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Ein Abenteuer aus...
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Orwort

Herzlich willkommen, lieber Leser; der du den Weg in dieses Abenteuer gefunden hast, den zweiten Teil unserer Rollenspiel-
Kampagne Die Erben der Unsterblichkeit.

Ich weil3, ich weils, wir sind ein bilichen spdt dran mit diesem Werk (immerhin war es schon fiir die Spiel '99 angekiindigt
und erscheint jetzt doch erst ein Jahr spéter), und noch dazu ist es dann nur in elektronischer Form erhdltlich. Im Moment sind
wir aber erstmal froh, dal3 wir es tiberhaupt geschafft haben, diesen zweiten Teil zu verdffentlichen.

Leider muf3 selbst (oder gerade!) ein kleiner \Verlag darauf achten, dal3 er Produkte auf den Markt bringt, die wenigstens halb-
wegs ihre Kosten wieder hereinbringen; leider waren aber die \Verkiufe von Die bitteren Klippen der Freiheit nicht gerade so
erfolgversprechend, dal3 es sich unter normalen Umstinden gerechnet hdtte, ein weiteres Abenteuer herauszubringen.
Trotzdem haben wir uns entschlossen, Mord im Schatten des Krieges herauszubringen, vor allem deshalb, weil einige von
Euch da drauf3en uns immer wieder mit Fragen gelochert haben, wann denn nun endlich die begonnene Kampagne fortge-
setzt wiirde. Irgendwann waren wir die ewigen Fragen leid, und wir wollten wenigstens einen Teil der Ideen zu Bildschirm
bringen, die uns fir den zweiten Teil vorgeschwebt haben.

Wenn Euch dieses Abenteuer gefallt, empfehlt es weiter, damit maéglichst viele es herunterladen, und wenn lhr wirklich wis-
sen wollt, wer Die Erben der Unsterblichkeit sind und was das Geheimnis ist, in welches unsere Helden hineingestolpert
sind, dann “nervt” uns wieder mit Euren Fragen. Vielleicht schafft Ihr es ja auch, uns davon zu iiberzeugen, das ndchste Aben-
teuer wieder in gedruckter Form aufzulegen.

Ohne Euch da drauf3en ware dieses Abenteuer nicht entstanden! Vielen Dank an Euch alle! Ihr wilst schon, wer gemeint ist,
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oder?

Doch genug der Vorrede, beginnen wir mit dem Einstieg in das Abenteuer.

IHR WOLLT WISSEN,
WO IHR SEID?

Wie schon Die bitteren Klippen der
Freiheit spielt auch Mord im Schatten
des Krieges auf unserer Welten-Eigen-
kreation Irmeyla.

Diese Welt wurde im ersten Teil der
Kampagne recht ausfiihrlich beschrie-
ben, und in diesem Abenteuer be-
kommt Ihr deshalb im Anhang nur die
Karte des gesamten Kontinents Irmey-
la, da wir uns langsam, aber sicher aus
der engen Umklammerung From-
munds und Estepars befreien und wei-
ter hinaus in die Welt reisen. Seid versi-
chert, Ihr werdet all die weit entfernten
Lander noch kennenlernen, wenn Ihr
bei uns bleibt.

Die Erben der Unsterblichkeit ist eine
fortlaufende KKampagne, was bedeutet,
daf ihr in den einzelnen Teilen immer
neue Hinweise finden werdet, die sich
nach und nach erst zu einem grof3en
Bild zusammenfiigen werden; wir be-
miihen uns jedoch, die einzelnen Teile
so zu schreiben, dafl man sie groften-
teils auch in andere Welten versetzen,
sie auch als einzelne Abenteuer ohne
den Zusammenhang der Kampagne
spielen kann. Aber zugegeben, richtig

gut werden die Abenteuer erst, wenn
man sie alle hintereinander auf unserer
Welt spielt.

Universal bleiben sie trotzdem, inso-
fern namlich, dall wir uns nicht anma-
Ben, unsere Geschichte fir nur ein
Spielsystem aufzubereiten; es sollte ei-
gentlich kein Problem sein, jedes belie-
bige Rollenspiel darauf anzuwenden,
denn Irmeyla ist eine extrem magiear-
me Welt (so dal Euch verschiedene
Magie-Systeme nicht die Freude ver-
derben sollten), und zum anderen wer-
den wir uns auch in zukiinftigen Aben-
teuern vor allem mit humanoiden Hel-
den und "Monstern” befassen, so daf}
Ihr auch hier keine Probleme haben
solltet, die Gegner Euren Spielern bzw.
deren Charakteren anzupassen.

Ach ja, die Charaktere. Natrlich wer-
den unsere mehr oder weniger unfrei-
willigen Helden aus Teil 1 auch dieses
neue Abenteuer bestreiten, und im An-
hang findet Ihr wiederum einige (ge-
kirzte) Beschreibungen der Hauptper-
sonen, sowie mit Monique Coutances
eine neue Mitstreiterin, die den Betei-
ligten des ersten Abenteuers jedoch be-
reits bekannt sein dirfte.

Aber wenn Ihr die kompletten Be-
schreibungen haben wollt (und natiir-
lich auch sonst), solltet Ihr Euch wirk-

lich Die bitteren Klippen der Freiheit
besorgen.

Aber weil das alles ja schlieSlich schon
eine ganze Weile her ist, hier zunachst
einmal zur Erinnerung fiir alle, die be-
reits mit uns zusammen Die bitteren
Klippen der Freiheit erklommen haben:

WAS BISHER GESCHAH...

In der kleinen Marktstadt Carchaussy,
im Lande Frommund, lebten eine Rei-
he eigentlich recht normaler Men-
schen, die sich bestimmt nicht hétten
trdumen lassen, daf} sie eines Tages zu
Helden werden wiirden.

Und doch hatte das Schicksal sie dazu
ausersehen.

Zu Anfang sah alles nach einem ganz
normalen Auftrag ihres Arbeitgebers,
des Handlers Bastien d’Alderney, aus:
eine Kundschafterin ihres Herren, eine
junge Frau namens Monique Cout-
ances, war im Nachbarland Estepar in
Schwierigkeiten geraten, und die sechs
Charaktere (ein geschickter Jager, zwei
Leibwachter d’Alderneys, ein Heil-
kundiger, eine Magd mit verborgenen
Talenten und ein redegewandter Ver-
walter) sollten sie dort heraus holen
und zuriick nach Carchaussy geleiten.



Auf dem Weg in die Stadt Castalejo,
dem letzten bekannten Aufenthaltsort
der jungen Frau, muflten die Charakte-
re bemerken, dal3 Menschen aus From-
mund (wie sie) in Estepar nicht gerne
gesehen wurden; die seit langem
schwelenden Konflikte zwischen den
beiden Landern schienen neuen Wind
zugefdachelt zu bekommen.

Am Ziel angekommen, stellten die
Helden bald fest, da} Monique wegen
Mordes an zwei Wachen und der Be-
teiligung am Diebstahl einer goldenen
Statue, des Stadt-Heiligtums, zum Tode
verurteilt worden war; sie bestritt je-
doch, mit den Morden etwas zu tun zu
haben, und behauptete, selbst hinter-
gangen worden zu sein. Die einzige
Chance, sie zu retten, bestand darin, ih-
ren fliichtigen Komplizen, der den Na-
men Olric Medeus trug, gefangen zu
nehmen und ihn zu einer Aussage zu
zwingen.

Und so machten sich die Helden an die
Verfolgung des Mannes, eine Jagd, die
sie zunachst in das Dorfchen Huelma
fuhrte. Dort erfuhren sie vom Tod eines
alten Mannes, den Medeus kurz nach
seiner Ankunft in Huelma aufgesucht
hatte und der, zusammen mit einem an-
deren Mann (Medeus!?) , beim Brand
seines eigenen Hauses umgekommen
war. In den Triimmern entdeckten die
Charaktere blutbedeckte Fetzen einer

Robe, die unzweifelhaft einem Mit-
glied der Priesterschaft von Zarnokh
gehorte, desweiteren einen seltsamen,
groflen Schliissel und einen mit einer
Rune verzierten Goldring, die beide in
einer Schatulle lagen.

Die Spur des Medeus (der scheinbar
NICHT der Tote im Haus war) fiihrte
weiter in die Hafenstadt Puertovilla.
Dort konnten die Charaktere zwar das
Einschmelzen der Goldstatue nicht
mehr verhindern, aber sie schafften es,
den fliichtigen Marder zu stellen. Bevor
sie ihn jedoch dingfest machen konn-
ten, wurden sie von einer schwerbe-
waffneten Horde Halunken tberwal-
tigt. Dal sie iiberlebten, verdankten sie
nur dem plétzlichen Eingreifen einer
anderen Gruppe, die, aus welchen
Grunden auch immer, auf sie aufzupas-
sen schien. Medeus jedoch konnte im
Dunkel der Nacht entkommen.

Nun gab es nur noch eine Chance:
Monique Coutances muflite aus dem
Kerker in Castalejo befreit werden.
Auch hier spielte ihnen eine unbekann-
te Macht wieder eine Mdoglichkeit zu,
den alten Plan eines geheimen Zu-
gangs. Die Befreiungsaktion gelang tat-
sachlich, und selbst die plotzlich auftau-
chenden Séldlinge eines unbekannten
Gegners konnten ein Entkommen der
Charaktere mit ihrer schonen Begleite-
rin nicht mehr verhindern.

...UND NUN GESCHEHEN WIRD

Zuriick in Carchaussy traten die Cha-
raktere wieder vor ihren Auftraggeber,
und plotzlich zeigte sich, daB Monique
Coutances in Wirklichkeit die Tochter
Bastien d' Alderneys war. Bevor die bei-
den jedoch ihr Wiedersehen auskosten
konnten, fand das Chaos in Gestalt der
Soldlinge aus Castalejo wieder den
Weg zu ihnen. Und noch jemand
tauchte Uiberraschend auf: Reymond Fe-
camp, der haBerfullte  Butler
d’Alderneys, der den Niedergang sei-
nes Herren einleiten wollte.

Bei dem bald darauf ausbrechenden
Kampf starben d'Alderney und Fe-
camp, doch der Anfihrer der Soldner
konnte entkommen und seinem wirkli-
chen Auftraggeber — einem Konkur-
renten d'Alderneys namens Benoit
Awvertir — Bericht erstatten.

Doch selbst jetzt konnten die Charakte-
re keine Ruhe finden, ganz im Gegen-
teil: die Spannungen zwischen Estepar
und Frommund entluden sich platzlich
und heftig, und die Armeen des Nach-
barstaats fielen Giber das kaum vorberei-
tete Frommund her.

Carchaussy mufite evakuiert werden,
bevor die vorstofenden Esteparen die
Stadt erreichten, und inmitten eines ge-
waltigen Fliichtlingszuges machten
sich die Charaktere auf den Weg nach
Norden, fort von den heranstirmenden
Truppen des Feindes.

An dieser Stelle steigen wir mit unseren angehenden Helden wieder ins Abenteuer ein, und soviel kann ich Euch verspre-
chen, sie werden sich noch tiefer als zuvor in ein Komplott verstricken, das die ganze Welt Irmeyla in ihren Grundfesten er-

schiittern wird (aber dazu werdet Ihr in spdteren Abenteuern noch mehr erfahren).

Wir von der Krimskrams-Kiste wiinschen Euch viel Spals beim Durchleben dieser neuen Abenteuer mit unseren Helden, und
wir freuen uns natiirlich auch tber jede Reaktion darauf, sei sie nun positiv oder eher negativ. Denn nur so kénnen wir erfah-
ren, was ihr euch fiir den weiteren Verlauf der Kampagne wiinscht.

Euer Sandfox s A
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PS.:  Was Krimsu im ersten Teil konnte, kann ich jetzt auch: ich méchte namlich
einer groflen Inspiration fiir meine eigene Autorentdtigkeit danken, dem
Autorenpaar Margaret Weis und Tracy Hickman, die mir mit ihrer Welt
Krynn und den Dragonlance-Abenteuern eine neue Art von Kampagne
zeigten, episch, breit und wunderschon. Vielen Dank an Euch beide!
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Dunkle Wolken verbergen heute die Sonne, und
ihre Schatten verwandeln das Land in eine graue
Eindde voller Hoffnungslosigkeit.

