofle Gefahr fiir jene Regionen dar, in denen sie frei-
gelassen werden, kénnen sie doch ganze Bauernhéfe zer-
stéren, um ihren HeifShunger zu stillen. Viele Prifekturen
verbieten daher das Ziichten von Titanenwildschweinen,
auch wenn dies jenen Kreaturen herzlich egal ist, die ihren
Jagern in die Wildnis entkommen kénnen. In seltenen Fillen
finden sie dort einen Partner und bringen ganze Herden von
Schreckenswildschweinen hervor, welche eine Region jahr-
zehntelang terrorisieren kénnen.
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BAETRIOV

Diese Adelige tragt Kleider aus edelster Seide und ihre Wangen sind
rot vor Vitalitit, wihrend ihre Augen auf hohes Alter und Gefahr

hinweisen.

BAETRIOV

EP 4.800

RB MittelgroRer Untoter
INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +15
Aura Blutung (9 m)

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 18, auf dem Falschen FuB 15 (+4 GE,
+1 Rustung, +4 Unheilig)
TP 102 (12W8+48); Schnelle Heilung 5
REF +12, WIL +13, ZAH +12
Immunitaten Wie Untote; SR 10/Gutes und Stichschaden;
Verteidigungsfahigkeit Resistenz gegen Fokussieren +4
Schwache Lichtempfindlichkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Dolch +13 (1W4+3 plus Blutung) oder
2 Hiebe +13 (1W4+3)

Besonderer Angriff Hinterhaltiger Angriff +3W6

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +16)

Beliebig oft — Ausbluten (SG 14), Bluthund®™®, Brennende
Schmerzen™® (SG 19), Geschichte des Blutes™ (SG 16)

3/Tag— Erinnerung verdndern (SG 18), Person bezaubern
(SG 15), Wut (5G 17)

SPIELWERTE

ST 16, GE 19, KO —, IN 17, WE 14, CH 18

GAB +9; KMB +12; KMV 26

Talente Bedrohliche Darbietung, Beredsamkeit®,
Fahigkeitsfokus (Brennende Schmerzen), Taucher®,
Verbesserte Initiative, Verteidigung zerschlagen,
Waffenfokus (Dolch, Hieb) \‘

Fertigkeiten Bluffen +18, Diplomatie +18, Ein-
schiichtern +21, Handwerk (Alchemie) +13, Heimlich-
keit +13, Motiv erkennen +15, Verkleiden +14 (lebendig
wirken +24), Wissen (Adel), Wissen (Arkanes) +11, Wahr-
nehmung +15

sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Infernalisch, Jistkaisch

Besondere Eigenschaften Blutbad, Blutbecken

LEBENSWEISE

Umgebung Stadtisch

Organisation Einzelgédnger oder Kabale (2-6)

Schatze Doppelt (Waffenrock, Dolch,
sonstige Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura der Blutung (UF) Jeder Angriff
innerhalb dieser Aura, welcher
wenigstens 1 Punkt Hieb- oder Stich-
schaden verursacht, zieht zudem 1Wé
Punkte Blutungsschaden nach sich. Der
Baetriov kann diese Aura als Freie Aktion
aktivieren oder deaktivieren.

Blutbad (UF) Ein Baetriov kann 1 Stunde
lang in seinem Blutbecken baden, um
fur eine Anzahl an Tagen in Hohe der
Zahl seiner Trefferwirfel den Glanz falschen Lebens zu
erlangen. Dies verleiht ihm Immunitat gegen Zauber,
welche normalerweise Untote entdecken
wirden, einen Situationsbonus von +10 auf
Fertigkeitswirfe fiir Verkleiden, um als lebende
Kreatur zu erscheinen, und einen Unheiligen Bonus

)

