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Seite 20, A 5 Freudenhaus: Cathach Cardeas:

Ergéinzung zum Lageplan: der Zugang zum Badekeller
(9) erfolgt iiber eine Treppe im schmalen Flur, der hinter
dem Empfangsraum (1) liegt. Rechterhand von der Tiire
aus gesehen und demnach ,,unter” der Treppe, die nach oben
fiihrt, gelangt man gleichzeitig liber eine zweite Treppe in den
Keller. Die eingezeichnete durchgehende Wand ist demzu-
folge offen; bei der Zeichnung ist dies nicht erkennbar.

Seite 40, linke Spalte, Absatz 1:
Arran Oran ist Handler, kein Heiler. Somit ist die Angabe
,,H16% falsch und muss richtig ,,Hi6* lauten.

Seite 46, rechte Spalte, Absatz 3:
Der Dieb Airim wohnt in H9, die Angabe H19 ist falsch.

Seite 58, linke Spalte, Angabe Fertigkeiten:

Die Angabe bei ,,Erainnisch+16“ fiir Sprechen kann geén-
dert werden; siehe hierzu auch die Anmerkungen im ,,Kum-
merkasten® unter ,,Fragen zur Stadtbeschreibung®.

Seite 69, linke Spalte, Absatz 3:

Ein nicht versteckter Hinweis darauf, wann ich mit dem
Quellenbuch begonnen habe: die Jahreszahl kann nicht 2411
nL lauten. Die Reise von Flann muss in der Jetztzeit stat-
tfinden, also 2415 nL.

Seite 85, Gebiudeindex, Mittlere Spalte, Netzemacher:
Richtige Angabe: Netzemacher: H34
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Seite 85, Gebiiudeindex, Rechte Spalte, Taverne:
Richtige Angabe: Taverne: ... H26 Glasscadan

Seite 87, rechte Spalte, Absatz ,,Mallachteara“

»Mallachteara, das Verfluchte Land, ist die Bezeichnung
fiir die groBBe Ebene dstlich [statt ,,westlich*; Anmerkung des
Verfassers] des Runan ...“

Seite 91, rechte Spalte, ,Entflammen*:
Bei den Kosten unter ,,200° miisste es statt ,,Ha/Ha/M*“
Ha/He/M heifen.

Seite 94, rechte Spalte, Absatz 3:

Der Satz miisste — mit der unten gemachten Ein-
schriankung — richtig lauten:

,,Das Verhiltnis war nicht immer konfliktfrei, aber seit die
ostlichsten [statt ,,westlichsten®; Anmerkung des Verfassers]
Huatlani-Dérfer sich ...

Seite 120, linke Spalte:

Beim Zauber ,,Mitfiihlen® muss bei den Kosten fiir das
Erlernen der Wert 200 in 500 (bei Fi, Hx, PRI a. He/F/W)
gedndert werden.

Seite 121, rechte Spalte:

Bei Stufe 5: Allheilung muss das Wort ,,Allheilung* fett
gedruckt sein. Die Angabe 1250 fiir die Kosten ist richtig.
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(_haraktere und Ort]icl‘:keiten

(Gebsudeindex

Der Index listet die in der Stadtbeschreibung aufge-
flihrten Personlichkeiten anhand ihrer Berufstitigkeit sowie
einige wichtige Gebaude und Organisationen auf. Durch die
Angabe des Stadtteils und einer nachfolgenden Ziffer kann
auf dem Lageplan die Ortsbestimmung vorgenommen wer-
den. Ergénzungen aus diesem Dokument sind unterstrichen.

A = Altstadt, H = Hafenviertel, B = Biirgerviertel, V =
Vorstadt, G = Gésteviertel, [VW = Verwaltung und Wachen,
GO = Geheimorganisationen]

Abdecker: V1 Conleth

Alchimist: Hl Mombradh

Arsenal: H2

Arzt: Al Olchobar

Asyl fiir alte Seefahrer: H3

Auftraggeber: A25 Seachnall ar’sailedun

Badehaus: A2 Colainn & Anam

Bicker: Bl Aidan

Barbier: B2 Gruagach

Barde: A24 Mhairi Dubh; Bardenschule

Bauer: V2 Garbhan

Bettlerin/Bettler: A3 Muirne; H6 Santach Einauge

Bibliothek: A19 Haus des Wissens

Bildhauer: H7 Ciardha

Bootsbauer: V3 Dara

Buchmacherin: HS Cealginn

Dieb: H9 Airim; V3 Niall; G2 Caimhin; G4 Hochopeca
Chichimecatecl; GO

Diebesgilde: GO

Diebstahlschutz: A7 Nemogh

Exotische Erzeugnisse: H42 Okuhira

Fahrmann: H10 Anrai

Filscher: A15 Cealgan

Falkner: Burg Aindrin, Somna

Fischer: A4 Meallan; H11 Buran an’castar; H12 Luath
an’mhara; H13 Lugh, Micheal, Buadhach

Fischhindler: H14 Murtagh, Fedelma; H15 Feichin, Seafra;
B3 Scannlan, Cairbre

FluBlotsen: H5

Freudenhaus: A5 Kostliche Freundschaften; H16 Tempel
der Tausend Traume; H17 Der Nektar der Liebe

Fiirstliche Verwaltung: VW

Gasthaus: A6 Foléan Pioc; H18 An Broghach; B4 Anam
Cuanscadain

Geheimbiinde: GO Die Wahren Schwarzen Schatten, Die
Schwarzen Schatten, Die Bewahrerinnen Nathirs, Der
Kult der Blauen Auster

Geheimpolizei: G1 Séamas Ceangal; GO

Geldverleiher: B5 Faith an’cathair

Gelehrter: A7 Nemogh; A8 Sastan an’gaos

Gerber: V4 Tuathal

Geschichtenerzéhler: H19 Carlagh Beltain
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Gewiirze: H42 KanThaiPans kostliche Kostbarkeiten