Langsam, unendlich langsam schleppen sich die
Menschen voran, ihre wenige Habe auf kleinen
Karren oder auf dem gebeugten Riicken mit sich
tragend. Es gibt nur wenige ausgebaute Reichs-
stralen, die durch die stidlichen Walder From-
munds fihren, viel zu wenige fir den standig
anwachsenden Fliichtlingsstrom. Wenn ein Rad
bricht, ein Pferd im Geschirr an Entkraftung
stirbt, jedes Mal stockt das Fortkommen der ver-
angstigten Menschen, und so mancher sucht
sein Gliick lieber in den Schutz versprechenden
Waildern, in der Hoffnung, dort schneller zu
sein.

Es regnet, seit die Flucht in den Norden begon-
nen hat, fast, als hatten sich die Krafte der Natur
auch noch gegen sie verschworen. Festgetram-
pelte Pfade scheinen sich in Schlammpfitzen zu
verwandeln. So manches Mal droht der aufge-
weichte Boden die dicken Rader der Karren end-
gliltig zu verschlingen, doch jedes Mal gelingt es
mit vereinter Kraft dann doch noch, sie wieder
freizumachen.

Das erbarmliche Jammern verdngstigter Kinder
durchschneidet die Luft, und selbst so mancher
Erwachsene kann sich seiner Trdnen nicht ldnger
erwehren.

Manchmal reiten Soldaten an den Fliichtenden
vorbei, schauen sich um, erkundigen sich nach
dem Zustand der Menschen, treiben sie zu gro-
Berer Eile an, doch nur selten bieten sie ein Wort
des Trostes, einen Fingerzeig der Hoffnung.
Und manchmal, wenn die Strafle einen weiten
Blick zuriick ermdglicht, meinen einige der
Fliichtenden sogar ihre esteparischen Verfolger
am Horizont zu erkennen.

Soll es so enden!?

EIN ZuG DER TRAUER

Der Beginn unseres Abenteuers ist nicht beson-
ders heldenhaft, nicht triumphal und bestimmt
nicht “schon”. Die Helden erfahren am eigenen
Leib, wie der kleine Mann den militarischen
Konflikt zweier Reiche erlebt, von dem irgend-
wann nur noch als einem "epischen Ringen” vol-
ler “glanzvoller Siege” und “tapferer Streiter” ge-
redet werden wird. Hier kénnen unsere Helden
nun die brutale Realitat des KKrieges spiiren, und

diese besteht aus Trauer, Verzweiflung, Leid...
und Tod.

Es sind etwa sieben Tagesmarsche bis nach Vil-
le-en-Paix, der bald kaum noch angemessen be-
nannten “Stadt im Frieden”, der nachsten groBe-
ren Ansiedlung auf dem Weg nach Montbeli-
ard, der Hauptstadt Frommunds. Die ersten fiinf
Tage wird der Weg dabei fast ausschliefllich
durch die Walder fiihren, von den Einheimi-
schen Forét Plain genannt, danach weitet sich
die Landschaft zu einer grasbewachsenen Ebene
mit sparlicherem Baumbestand. Am Ende des
Marsches wird der Zug den Fleuve Etendu errei-
chen, an dessen Ufer die Stadt Ville-en-Paix
liegt. Der Spielleiter sollte diese Zeit nutzen, um
den Charakteren so manche Gelegenheit zum
groflen wie “kleinen” Heldentum zu geben.
Auf den folgenden Seiten maochte ich deshalb
einige Vorkommnisse schildern, die den Cha-
rakteren auf diesem Weg der Leiden zustofen
koénnten. Der Spielleiter sollte aus all diesen
Geschehnissen einen interessanten und ab-
wechslungsreichen Weg fiir die Charaktere zu-
sammenstellen, und wenn sie durch ihre Aktio-
nen den anderen Fluichtlingen oder gar dem Fiir-
sten bzw. seinen Gefolgsleuten auffallen sollten,
um so besser (schlieBlich sind sie ja Helden,
oder?).

Zundchst aber wollen wir die Zusammenset-
zung des Fliichtlingszuges beschreiben.

DIE FLUCHTLINGE

Carchaussy hatte eine Einwohnerzahl von etwa
5.000 Menschen, von denen etwa 3.000 der
Aufforderung des Firsten gefolgt sind und die
Stadt verlassen haben. Etwa 700 weitere Besu-
cher der Stadt haben sich dem Zug nach Norden
ebenfalls angeschlossen. Dazu kommen mit der
Zeit immer mehr Menschen, die vor den Estepa-
ren aus ihrer Heimat fliichten mussen, so dafl
der Zug kurz vor Ville-en-Paix etwa 8.000
Menschen mit Fuhrwerken und Nutztieren um-
fassen wird.

Es ist wohl nur allzu verstdndlich, daf unter die-
sen Umstdnden ein seltsam anzusehender Wa-
genzug entsteht. Filigrane Stadtkutschen ziehen
neben groben Ochsenkarren die Strafle entlang.
Einige Menschen ziehen Handwagen hinter
sich her, andere haben sich eine Art Schleppe
aus Zweigen und Stoff gebaut, auf der sie die
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Reste ihres Hab und Gut, andere auch verletzte
oder kranke Familienmitglieder mit sich ziehen.
Etwa ein Drittel dieser Menschen befindet sich
im wehrfdhigen Alter und konnte bei einem
Angriff den Zug verteidigen, doch nur die we-
nigsten der Zivilisten sind mit mehr als einem
Dolch bewaffnet (die meisten Biirger einer ruhi-
gen Stadt wie Carchaussy hielten den Besitz von
Waffen eher fir unnétig).

DER FURsT

Angefiithrt wird der Zug von einem knappen
Dutzend Kaleschen und Planwagen, in denen
Fiirst Simon de Pauvere von Carchaussy und sei-
ne Familie nebst Gefolge reisen. Er hat zwar
auch bei weitem nicht alles retten kénnen, was
sich an Besitztlimern in seinem Palast befand,
doch er wird mit dem, was er davontragen
konnte, sicherlich keine Not leiden.

In unmittelbarer Nahe des Firsten halten sich
stindig etwa 150 Soldaten auf, 50 davon zu
Pferde; sie sind nur dazu da, ihren Herrscher zu
bewachen, dessen Uberleben fiir sie in jedem
Fall wichtiger ist als das Wohlergehen der ande-
ren Fliichtlinge.

Weitere 100 Soldaten (etwa 40 von ihnen zu
Pferde) und etwa 40 Stadtwachen patrouillieren
in unregelmdBigen Abstanden am Zug entlang.
Die Stadtwachen sind dabei staindig bemiiht,
den Menschen zu helfen, wenn sie konnen,
wahrend die Soldaten meistens nur darauf ach-
ten, daf3 der Marsch friedlich verlauft, und even-
tuelle Storenfriede mit der breiten Seite des
Schwertes zur Rason bringen.

DER NORMALE ABLAUF
FINES TAGES

Einen normalen Tag gibt es auf einer solchen
Flucht zwar eigentlich nicht, aber versuchen wir
doch trotzdem einfach mal, uns einen solchen
vorzustellen.

Den ganzen Tag lang werden die Fliichtlinge
nach Norden ziehen. Wie immer, wenn viele
angstliche und verzweifelte Menschen zusam-
men kommen, héangt es ganz von ihrem Tempe-
rament, ihrer Moral oder ihrer Selbstsucht ab,



wie sie sich verhalten werden. Manche werden
sicherlich versuchen, anderen zu helfen und
selbst in einer solchen Situation nicht alle
Menschlichkeit fahren zu lassen. Andere jedoch
werden ohne Riicksicht auf Leben, Gesundheit
oder Besitz ihrer Mitreisenden versuchen, ihr ei-
genes Fortkommen zu erzwingen. (Wir wollen
nattrlich hoffen, daf sich unsere Helden eher in
Kategorie 1 einsortieren lassen).

Nicht nur deshalb wird es jedoch immer wieder
zu Problemen kommen.

Manchmal wird ein Karren von der Stral3e ab-
kommen und sich im unbefestigten Rand fest-
fahren; dann braucht es die gesammelten Krifte
von fiinf oder sechs Fliichtlingen, um ihn mit ei-
ner gemeinsamen Kraftanstrengung wieder auf
die Strafle zu wuchten.

So manches Gefdhrt ist auch nicht fir lange
Wege auf den rauhen LandstraBen gebaut
(selbst eine Reichsstrafle ist in Frommund nicht
mit einer modernen Asphaltstralle zu verglei-
chen; der Untergrund entspricht eher einem
Kopfsteinplaster oder festgetretenem Erdreich,
bei dem die Schlaglocher mit Schotter wieder
aufgefiillt wurden). Wenn solche ungeeigneten
Fuhrwerke dann erstmal auseinander brechen,
sind sie haufig nicht mehr zu reparieren, und die
Menschen, die darin gesessen haben, miissen
ihre Sachen zusammensammeln und sich ent-
weder ein anderes Transportmittel suchen (was
hochstens mit viel Geld, das an einen besonders
dummen Fliichtling geht, funktionieren wird
oder wenn hilfreiche Bekannte oder Verwandte
in der Nahe sind) oder das, was sie noch tragen
konnen, auf ihrem Riicken weiter transportieren.
Durch solche Verzogerungen zieht sich der
Fliichtlingsstrom immer wieder auseinander, so
daf man stdndig auf einzelne Karren oder Perso-
nen treffen kann, bis diese von anderen einge-
holt werden bzw. sie selbst wieder Anschluf} an
andere Fliichtlinge finden.

So mancher Flichtling wird im Verlauf der
Strecke auch krank werden, denn die wenigsten
haben die geeignete Kleidung fiir einen solchen
Gewaltmarsch durch die nasskalte Witterung
dabei. Wenn man dann noch berechnet, wie an-
strengend das tagelange Wandern ist, so werden
manche Leute bestimmt der Hilfe eines Heilers
bedrfen oder sogar fiir einige Zeit auf anderen
Wagen mitfahren missen, um den Todesmarsch
zu Uberleben.

Natrlich ziehen auch Kinder bei dem Zug mit,
und naturlich sind sie verangstigt. Trotzdem,
selbst unter diesen Umstinden werden sie sich
auf die Dauer nicht vom Spielen abhalten lassen
und toben schon nach wenigen Tagen stindig
zwischen den anderen Fliichtlingen umher. Bis
auf einige wenige Norgler werden die meisten
Erwachsenen dieses Herumtollen als positives
Zeichen werten, daf es vielleicht doch noch so
etwas wie eine Zukunft geben kann. Doch hin
und wieder wird ein Kind dabei auch den Kon-
takt zu seinen Eltern verlieren, und es wird dann
einen “Retter” brauchen, der es wieder dorthin
zuriickbringt. Bisweilen konnte das aber auch et-
was schwierig werden, wenn niemand genau

weil’, zu wem das Kind gehart; vielleicht wird
der kleine Mitreisende dann auch erstmal bei
seinen neuen Reisegefdhrten bleiben missen —
fur einige Stunden auf jeden Fall, vielleicht sogar
fur einige Tage.

Am Abend lassen sich die Menschen dann ir-
gendwo auf einem der wenigen freigeschlage-
nen Rastplatze am Waldesrand oder einfach ne-
ben der Strafe nieder, um wahrend der Nacht
ein wenig Ruhe zu finden. Erst in diesen Mo-
menten zieht sich der Fliichtlingsstrom wieder
zu einem Ganzen zusammen, denn niemand
mochte in der Finsternis alleine sein.

Am ersten Abend versuchen noch einige Un-
entwegte oder besonders Angstliche, bei Dun-
kelheit weiter zu ziehen, doch es ist gar nicht so
einfach, in einer wolkenverhangenen Nacht
mitten in einem finsteren Wald auf dem rechten
Pfad zu bleiben; festgefahrene oder gar zerstorte
Wagen und ihre vielleicht verletzten Lenker lie-
fern am ndachsten Morgen deutliche Argumente
fur eine Unterbrechung der Fahrt bei Dunkel-
heit. In den darauf folgenden Ndchten rasten
deshalb fast alle Fliichtlinge.

Feuer werden in der Nacht kaum entziindet, aus
Angst vor einer Entdeckung durch die Estepa-
ren, und wenn, dann sind sie klein und verbrei-
ten kaum die Warme, die man sich bei einer sol-
chen Witterung wiinschen wiirde. Die Fliicht-
linge riicken eng zusammen, um in der Nahe zu
den anderen Trost und ein bilichen Warme zu
finden, und singen alte Lieder, um sich Mut ftr
die Zukunft zu machen. Einige sitzen auch im
Licht kleiner Ollimpchen, um Aufzeichnungen
zu machen, sei es fiir die Nachwelt oder nur, um
die eigene Angst zu betduben.