-

auf die RK und Rettungswirfe in Hohe seines Charisma-
modifikators (bereits in den Spielwerten enthalten).
Blutbecken (UF) Jeder Baetriov stellt sich ein Blutbecken,
eine Blutwanne oder anderes Becken mit magisch frisch-
gehaltenem Blut her, das seine falsche Jugend und Un-
sterblichkeit konserviert. So lange das Becken in Funktion
ist, bildet sich ein zerstorter Baetriov automatisch nach
1W10 Nachten in seinem Blutbecken neu aus. Dies kann
nur durch Zerstorung des Blutbeckens vereitelt werden.
Ein typisches Blutbecken hat Hérte 8 und 100 TP. Das Blut-
becken muss durch die Opferung humanoider Kreaturen
aufgefrischt werden; ein geopferter Humanoider l3sst das
Blutbecken fiir eine Anzahl an Monaten gleich der Zahl
der TW des Opfers funktionieren. Sollte er nach Ablauf
dieser Zeit nicht aufgefrischt werden, verliert er seine
magischen Eigenschaften und der Baetriov
kann von seiner besonderen Fahigkeit Blut-
§ bad erst wieder profitieren, wenn er sich ein
D neues Blutbecken erschafft; dies erfordert
die Opferung eines Vampirs und einer An-
zahl an Humanoiden gleich der Zahl der
Trefferwirfel des Baetriovs (in der Regel
12) wahrend einer Neumondnacht.

Baetriovs sind einzigartige okkulte
Vampire, welche uralte, finste-
re Rituale anwenden, um ihre
A Lebenskraft in einem Becken
voll Blut zu speichern, wel-
ches mittels Menschen-
opfern regelmiflig auf-
gefrischt werden muss.
Solange ihre Blutbecken
frisch und intakt blei-
ben, kénnen Baetriovs
| fir immer jung und
gutaussehend bleiben.
In der Regel nutzen
sie dies, um Persén-
) 1) lichkeitskulte aufzu-
bauen, die ihnen neue
Opfer verschaffen.

f J



CASSOMIR-STREUNER

Dieses rdudige Straflentier knurrt und wimmert elendig. Stinkender
blauer Sabber tropft von seinen ReifSzdhnen.

CASSOMIR-STREUNER

EP 1.200

NB Kleine Aberration

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 17, Bertthrung 12, auf dem Falschen FuR 16 (+1 GE,
+1 GroBe, +5 Naturlich)

TP 42 (5W8+20)

REF +2, WIL +6, ZAH +7

Resistenz Sdure 5

Schwache Blindheit im Licht

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m

Nahkampf Biss +7 (1W4+2), 2 Klauen +6 (1W3+2)

Besonderer Angriff Giftiges Spriihen

SPIELWERTE

ST 15, GE 12, KO 19, IN 2, WE 14, CH 3

GAB +3; KMB +4; KMV 15 (19 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), GroRe Zahigkeit,
Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Heimlichkeit +9 (in Stadten +13), Klettern +10,
Schwimmen +7, Wahrnehmung +10; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit in Stadten +4

LEBENSWEISE

Umgebung Stadtisch

organisation Einzelgdnger, Paar oder Rudel (3-8)

Schétze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Giftiges Spriithen (AF) Ein Mal am Tag kann ein ver-

wundeter Cassomir-Streuner sein stinkendes Blut und

seine eitertriefenden Korperflissigkeiten aus einer Wunde
in einem 4,50 m-Kegel versprihen und Gegner so in
halluzinogenen Chemikalien baden. Vom Gift betroffene

Kreaturen erhalten den Zustand Verwirrt, bis ihnen ein

Zahigkeitswurf gelingt, um dem Gift zu widerstehen.

Derro sind gegen diesen Effekt immun.

Streunergift: Spriihen — Kontakt; RW ZAH, SG 16;
Frequenz 1/Runde fir 3 Runden; Effekt TW2 WE-
Schaden; Heilung 1 Rettungswurf. Der SG des Rettungs-
wurfs basiert auf Konstitution.

Die unterirdisch lebenden Derro sind von der seltsamen
Natur der humanoiden Anatomie regelrecht besessen.
Viele haben meistens aber nur eingeschrinkten Zu-
gang zu Testpersonen. Wenn keine von diesen dummen
grofien, lauten und panischen Humanoiden ver-
fiigbar sind, wendet sich die Derro-

Wissenschaft auch durchaus niederen

Lebewesen zu, welche im Schatten der

Menschheit leben. In Cassomir und

anderen groflen Stidten mit Derro-
Populationen in der Nihe, greifen sie sich
hiufig Hunde, Katzen und andere Streuner
fiir ihre grausamen Experimente. Viele ihrer

Versuchsobjekte tiberleben dies nicht, aber fast
ebenso viele erweisen sich als vage Erfolge und
fithren als Studienobjekte ein elendes Leben, bis
ihre Schopfer sie gelangweilt wieder an die Ober-
fliche entlassen.