Gilden: HS5 alle Schiffahrts- und Seefahrtsgilden; Weitere:
Daindana, Freie Fischer, Gilde der Wrackberger, Gilde
der Bettler

Goldschmied: A9 Aimitin; B6 Ciughel

Hafenverwaltung: VW

Hafenwache: VW

Hehler: H43 Faighann

Heiler: A1 Olchobar; H20 Ugraidh, Nathirs Garten

Hexer: A23 Carrthach

Huf- und Schiffsschmied: H21 Angus MacMerdach

Hundeausbilder: Burg Colm

Informant: H6 Santach Einauge

Kapitin: H11 Buran an’castar, H13 Buadhach; H22 Brion-
agh; H23 Craca; H24 Seanmurtorc

Kartenmacher: A10 Glomach

Kopfgeldjiager: H44 Einskaldir

Kriuterladen: A1l Valgiris

Kiirschner: V5 Lathann

Landeskundiger: H25 Magfoil Clingar

Mietstall: G1 Séamas Ceangal

Miiller: V6 Mairtin, Seanan; V7 Moillean

Netzemacher: H34 Ganteros

Papier- und Tuschehersteller: B7 Ainlach

Parfiimerie: A12 Diorinn

Pfefferer: HS

Pferdehiindlerin und -ausbilderin: G2 Eibhlin

Pirat: H46 Uillh Cnamhach

Rechtfinderin: A26 Fiona ayCulain

Rechtsgelehrter: A13 Fionn; B8 Luaidh

Reederei: H27 Arran Onas

Reiseausriister: G3 Tomads

Richterin: A14 Foilla

Ruderer: H5

Salzkocher: H5

Schauerleute: H28 Scall an’talli

Schiffahrerbedarf: H29 Brion

Schmuggler: H11 Buran an’castar, V3 Dara

Schneider: B9 Cuirim Eadair, H4 Luighach

Schoter: H5

Schreiber: A15 Cealgan

Schule: A19 Haus des Wissens

Seefahrersohn: H45 Einri Einaug

Segelmacher: H30 Ailbroc

Seilmacher: H31 Daimhin

Spotter: H32 Cainte

Sprachkundiger: H33 Scathin

Stadtverwaltung: VW

Stadtwache: VW

Tabakhandler: A16 Birkin Pfeifenkraut

Taverne: Al17 Go6 Dearg Scadan; A 18 An Tricanndragan;
H26 Glasscadan; H35 An Cruachanach sean; H41 Castr
Bairre

Thaumaturg: B12 Giovanni Zanpano
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Tierarzt: G5 Eamonn

Treideler: H5

Unterhalter: G4 Hochopeca Chichimecatecl

Waffenladen: A20 Kenriks Klingen & Keulen; H36 Bogen
& Pfeil; H37 Cuireans Waffen & Riistungen; B10 Der
Zweischneider

Waffenschmied: B11 Dwoin Hammerschlag; Burg Goban
an’casur

Waffenschule: H38 Cormaic

Wagner: V8 lordagh

Wahrsagerin/Wahrsager: A21 Radan an’railin; H39 Fiora

Weinhéndler: H40 Ossian

Winzer: H5

Worfeler: H5

Zaubermittel: A22 Lorcan

Charaktere
AZ§ Aumctraggeber.

In einem Augenblick der dulersten Langeweile, wenn der
vierte Bierkrug geleert ist und die Abenteurer voller Vor-
freude an ihr daunenweiches Bettlager im ach so gerdumi-
gen Fiinfbettzimmer denken, schwingt leise die Eingangstiire
zur Taverne auf. Fast verstohlen huscht eine Gestalt herein,
die sich sichernd nach allen Seiten umschaut, bevor sie an-
scheinend zielstrebig auf die Abenteurer zugeht. Er nimmt

ohne Aufforderung Platz und fliistert ihnen eine Geschichte
ins Ohr, die ihre Miidigkeit schnell vergessen lassen wird.

Der Mann stellt sich als Seachnall ar’sailedin vor. Ein
Nachkomme adliger Vorfahren sei er, wie er mit akzentu-
ierter Stimme verrét, wobei er jedes seiner Worte mit Be-
dacht wihlt, der jiingste von zwei S6hnen, von seinem élteren
Bruder schméhlich von der elterlichen Burg getrieben, weil
er dessen bdse Machenschaften nicht langer dulden konnte.
Zum Gliick habe er ein GroBteil des Vermdgens sichern und
mit nach Cuanscadan bringen konnen, wo er im Biirgervier-
tel, dem angesehensten Teil der Stadt, ein herrschaftliches
Anwesen erworben habe. Dort lebe er mit seiner Ehegattin
und der Tochter ...

Die Abenteurer konnen seinen Angaben durchaus
Glauben schenken, denn das AuBere des mittelgroBen,
robust gebauten Mannes unterstreicht seine edle Herkunft.
Seine Fiifle stecken in einem Paar feiner Stiefel aus
hellbraunem Leder. Ein allzu genauer Beobachter wird
feststellen, dass die ihre besten Tage bereits gesechen haben,
was im Ubrigen fiir seine gesamte Staffage gilt. Uber der
weich fallenden Pluderhose aus dunkelblauer, kiihler Seide
tragt er ein himmelblaues Hemd aus demselben edlen Stoff.
Sein locker fallendes, tiefschwarzes Haupthaar, das ob
seiner Fiille sein Alter schwer schétzbar macht (er wird
aber bereitwillig zum Besten geben, dass er die Vierzig
gerade mit einem rauschenden Fest, zu dem sogar die
Fiirstenfamilie ihre Aufwartung machte, feiern konnte), ziert
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ein grofziigiger Hut mit einer galanten Vogelfeder. Und
seinen erdfarbenen Schnurmantel wirft er mit der erwarteten
Nonchalance eines Edlen iiber den Stuhl.