Erst nach vier Tagen klart das Wetter auf, und
Soleya und die beiden Monde Irmeylas tauchen
hin und wieder am Himmel auf (der fahl-rot
leuchtende Mond Sanguine in den friihen
Abendstunden, der weil-blduliche Lazure ge-
gen Mitternacht). In ihrem Licht sind eventuell
auch Nachtmdarsche maglich, doch die wenig-
sten haben dann noch die Kraft, sich nach den
Anstrengungen des Tages noch einmal zu erhe-
ben.

Wie lhr, liebe Spielleiter, Euch sicherlich vorstel-
len kénnt, bedeuten all diese Ereignisse be-
stimmt viel Arbeit fir einen aufmerksamen
Helden, und lhr solltet auch nicht zégern, ihnen
damit klarzumachen, dal Heldentum manch-
mal auch etwas damit zu tun hat, sich ftr andere
durch den Dreck zu wilzen. Laft einfach Eure
Phantasie spielen, und gebt den Spielern viele
Gelegenheiten, sich als etwas Besonderes her-
vorzutun.

DIE BEGLEITER
DER CHARAKTERE

Nun sind unsere Charaktere ja nicht alleine un-
terwegs, sie haben auch einige NSCs bei sich.
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® Monique Coutances (die ja vielleicht sogar
ein neuer Spielercharakter werden konnte) ist
dabei am wenigsten gefahrdet; sie kann selbst
auf sich aufpassen.
Wahrend des Zuges wird sie sich immer wie-
der ein wenig Uberheblich gegeniiber den
Fliichtlingen zeigen, doch wer genauer hin-
sieht, wird bemerken, daf} sie trotz ihres
schroffen Verhaltens stindig versucht, ande-
ren zu helfen, bevorzugt dadurch, daB sie die
Umstehenden mit harschen Worten und
manchem deftigen Fluch dazu bringt, ihren
Leidensgefahrten beizustehen. Nach wenigen
Tagen sind viele der Fliichtlinge davon tiber-
zeugt, dal sie im Auftrag des Fiirsten handelt,
so bestimmt ist ihr Auftreten.
Awuf der anderen Seite ist sie aber auch einem
schnellen Abenteuer mit einem gutaussehen-
den Mann nicht abgeneigt, und so wird sie
manche Nacht von ihren Gefahrten getrennt
verbringen, um am nachsten Morgen sicht-
lich entspannt und wohlgelaunt wieder aufzu-
tauchen.

Suzette Avranches, die ehemalige Kdchin Ba-
stien d’Alderneys, bleibt hingegen die ganze
Zeit bei ihrem Wagen (sie meint sowieso, daf3
eine Frau von ihrem Format besser auf dem
Wagen sitzen als alleine laufen sollte, und ei-
gentlich widerspricht ihr niemand). Niemand
weil}, wie ihr dieses Kunststiick gelungen ist,
doch scheinbar hat sie es irgendwie geschafft,
einen kleinen Ofen auf ihren Wagen laden zu
lassen, der es ihr erlaubt, abends kleine Lecke-
reien zu kochen. Diese Neuigkeit verbreitet
sich wie ein Lauffeuer, und schon bald kom-
men einige der anderen Fliichtlinge mit Teilen
ihrer eigenen Vorrdte an, um sie fUr ein
abendliches Essen zu stiften. Suzette ist dabei
voll in ihrem Element und freut sich auf “ihre”
all-abendlichen Gaste (sehr zum Unmut Reg-
nier Liouxs, der sich damit abfinden muf3, daf3
sie momentan wohl keine Zeit fir ihn haben
wird). Die stindigen Vorbereitungen fiihren
allerdings auch dazu, daf die Kdchin tagsiiber
den Jdger Raoul Auray und ihre Magd Aria-
ne Muret — die sich immer wieder von ihren
Eltern absetzt, weil deren stindige Angst das
Mddchen noch nerviser macht, als sie ohne-
hin schon ist — in den Wald hetzt, um dort
nach Krautern, Pilzen oder auch einem scho-
nen Stiick Wildbret zu suchen (Fleisch gibt es
allerdings kaum, denn die meisten Tiere sind
vor dem Larm des Fliichtlingszuges in die tie-
feren Gebiete des Waldes geflohen). Irgend-
wie schafft sie es auch immer, aus den zusam-
mengewdirfelten Zutaten etwas schmackhaf-
tes zu zaubern, und wenn sie auch manchmal
den ganzen Abend lang mit Topfen, Tiegeln
und Pfannen hantieren muB, sie kocht solan-
ge, bis alle Vorrdte aufgebraucht sind. Abend
fur Abend kommen immer mehr Menschen
zu ihr, und kaum einer mufl hungrig wieder
fortgehen.

Doch selbst sie ist verwundert, als nach vier
Tagen plotzlich ein Abgesandter des Fiirsten



auftaucht und ihr eine grofle Kiste mit Vorrd-
ten bringt. Selbst bis zu Simon de Pauvere ist
die Kunde von der Kochin gedrungen, die je-
den Abend fir ein klein wenig Licht in der
Finsternis sorgt, und er laf}t sie bitten, damit
weiterzumachen, um seinen Untertanen ein
klein wenig mehr Hoffnung zu geben (von
diesem Moment an kommt jeden Tag eine
neue Kiste mit Vorraten, aber nur, solange Su-
zette allabendlich fir die Menschen in ihrer
Umgebung weiterkocht).

Ihr seht schon, die Charaktere mussen sich
schon ein wenig anstrengen, wollen sie nicht
gegentiiber ihren Mitreisenden in Riickstand in
Sachen Heldentum geraten.

e Eine ganz andere Anstrengung bedeutet je-
doch die bereits erwdhnte junge Magd, Aria-
ne Muret. Nicht nur, daf} sie immer noch eher
vertriumt durch die Gegend wandelt, als ih-
rer Arbeit nachzugehen (eine Tatsache, die
besonders die vorplanende Kochin Suzette
Awvranches bisweilen an den Rand eines kata-
strophalen Wutanfalls treibt), sie hat auch
eine neue Faszination gefunden: Uniformen.

Fiir sie sind die Soldaten und Wachen, die mit
dem Zug mitreisen, ein Symbol fir den Sieg
Uber die Esteparen, fiir eine Riickkehr in ihr nor-
males, schoneres Leben. Sie will gar nicht horen,
daB alles auch sehr unschon enden konnte. Sie
sucht stindig die Ndhe der frommundschen
Kampfer, verwickelt sie in Gesprache tber
Kampfe und Siege und héngt fasziniert an den
Lippen der Uniformierten, egal, was diese ihr
auch vorliigen mogen. Natirlich spricht sich
diese Faszination bald herum, und manche Sol-
daten suchen regelrecht nach dem hiibschen
Mddchen, um zu versuchen, bei ihr zu landen.
Bislang konnten Suzette und Monique noch die
schlimmsten Dinge verhindern, aber sie konnen
nicht immer und Uberall auf sie aufpassen. Die
Charaktere sollten also versuchen, wenigstens
einige dieser “Uberwachungsliicken” zu schlie-
Ben, um das naive Madchen vor einer allzu
schlimmen Enttauschung zu bewahren. Wie ge-
sagt, manchmal sind es auch die kleinen Hel-
dentaten, die einen groflen Helden ausmachen.

VERLASSENE
SIEDLUNGEN

Auf dem Weg nach Ville-en-Paix liegen einige
kleinere Ansiedlungen, an denen der Zug mehr
oder weniger vorbeizieht.

Als erstes kommt natirlich unweit von Carch-
aussy das Dorf Feurs, in dem Raoul Auray auf-
gewachsen ist. Die Nachricht vom Angriff der
Esteparen hat sich natrlich wie ein Lauffeuer
verbreitet, und die Hauser und Héfe sind bereits
verlassen, als die Charaktere dort eintreffen. Ra-

oul wird vielleicht das Haus seiner Eltern aufsu-
chen wollen; sie sind ebenfalls nicht mehr dort,
und alle wichtigen Gegenstande des tdglichen
Bedarfs wurden mitgenommen

Danach folgen die ebenfalls vollig verlassenen
Ortschaften Pérognaque, Coiné und Barouche.
Beim Durchsuchen der Dérfer wird es immer
wieder zu Plinderungen kommen, und wenn
unsere Helden sich diesen Ehrentitel wirklich
verdienen wollen, werden sie doch hoffentlich
etwas dagegen unternehmen wollen, oder! Da-
bei wird es bestimmt auch mal zu Handgreif-
lichkeiten kommen, die jedoch keinen Kampf
auf Leben und Tod zur Folge haben werden
(schlieBlich wollen die Gauner etwas stehlen,
nicht sich umbringen lassen).

Die Soldaten kiimmern sich Gbrigens kaum um
solche Plinderungen; lediglich die mitgereisten
Stadtwachen werden versuchen, sie zu verhin-
dern und die Tater dingfest zu machen (sie dur-
fen den Rest des Weges in Ketten hinter dem
Zeugwagen der Stadtwache verbringen). Sollten
die Helden gegen diese Marodeure aufbegeh-
ren, so wird dies bestimmt von einigen Wachen
bemerkt werden.

DAs LETZTE GEFECHT

Am Rande des Forét Plain trifft der Zug schlief3-
lich auf das befestigte Dorf Alame, in dem sich
die Bauern und einige Anwohner des Umlands
eingeigelt haben. Sie sind fest entschlossen, ihre
Heimat gegen die anstiirmenden Horden aus
dem Siiden zu verteidigen, und haben sich, wie
sie meinen, angemessen auf einen langeren
KKampf vorbereitet. Der Biirgermeister, Jean Wa-
yan, bietet kampfbereiten Fliichtlingen an, eben-
falls dort Unterschlupf zu finden, doch ein kurzer
Blick eines kampferprobten Charakters (Lucien
Couche oder Eliette Charlois sollten dies erken-
nen, im Zweifelsfall auch Monique Coutances)
sollte klarmachen, daf3 hier eher der Wunsch der
Vater des Gedankens ist. Wer sich in diesem
Dorf gegen eine Armee verteidigen will, wird
mit ziemlicher Sicherheit unterliegen, und die
Charaktere sollten versuchen, Fliichtlinge, die
sich dort niederlassen wollen, davon abzuhalten.
Sie konnen natrlich auch versuchen, die Ein-
wohner davon zu iberzeugen, ihren torichten
und selbstmérderischen Plan aufzugeben, doch
Wayan, der sich schnell als charismatischer,
wenn auch halsstarriger Fithrer herausstellt, hat
alle Dorfler auf seinen Kurs der Harte einge-
schworen; nur einige Frauen und Kinder wer-
den, mit dem Einverstandnis ihrer Méanner, dem
Fliichtlingszug folgen.

Das Massaker von Aldme wird in spdteren Jah-
ren (brigens als einer der groten Beweise from-
mundscher Tapferkeit in die Geschichte einge-
hen, denn die Bauern widerstanden den Estepa-
ren tatsachlich sechs Tage, bevor sie alle beim
letzten Angriff der Soldaten in ihrem brennen-
den Dorf umkamen.
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EIN ALTER BEKANNTER?

Irgendwann im Verlaufe des Marsches wird ei-
ner der Charaktere das Gefuhl haben, in einer
vorbeireitenden Truppe bewaffneter Reiter ein
bekanntes Gesicht unter einer seltsamen Topf-
Frisur erspaht zu haben. War das nicht... doch,
bestimmt, das war der Anfiihrer der Manner,
die die Charaktere im brennenden Heuschober
angegriffen haben, der Mann, der auch in
Castalejo war.

Bevor der Charakter jedoch seine Gefdhrten dar-
auf aufmerksam machen kann, sind die Reiter
schon wieder verschwunden, und bis auf die
Aussage des verunsicherten Helden bleibt kein
Beweis daftr, daf es sich wirklich um den alten
Feind der Charaktere handelt.

Wir aber konnen zum Glick etwas weiter se-
hen, und so erkennen wir, daf3 es sich tatsachlich
um Lazare Valoir handelte, der zusammen mit
einigen anderen Soldnern auf dem Weg ist, um
sich beim bevorstehenden Kampf mit den Ar-
meen Estepars auf die Seite seiner Landsleute zu
schlagen. Aber keine Sorge, wir haben ihn be-
stimmt nicht zum letzten Mal gesehen...