Die Einheimischen der Hafenstadt ahnen nicht, woher
die sogenannten ,Cassomir-Streuner” kommen. Manche
bestreiten sogar ihre Existenz, allerdings kursieren ge-
niigend Geriichte, sodass Miitter ihre Kinder ermahnen,
nach Einbruch der Dunkelheit nicht mehr auf den
Straflen zu spielen.

Cassomir-Streuner treten allen anderen Kreaturen
aufler den Derro gegeniiber feindselig auf. Thre Kérper
sind Flickenteppiche, die aus verschiedenen Kreaturen
zusammengeschustert wurden und von seltsamen
Derrofliissigkeiten am Leben erhalten werden. Da sie sich
nicht fortpflanzen kénnen, sorgen nur die fortgesetzten
Derro-Experimente dafiir, dass ihre geringen Zahlen
halbwegs konstant bleiben. Dennoch trifft man sie nur
selten in Derro-Enklaven selbst an. Dort halten sie sich
instinktiv in den langen Schatten der Gassen oder dem
angenehmen Schlamm der Kanalisationen auf. Sie sind
fihige Kletterer und Schwimmer und kénnen nahezu
jede stidtische Umgebung mit Leichtigkeit navigieren.
Sollte ein Cassomir-Streuner iibel verletzt werden, kann
er die schlammigen Fliissigkeiten verspritzen, die ihm
Leben verleihen, und bei nahen Kreaturen entsetzliche
Halluzinationen hervorrufen.

Cassomir-Streuner unterscheiden sich zwar in Grofle
und Aussehen stark voneinander, sind aber meistens 60
- 9o cm lang und wiegen etwa 30 Pfund. Mutationen und
Variationen sind weit verbreitet.

TALDOR

BESTIARIUM
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DACHGARTEN

Aus einer zentrale Masse verstrickter Pflanzenmaterie erstreckt sich
ein dicker Teppich aus Moos und Ranken.

DACHGARTEN

EP 3.200

N MittelgroBe Pflanzen

INI +3; Sinne Dammersicht, Erschtterungssinn 9 m; Wahr-
nehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 13, auf dem Falschen FuR 14 (+3 GE,
+4 Natirlich)

TP 105 (10W8+60)

REF +6, WIL +7, ZAH +12

Immunitdten wie Pflanzen; Resistenz Feuer 10; SR 5/Hieb-
waffen; Verteidigungsfahigkeit Bodendecker

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Klettern 3 m

Nahkampf 3 Tentakel +13 (1W6+6)

Fernkampf 2 Explodierende Saatkapseln +10 (Beriihrungs-
angriff; 4W6 Feuer)

Besondere Angriffe Explodierende Saatkapseln

SPIELWERTE

ST 23, GE 16, KO 20, IN 1, WE 14, CH 3

GAB +7; KMB +13; KMV 26 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Talente Abhéartung, Ausfallschritt, Eiserner Wille, Heftiger
Angriff, Kampfreflexe

Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Klettern +14, Wahrnehmung +10

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Waélder oder Stadte

organisation Einzelgénger oder Paar

Schétze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bodendecker (AF) Ein Dachgarten kann als Volle
Aktion einen grof3en, dichten Teppich aus Zysten,
Dornen und Ranken in einem 12 m-Radius ent-
falten. Als Bewegungsaktion kann er von seinem
aktuellen Standort verschwinden und an einem
beliebigen Punkt innerhalb der Reichweite
dieser Fahigkeit wieder erscheinen;
diese Fortbewegung provoziert
keine Gelegenheitsangriffe. Der
Wirkungsbereich wird so be-
handelt, als stiinde er unter der
Wirkung von Verstricken (REF,
SG 17). Der Dachgarten kann
seine Ausldufer als Volle Aktion
einziehen. Wahrend er seinen
Teppich aber entfaltet hat, kann
er den Wirkungsbereich nicht
verlassen. Dieser ist zwar ein Teil
des Dachgartens, die Kreatur er-
leidet aber keinen Schaden, wenn
der Teppich angegriffen wird.

Explodierende Saatkapseln

(AF) Die Frichte des Dach-

gartens enthalten alchemistisch

aktive Flussigkeiten, welche ex-

plodieren, wenn man mit ihnen

jongliert oder von ihnen getroffen

wird. Die Pflanze kann jede Runde als

Berthrungsangriffe im Fernkampf bis zu 2

Kapseln maximal 15 m weit verschieBen. Eine Kapsel

explodiert bei Kontakt und verursacht in einem Ex-
plosionsradius von 3 m 4W6 Punkte Feuerschaden.
Ein Dachkarten verfugt iber eine Anzahl an Saat-
kapseln entsprechend der Anzahl seiner Trefferwirfel
(meistens 10); verschossene Kapseln wachsen binnen
24 Stunden nach.