Dann wird er die Abenteurer in ein — wie er verstohlen
sagt — diisteres Geheimnis einweihen: Seine Tochter Eilinn
wurde in den Morgenstunden (oder in der Nacht, so genau
will er sich nicht festlegen, ihr Schlafgemach jedenfalls war
leer, das Bett noch unbenutzt) entfiihrt! An die Obrigkeit
kann er sich nicht wenden, denn ein Bursche habe ihm die
Botschaft iibermittelt, beim Leben seiner Tochter niemanden
zu informieren. Die Botschaft hat er ... Seachnall wird in
seinen Taschen kramen und suchen und kramen ... Jedenfalls
stand das in der Nachricht der Entfiihrer. Er zweifelt nicht an
deren Echtheit, lag doch eine Locke der Tochter dabei. Nun
suche er instindig die Hilfe einer mutigen Abenteurergruppe,
die sich auf den Weg machen und seine Tochter befreien.

Auf die Frage, wohin man sich denn auf den Weg machen
solle, wird er in kaum noch vernehmbarem Wispern erzihlen,
dass seine Tochter mit absoluter Gewissheit im valianischen
Kanalsystem unter der Altstadt gefangen gehalten wird. Er
habe da Geriichte gehort, dass dies nicht zum ersten Mal
geschehen sei, und er vermutet sogar, dass die Kanalisation
bis unter den Cuilgach fiihrt. Vielleicht — jetzt kann man
ihn nur noch verstehen, wenn man an seinen Lippen hingt —
vielleicht steckt ja der Fiirst dahinter, der auf seiner Feier so
freundlich tat, um die Lage auszuloten. Seachnall wird nach
diesen Erklarungen erschopft zuriicksinken und ein paar Tra-
nen verdriicken. Sein Blick spricht beredt von seinen Ang-
sten um die Tochter.

Was aber kann Seachnall fiir die Befreiung der Tochter
bieten. Zuerst einmal diirfen sich die Abenteurer auf seine
Kosten — ,,Lasst alles anschreiben, ich biirge mit meinem
guten Namen!“ — vollstdndig einriisten und in den Léden
kaufen, was ihr Herz begehrt. (Wenn sie das am nachsten und
den folgenden Tagen machen, werden die Héndler beim Na-
men Seachnall ar’sailediin die Augen verdrehen und bitten,
doch selbst in Vorleistung zu treten, denn ,,angeschrieben®
wird grundsétzlich nicht.) Er wird auch die Rechnung fiir
ihre Ubernachtungen und — ,,Es ist mir eine Ehre, tapfere
Gefahrten (und Geféhrtinnen ...) wie euch mit den saftigsten
Braten und den vollmundigsten Weinen bei Laune zu hal-
ten!* — Mabhlzeiten iibernehmen und sie begleichen, sobald
seine Tochter in seinen Armen liegt. Und jedem — ,,Egal,
ob tot oder lebendig!“ — garantiert er einen kleinen Sack voll
Schlangenréder.

Auf Nachfrage wird er noch eine Beschreibung seiner
Tochter liefern (,,grazil wie eine Nachtfee, eine kleine Stup-
snase mitten im Gesicht, dazu hellwache Augen und die
schwarze Lockenpracht des Vaters ...*)

Die Adresse im Biirgerviertel, die er bei Begehr angibt
— ,,Jhr konnt das grole Anwesen hinter dem Rosenbrunnen
nicht verfehlen — achtet auf das schmiedeeiserne Doppeltor
mit den Drachenkopfen! — existiert zwar, aber das Haus ist
im Besitz eines wohlhabenden Tuchhéndlers. Seachnall wird
sich erst verabschieden, wenn die Abenteurer ihre Mithilfe
versprochen haben. Er wird sich sodann wieder fiir den néch-
sten Tag ankiindigen.

Erkundigt man sich beim Tavernenwirt nach Seachnall,
wird er nur mit den Achseln zucken und etwas in der Art von
,»Ist ein armer Kerl, den hat das Schicksal schwer geschla-
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gen“ grummeln, sich aber sonst nicht sehr gespréchig zeigen
(Muss man denn auch auswirtigen Reisenden alles auf die
Nase binden, was in Cuanscadan geschicht. Kennt man ja,
verdirbt nachher noch den Ruf der Stadt ...)

Seachnalls Lebensgeschichte lésst sich gerafft darstellen:
seine Ehefrau starb noch im Kindbett, war aber in solchem
Mafle vermdgend, dass er sich eine ldngere Zeit keine fi-
nanziellen Sorgen machen musste. Seine Tochter Eilinn
wuchs unter seiner Obhut im wirklich ansehnlichen Anwe-
sen auf (abgesehen von der kurzen Zeit, die sie als Pflegekind
beim Bruder miitterlicherseits verbrachte). Vor fiinf Jahren,
als sie 17 Jahre alt war und die beiden léngst in die Altstadt
umsiedeln mussten, weil das Geld knapp wurde, iiberwarf sie
sich mit dem Vater und verlieB ihn. Gleich im Jahr darauf
fiel sie einem bestialischen Messermorder in die Hénde, der
seinen ausschlieBlich weiblichen Opfer in den engen Hafen-
gassen auflauert. Nall gab sich die Schuld an ihrem Tod, sein
Verstand verwirrte sich (jedenfalls in einem solchen Malle,
dass es selbst fiir einen Cuanscadaner auffallend wurde), und
seitdem heuert er ein ums andere Mal Abenteurergruppen an,
um ihm seine Tochter — nach seinem Dafiirhalten lebt sie
noch! — heil zuriickzubringen.