LYNCHJUSTIZ

Nach zwei Tagen werden die Charaktere am
frithen Morgen von einem lauten Tumult aus
dem Schlaf geschreckt. Menschen schreien auf-
geregt und offensichtlich wiitend durcheinander,
doch das wirklich Erschreckende sind die Schreie
eines einzelnen Menschen, die immer wieder
das Geldarme der anderen durchschneiden. Es



sind die schmerzerfillten Schreie eines Men-
schen in absoluter Todesangst!

Wenn wir davon ausgehen, dall unsere Helden
sich nicht einfach schulterzuckend auf ihren La-
gern umdrehen (im Zweifelsfall werden Mo-
nique oder Susette ihnen schon Beine machen),
so bietet sich ihnen ein grausiger Anblick: einige
Dutzend Fliichtlinge — Manner, Frauen, Kinder,
Menschen aus allen Gesellschaftsschichten —
haben sich um einen jungen Mann aufgebaut,
den sie immer wieder mit Tritten und Schlagen,
manche sogar mit Waffen traktieren. Wer ge-
nauer hinsieht, kann an den blutbespritzten
Uberresten einer total zerfetzten Unform erken-
nen, daf} es sich eindeutig um einen estepari-
schen Soldaten handelt.

Am Anfang mogen die Charaktere vielleicht
noch denken “Er ist unser Feind, sollen die Leute
doch ihren Spaf haben!”, doch spatestens, wenn
einige der hafBlerfillten Fliichtlinge von irgend-
woher eine Schlinge holen, um den jungen
Mann aufzukniipfen, sollte klar sein, daf3 es hier
nicht mehr um Krieg und nicht ganz korrektes
Verhalten gegentiber einem Gefangenen geht.
Hier geht es nur noch um Rache... und Mord!
Wenn die Charaktere nicht einschreiten, wird
der junge Soldat binnen weniger Minuten ein
grausiges Ende an einem nahestehenden Baum
finden. Mit Worten allein ist hier allerdings
nicht viel auszurichten — die Ereignisse der ver-
gangenen Tage haben diese Menschen zu weit
getrieben. Doch selbst ein aufgebrachter Mob
wird es nicht wagen, sich einer entschlossenen
Gruppe Bewaffneter entgegenzustellen, und an
dieser Stelle kommen die Charaktere ins Spiel.
Sollten unsere “Helden” sich jedoch — aus wel-
chem Grund auch immer — dafir entscheiden,
sich aus dem Geschehen herauszuhalten, wird
Monique Coutances sich an ihnen vorbeidran-
gen und ihren inzwischen gewonnenen Be-
kanntheitsgrad gegentiber den Fliichtlingen ein-
setzen, um sie — notfalls mit vorgehaltener Waffe
—von ihrem Tun abzuhalten. Wenn die Charak-
tere sich aber auch dann noch nicht enschlieflen
konnen, ihre Gefdhrtin zu unterstiitzen, konnte
es letztlich sogar dazu kommen, daf} zwei Un-
schuldige nebeneinander am Baum hangen.
Wenn die Charaktere sich aber irgendwann ent-
schlieBen, sich ihrem Heldentum entsprechend
zu verhalten, so werden sie einige ungemditliche
Minuten erleben. Die wutentbrannte Menge
wird sich emport gegen die ungeliebten Stéren-
friede wenden, doch bis auf einige drohend ge-
schwungene Fduste und lautstarke Verwiin-
schungen wird es kaum zu Handgreiflichkeiten
oder Gewalttdtigkeiten kommen, so daf} die
Charaktere dem jungen Soldaten aufhelfen kon-
nen, um ihn abzufiihren. Wenn sie sich von den
Fliichtlingen abwenden, wird einer von diesen
die Gelegenheit nutzen, um einen Stein nach
den Helden zu werfen, doch sobald sie sich den
“Angreifern” zuwenden, wird niemand Anstal-
ten machen, die Tat zuzugeben oder den Schuldi-
gen gar zu verraten.

Eine Gruppe frommundscher Soldaten, die of-
fensichtlich bislang wenig Interesse daran hatte,

sich einzumischen, wird den Gefangenen zah-
neknirschend Gbernehmen, sobald klar wird,
daBl es nicht zu einer Hinrichtung kommen
wird. Der Estepare wird daraufhin dem Frsten
vorgefiihrt werden, der entscheidet, den jungen
Mann in Ketten zu legen und auf einem seiner
eigenen Wagen mitfahren zu lassen Der First
erhofft sich Informationen tber die Truppenstar-
ke und Taktik der Esteparen.

Wenn die Charaktere den Gefangenen spater
besuchen wollen, so wird einer der Wachsolda-
ten sie als dessen Retter erkennen und zu ihm
vorlassen.

Sollten die Charaktere die Chance bekommen,
einige Worte mit dem Esteparen zu wechseln, so
wird der Soldat ihnen iiberschwenglich danken
(ihm ist absolut klar, daf3 sie ihm das Leben geret-
tet haben). Sein Name ist Juan Barajo, und er ist
ein einfacher Soldat in der esteparischen Armee.
Auf Fragen nach seinem Einsatzbefehl wird er
berichten, daf} er Teil einer vorgeschobenen Er-
kundungseinheit war, die von einer Patrouille
der frommundschen Armee aufgerieben wurde.
Verletzt und dngstlich traf er auf der Suche nach
Hilfe auf den Fliichtlingszug und geriet in die
Hande der erbosten Vertriebenen. Er halt nicht
viel vom Krieg der Esteparen gegen Frommund
und versteht nicht, was die Herrscher seiner
Heimat sich dabei gedacht haben konnten.
Zwar verflgt Estepar tGber eine zahlenmafig
starke Armee (Juan spricht von mindestens
100.000 Mann), doch der Feldzug belastet die
Versorgungsrouten der Armee bis an ihre Gren-
zen. Er hofft, nach dem Krieg wieder nach Hau-
se zuriickkehren zu konnen; mehr interessiert ihn
im Moment eigentlich nicht.

Die Helden werden Juan Barajo auf dem Zug
nach Ville-en-Paix nicht wiedersehen (selbst
wenn sie versuchen, ihn erneut zu besuchen,
wird man sie abweisen).

“SO ALLEIN?
DEIN PecH!”

Wie wir uns erinnern, haben die Charaktere
immer noch einen Feind, wenn sie auch nichts
davon wissen: Benoit Avertir, den alten Konkur-
renten Bastien d’Alderneys.

Nattirlich hat auch er Carchaussy verlassen, und
zwar in einer prunkvollen Reisekutsche, zusam-
men mit einem guten Dutzend Gefolgsleute
eher niederer Gesinnung. Und er hat auch nicht
vergessen, wer ihm in die Suppe gespuckt hat.
Insbesondere, wenn die Charaktere in den néch-
sten Tagen durch irgendwelche guten Taten auf-
fallen, wird er versuchen, sich einen oder zwei
von ihnen vorzunehmen, wenn sie irgendwo al-
leine unterwegs sind (bevorzugt werden natir-
lich die schwécheren Helden wie Regnier Lioux
oder Jerome Falaise).

In einem geeigneten Moment werden sich
plétzlich vier kraftige, wild aussehende Manner
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um den ausgesuchten Helden herum positionie-
ren und ihn in klassischer “Hey, wir sind stark
und Du nicht!”-Manier herumschubsen. Was
auch immer der Held unternehmen wird, die
vier Schldger werden das tun, was dieser Be-
zeichnung (und ihrem Naturell) entspricht. Ei-
ner gegen vier, da muf3 man wohl kaum den
Ausgang genauer beschreiben.

Wihrend die Angreifer ihr Opfer brutal zusam-
menschlagen, werden sie ihm immer wieder
versichern, daf} er es nicht anders verdient hat
und daB er sich aus den Angelegenheiten ande-
rer Leute in Zukunft raushalten soll (damit darfte
unser Held zwar im Moment nichts anfangen
konnen, da er ja gar nicht weil}, dal noch je-
mand eine Rechnung mit ihm und seinen Freun-
den offen hat, aber das soll uns ja hier nicht kiim-
mern, oder?).

Da wir aber nette Autoren sind, wollen wir dem
Helden zugestehen, dafl im letzten Moment
(wenn er also schon méchtig Priigel bezogen hat
und blutend am Boden liegt) jemand auftaucht,
um ihn zu retten.

Plotzlich wird einer der Angreifer von einem
deftigen Stockhieb zur Seite geworfen, ein zwei-
ter Schlager wird von einem blitzschnellen Tritt
zu Boden geworfen. Die anderen lassen darauf-
hin von unserem Helden ab und mustern den
Neuankommling.

Als auch der Charakter sich mithsam aufgerich-
tet und das Blut aus seinen Augen gewischt hat,
fallt sein schmerzumschleierter Blick auf einen...
Elfen!

Mit einem spottischen, siegessicheren Lacheln
auf den Lippen steht der Halbmensch da, laBt
spielerisch einen funf Ellen langen, knorrigen
Holzstock durch seine Hande kreisen und
meint: “Nun, habt ihr noch nicht genug?”




Und tatsachlich ist einer der Schlager dumm ge-
nug, sich mit dem Elfen anzulegen. Ohne sicht-
bare Anstrengung weicht der Angegriffene dem
plumpen Faustschlag aus, rammt dem Schlager
seinen Stecken in den Leib und laft diesem er-
sten Hieb einen blitzschnellen Fuftritt folgen,
der den Angreifer niederstreckt (als grobe Richt-
schnur fir diese Szene mag dem Spielleiter ein
beliebiger Jackie-Chan-Film dienen).

Nun sehen die vier Priigelknaben endlich ein,
daf sie diesem Gegner nicht so leicht beikom-
men konnen und ziehen sich humpelnd und ihre
Wunden leckend zuriick.

Der EIf hilft dem geschlagenen Helden wieder
auf die Beine und erkundigt sich nach seinem
Befinden. Dann bietet er ihm an, ihn zu seinen
Gefahrten zuriickzubringen.

Die Schlager kehren nach ihrer Niederlage tibri-
gens wieder zurlick zu Benoit Avertir. Der Ge-
schaftsmann ist erbost, hofft aber darauf, daf} in
einer so uniibersehbaren Menge von Fliichtlin-
gen niemand seine Leute zu ihm zuriickverfol-
gen kann. Vielleicht muB} seine Rache doch noch
ein wenig warten. Aufgeschoben ist schliellich
nicht aufgehoben.

EIN NEUVER (GEFAHRTE?

Der blaBShautige Elf bringt den Helden zu seinen
Kameraden zuriick, die wahrscheinlich etwas
konsterniert dreinschauen werden, wenn das
ungewohnliche Gespann auftaucht. Wenn der
angeschlagene Charakter nicht erkldrt, was ihm
geschehen ist, so wird der Halbmensch dies ger-
ne {ibernehmen. Danach stellt er sich vor, wih-
rend der bereits erwdhnte Stecken zwischen sei-
nen Fingern niemals stillzustehen scheint.

“Mein Name ist Perilius, und ich stamme, wie
ihr Euch wohl denken kénnt, aus Sjarda. Ich bin
ein Wanderer, unterwegs, um die Welt kennen-
zulernen, doch mein Herz weilt immer in Sjar-
da, unserer alten Heimat, dem schonsten Ort
auf ganz Irmeyla.

“Ich wandere schon lange durch Estepar, From-
mund und Agimar, doch die vorriickenden Trup-
pen Estepars haben mich jetzt hierher getrieben.
Und als ich sah, daB Euer Gefahrte in Gefahr
war, sah ich es als meine Pflicht an, ihm zu hel-
fen.”

Perilius ist durchaus interessiert, sich den Hel-
den anzuschlie3en, wenn sie danach fragen; soll-
ten sie nicht von selbst darauf kommen, ihm dies
anzubieten, so wird Monique ihn fragen, ob er
nicht eine Weile mit ihnen weiterziehen moch-
te.

(Eine kleine Anmerkung: da Perilius im weite-
ren Verlauf der Kampagne noch eine ziemlich
wichtige Rolle spielen wird, sollte der Spielleiter
alles tun, um die Spieler davon zu tberzeugen,
daf sie den Elfen bei sich aufnehmen; wenn dies
nicht gelingt, wird der EIf trotzdem in ihrer
Ndhe bleiben und immer wieder in kritischen

Perilius

Der blaBhautige Elf ist etwa zwei Me-
ter grof} und trdagt griin-braune Klei-
dung aus weichem Leder, dariber
eine fein geschmiedete Riistung aus
einem silbrigen Metall. Uber die
Schulter geschlungen trdgt er einen
feinen Langbogen aus offensichtlich
elfischer Herstellung sowie ein
schlankes Langschwert.