Dachgirten sind eigentlich im Verdurawald heimisch,
wo in den Baumwipfeln auf Végel und kleine Beutetiere
warten. Es sind weitestgehend sesshafte Raubpflanzen,
deren Kérper explosive Ole erzeugen, welche sie einerseits
gegen Hitze resistent machen und ihnen andererseits er-
moglichen, ein tobendes Inferno zu entfachen, damit sie
ihr Saatgut in den Wind schleudern kénnen. Die Holz-
wirtschaft in ihrer urtiimlichen Heimat hat sie mittler-
weile iiber diverse taldanische Stidte verbreitet. Seitdem
gedeihen sie auch auf Dachterrassen und in Dachgirten,
wo sie Zugriff auf Végel und Zugang zu Sonnenlicht,
Wasser und sogar menschliche Opfern haben.

Thre Namen haben diese Pflanzenkreaturen von der
groflen Masse an Ranken und Moos, welche sich um sich
herum verteilen, um das Sonnenlicht zu sammeln. Die
Pflanzen kénnen gar nicht genug Wirme und Wasser er-
halten, weshalb sie die Regionen nérdlich und siidlich
Taldors als ungastlich empfinden — da sie aber durch-
aus das Potenzial besitzen, sich entlang der Kiisten der
Inneren See auszubreiten, halten taldanische Holzfiller
verstirkt nach den winzigen Saatkapseln Ausschau, aus
denen sie hervorgehen kénnten.
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GROGRISANT

Dieser goldene Lowe tiberragt die Bdume. Mit seinen sechs Augen
behilt er jeden Schatten im Blick, wihrend seine Mdhne wie die
Sonne glinzt.

GROGRISANT

EP 76.800

N Riesige Magische Bestie (Legende)

INI +128V. Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 16 m, Geruchs-
sinn; Wahrnehmung +21

Aura Strahlende Mahne (18 m, SG 20)

VERTEIDIGUNG

RK 33, Berithrung 33, auf dem Falschen FuB 31 (+2 GE,

-2 GroBe, +23 Natirlich)

TP 285 (18W10+186)

REF +13, WIL +14, ZAH +20,

Immunitaten Feuer, Gift, Krankheit, Lichteffekte;
Resistenzen Elektrizitat 10, Saure 10; SR 10/Episch und
Stichschaden;

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m, Klettern 9 m

Nahkampf Biss +26 (3W6+15/19-20), 2 Klauen +26 (1W8+10)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Legendenkraft (6/Tag, Kraftschub
+1W8), Machtiger Biss

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 18; Konzentration +19)
Immer — Spurloses Gehen, Unauffindbarkeit
Beliebig oft — Feuerschild, Sonnenstrahl (SG 16),

Tanzende Lichter

SPIELWERTE

ST 30, GE 15, KO 24, IN 6, WE 23, CH 13

GAB +18; KMB +30 (+32 Gegenstand zerschmettern); KMV 42
(44 gegen Gegenstand zerschmettern, 46 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Fertigkeitsfokus
(Wahrnehmung), GroBBe Zahigkeit, Heftiger Angriff,
Konzentrierter Schlag, Legendére Verbesserte Initiative®®RY,
Legendarer Eiserner Wille*®®Y, Legenddrer Konzentrierter
Schlag”®®V, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer
Treffer, Verbessertes Gegenstand zerschmettern

Fertigkeiten Akrobatik +2 (Springen +10), Heimlichkeit +18,
Klettern +22, Wahrnehmung +21

sprache Sphinx (kann nicht sprechen)

Besondere Eigenschaften Heiler Kérper*®Y, Kritischen
Treffer abschiitteln®8®Y, Schnelles AbschittelnAe®v

LEBENSWEISE

Umgebung GeméRBigte oder Warme Ebenen oder Hiigel

organisation Einzelganger

Schatze Dreifach

BESONDERE FAHIGKEITEN

Glanzendes Fell (UF) Der Grogrisant figt seinen Natir-
lichen Ristungsbonus seiner Beriihrungs-RK hinzu.