Ach ja, an seiner Vita stimmt einiges nicht. Ob er einen
Bruder hat: Keine Ahnung, mdglich wire es. Das wére dann
auch ungefihr das einzige, was an Nalls Erzéhlung ... Nall,
genau, so heiflt er ndmlich. Manche — besonders die Handler,
die sich mit den unzufriedenen Abenteurern herumschlagen
miissen — nennen ihn mittlerweile auch , Nall der Narr®“. Er
entstammt einer durchaus gut situierten Familie aus Deas-
ciath. Die Wege fiihrten ihn in jungen Jahren nach Cuan-
scadan, dort gab er sein Eheversprechen einer adretten Ein-
heimischen mit Namen Moin4, die auf ein erkleckliches Ver-
mogen zuriickgreifen konnte. Davon ist nichts mehr ibrig,
dafiir leistet sich Nall in seinem Wahn den schmucken Namen
Seachnall ar’sailediin — was nichts anderes heif3t als: Seach-
nall von der Salzwasserburg.

Wohnort S28
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A26 Rechtfinderin.

Fiona ayCulain Fionnacorach Gr 4

Adel, Nathir — mittelgrof3 (170 cm), schlank (63 kg) — 26
Jahre — Beruf: Arzt (gewissermaBen Pathologe ...) — (1330
GFP)

St Gs Gw Ko Im Zt Au pA Sb Wk
45 93 69 94 96 8 8 63 61 85
LP AP RK B Abwehr Resistenz
19 29 LR 23 +13 +15/16/12
Angriff (AnB+1, SchB+2): Dolch+11 (1W6+1),

Langschwert+6 (1W6+3), Schleuder+6 (1W6), Kampf-
stab+6 (1W6+2), waffenloser Kampf+6 (1W6-2) — Raufen+7
(1W6-2),

Beredsamkeit +8, Erste Hilfe +10, Erzdhlen +10,
Gassenwissen +8, Geldndelauf +10, Heilkunde +8, Himmel-
skunde +4, Klettern +10, Krduterkunde +6, Landeskunde
(Erainn) +9, Lesen von Zauberschrift +14, Lippenlesen +7,
Menschenkenntnis +7, Reiten +10, Schwimmen +11, Spuren-
lesen +9, Steuern +10, Suchen +10, Tanzen +15, Verhoren
+8, Wahrnehmung +6, Zeichensprache +4 — Sehen +§,
Horen +8, Schmecken +8, Tasten +8, Riechen +10, Sechster
Sinn +3 —Sprechen/Schreiben: Erainnisch +20/+14, Albisch
+10/+8, Twyneddisch +10/+8, Comentang +10/+8, Er-
adorisch +10/+8, Eldalyn +10/+8, Hochcorainiaid +10/+38,
Ffomorisch +14/+8, Chryseisch +4/-, Tuskisch +4/-

Zaubern+16: Erkennen von Krankheit, Handauflegen,
Heilen von Krankheit, Heilen von Wunden, Mitfiihlen

Zaubern+14: Liniensicht

Fiona ist die jiingste Tochter von Colm Innrechtach, Tois-
sech iiber die Provinz Inishowen, der Inselgruppe im Golf der
Blauen Wellen, wo sie ihre Kindheit verbrachte. Im Alter
von zehn Jahren kam sie als Lean Altrama nach Chainnigh in
der Néhe von Cuanscadan, wo sie bis zu ihrer Volljdhrigkeit
bei der Familie des Ceanndire Ciaran lebte. Thr Vater stellte
sie dann vor die Wahl, entweder zu heiraten oder eine Weise
Frau zu werden. Fiona entschied sich fiir Zweites und kam
in die Obhut der Weisen Frau Grainne Airgiud nach Cuan-
scadan, die mit der Zeit erkannte, dass sich die neugierige
und wissbegierige, aber unglaublich ungeduldige junge Frau
eher zu einer Fionnacorach als zu einer Heilerin eignet und sie
entsprechend unterwies. Nach Anschluss ihrer Ausbildung
legte man ihr wie jeder angehenden Rechtfinderin nahe, das
Fiirstentum und die angrenzenden Gebiete zu bereisen, bevor
sie in Erainn einen Posten als Rechtfinderin annahm.

Wohnort U23

Verfasser: orB.

B 12 Thaumaturg.

Schild: (Zauberstab iiber einem Blitz)

Giovanni Zanpano ist ein 55-jdhriger Thaumaturg aus
den Kiistenstaaten. Er kleidet sich auffallend teuer im Stil
seines Heimatlandes und gibt sich iiberheblich und arro-
gant. Dadurch versucht er seine geringe Grofe (1,57 m)
und seine korpulente Gestalt zu kompensieren. Obwohl er
aus einfachen Verhéltnissen stammt, ist fiir ihn das Beste

gerade gut genug.

Importierte Weine und Kleidung sind
iiberlebenswichtig und ein Hauptgrund, warum er sich in
einem groferen Handelszentrum wie Cuanscadan niederge-