Seine langen, weif3-golden glanzen-
den Haare sind hinter die spitzen Oh-
ren zurlickgekammt und im Nacken
zu einem langen Zopf geflochten, den
er Gber seine Schulter nach vorn gelegt
tragt.

Er ist fiir einen Elfen im besten Krieger-Alter, also irgendwo zwischen 100 und 150 Jahren alt,
und fuhlt sich stark und unbesiegbar (die Wirklichkeit diirfte, wie wir gesehen haben, wirklich
nahe an dieser Selbsteinschatzung liegen). Dadurch ist ihm auch etwas von der typisch elfi-
schen Uberheblichkeit gegeniiber den ,Jiinglingen” anderer Rassen zu eigen, die ein solches
Alter gar nicht erreichen konnen. Seine roten Augen scheinen wohl auch deshalb immer ein
wenig spottisch zu glitzern, wie auch seine Lippen standig zu einem Lacheln verzogen schei-
nen. Trotzdem ist diese Arroganz nicht so ausgepragt wie bei vielen anderen seiner Rassenge-
nossen, da er sich schon lange durch die Lander der Menschen bewegt und sie inzwischen gut
kennengelernt hat. Trotzdem wird er es, wenn er unsere Helden weiterhin begleitet, nicht un-
terlassen konnen, immer wieder Giber die "Kinder” zu frotzeln.

Wie er auch erzahlt, hat er sich vor allem in den westlichen Landern Irmeylas aufgehalten,
also in Estepar, Frommund und Agimar. Er weil} auch standig von kleinen Begebenheiten zu
berichten, bei denen er den Menschen dieser Lander geholfen hat, wobei ihn diese Geschich-
ten natirlich immer im besten Licht erscheinen lassen (es sei ihm aber gegonnt, immerhin
spinnt er ein spannendes Garn).

Hin und wieder wird er aber auch ganz ruhig werden und ein wenig wehmiitig von den grii-
nen Hiigeln Sjardas erzahlen, nach denen er sich zurlick sehnt. Auf die Frage, warum er denn
nicht dorthin zuriickkehrt, sagt er meist nur, daB3 es hier noch soviel zu sehen gibt, daf3 er das
noch nicht kann.

Wenn es zu einem Konflikt kommt, wird Perilius mit einer enormen Grazie kimpfen. Dabei
wird er sich nicht nur seiner Waffen bedienen, sondern auch mit schnellen Tritten und Schla-
gen so manchen Gegner besiegen konnen.

Seine Geschwindigkeit zeigt sich auch darin, dafB3 der Elf locker neben einem trabenden Pferd
mitlaufen kann, wenn er es mochte (eine Fahigkeit, die seine ganze Rasse auszeichnet, was
aber die wenigsten wissen).

Eine besondere Manie von Perilius ist es, staindig mit seinem langen Holzstecken herumzu-
spielen, der sich bisweilen ohne Pause hin und her bewegt, spielerisch von einer Hand zur
anderen wandert und um die geschickten Finger des Halbmenschen kreiselt. Doch in weni-
gen Sekunden kann aus der scheinbaren Spielerei ein blitzschneller Angriff werden, wie man
schon beim Kampf gegen die vier Schldger sehen konnte.

Er ware auf jeden Fall eine enorme Verstirkung fiir die Helden...

Momenten auftauchen, bis die Spieler endlich
weich werden... denn so geht'’s ja nun nicht, daf3
die einfach machen konnen, was sie wollen,
oder?).

Auf Fragen nach der Armee der Esteparen ant-
wortet Perilius Gibrigens: “Die Esteparen haben
alles mobilisiert, was sie haben; ich denke, es
sind mindestens 100.000 Mann, davon gut ein
Viertel Reiterei und ein Viertel Armbrustschiit-
zen. Sie marschieren auf breiter Front durch
Frommund und pliindern und brandschatzen die
Dorfer; bislang sind alle, die ich gesehen habe,
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vor ihnen gefliichtet.” Er ist auch gerne bereit,
diese Angaben gegentiber dem Fiirsten zu ma-
chen; allzu viel mehr kann er jedoch nicht sagen,
da er, wie er versichert, “kein Mann des Krieges”
sei, der taktische Vorgehensweisen und dhnli-
ches erkennen konne; er habe nur gelernt, auf
sich selbst aufzupassen.

So verstdrkt, sind die Helden nun wohl bereit,
sich noch tiefer in die eigentliche Geschichte
hineinzustiirzen, denn es erwartet sie eine gianz-
lich neue Herausforderung.



o
-
— -

Einige Tage lang sollten die Charaktere zunachst
einmal die Gelegenheit haben, sich um die ein-
fachen(!) Probleme eines Fliichtlingszuges zu
kiimmern. Dadurch konnen sie sich jedoch nicht
nur ihren Titel "Helden” ein wenig mehr verdie-
nen, sie haben auch verschiedene Gelegenhei-
ten, die Aufmerksamkeit des Fiirsten und seines
Gefolges auf sich zu ziehen.

Nun ist es aber wieder an der Zeit, in die eigent-
liche Geschichte um den Krieg zwischen From-
mund und Estepar zuriickzukehren, denn dort
bahnen sich entscheidende Entwicklungen an,
die die volle Aufmerksamkeit der Charaktere er-
fordern.

EIN TOTER IN DER FRUHE

Am dritten Morgen zerreif3t ein Schrei die Luft
iber den Waldern. Unsere Helden werden die-
sem ungewohnlichen Gerdusch doch sicherlich
nachgehen, ODERIII?

Drei in der Nahe befindliche Stadtwachen so-
wie einige besonders mutige Fliichtlinge schlie-
Ben sich ihnen an. Irgendwann héren sie plotz-
lich eine Stimme, die sie zu einem bestimmten
Ort im Wald fiihrt. Wenn die Charaktere den
Rufen folgen, treffen sie nach wenigen Metern
auf eine bizarre Szene.

Ein junges Madchen, das die Helden unschwer
als Ariane Muret erkennen, klammert sich ver-
zweifelt schluchzend an einen Soldaten, der ne-
ben ihr am Boden kniet. Hinter ihnen hangt, mit
einem Messer durch die Stirn an einen Baum ge-
heftet, ein Mann in der Kleidung eines Wiir-
dentrdgers von Carchaussy (ach ja, fur den Fall,
daf3 das noch nicht klar war: der Mann ist tot).
Den Charakteren mag auffallen, daf kein Soldat
in der Ndhe war, als sie in den Wald hinein
rannten; woher kommt also dieser Mann auf
einmal? Er druckst auf entsprechende Fragen
ziemlich herum und gibt lediglich ausweichende
Antworten. Lediglich seinen Namen, Pierre
LaChaise, wird er bereitwillig herausgeben. Sei-
ne Schweigsamkeit hat jedoch nichts mit dem
Mord zu tun, sondern eher etwas mit Hormo-
nen, denn der junge Mann hat versucht, mit
Avriane ein wenig “"Hasch mich, ich bin der
Friihling!” zu spielen, als die beiden Turteltaub-
chen auf den Toten stieBen. Nun hat der Soldat
allerdings ein wenig Angst vor den “Aufpas-
sern” seiner Partnerin, die ihn offensichtlich ge-

rade erwischt haben. Erst wenn man dem am

Rande der Panik schwebenden jungen Mann

klarmacht, daB es um Mord geht und diese Tat

ihm eventuell angelastet werden konnte, wird er

zugeben, was er hier gewollt hat (und dabei im-

mer wieder angsterfiillte Blicke auf die Stdrkeren

unter den Helden werfen, um deren Reaktion
abzuschatzen).

Avriane selbst ist momentan noch nicht an-

sprechbar, da sie von immer neuen Weinkramp-

fen geschuttelt wird; das Gesehene war zuviel
far ihren Geist. Sie vergrabt sich in der Schulter
von Pierre LaChaise. Spater wird sie auch nur
sagen konnen, daf sie mit dem schmucken Sol-
daten frihmorgens in den Wald verschwunden
ist, um mit ihm allein zu sein. Wahrend sie ein
wenig zwischen den Baumen herumgelaufen
sind, stieflen sie plotzlich auf den Toten (an die-
ser Stelle wird sie wieder zu weinen anfangen).

Ansonsten hat sie nichts gesehen, genauso we-

nig wie der Soldat.

Nach kurzer Zeit treffen etwa zwanzig Soldaten

des Frsten ein und vertreiben die inzwischen

immer zahlreicher werdenden Schaulustigen,
darunter auch die Charaktere. Wer nicht gehen
will, wird im Zweifelsfall auch mit Gewalt ver-
trieben. Wenn unsere Helden sich vor ihrem er-
zwungenen Riickzug genauer umsehen, werden
sie einen hageren, kleinwiichsigen Mann ohne

Uniform sehen, der sich dem Fundort der Leiche

ndhert; allem Anschein nach handelt es sich um

einen Untersuchungsbeamten im Auftrag des

Frsten.

Spater im Verlauf des Tages tiberschlagen sich

die Gerlichte um die Identitat des Toten sowie

die Hintergriinde seines Todes; einige Beispiele:

e Es handelt sich um ein Eifersuchtsdrama; der
Mann war ein Handler aus dem Norden, der
sich wahrend des Zuges an die Frau eines Biir-
gers von Carchaussy herangemacht hat. Als
der Ehemann dies bemerkte, hat er seinen
Nebenbuhler aufgespieft.

e Der Tote war ein Spion aus Estepar, der von
einigen rechtschaffenen Biirgern niederge-
macht wurde.

e Die Leiche ist die eines hochrangigen Beam-
ten in den Diensten des Firsten, der von ei-
nem esteparischen Mordkommando hinge-
richtet wurde.

Gesicherte Informationen tiber den Toten wie

auch Gber den Mord selbst sind schwer zu be-

kommen, da der Furst seinen Untergebenen un-
tersagt hat, dariiber mit anderen zu sprechen.
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Sowohl Ariane als auch der Soldat werden je-
doch nach einem kurzen Verhor wieder freige-
lassen, da erwiesen ist, daf} sie mit der eigentli-
chen Tat nichts zu tun haben.

Ansonsten gibt es nichts mehr iber den Mord
zu erfahren, doch besonders Regnier Lioux durf-
te auffallen, dafB es gar nicht so einfach ist, einen
Mann auf die geschilderte Art zu téten, da es
schon einer enormen Kraft bedarf, einen Schéddel
komplett mit einem Messer zu durchstoflen und
dieses dann noch in einen Baum zu rammen; es
scheint fast so, als konne ein normaler Mensch
den Mord kaum begangen haben.

Ubrigens, was die Charaktere mit Pierre
LaChaise wegen seines Interesses an Ariane an-
stellen, bleibt natiirlich ihnen selbst tiberlassen
(doch seid versichert, wir werden den jungen
Mann spater noch wiedersehen).

EIN RuUF DES FURSTEN

Selbst, wenn es den Charakteren nicht gelingt,
sich heldenmaBig zu profilieren, so wird ihre
Gruppe dem Fiirsten dennoch auffallen, allein
durch die Aktionen von Monique und Suzette
und (hoffentlich auch) die Anwesenheit des El-
fen.

Und da der Herrscher dringend einige Leute
sucht, die sich unauffillig durch die Masse der
Fliichtlinge bewegen konnen, kamen ihm natiir-
lich unsere Helden in den Sinn, denn kaum eine
andere Gruppe hat sich so hervorgetan wéhrend
der Flucht aus Carchaussy (wollen wir zumin-
dest hoffen).

Aus diesem Grund wird Simon de Pauvére an
einem beliebigen Tag (beispielsweise dem drit-
ten, damit noch etwas Zeit bleibt) einen seiner
Soldaten mit einem Brief zu den Charakteren
schicken und sie darin bitten, ihn an einem ge-
heimen Ort zu treffen; sie sollen dorthin kom-
men, ohne allzuviel Aufsehen zu erregen (der
Brief ist als Handout am Ende des Abenteuers
zu finden).