Machtiger Biss (AF) Der Bissangriff des Grogrisants
addiert seinen anderthalbfachen ST-Modifikator
auf Schadenswirfe und hat einen Kritischen Be-
drohungsbereich von 19-20.

strahlende Mahne (UF) In einem Bereich mit

normalem oder hellerem Licht erstrahlt die Mdhne / i

des Grogrisants wie die Sonne. Weiter als 18 m

entfernte Kreaturen behandeln ihn aufgrund

der blendenden Helligkeit so, als besaRe er

Vollstandige Tarnung. Jede Kreatur inner-

halb von 18 m Entfernung zum Grogrisant,

welche ihn ansieht, muss einen Zahigkeits-
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Almanach zu Taldor

wurf ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, erleidet sie
permanent den Zustand Blind. Kreaturen kénnen den Blick
wie im Fall eines Blickangriffes abwenden.

Legenden aus Taldors Griindungszeit sprechen von einer
furchtbaren Bestie— einem gigantischen sechsiugigen Lowen,
dessen Mihne wie die Sonne brannte und dessen Schritte
die Erde erbeben lieflen. Sie verwiistete die verzweifelnden
Stadtstaaten der Region, fraf$ das Vieh und pliinderte ihre
Reichtiimer, um seinen Bau damit zu schmiicken. Man
nannte ihn den Grogisant und er terrorisierte die Region
jahrhundertelang, bis der Erste Kaiser Taldaris die furchtbare
Bestie schliefSlich tétete.

Der auch als die Kaiserliche Bestie bezeichnete Grogrisant
ist immer wieder in Taldors Geschichte zu Zeiten gréfiter
Not aufgetaucht, um letztendlich von einem groflen Helden
erschlagen zu werden, nachdem er zuvor viele andere
Méochtegern-Helden abgeschlachtet hatte. Niemand weifs,
ob der Grogrisant vielleicht einer seltenen Art legendirer
l6wenartiger Wesen angehort, die sich im Weltenendegebirge
verbergen, oder ob er ein Wesen ist, welches sich einfach dem
Tod verweigert. Legendire Magie verhiillt seine Spuren und
schiitzt ihn vor Erkenntnismagie, sodass sein Leben und sein
Versteck ein Geheimnis bleiben.

Das Fell des Grogrisants verstirkt das Sonnenlicht und er-
zeugt ein derart kriftiges Licht, dass es die Augen verbrennt
und die Bestie fiir ferne Kreaturen kaum erkennbar macht.
Taldanische Mirchen erzihlen, dass das Blut der Bestie jede
Krankheit heilen kénne.

Der Grogrisant hat eine Schulterhéhe von 540 m und
wiegt 12.000 Pfund.

wy
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eine Kreatur ausniichtern. Allzweckmitte/**® oder Gift
SCHNAPSDEIBEL

Dieser schlaksige, gelbiugige Trunkenbold schwankt unstet. Der Ge- verzégern figt einem Schnapsdeibel fur 1 Stunde den
stank von fermentierender Hefe und Alkohol hiillen ihn ein. Zustand Krankelnd zu, Gift neutralisieren den Zustand

Wankend. In beiden Féllen kann der Schnapsdeibel dem
Effekt mit einem Zahigkeitswurf widerstehen.

SCHNAPSDEIBEL

EP 1.600 Trunkene Verteidigung (AF) Die unberechenbaren
(B MittelgroRer Monstréser Humanoider schwankenden Bewegungen eines Schnapsdeibels tragen
INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr- ihn aus der Gefahrenzone und verleihen ihm einen Glacks-
nehmung +4 bonus in Hohe seines KO-Modifikators auf RK und KMV.
VERTEIDIGUNG Trunkenheit verursachen (UF) Ein Schnapsdeibel kann
RK 17, Berithrung 17, auf dem Falschen FuR 15 (+2 GE, mit einem Berihrungsangriff eine lebende Kreatur
+5 Glick) alkoholisieren und ihr so fir 1W6 Stunden den Zustand
TP 63 (6W10+30) Krankelnd verleihen. Jede weitere Beriihrung verursacht
REF +7, WIL +7, ZAH +7, 1W4 Punkte GE-Schaden; dieser GE-Schaden wird augen-
Immunitat Gift; Resistenzen Kalte 10, Sdure 10; Ver- blicklich geheilt, wenn der Zustand Krénkelnd endet oder
teidigungsfahigkeit Trunkene Verteidigung entfernt wird. Eine Kreatur kann den Effekten eines Be-
Schwadche Entzugserscheinungen rihrungsangriffes mit einem Zahigkeitswurf gegen SG 15
ANGRIFF entgehen, allerdings verleiht ein Erfolg keine Immunitat
Bewegungsrate 9 m gegen weitere solche Trunkenheitsangriffe.