lassen hat. Ein anderer Grund waren die Streitereien mit
seinen Kollegen im Convent der Kiistenstaaten. Nachdem er
mehrmals todlich beleidigt aus Versammlungen und Diskus-
sionen gestlirmt ist, hat er beschlossen, sein Talent dort
einzusetzen, ,,wo man es zu wiirdigen wei3“. Deshalb kam er
vor 20 Jahren nach Erainn und ist seitdem hier geblieben. Das
liegt auch daran, dass der Fiirst von seinen Fahigkeiten gehort
hatte und deswegen interessiert war, ihn in Cuanscadan zu
halten. Das war auch recht einfach — mit ein paar Einladun-
gen zum Hofe und einigen diskreten Unterredungen hat der
Fiirst sich einen loyalen Gefolgsmann gesichert. Giovanni
nimmt sich selbst unglaublich wichtig, und der personliche
Kontakt zum Fiirsten ist genau die Art von Aufmerksamkeit
und Schmeichelei, die ihm in seinem Heimatland gefehlt hat.
Seine Kenntnisse in der Thaumaturgie sind weit fort-
geschritten und er ist ein erfahrener Alchimist und Zauberer.
Fiir thaumaturgische Dienstleistungen ist er die erste Adresse
in Cuanscadan. Das hat aber auch seinen Preis, denn er ist
ca. 25% teurer als im Regelbuch angegeben und er achtet
peinlich genau darauf, dass er die hochsten Preise im ganzen
Fiirstentum hat. ,,Nur was teuer ist, ist auch gut* — so wie
er sich kleidet, so denkt er auch. Wenn man ihn jedoch
selbst wie einen Kdnig oder zumindest wie ein Mitglied des
Hochadels behandelt, so kann es sein, dass er sich geschme-
ichelt fiihlt und zu kleinen Nachldssen zu bewegen ist. Die
gonnerhafte Art, in der er das macht, ist aber fast unertraglich.
Falls man bei ihm magische Gegenstinde identifizieren
lasst, kann es einem passieren, dass er versucht, ,,Punkte
beim Fiirsten zu machen. D. h. er ldsst bei aulergewdhn-
lichen oder seltenen Gegenstinden dem Fiirsten eine
Beschreibung zukommen. Es soll auch schon vorgekommen
sein, dass daraufhin dem stolzen Besitzer des Artefaktes ein
Kauf- oder Tauschangebot im Auftrag des Fiirsten gemacht
wurde — und wer darf da schon nein sagen?
Giovanni Zanpano: Th9 — Zt++, In++ — Thaumatogra-
phie+12, Alchimie+13, Zauberkunde+14

Wohnort M31 (siche Stadtkarte mit Raster)

Verfasser: Dirk Dankwart.

(Charaktere und Ortlichkeiten 7



G+ UHterhalter.

Hochopeca Chichimecatecl Trickser Gr7

Volk: Ahuatl, Heimat: Nahuatlan — mittelgroB (172 cm),
schlank — 48 Jahre, linkshdndig — Augen: braun, Haare:
schwarz — Beruf: Akrobat

St Gs Gw Ko Imn Zt Au pA Sb Wk
63 96 &7 85 81 100 65 71 98 36
LP AP RK B Abwehr Resistenz
17 48 TR 29 +15/19/17 +16/18/15

Angriff (AnB+2, SchB+3): Dolch+14 (1W6+2),
Steinaxt+14 (1W6+4), waloka+12 (1W6), Peitsche+12
(variabel), Rundschild+4 — Raufen+9 (1W6-1)

Balancieren+17, Springen+15, Akrobatik+135,
Gaukeln+16, Erzdihlen+16, Singen+16, Tanzen+16,
Musizieren Panflote+16, Schauspielern+10, Geldnde-
lauf+16, Stehlen+14, Klettern+17, Tarnen+8, Scheichen+S8,
Lippenlesen+12, Ndetade, Laufen+4, Meucheln+12,
Tierkunde+6, Abrichten+11 — Sehen+8, Horen +2,
Riechen+8, Schmecken+8, Tasten+8 — Sprechen: Hu-
atlanisch+18, Erainnisch+12, Chryseisch+12, Albisch~+12

Zaubern+21: Blumen herbeizaubern, Farbenspiel,
Ballbalance, Scharade, Geruch intensivieren, Tiichertanz,
Rauchkringel, Zusammenfiigen, Wegzaubern, Verbliiffen,
Passieren

Hochopeca (oder einfach Hocho, wie er von Freunden
genannt wird) ist ein Kiinstler aus Nahuatlan, Zumindest
sieht er sich als Kiinstler und Entertainer. Aufs Unterhal-
ten versteht er sich aber auch ausgezeichnet, und kaum eine
Menschenmenge kann seinem Charme und seinen teilweise
verbliiffenden Qualitdten widerstehen.

Aufgewachsen ist er in Nahuatlan, wo auch schon frith
seine magischen Begabungen entdeckt wurden. Allerdings
waren diese so ausgeprigt, dass eine Ausbildung in dieser
Hinsicht staatlich untersagt wurde.

Da die Schulung in magischer Hinsicht nun fehlte, kam
es in frither Kindheit zu einem folgenschweren Unfall. Als
der junge Hocho seinen Freunden einen neuen Jongliertrick
zeigen wollte, die Bélle aber nicht so wollten, wie er und
das Kunststiick zu misslingen drohte, konzentrierte sich der
willensstarke Junge so immens, dass es zu einer lautstarken
magischen Entladung kam. Es wurde zwar niemand verletzt,
aber seitdem ist Hocho sehr stark schwerhorig und verléasst
sich im Grunde fast ausschlieBlich auf seine anschlieBend en-
twickelten Fahigkeiten im Lippenlesen.

An einer Ausbildung im klassischen Sinne hatte er nie
Interesse und nutze seine korperliche Begabung, um Akro-
bat zu werden. Aber seinem Abenteuerdrang und seiner
Neugier auf alles Neue tat das so nicht geniige. Eine Zeit-
lang schlug er sich auf Mérkten entweder als Kiinstler oder
als Taschendieb durch. GrofBle moralische Bedenken besitzt
er ndmlich eigentlich nicht. Zumindest nicht, was das Eigen-
tum anderer angeht.

Irgendwann entschloss er sich, gen Westen zu segeln.
Was sollte ihn auch zuriickhalten? Das System wollte eine
magisch gepriagte Ausbildung nicht zulassen und jenseits der
Regenbogensee musste es doch noch eine Menge zu erleben
geben. AuBlerdem wurde die Gefahr zu groB3, als Edelstein-
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wasserspender zu enden, wenn er so weitermachte wie bisher.
So kam es, dass Hocho als blinder Passagier mit einem Schiff
Richtung Osten segelte und in Erainn landete. Dort ist er mit-
tlerweile seit Jahren in Cuanscadan heimisch, dessen Pub-
likum, zumindest seiner Ansicht nach, ein Gespiir fiir gute
(also seine) Unterhaltung hat.