Der Fiirst erwartet die Helden in Begleitung ei-
nes hageren, kleinwiichsigen Mannes, der den
Charakteren bekannt vorkommt (es handelt sich
natiirlich um den Beamten, der die Untersu-
chung des Mordes am Morgen geleitet hat); au-
Berdem befinden sich vier Manner in langen
Kapuzenumhdangen bei ihm, die jedoch kaum
verbergen, daf sie schwer bewaffnet sind. Si-



mon de Pauvére ist eine stattliche Erscheinung in
einer prunkvollen Ristung, die durch den wei-
ten Umhang um seine Schultern kaum verbor-
gen wird. Der First ist 53 Jahre alt und hat grau-
es, kurzgeschnittenes Haar. Ein sorgfiltig ge-
trimmter Vollbart schmiickt sein Kinn.

De Pauvére blickt interessiert auf die Charaktere
und sagt: “lhr seid es also, von denen ich soviel
gehort habe. Ich danke Euch im Namen meiner
Untertanen. Aus diesem Grund habe ich Euch
aber auch hergebeten. Ich brauche Eure Hilfe,
fur Carchaussy und fur Frommund. Seid lhr
dazu bereit?”

Wenn die Charaktere zustimmen, wird der Frst
zufrieden nicken und auf den Mann neben sich
zeigen: “Mein Sekretdr Lachaque wird Euch al-
les erklaren.”

Dann verldBt er die Gruppe, und die vier Leib-
wachen verschwinden mit ihm. Nur der hagere
Mann bleibt zurlick und wendet sich nun an die
Helden.

“Nun, wir haben Grund zu der Annahme, daf}
wir einen Spion des Feindes in unserer Mitte
haben, der den Esteparen Botschaften hinter-
1aBt.”

Er 133t seinen Worten einen Moment Zeit, um
ihre Wirkung zu entfalten, dann fihrt er fort:
“Ihr erinnert Euch doch sicherlich noch an den
Toten, der am Morgen im Wald gefunden wur-
de? Es handelte sich um Jeannot Lérandeau, ei-
nen der engsten Berater des Fursten. Er hatte die
Behauptung aufgestellt, dal er einem Spion auf
den Fersen war, der Informationen Giber unsere
militdrische Starke und unsere Aufmarschgebie-
te, die der Fiirst von einem Boten des Konigs er-
halten hat, verraten wollte. Er sagte, er konnte
ihn am nachsten Tag enttarnen, wenn er die né-
tigen Beweise zusammen hatte.”

Lachaque seufzte und blickte zu Boden: “Leider
hat er das nicht mehr geschafft! Euer Auftrag be-
steht aus zwei Teilen: einige von Euch sollen zu-
riickreiten, um herauszufinden, ob uns estepari-
sche Spione folgen, um irgendwelche Botschaf-
ten entgegenzunehmen; die anderen sollen hier
unter den Biirgern von Carchaussy nach dem
Spion suchen.”

Wenn die Charaktere wissen wollen, ob es neue
Erkenntnisse Giber den Marder gibt, so wird
Lachaque den Kopf schiitteln. "Das Messer, mit
dem er getdtet wurde, gehorte ihm selbst, und es
gibt keine Spuren, denen man folgen kénnte. Thr
seid unsere einzige Chance, den Marder noch zu
stellen, denn wir gehen davon aus, daf er und
der Verriter ein und dieselbe Person sind.”

Auf die Frage, wo sie den Tater vermuten, au-
Bert sich Lachaque: “Nicht unter den Gefolgs-
leuten des Fursten; fir diese Menschen legen
wir unsere Hand ins Feuer. Die normalen Solda-
ten wissen zu wenig, um wichtige Informatio-
nen auszuplaudern.”

Lachaque denkt einen Moment nach.
“Vielleicht Capitaine Leroux, der Chef der Stadt-
wachen; man sagt, er habe ein Alkoholproblem,
aber trotzdem erfahrt er so einiges Uber die
Truppenbewegungen, da er regelmdfig mit dem
Fiirsten zusammen ist. Und er ist bestimmt stark

genug, um einen Mann mit dem Messer an ei-
nen Baum zu heften.”
Der Beamte schaut sich verschwarerisch um und
winkt die Charaktere ndher, bevor er mit leiser
Stimme hinzuftgt:
“Vielleicht war es auch die Witwe Joullié; sie
hat schon seit einiger Zeit ein Téte-a-téte mit
dem Frsten, er ist ihr regelrecht verfallen. Und
sie hat immer einen Leibwachter bei sich, einen
wahren Berg von einem Mann, extrem loyal,
wenn man Berichten Glauben schenken darf, Er
konnte durchaus fir den Mord verantwortlich
sein. Am wichtigsten ist jedoch: die Witwe
Joullié stammt urspriinglich aus Estepar. Sie hat
nur nach Frommund eingeheiratet, und ihr
Mann ist wenige Monate spater an einem
Herzanfall’ gestorben.”
Die Art und Weise, wie er das Wort “Herzan-
fall” betont, macht deutlich, daf3 er dieser Inter-
pretation des Todesfalls nur wenig Glauben
schenkt.
Wenn die Charaktere {ibrigens nach einer Be-
lohnung fragen, so wird Lachaque ihnen maxi-
mal 500 Goldstucke fir alle zusammen anbie-
ten. Er wird ihnen aber auch bei allzu langen
Verhandlungen deutlich machen, daf} er schon
etwas mehr Vaterlandsliebe und etwas weniger
Gier von ihnen erwartet hatte,
Er betont auBerdem, wie wichtig ein unauffalli-
ges Vorgehen bei den anstehenden Untersu-
chungen sei; schliellich wolle man den Spion ja
nicht frithzeitig warnen.
Weitere Kontakte sollen nur noch tber ihn,
Lachaque, laufen. Wenn die Helden ihn errei-
chen wollen, soll einer von ihnen allein zum
TroB des Firsten kommen und sich bei einem
Soldaten der furstlichen Leibgarde mit dem Co-
dewaort “Schldchter” melden. Die Wache wiirde
ihn dann sofort rufen.
Wenn die Charaktere noch weitere Fragen ha-
ben, wird Lachaque versuchen, sie zu beantwor-
ten, ohne dabei jedoch eine bestimmte Tatsache
aufer acht zu lassen: er weil3 namlich, wer der
Spion ist... niemand anders als er selbst!
Wie wir noch sehen werden, versucht er einen
Teil der Charaktere in eine Falle zu locken, wah-
rend er die anderen mit vollig aus der Luft gegrif-
fenen Verddchtigungen solange beschaftigen
will, bis der First die Geduld mit ihnen verliert.
Wie bitte? Ihr fragt Euch, wie ein solcher Hanf-
ling einen solchen Mord begehen konnte! Na
kommt, ein paar Geheimnisse werden wir doch
auch mal fiir uns behalten diirfen, oder? (Zumin-
dest vorerst.)

AUF PATROVILLE

Lachaque wird sich heraushalten, wenn es um
die Frage geht, wer die Charaktere sein sollen,
die sich auf die Suche nach den esteparischen
Spionen machen, aber er wird vorschlagen, dafl
drei oder vier der Helden losreiten sollen, wo-
hingegen zwei oder drei Charaktere fir die Un-
tersuchungen vor Ort zuriickbleiben sollen
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(nicht vergessen, Monique und Perilius sind
eventuell auch noch dabei).

Die Freiwilligen bekommen vom Gefolge des
Firsten Pferde gestellt, wenn sie keine eigenen
haben. Sie sollen sich im Laufe des ndchsten
Vormittags auf den Weg machen und den Weg
hinter dem Fluichtlingsstrom absuchen. Wenn
sie auf eine Ubermacht esteparischer Soldaten
treffen — man vermutet, daf3 sie hochstens sechs
oder sieben Marsch-Stunden hinter dem Fluicht-
lingszug sind —, so sollen sie entweder nach We-
sten oder Osten ausweichen oder, wenn das
nicht méglich erscheint, so schnell wie méglich
zum Fiirsten zurlickkehren. Sie sollen sich hoch-
stens zwei Tage drauBen aufhalten, danach sol-
len sie zum Flichtlingszug zuriickkehren.
Wenn einer der Charaktere anmerkt, dafl die
Chancen, in diesen riesigen Wéldern eine kleine
Gruppe mutmallicher Spione zu finden, extrem
gering sind, so wird Lachaque ihnen antworten,
daf es der Wunsch des Fiirsten ist, daf3 sie so vor-
gehen; auflerdem wiirden noch andere Sucht-
rupps ausgeschickt (eine glatte Liige).

Fir eine knappe Stunde werden die Charaktere
nach ihrem Aufbruch an weiteren Fliichtlingen
vorbeikommen, dann jedoch sind sie auf sich al-
lein gestellt.

In dem Landstrich hinter ihnen regiert die Ein-
samkeit. Die meisten Frommunder haben diesen
Bereich bereits verlassen, und die Esteparen sind
noch nicht bis hierher vorgedrungen. Bis auf ei-
nige versprengte Fliichtlinge (die vielleicht Hilfe
brauchen) und eine Horde von Plinderern (die
bestimmt eine Lektion brauchen) werden die
Charaktere auf ihrem Weg niemandem begeg-
nen.

Der Spieler sollte diese Gelegenheit benutzen,
um wieder zu den anderen Mitgliedern der Hel-
dengruppe umzuschalten.

DIE LEIDENSCHAFT
DES SPIELS

Die "Untersuchungsbeamten” im Auftrag des
Firsten werden sich wohl inzwischen um die
genannten Verdachtigen kimmern. Tun wir das
auch, und fangen wir mit dem Hauptmann der
Stadtwache an.

Wenn man ihn beobachtet, wird einem zu-
ndchst nichts Besonderes auffallen. Er geht seiner
Aufgabe als Anftihrer der Wache nach, sendet
seine Manner und Frauen auf Streife aus. Er ver-
sucht, in dem ganzen Chaos zumindest halb-
wegs die Kontrolle und Ubersicht zu behalten,
doch man sieht ihm deutlich an, unter welchem
Druck er steht. Schon ganz andere Menschen
haben unter solchem Druck Trost auf dem
Grund einer Flasche gesucht, aber selbst bei lan-
gerer Beobachtung deutet nichts darauf hin, da3
dies auch bei Yves Leroux der Fall ist. Nun ja,



wer weil}, ob er sich nicht einfach besonders gut
verstellt.

Wenn einer der Charaktere auf die Idee kommt,
sich freiwillig als Wache zu melden, um mehr
herauszufinden, so wird dieses Angebot dan-
kend angenommen; er miiite jedoch seine eige-
ne Ausriistung haben, da man hier naturlich
{iber kein besonders gut ausgertistetes Depot ver-
fugt.

Man kann sich jedoch auch so mit den Wachen
unterhalten (vielleicht bei einer Flasche Wein,
die man aus d’Alderneys Haus mitgenommen
hat). Die meisten von ihnen sind ziemlich iiber-
nachtigt und sehnen sich nach dem Ende des
langen Marsches, wenn sie endlich wieder et-
was Ruhe finden kénnen.

Auf ihren Hauptmann angesprochen, so be-
scheinigen ihm seine Untergebenen, ein harter,
aber gerechter Offizier zu sein, der sich sehr be-
miiht, seine Untergebenen korrekt zu behan-
deln. Auf die Frage, ob Leroux etwas zuviel dem
Alkohol zusprechen wiirde, werden die meisten
Wachen lauthals lachen: bei der Stadtwache
nennt man ihn auch den “Trockenen Leroux”, da
er sich konsequent bei allen Feiern und ahnli-
chen Anldssen vom Alkohol fernhalt. Wenn er
Uberhaupt eine Leidenschaft hatte, so dufiern
sich seine Untergebenen nach angemessenem
Alkoholgenul} oder langem Nachbohren, konn-
te man sich hochstens vorstellen, daf3 es sich um
das Spielen handelt, denn man hat ihn schon des
ofteren in einschlagig bekannten Etablissements
angetroffen. Man hat jedoch niemals Meldung
dariiber gemacht, da man dem sympathischen
Vorgesetzten nicht schaden wollte.

Weniger halten die Wachen allerdings von dem
Sekretdr des Fursten, Lachaque. Es geht das Ge-
riicht um, daf3 er und Leroux sich kein biichen
ausstehen konnen, dal} sie sogar schon bei hefti-
gen Streitereien gesehen wurden.