Nahkampf Beriihrung +10 (Trunkenheit verursachen) oder
Biss +10 (1W6+2)

Besondere Angriffe Hochprozentiger Blick, Trunkenheit
verursachen

SPIELWERTE

ST 18, GE 15, KO 21, IN 8, WE 14, CH 11

GAB +6; KMB +10; KMV 27

Talente Fahigkeitsfokus (Trunkenheit ver-
ursachen), Heftiger Angriff, Wachsamkeit

Fertigkeiten Einschichtern +9, Heimlichkeit
+10, Motiv erkennen +4, Uberlebens-
kunst +10, Verkleiden +2 (als Mensch
auftreten +6), Wahrnehmung +4

LEBENSWEISE

Umgebung Stadtisch

organisation Einzelganger oder Bande
(2-4)

Schéatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Hochprozentiger Blick (UF)
Der Blick eines Schnaps-
deibels erhoht die Wirksamkeit
von alkoholischen Getranken in
einem 9 m-Kegel dramatisch.
Betrunkene Kreaturen (egal ob sie
dies bereits waren oder vom Trunken-
heitsangriff des Schnapsdeibels betroffen
sind), welche seinem Blick begegnen,
mussen einen Zahigkeitswurf gegen SG 13
ablegen; misslingt dieser Rettungswurf,
erhalten sie fir TW6 Runden einen der
folgenden Zustande nach Wahl des Schnaps-
deibels: Fasziniert, Liegend oder Verwirrt.

Alchemistische und magische Flissig-

keiten im Wirkungsbereich werden fur f
1 Stunde in Alkohol verwandelt und
verlieren fir diese Zeit ihre sonstige
Wirkung; magische Gegenstande kénnen
diesem Effekt mit einem Zahigkeitswurf
widerstehen. Ein Schnapsdeibel kann diese
Fahigkeit als Freie Aktion unterdriicken oder
reaktivieren.

Entzugserscheinungen (AF) Das alkoholreiche
Blut eines Schnapsdeibels reagiert
empfindlich auf Effekte, welche

Schnapsdeibels sind grausame, als Men-
schen erscheinende Kreaturen aus Hoch-
prozentigem und Bosheit. Man bezeichnet
sie auch als Schnapsteufel, obwohl sie keine
Externare sind. Thr Lebensraum sind Kaschem-
men und heruntergekommene Armutsquartie-
re, wo sie im Schatten der Zivilisation hausen.
Als eifrige Fleischfresser konnen sie sich an
jeder Art von Fleisch nihren, ziehen aber den
Geschmack von Fleisch vor, welches monatelang in
siiflem, besinftigendem Alkohol mariniert wurde
— dies bringt sie regelmiflig mit dem Abschaum
und den alleruntersten Schichten der Gesell-
schaft in Kontakt.
Schnapsdeibels sind recht neu in Taldor.
Wahrscheinlich stammen sie aus Casmaron,
wo sie seit Jahrtausenden jagen. Sie behaup-
ten, die heiligen Kinder einer finsteren
auslindischen Gottheit der Vergirung zu
sein, wihrend qadirische Erzihlungen
sie als Riuber und Vagabunden be-
schreiben, die wegen ihrer Véllerei
verflucht wurden. Da Schnapsdei-
bels gern streiten und iibertreiben,
ist die Wahrheit iiber ihre Herkunft
wahrscheinlich im Dunkel der Geschichte ver-
schollen. Da sie Menschen sehr dhnlich sind,
kénnen sie sich leicht unter sie mischen und
unentdeckt bleiben, solange sie ihren Appe-
tit bezdhmen und keine Aufmerksamkeit
auf sich ziehen. Dank dieser natiirlichen
Tarnung hausen sie vielleicht schon linger
in den Schatten der Stidte, als man ahnen
mag, und kommen erst jetzt in Zeiten des
Niederganges des Reiches in grofler An-
zahl hervor. Der Blick eines Schnapsdei-
bels kann sogar Wasser in eine Form von
Alkohol verwandeln, allerdings handelt es
sich um ein brennendes Ges6ff von minde-
rer Qualitit, weshalb ein Schnapsdeibel er-
langtes Geld rasch wieder ausgibt, um an
hochwertiges Bier, Likore
und Weine zu gelangen.