Hocho ist stets hoflich, aber bedient sich einer spitzen
Zunge. Der Schalk blitzt ihm aus den Augen und es ist ihm
stets eine grofle Freude, Menschen zum Lachen zu bringen.
Unterstiitzt wird Hocho im {iibrigen von dem Kapuzineraf-
fchen Taipi.

Aber Vorsicht! Haltet eure Goldmiinzen fest.

Taipi (Kapuzineriffchen) Gro
LP AP RK B St Gw In Abw. Resistenz
8 5 OR 18 10 90 t90 +11  +10/10/10

Angriff: Bi+6 (1W6-2) — Raufen+4 (1W6-4)

Bes.:  Gefahr spilirent7, WM-4 auf gegnerische
EW:Angriff

Beherrschte Tricks: Apportieren, Beruhigen, Begleiten,
Bewachen (nur mit Laut geben), Herbeieilen, Warten,
Gaukeln, Stehlen (kleine Beutel, glitzernde Steine).

50 cm groB. Intelligenz und Gefahrinstinkt der Kapuziner
ist relativ weit entwickelt.

Verfasser: Einskaldir.

H‘%ﬁ Seefahrersohn.

Auf eines kann der junge Einri am allermeisten
verzichten: auf Mitleid. Doch das bekommt man in den
schmutzigen Gassen, durch die Einri humpelt, genauso wenig
geschenkt wie das sorgenfreie Leben, das ihm bis jetzt ver-
schlossen blieb. Oft sitzt er selbstvergessen am Kai, schaut
wehmutsvoll den davonsegelnden Schiffen nach und traumt
davon, zur See zu fahren wie sein Vater. Was wirde er
hergeben, um einmal den ,,Golf der Blauen Wellen“ zu
queren und dabei in der Takelage zu hangeln wie ein wendi-
ger Kletteraffe und das ,,Meer der Fiinf Winde* hoch oben
vom Krihennest aus zu sichten, wihrend ithm die Gischt das
salzige Wasser ins Gesicht spritzt.

Aber von seinen Wiinschen ist er ebenso weit entfernt wie
von den frithen Kindertagen, in denen er gliicklich sein durfte.
Seine liebevolle Mutter verstarb nur eine Handvoll Jahre
nach seiner Geburt an einer schweren Krankheit — erzéhlte
ihm sein Vater. Als wire dies nicht schon schlimm genug,
fliisterte ihm eines Tages ein altes Schwatzweib aus der Nach-
barschaft zu, sie traue seinem Vater nicht iiber den Weg, seit-
dem die Mutter verschwunden sei. Damals war er gerade 10
Jahre alt und sein Vater der einzige Mensch, der sich leidlich
um ihn kiimmerte. Umso mehr schmerzte es Einri, als der
ihm seine zdgerlichen Fragen nach dem Verbleib der Mutter
brutal mit dem Kniippel austrieb. Seitdem lahmt sein rechtes
Bein, weil die érztliche Versorgung viel zu spét erfolgte. Das
l6schte seinen Kindheitstraum mit einem Schlag aus, doch
die Menschen hatten zu jener Zeit eben andere Sorgen, weil
ein Drache die Stadt bedrohte. Und wenn das Wohlergehen
eines armseligen Jungen selbst den Vater nicht kiimmert ...

Mehr als einmal schlug der Vater ihn auch in den nichsten



Jahren fast halbtot. Doch Einri blieb sogar in dem schébi-
gen Bude, die sich in einer der iibelsten Gassen versteckt,
nachdem ein besonders grober Stockhieb des Vaters ihm die
Sehkraft auf dem linken Auge geraubt hatte. Seit diesem Tag
rufen ihn die Kinder aus den Gassen Einri Einaug, wahrend
sie Ringelreigen um ihn tanzen und Grimassen schneiden.

Einri war noch nie ein lebenslustiger Junge. Unter
den strohblonden, zerzausten Haaren lugt ein hohlwangiges
Gesicht hervor, das genauso ausgezehrt wirkt wie sein
schmaler Leib. Tiefe Risse haben Narben an seinen nack-
ten Fiilen hinterlassen, wo er eine Scherbe oder einen Nagel
auf dem Boden iibersehen hatte. Seine grauen Hosen und das
eingerissene Hemd sind ldngst verschlissen. Wenn er wort-
los seiner Arbeit in der Néherstube beim alten Segelmacher
Donnchadh nachgeht, dann stiert er verbissen auf die dicke
Knochennadel, mit der er ein ums andere Mal in das feste
Tuch stoft. Die Arbeit macht ihm keinen Spal3, doch lasst
ihm sein Vater, der die meiste Zeit des Jahres zur See unter-
wegs ist, kaum genug Barschaft zuriick. Fiir mehr als einen
alten Brotlaib reicht das nicht. Deshalb konnte Einri froh
sein, dass Donnchadh ihm vor vier Monden diese Knochenar-
beit gab — und vielleicht spielte doch Mitleid eine Rolle ...

Am liebsten aber — und das ist auch die kurze Zeit des
Tages, an dem Einris verhdrmtes Gesicht strahlt, als wiirde
nur fiir ihn die Sonne ihre warmen Fiihler ausstrecken — sitzt
der Junge stundenlang auf der Kaimauer. Beobachtet er je-
doch einmal nicht die einlaufenden Schiffe oder bedenkt die
Segler nicht mit einem sehnsiichtigen Blick, so treibt er sich
mitten im Gewusel ein- und ausladender Schauerleute herum.
Kein Seemann, der Cuanscadan mehr als einmal mit seinem
Schiff angelaufen hat, wundert sich liber den humpelnden
Jungen, der nicht bloB alles mit seinen wachen Augen aufn-
immt, sondern gleich dazu noch tausend Fragen stellt und viel
mehr Antworten erwartet.