Lérandeau hingegen soll Leroux als besonders
engen Vertrauten betrachtet haben, und einige
Leute behaupteten sogar, der Hauptmann sei die
Quelle fiir so manche Information, die der Fiirst
dann auf dem Umweg iber seinen inzwischen
ermordeten Sekretdr bekommen habe.

Die Informationen tber die beiden Sekretare
werden die Wachen jedoch nicht einfach so
preisgeben, sondern nur auf direktes Nachfra-
gen.

Es spricht also einiges dafiir, daB Lachaque sich
bei seinem Verdacht gegen Leroux irrt (oder gar
eine offene Rechnung mit ihm auf diese Art be-
gleichen will), und wenn die Charaktere eben-
falls zu dieser Einschatzung kommen, werden sie
vielleicht die direkte KKonfrontation mit dem Ca-
pitaine suchen.

Yves Leroux ist ziemlich genau so, wie seine
Leute ihn beschrieben haben. Er ist Anfang
Vierzig, aber so durchtrainiert, daB} sich selbst
halb so alte Leute nicht mit ihm anlegen sollten.
Wie Lachaque sagte, er hat bestimmt die Kraft,
den Schédel eines Mannes mit einem Messer zu
durchstoBlen. Auf die Verdachtigungen Lacha-
ques angesprochen, wird er zugeben, friiher Al-
koholiker gewesen zu sein; er ist jedoch seit

mehreren Jahren wieder trocken, was auch der
Grund ist, daB er sich von allen Alkoholika fern-
hélt. Lérandeau bezeichnet er auf Nachfragen
als einen Freund, dessen Tod er sehr bedauert,
wohingegen er Lachaque kurzerhand als “Dreck-
schwein” tituliert, das versucht hat, ihn zu er-
pressen. Er gibt zerknirscht zu, daf er tatsdchlich
Spielschulden hatte, von denen er sich jedoch
aus eigener Kraft befreien konnte. Trotzdem hat-
te ihn ein Bekanntwerden dieser Sache seine
Karriere kosten konnen. Dennoch gab er dem
Druck Lachaques nicht nach, sondern drohte
dem Sekretar wiederum mit der Offenlegung
eben dieses Erpressungsversuchs. Das vertraute
Verhdltnis zu Lérandeau hatte dem Hauptmann
helfen konnen, doch dazu hétte er auch seine ei-
gene Verfehlung offenlegen missen, was ihm
wiederum hétte gefdhrlich werden kénnen. Ein
klassisches Patt also, dessen Zukunft mit dem
Tod Lérandeaus fraglich bleibt.

Spatestens jetzt duirfte klar sein, daB Leroux nicht
den geringsten Grund hatte, Lérandeau zu er-
morden. Ganz im Gegenteil.

Bleibt noch eine weitere Verdachtige.

Gehen wir aber erst einmal wieder zuriick in die
Wailder, wo die Suche schliellich doch noch Er-
folge zeitigt.

EIN FEUER IM WALD

Tief im Forét Plain stoen die anderen Helden
inzwischen auf etwas seltsames: aus einem nicht
allzu weit entfernten Waldstiick steigt der Rauch
eines nicht verborgenen Feuers empor. Konnte
das eine erste Spur sein! Auf jeden Fall wiirde
kein Fliichtling so eine offensichtliche Spur zu
seinem Aufenthaltsort legen.

Es dauert etwa eine halbe Stunde, bis die Cha-
raktere in der Ndhe des Feuers kommen, wo sich
ihnen folgendes Bild bietet:

Zwei Soldaten in esteparischer Uniform sitzen
lachend und offensichtlich vollig arglos um ein
frohlich flackerndes Feuer. Die Waffen liegen
auBer Reichweite, zwei Pferde sind an einem
nahen Baum angebunden. Es ist also ein Bild des
Friedens... das vielleicht den einen oder anderen
Charakter stutzig machen konnte. Oder sind
sich die Esteparen ihres Sieges so sicher, daf} sie
sich so ungezwungen verhalten?

Natiirlich handelt es sich um eine Falle, wie be-
reits oben angedeutet. Vier weitere Soldaten mit
gespannten Armbriisten liegen in Deckung in
der Ndhe des Feuers und warten nur auf das
Awuftauchen der von Lachaque angekiindigten
Helden. Sie werden sich nicht rithren, bis die
Helden sich eine ganze Zeitlang bei den ande-
ren Soldaten aufgehalten haben, da sie sicher
sein wollen, alle Gegner auf einmal zu erwi-
schen (um also ihrerseits ihre Gegner zu tberra-
schen, miissen einige der Helden die ganze Zeit
in Deckung bleiben).

Wenn die Charaktere sich den Soldaten ndhern,
so werden diese vallig iberrascht tun und sogar

-19 —

einen (halbherzigen) Versuch unternehmen, an
ihre Waffen zu kommen, bevor sie sich “erge-
ben”. Sie werden alles abstreiten, was mit Spio-
nage zu tun hat, und behaupten, nur eine nor-
male Patrouille zu sein. Ansonsten versuchen sie
auf Zeit zu spielen, um moglichst nicht gefesselt
oder sonstwie aus dem kommenden Gefecht
herausgehalten zu werden; wenn es dazu kom-
men sollte, werden die versteckten Soldaten so-
fort eingreifen.

Zwei Soldaten werden den Kampf beginnen,
indem sie aus ihrer Deckung heraus ihre Arm-
briiste abfeuern; die beiden anderen folgen aus
einer anderen Richtung Sekunden spater, wéh-
rend ihre IKameraden bereits in den Nahkampf
ibergehen. Und kurze Zeit spater werden auch
die beiden Lagerfeuer-Soldaten in den Kampf
eingreifen.

Natiirlich haben die Soldaten keine Lust, sich
umbringen zu lassen, und sie werden zu flichen
versuchen, sobald zwei von ihnen tot oder be-
wuBtlos sind. Ob ihnen dies gelingt, hiangt na-
turlich von den Helden ab (vielleicht unterlie-
gen diese ja auch und missen sich anschlieend
wieder aus der Hand des Feindes befreien).
Gehen wir aber erstmal davon aus, daf sie den
KKampf fiir sich entscheiden kdnnen, ansonsten
konnten wir uns den Rest dieses Abschnitts eh
sparen.

Wenn die Sieger nach dem Kampf die Gefalle-
nen untersuchen, so sto3en sie mit etwas Gliick
auf den Brief, der ihr Kommen angekiindigt hat
(siche Handout 2); sie erkennen die Schrift je-
doch nicht. Der im Brief erwdhnte zweite Brief
ist nicht aufzufinden (er ist bereits auf dem Weg
zum esteparischen Oberkommando.)

Wenn es sogar gelungen ist, einen Gegner ge-
fangen zu nehmen, wird der verdngstigte Estepa-
re auf alle Fragen antworten, um sein Leben zu
retten. Die sechs Soldaten waren tatséachlich Teil
einer Spionage-Truppe, die im Forét Plain auf
Nachrichten aus Carchaussy wartete. Die Nach-
richten wurden in einem sogenannten “Toten
Briefkasten” hinterlassen, einem alten, ausge-
hohlten Baumstamm. Nach der Flucht aus Car-
chaussy endete diese Abmachung, und die Sol-
daten trafen erstmals auf den Spion selbst, einen
jungen Soldaten der frommundschen Armee,
der sich im Wald mit den Esteparen traf. Er
sprach dabei jedoch kein Wort, und seinen Na-
men kennen die Soldaten auch nicht. Fiir mor-
gen ist ein erneutes Treffen vereinbart, und der
Gefangene ist bereit, sie dorthin zu fiihren.

Na, ist das was! Trotzdem, genug fiirs Erste. Zur
Fortsetzung des Programms schalten wir nun
wieder um ins Flichtlingslager.

EINE EINSAME WITWE

Dort wird inzwischen wahrscheinlich die zweite
Verddchtige untersucht werden (wobei ich dar-
um bitte, diese Aussage jetzt nicht miflzuverste-
hen).



Die Witwe Joullié ist eine Frau in den besten
Jahren, wie man so schon sagt. Sie hat dunkle,
schulterlange Haare, gebrdunte Haut und ist
ausgesprochen gutaussehend. Noch dazu ist sie
reich. Was konnte ein Mann sich noch wiin-
schen!?

DaB sich nicht stindig irgendwelche Freier um
sie scharen, hat vor allem mit dem grimmig
dreinblickenden Riesen an ihrer Seite zu tun. Er-
iman Bajana ist Giber zwei Meter grofl und ein
wahrer Koloss von einem Mann. Er weicht nie-
mals von der Seite der Frau, die zu beschiitzen er
geschworen hat, und obwohl insbesondere die
mdnnliche AuBenwelt dies nicht glauben méch-
te, sie ist froh, daf er es tut.

Wie Lachaque bereits andeutete, stammt sie in
Wabhrheit aus Estepar; ihr vollstindiger Name
lautet Juanita Joullié. Als der alte Handler Joullié
sie aus den armlichen Verhdltnissen in ihrer
Heimatstadt Depucho fortfiihren wollte, nahm
sie diese Gelegenheit wahr, obwohl sie den sab-
bernden Greis verabscheute. Es kostete denn
auch kaum ein halbes Jahr vollen “korperlichen
Einsatzes”, um ihn unter die Erde zu bekommen
(sie hatte es zwar nicht darauf angelegt, bedauer-
te sein Ableben aber auch nicht besonders).
Danach holte sie ihren hiinenhaften, aber leider
leicht zurlickgebliebenen Bruder Eriman aus ih-
rer alten Heimat zu sich; aus Dank dariiber
schwor er, sie zu beschiitzen.

Da Juanita eh kein besonders grofles Interesse an
Mannern hatte, die sowieso meistens nur hinter
ihrem Geld her waren, nutzte sie die bedrohli-
che Prasenz ihres Bruders, um Bewerber abzu-
schrecken. Unter diesen befand sich Gbrigens
auch ein gewisser Arture Lachaque, den wir be-
reits unter anderen Umstanden kennengelernt
haben; das erklart wohl auch, warum gerade sie
als zweite Verdachtige ausgewahlt wurde.
Ansonsten spricht namlich praktisch gar nichts
dafir, daf3 sie eine Spionin ist. Dal sie urspriing-
lich aus Estepar stammt, ist in der Stadt hinlang-
lich bekannt; sie war jedoch seit mehreren Jah-
ren nicht mehr in ihrer alten Heimat und hat
auch sonst scheinbar keine Verbindungen dort-
hin.

Auch den Fiirsten hat sie nur bei einigen gesell-
schaftlichen Anldssen gesehen; auf Nachfragen
bei den Wachen des Herrschers oder bei Ver-
trauten des Hauses Pauvére reagieren diese aus-
gesprochen verwundert auf irgendwelche Ge-
riichte, daB sie eine Affare mit dem Firsten
habe. Fabienne de Pauvére, die ebenfalls ausge-
sprochen attraktive Frau des Firsten, dirfte ein
weiteres Argument fiir die Unschuld der Witwe
Joullié sein, denn wer wiirde eine solche Frau
schon betriigen!?

Sollten die Helden die Gelegenheit bekommen,
mit Juanita Joullié selbst zu sprechen, so sollten
endgiiltig die letzten Zweifel verschwinden,
denn sie stellt sich als hartherziges Frauenzim-
mer heraus, das eigentlich nur fur einen Mann
Gefiihle hegt, und das ist ihr Leibwdchter (was
die Helden und auch viele andere, die nicht um
seine wahre Herkunft wissen, auf allerlei falsche
Gedanken bringen dirfte). Ansonsten lacht sie

die Charaktere nur aus, wenn sie andeuten, da3
sie etwas mit dem Flrsten habe. Sie braucht kei-
nen Mann, um gliicklich zu sein, versichert sie.
Eher sei ihr ein Mann bei ithrem Glick im
Wege.

Nun ja, besonders sympathisch wirkt sie nicht,
aber eine Spionin, dessen sind die Helden sich
sicher, ist sie auch nicht.

Dafiir verdichten sich die Verdachtsmomente
gegen Lachaque, zumindest in der Hinsicht, daf3
er die Charaktere mit falschen Spuren véllig in
die Irre gelockt hat.

Schauen wir aber nun erstmal nach, was sich
gerade im Wald tut.

SPUREN DES VERRATS

Wenn die Helden es geschafft haben, sich einen
esteparischen “Flihrer” zu beschaffen, so konnen
sie versuchen, den Verrater aus den eigenen Rei-
hen zu stellen.