SCHWARZES KIND

Bosartige Schatten umbhiillen die Gestalt dieses pummeligen,
weifldugigen Kindes.

SCHWARTZES KIND

EP 600

NB Kleines Feenwesen

INI +4; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +7

Aura Zuckende Schatten (9 m; SG 13)

VERTEIDIGUNG

RK 17, Berlihrung 15, auf dem Falschen FuR 13 (+4 GE,
+1 GroBe, +2 Natrlich)

TP 16 (3W6+6)

REF +7, WIL +2, ZAH +3

Schwache Situationsbedingte Blindheit

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Klauen +6 (1W4)

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 3; Konzentration +7)
Beliebig oft — Dunkelheit, Gedanken wahrnehmen

(SG 13), Geisterhaftes Gerdusch (SG 12), Schlaflied
(SG 12), Tanzende Lichter

1/Tag — Einfaches Trugbild (SG 14), Schlinge, Schmieren

SPIELWERTE

ST 10, GE 18, KO 15, IN 10, WE 9, CH 15

GAB +1; KMB +0; KMV 14

Talente Wachsamkeit, Waffenfinesse

Fertigkeiten Einschiichtern +7, Entfesselungskunst +10,
Heimlichkeit +14 (im Dunkeln +18), Mechanismus aus-
schalten +7, Motiv erkennen +7, Wahrnehmung +7

sprachen Sylvanisch

Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (Katze, Kind,
Schlange oder Spinne; Verwandlung)

LEBENSWEISE

Umgebung Stadtisch

organisation Einzelganger, Paar oder Haufen
(2-5 Schwarze Kinder, plus 1 Schwarzer
MannMte |||)

Schéatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Situationsbedingte Blindheit (UF)
Schwarzen Kindern fallt es schwer,
Kreaturen ins Ziel zu nehmen, welche sie
nicht sehen kénnen. Eine Kreatur, welche
ein Schwarzes Kind nicht sehen kann, etwa
indem sie ihre Augen schlieft, erlangt ihm
gegeniiber Teilweise Tarnung. Eine Kreatur,
die sich vollstandig bedeckt, z.B. indem sie
sich unter einer Decke verbirgt, erlangt Voll-
standige Tarnung, selbst wenn die Kreatur
nicht als versteckt gelten wiirde.

Zuckende Schatten (UF) In Bereichen mit

dammrigen oder schlechteren Lichtver-

haltnissen belebt ein Schwarzes Kind die

Schatten innerhalb von 9 m Entfernung zu

geifernden oder bosartigen Gestalten. Wenn

eine Kreatur erstmals ihren Zug innerhalb

dieser Aura beendet, muss sie einen Willens-

wurf gegen SG 13 ablegen; misslingt dieser

Rettungswurf, erleidet sie fir 10 Minuten den

Zustand Erschittert. Bei Erfolg ist die Kreatur

gegen diese Aura dieses Schwarzen Kindes

immun. Dies ist ein Furchteffekt, der SG des

Rettungswurfs basiert auf Charisma.
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Almanach zu Taldor

Schwarze Kinder sind einfache, aber geheimnistuerische
Feen, welche sich wie die weitaus gefihrlicheren
Schwarzen Minner von Furcht ernihren, wenngleich auf
stillere und subtilere Weise. — Sie kitzeln die primitivsten
und kindlichsten Angste ihrer Opfer vor der Dunkelheit,
der Einsamkeit, vor Fremden oder auch die Furcht vor
dem Unbekannten aus diesen heraus. Fiir ein Schwarzes
Kind ist eine Verfolgungsjagd nur eine lustige Mahlzeit,
sieht es seine grausamen Scherze und Streiche doch nur
als erbauliche Spiele.