Sein unstillbarer Wissensdurst hat etwas Gutes: Einri
weil} iiber jedes Schiff, das jemals am Kai des Hafens an-
legte, fast mehr zu erzdhlen als der Kapitdn selbst (der
natiirlich auch mit Fragen gelochert wurde). Er kennt die
Heimathéfen der Schiffe und ihre Reiserouten, ihm sind
die Mannschaftsstirken bekannt, die Bauweisen der ver-
schiedenen Schiffstypen und die unterschiedlichen Sege-
larten. Selbst fiir die Ladung interessiert er sich, und so
manches Mal wird er Einzelheiten gewahr, die gar nicht fiir
seine Ohren bestimmt sind.

Doch es ist nicht einfach, Einri diese Vielfalt an Infor-
mationen zu entlocken. Das Schicksal hat es nicht gut mit
ihm gemeint, sodass er anderen Menschen mit sehr viel Mis-
strauen begegnet. Er wird sein Wissen in kleinen Stiicken
preisgeben, und nur, solange er sich ernst genommen fiihlt.
Ein Versprechen wie die Mitnahme auf eine Schiffsreise aber
wird lossprudeln lassen wie eine Wasserquelle ...

Seit ein paar Tagen springt dem Jungen ein kleiner, zot-
teliger Mischlingshund mit einer ringférmigen schwarzen
Zeichnung um das rechte Auge hinterher, der nicht von seiner
Seite weicht und jeden ankléfft, der seinem jungen Freund
zu nahe kommt. Einri hat ihn gleich ins Herz geschlossen.
Vielleicht fiel ihm das so leicht, weil der Hund gleich auf den
Namen Taibhramh horte: Trdumer.

Wohnort K19

VS=51/80 — Schiffskunde+13

146 Firat.

Wer sich in den kleinen Dorfern des Fiirstentums umhort,
der wird viele Geriichte héren liber verdorbene Sitten und
rohe Gestalten, die sich in der Stadt Cuanscadan ausgebre-
itet haben wie eine Seuche. Und wenn besorgte Eltern ihre
SproBlinge davon abhalten wollen, dass die ihr Seelenheil in
den Gassen der Hafenstadt verlieren, dann erzidhlen sie von
den wilden Piraten mit den blutigen Langmessern, die zwis-
chen ihren Zahnen aufblitzen.

Die Wahrheit — ob ndmlich waschechte Piraten durch die
Gassen der Stadt ziehen — kennen die meisten Dorfler nicht,
weil sie nur selten ihre vertraute Heimat verlassen. Vielle-
icht konnte Uillh ihnen Rede und Antwort stehen, wenn er
nicht gerade wieder einen {iber den Durst getrunken hat (was
gleichzeitig heiit, dass man ihn sehr frith morgens aus dem
Schlaf reilen miisste, denn schon die ersten Sonnenstrahlen
begriifit er mit einem hochprozentigen Willkommenstrunk).
Uillh ndmlich sieht auf den ersten Blick verwegen aus mit
seinem zum Zopf gebundenen, diinnen Haar, der bis zum
Riicken fallt, und seiner Narbe, die als blutrotes Mal iiber
seine linke Wange lduft. Eine vermutlich rotfarbene, langst
aber schmutzstarrende Tuchmiitze ziert seinen braungebran-
nten Schidel. Und mit seinen verdreckten Fingern umklam-
mert Uillh tagaus, tagein seinen Trinkbecher, als miisse er
sich am Besanmast festhalten, weil das Schiff in schwerem
Seegang kringt. Manchmal aber fahrt seine rechte Hand
nervés zum Krummdolch, der allzeit bereit im Ledergiirtel
steckt. Seine unstet flackernden Augen springen dann von
einem Gast zum néchsten, und die nackte Angst steht ihm ins
Gesicht geschrieben.

Uillh wohnt seit einigen Wochen im Gasthaus Go Tiubh
Captaen (Schild: Beleibter Seemann; Bedeutung des Na-
mens: Zum dicken Kapitéin). Sowohl von den Wirtsleuten
als auch von den Stammgésten wird er wegen seiner aus-
gemergelten Statur nur ,,Der Knochige* (Uillh Cndamhach)
genannt. Wenn Uillh nicht im Schlaf so fliissig sprechen
wiirde, wie der Schnaps seine Kehle hinablauft, wiisste nie-
mand mehr als seinen Namen. Doch seine beredten Nacht-
trdume schlichen durch die diinnen Zimmerwinde in die
Ohren der anderen Géste und brachten einige Details aus
Uillh dunkler Vergangenheit ans Tageslicht. Sollte demnach
das zutreffen, was er in seinem schmalen Einzelzimmer zum
Besten gibt, so zdhlt er zu den beriichtigten Leannai Aigéan,
den Kindern der See. Jeden diesbeziiglichen Vorwurf wird
er jedoch ins Reich der Fabel verweisen. Keine Frage, dass
diese Informationen im Gasthaus und dariiber hinaus schnell
die Runde machten. Und als ob das nicht genug wére, kon-
nten die Lauscher gar von einer Schatzkarte berichten, die
Uillh in seinem Besitz haben will.

Séam, dem halbwiichsigen, hellwachen Sohn der Wirt-
sleute, steckt Uillh zum Ersten eines jeden Mondes ein Sil-
berrad zu. Fiir den Jungen ist die Silbermiinze ein kleines
Vermdgen, weshalb er den damit verbundenen Auftrag sehr
gewissenhaft erledigt: er muss nach einem Einbeinigen Auss-
chau halten. Weshalb und warum, das bleibt Uillhs Geheim-
nis, und selbst Séams unabléssiges Sticheln entlockt ihm
keine Silbe zum Einbeinigen.
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Inis Taisce

Séams Eltern sind nicht erfreut, dass ihr einziger Sohn
sich mit einem mutmaBlichen Pirat abgibt. Auf der anderen
Seite aber profitieren die beiden von seiner Anwesenheit:
Ihr Gasthaus quetscht sich in der Néhe der alten Stadtmauer
zwischen die Hauser — im Hafenviertel zdhlt das zu einem
der besten Pldatze —, und verschrobene Géste wie Uillh der
Knochige locken neuerdings auch einige Vorwitzige aus der
Altstadt herbei. Es ist gut moglich, dass Uillhs Lied von den
saufenden Seebdren bis in ihre Hauser schallt.