Sie erreichen die Stelle, an der das Treffen mit
dem Verrater stattfinden soll, etwa eine halbe
Stunde vor dem geplanten Termin, konnen sich
also ganz nach Wunsch dort einrichten. Es gibt
geniigend Biische und dichte Baume, um sich zu
verbergen.

Fast genau zum gemeldeten Zeitpunkt taucht
dann tatsdchlich ein berittener Soldat in from-
mundscher Uniform auf, ein junger Mann von
vielleicht zwanzig Jahren, der sich suchend um-
schaut.

Wenn die Charaktere auftauchen, um den Ver-
rater zu stellen, wird dieser zu flichen versuchen,
doch wenn sie sich nicht allzu ungeschickt an-
stellen, sollte es kein Problem darstellen, ihn
festzunehmen.

Der junge Mann ist offensichtlich geschockt,
daf} man ihn erwischt hat. In seiner Uniform fin-
det sich ein Brief in der gleichen Handschrift
wie das Schreiben, das bei den esteparischen Sol-
daten gefunden wurde; der neue Brief enthalt
Informationen {iber die Truppen in Ville-en-Paix
und auch eine kaum verhiillte Drohung gegen
den Fiirsten von Carchaussy (siche Handout 3).
Wenn den Helden jetzt noch geniigend Zeit
bleibt, um den jungen Mann zu befragen, so
konnen sie herausfinden, daB er Gaston Avole-
on heiBt. Er ist ein einfacher Soldat in der from-
mundschen Armee, wie man auch an seiner
Uniform erkennen kann. Ansonsten wird er je-
doch vollig verstockt schweigen, auch auf die
Fragen zu seiner Spionagetatigkeit.

Viel Zeit fur ausgiebige Verhore wird den Cha-
rakteren aber eh nicht bleiben, denn schliefilich
haben sie ja einen Flrsten zu retten (wenn sie
nicht von selbst darauf kommen, wird einer der
NSCs sie darauf aufmerksam machen, daf} ein
einfacher Soldat allein niemals all diese Informa-
tionen besorgen konnte; er muf also einen Kom-
plizen haben).
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ENTTARNUNG
FINES MORDERS

Mit dem Eintreffen der Helden aus dem Wald
konnen wir zum Ende dieses Dramas schreiten.
Wenn beide Parteien ihre jeweiligen Erkennt-
nisse vergleichen und die richtigen Schliisse dar-
aus ziehen, so sollte ihnen klar sein, wer der Spi-
on ist. Oder zumindest, wem sie eine ganze Rei-
he von Fragen stellen sollten.

Doch zuerst miissen sie an den Wachen vorbei.
Zwar konnen sie mit dem Passwort “Schldchter”
zu Lachaque kommen, doch wenn er wirklich
der Spion ist, wie gelangen sie an ihm vorbei
zum Firsten? Trotzdem scheint dies der beste
Weg zu sein, die Situation zu klaren.

Natirlich losen die Helden einiges an Aufsehen
aus, wenn sie mit einem (vermutlich gefesselten)
frommundschen Soldaten und vielleicht sogar
einigen esteparischen Gefangenen durch den
Fliichtlingszug marschieren, aber dennoch kom-
men sie ohne Probleme bis zum TroB3 des Fiir-
sten. Dort werden die Soldaten sie zwar mif}trau-
isch beobachten, das Passwort 6ffnet ihnen aber
alle Tore. Wenn sie abends hierher kommen,
wird man sie zum Zelt des Sekretars Lachaque
fihren; tagstiber wird seine Kutsche extra am
Wegesrand stoppen.

Sobald Lachaque sieht, wen die Helden bei sich
haben, zuckt er sichtlich zusammen. Natirlich
erkennt er seinen Boten ebenso wie die Soldaten
aus Estepar, und er ahnt, daB sein Spiel beendet
ist. Vielleicht kann er aber seinen Kopf noch
durch geschicktes Taktieren aus der Schlinge zie-
hen.

Er wird bestreiten, den Gefangenen zu kennen;
schlieBlich kann er ja nicht alle Manner der Gar-
de kennen. Wird er auf den Brief angesprochen,
den die Helden bei den Esteparen gefunden ha-
ben und auf die Aussage darin, daB3 der Spion die
Charaktere losgeschickt habe, so wird er be-
haupten, der Spion wolle sich nur wichtig ma-
chen. Er gibt zu, dafB3 er sich wohl von seinen
personlichen Antipathien hat leiten lassen, als er
seine Verdachtsmomente beziiglich des Spions
duBerte, und er bittet um Verzeihung dafir. Wie
das Gesprach weiterhin verlauft, hangt nattrlich
auch stark vom Verhalten der Helden ab, die
versuchen miissen, den mutmaflichen Spion in
die Enge zu treiben.

Es gibt eigentlich nur einen sicheren Beweis, mit
dem man Lachaque wirklich erwischen kann:
als Sekretar hat er nattrlich eine ganze Reihe von
Unterlagen geschrieben, und wenn man die
Schrift in diesen Texten mit den Briefen des Spi-
ons vergleicht, wird auffallen, daf es sich um die
gleiche handelt!

Eine andere Maglichkeit, wie man den Spion
zum Handeln zwingen kann, ist die, da man
von ihm eine Entscheidung tiber das Schicksal
des Spions verlangt. Um sich nicht verddchtig zu
machen, wird er den Tod des Gberfiihrten Verra-
ters verlangen, der ihn daraufhin mit groen
Augen entsetzt ansehen wird, bevor er heraus-



platzt: “Ich lasse mich nicht fir Dich opfern, Du
Schwein!”

Jetzt miiBte auch dem letzten Zweifler klar sein,
daB Lachaque der wahre Spion ist.

Der Sekretdr zieht plotzlich ein kleines Amulett
aus seiner Kleidung, und bevor jemand reagie-
ren kann, pref3t er es gegen seine Stirn und mur-
melt ein paar Worte in einer unbekannten Spra-
che. In wenigen Sekunden verwandelt sich sein
Korper, wird muskuldser und grofler, und ein
haBerfllter Ausdruck erscheint auf seinem Ge-
sicht, als er sich dem Kampf gegen die Helden
stellt.

Einige Worte zu den Regeln: Der Riese ist so
stark, wie der grofitmogliche Wert fir einen
Menschen im jeweiligen Regelwerk betrdgt.
Seine Haut ist so dick, daf} sie ihn mindestens
wie eine Lederriistung schiitzt, und er sollte, da-
mit der Kampf spannend bleibt, etwa doppelt
soviel einstecken konnen wie der starkste Cha-
rakter. Die Taktik Lachaques in diesem Kampf
wird {ibrigens unter anderem auch darin beste-
hen, einen der Helden an sich zu reiflen, um mit
der Drohung, ihm das Genick zu brechen, seine
Flucht zu erzwingen.

Wirklich gefdhrlich wird es aber, wenn, durch
den Larm angelockt, Simon de Pauvere auf der
Bildflache erscheint. Lachaque wird in diesem
Moment all seine Vorsicht vergessen und sich
auf den frommundschen Flrsten stiirzen. Ein
oder zwei Wachter, die sich ihm in den Weg
stellen wollen, wird er wie lastige Fliegen zur
Seite schleudern, und nun ist es an den Charak-
teren, schnell einzugreifen.

Lachaque wird auf jeden Fall, wenn er zum
Kampf gestellt wird, bis zum Tode kdmpfen; er
weil}, daB3 er nichts mehr zu verlieren hat. Mit
vereinten Kriften sollte es den Helden aber
moglich sein, den Riesen zu besiegen. Im Mo-
ment seines Todes wird Lachaque sich zuriick-
verwandeln und wieder sein altbekanntes,
schmdchtiges Selbst werden. Das seltsame
Amulett rutscht aus seiner gedffneten Hand und
fallt zu Boden.

Der Frst wird eine Erkldrung von den Charak-
teren verlangen, die ihm jetzt hoffentlich ausein-
andersetzen konnen, wie sie gerade auf seinen
Sekretar als Spion kommen (das fallt natirlich
leichter, wenn der Mann versucht hat, seinen
Herrscher zu ermorden, das ist klar).

Im Nachhinein stellt sich Gbrigens noch heraus,
daBl Gaston Avoleon, der Bote Lachaques, este-
parischer Abstammung ist und sich aus Loyalitdt
seiner alten Heimat gegentiber zum Komplizen
hat machen lassen. Nun wird er seine Heimat-
treue mit dem Tod bezahlen, da er wegen Lan-
desverrat am ndchsten Morgen hingerichtet
werden wird.

Eventuelle esteparische Gefangene aus dem
Wald werden als Kriegsgefangene betrachtet
und mit nach Ville-en-Paix genommen.

Unsere Helden aber bekommen auf jeden Fall
die mit Lachaque abgesprochene Belohnung,
wenn sie danach verlangen. Auflerdem sagt ih-
nen der First fir ihren Aufenthalt in Ville-en-

Oas SilBer-Amulecc

Avrture Lachaque trug dieses Amulett unter seiner Kleidung. Es wirkt auf den ersten Blick wie
ein wirres Gewebe aus diinnen Silberdrdhten, die erst auf den zweiten Blick einen Sinn erge-
ben: eine Reihe etwas dickerer Drahte formen die Halbinsel Zarnokh nach, was jedoch wegen
der vielen diinnen Drahte kaum zu bemerken ist und wohl auch den Charakteren kaum auffal-
len diirfte, wenn sie nicht genau nach einer solchen Spur suchen.

Was auch auffdllt, ist, dal das Amulett extrem leicht ist, sich aber trotz der diinnen Drahte, aus
denen es besteht, nicht einmal ein bifchen verformen laft.

Wer es beriihrt, sprt ein leises Vibrieren unter der Oberflache, wie von einer Energie, die je-
derzeit ausbrechen kann. Tatsdchlich ist das Amulett mit einem machtigen Wachstums- und
Stdrke-Zauber belegt, der auch von einem normalen Menschen ohne magische Begabung aus-
gelost werden kann (was die Charaktere nicht wissen konnen [und was auch Lachaque nicht
wuflte], jede Anwendung nagt ein wenig an der geistigen wie korperlichen Gesundheit des
Tragers, und wer das Amulett 6fter benutzt, wird sich irgendwann selbst zugrunde richten).
Um das Amulett einzusetzen, mufl man es, wie gesehen, gegen die Stirn pressen und eine ma-
gische Formel murmeln. Spricht man diese Formel nicht, so entfaltet der Zauber seine Wirkung
nicht, ebenso wenig, wenn man das Amulett nicht gegen die Stirn prefit.

Da die Charaktere die Formel nicht kennen, kann der Spielleiter ihnen das Amulett ruhig Gber-
lassen; es kann keinen “Schaden” anrichten.

Paix eine angemessene Unterkunft zu. Viel
wichtiger diirfte fiir die Charaktere aber die Tat-
sache sein, daf sie sich den Dank des Fiirsten er-
arbeiten konnten.

Und wenn der Spielleiter nicht allzu gemein ist,
sollte er den Helden jetzt bis nach Ville-en-Paix A
ein klein wenig Ruhe gonnen. 4

DAs ENDE DES WEGES

Nach sieben Tagen ist es endlich soweit: hinter t
einer Biegung des Fleuve Etendu erscheint Ville-
en-Paix. Doch die kleine Ansiedlung, die einige w

Charaktere vielleicht aus der Vergangeheit ken-
nen, ist zu etwas ganz anderem geworden, denn
nicht nur, daf3 sich hier viele Tausend Fliichtlinge
ein gewaltiges Lager errichtet haben; ein noch
viel gewaltigeres Heerlager befindet sich eben-
falls dort.

Frommund bereitet sich darauf vor zuriickzu-
schlagen...
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FROMMUNDSCHE

TRUDDEN
[N VILLE-EN-DAIX

1S.S00 Soldates ans Bretewil:
- 4.000 Reiten
2.000 Arvmbruwstaclityen
4.000 Manm schuer Infantnie
S.000 Mans Leicktes Fufuolh
S0 Katapulte wnd Ballistas

20.000 Soldaten den himiglichen

Garmison von Montleliard

- 2.000 Pangerreiten

- 4.000 berittone Bogemscbityen
5.000 Mann schuene Iifaminie

2.000 Pikertniiger
7.000 MannLeickites Fufuolle
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Simon Ae Dawvine s0ll das Olen-
hommando iber die Truppen iber-
mebmen. |bwerde Aoy verhindersn.
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