Diese Feenwesen fiirchten helles Licht und laute Ge-
riusche und verstehen die Welt kaum, daher hingen sie
sich lieber an einsame Einzelginger und quilen sie Nacht
fiir Nacht, indem sie unter Betten, in Wandschrinken
oder unter Fenstersimsen lauern, wihrend sie mit ihrer
reinen Prisenz die Schatten zu unheimlichen Formen
beleben. Sie kénnen Monate oder auch Jahre damit ver-
bringen, ein Opfer zu formen, bis es genau die Sorge
Angst ausstrahlt, welche ihnen besonders gut schmeckt.
Trotz ihrer Feigheit beschiitzen Schwarze Kinder dann
ihre derart gewiirzten Opfer und gehen zuweilen sogar
soweit, die Ungliickseligen als ihre ,einzigen wahren
Freunde“ zu bezeichnen. Sie sind in den langen Schatten
und zerbrochenen Triumen Taldors besonders hiufig
anzutreffen, wo das Elend als nur eine andere Facette der
Grausambkeit des Lebens betrachtet wird.
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derivative works and translations (including into other computer langua esj potation, modification,
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means any work covered by this License, including translations and derivative works under copyright
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except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark
or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute
a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open
Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

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

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

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

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

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

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

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

G oo

Entdecke die Welt von Golarion, dem offiziellen
Kampagnenhintergrund fir das grandiose Path-
finder Rollenspiel! Eine Zeit der verlorenen Pro-
phezeiungen ergreift von der Welt Besitz und
bringt einen nicht enden wollenden Mahlstrom,
einen Riss im Gewebe der Realitét, einen VorstoR
der Teufelsanbetung und die standige Bedrohung
durch einen Krieg.

DRACHENGEISSEL

Das von einer berilhmten Drachentdterin gegriindete
Stadtchen Schellacker ist eigentlich ein verschlafenes
Nest abseits der viel bereisten StraBen. In diesem Ort
kennt jeder jeden und kein Fremder entgeht der all-
gemeinen Aufmerksamkeit. Doch als die Ruhe und
der Frieden durch den Einsturz des letzten noch ste-
henden Turms der Burg der Stadtgrinderin gestort
werden, geraten die Dinge rasch auBer Kontrolle.

ALMANACH DER INTRIGEN

Egal ob man sich mit den beriichtigten Diebes-
gilden von Absalom, den Rebellenbinden von
Galt, den Giftmischern von Dolchenmark oder den
geheimen Umtrieben an taldanischen Adelshofen
befasst, man kommt rasch zu der Erkenntnis, dass
Intrigen und Heimlichkeit ganze Schicksale in der
Region der Inneren See manipulieren.
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TALDOR HAIT STAND

Das erste — und einst auch gréfite — Imperium in Avistan nach den Verheerungen des Erden-

falls besteht seit Jahrtausenden. Auch wenn man in den Nachbarlanden iiber die protzigen
Feiern und den riickstindigen Adel lacht, wagt doch niemand, die Macht des Mutterreiches
herauszufordern! Angesichts einer sechstausendjihrigen Geschichte, welche einen ganzen
Kontinent umspannt, ist Taldor ein Land der Ruinen und lange vergrabenen Geheimnisse,
zu denen politische Intrigen und mérderische moderne Dramen hinzustoflen. In ganz Taldor
kann man Geheimnisse und Schitze finden, von denen viele vergessen, noch mehr aber vorsitz-
lich vergraben wurden. Wirst du kimpfen, um die ruhmreichen Traditionen der Vergangenheit zu
schiitzen, oder willst du den Weg fiir Reformen bahnen, die zu neuen Héhen fithren?

Taldor ist der dynamische Schauplatz des Abenteuerpfades Krieg um die Krone und dient als um-
fangreicher Leitfaden zur Geographie, Politik und Geschichte der Region. Diese perfekte Ressource
fiir diese Kampagne und viele andere Pathfinder-Abenteuermodule enthilt:

» Einen ausfiihrlichen Reiseflihrer zu Taldors wichtigsten Prifekturen und Provinzen samt Einzel-
heiten zu den herrschenden Adeligen und iiber yo interessante Orte im ganzen Land, darunter
die Antioskrone und ihre ausgedehnte konigliche Nekropole und die Militirstadt Zima.

» Ein Uberblick iiber Taldors Regierung, Auslandsbeziehungen und Gesellschaft.

» Nahezu ein Dutzend Abenteuerschauplitze mit Verbindungen zu Taldors vergangenem Glanz und
gegenwirtigem Verfall, darunter Ruinenstidte und vergessene Tiler der Toten.

» Neun neue Monster, welche sich perfekt an das Leben in Taldor angepasst haben, darunter
der verderbende Schnapsdeibel, welcher sich vor aller Augen verbergen kann, aber auch Be-
lege fiir die Exzesse des Adels, wie etwa das Titanenwildschwein und der im Blut badende
Baetriov. 7
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