Zusatzinformationen: Es ist wahr, Uillh gehdrt zu den
Kindern der See. Viele Jahre lang ist er mit Kapitéin Cloch
zur See gefahren, bis eines Tages das Schiff des Piraten
aufgebracht und versenkt wurde. Ein Teil der Mannschaft
fand den Tod, einige sprangen iiber Bord — und die wenigen,
die schwimmen konnten, erreichten die Kiiste und machten
sich davon. Uillh gehérte zu den Uberlebenden. Warum er
jetzt den unbekannten Einbeinigen fiirchtet und auch sonst
angstlich jeden Neuankommling im Gasthaus taxiert, liegt
auf der Hand. Kapitén Cloch hat viele Jahre Schiffe gekapert
und gepliindert, und irgendwo ist der Grofiteil seines Schatzes
abgeblieben. Die alte Mannschaft weil3 von der Insel, auf der
die Schitze vergraben wurden, doch von denen ist nur noch
eine Handvoll am Leben. Und in der Nautik ist keiner von
ihnen kundig genug, um ohne detallierte Hinweise zur Insel
zu finden. Und auBerdem fehlt die Schatzkarte, die Kapitén
Cloch angefertigt hatte.

Uillh hat sie. Jedenfalls glaubt er das. Und seitdem ist
er auf der Flucht. Jetzt hat er die Nase voll, sein Korper
ist vom {ibermdfBigen Alkoholgenuss hinfillig, er ist kraft-
los und miide. Nun erwartet er tagtiglich das Auftauchen
des Einbeinigen und seiner Kumpane wie Dubh Gadhar, den
Schwarzen Hund.

Die Schatzkarte iibrigens hat Uillh mehr durch Zufall
(oder auch nicht ...) bei Glomach dem Kartenmacher (A10)
erstanden. Es handelt sich um die echte Schatzkarte des
Kapitén Cloch, wie Glomach bei Nathir und iiberhaupt allen
Gottern Midgards geschworen hat! Uillh hat sie in festes
Tuch eingewickelt und unter die wenigen Habseligkeiten (zu
denen sich ein Beutel mit 154 Silberrad und 76 Schlangen-
rad gesellt) in seine Truhe gelegt, die er mit einem eisernen
Schloss gesichert hat.

Es gibt zwei Mdoglichkeiten fiir den Spielleiter:
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1. Die Schatzkarte ist nicht echt. Trotzdem wird es
beizeiten im Gasthaus Go Tiubh Captaen zu einer heftigen
Auseinandersetzung kommen, wenn die ehemaligen Gefol-
gsleute von Kapitén Cloch den alten Weggefahrten Uillh auf-
stobern, die Schatzkarte einfordern und die Stammgéste nicht
nur den guten Ruf des Hauses verteidigen. Das Geriicht von
der Schatzkarte in Uillhs Hinden wird ndmlich unweigerlich
wie eine Springflut bis in die hintersten Ecken Cuanscadans
dringen — und noch weiter.

2. Die Schatzkarte ist echt. Das wére erst einmal eine
Aufgabe fiir den Spielleiter, ndmlich eine Seefahrt zu gestal-
ten, deren Ziel die Schatzinsel sein wird. Vielleicht heuert
der Einbeinige auch als Schiffskoch an. Dann wére es an der
Spielgruppe, dem Schiffskoch die Suppe zu versalzen. Guten
Appetit!

Wohnort Q21

Ortlichkeitcn
Aiz Farﬁjmeric (Ergénzung)

Diorinn bietet in ithrem wohlriechenden Ladengeschéft
nicht nur Parfiims an, sondern weitere Pflegemittel, die fiir
cuanscadanische Nasen ungewohnt und fiir die Haut eines
sproden Seemanns wie das erste (und letzte) Balsam bei
einem Neugeborenen sind. Vereinfacht gesagt: Diorinn of-
feriert Erzeugnisse, die ein Cuanscadaner nie zuvor gesehen
hat. Doch zu ihrer Uberraschung dringt sich die — natiir-
lich! — vornehmlich weibliche Kundschaft in ihrem kleinen
Ladengeschift. Aber an einem triiben Nebeltag, wenn er sich
unbeobachtet fiihlt, verliert sich sogar einmal ein neugieriger
Mann in die ,,Samtenen Diifte*, zum Rasierseife kaufen, wie
er auf Nachfrage vehement erkldren wird. Das duftende
Stiick Korperseife wird er unter seinem Umhang verbergen.

Fliissige Essenzen (Parfiim, Lotion, Duft6l und dhnliches)
werden in unverzierten Fldschen abgefiillt. Sind sie als
Geschenke fiir die Angebetete (oder den verehrten Ehren-
mann, der sich nicht scheut, bei einer Festlichkeit mehr
als nur seinen eigenen Korpergeruch mitzubringen) gedacht,
kann Diorinn die Kreationen in bunte, glédserne Falkons mit
Ornamenten giefen. Sie sind immer mit einem kleinen Ko-
rken verschlossen und werden auf Wunsch mit Wachs ver-
siegelt.

Feste Substanzen (beispielsweise Puder) erhdlt die
Kundin in einfachen Tontiegelchen. Sonderwiinsche wie
kunstvoll gearbeitete Schachteln, die mit Pergament aus-
gelegt sind, oder Holzschatullen mit schmiickenden Intar-
sienarbeiten sind aber moglich.

Die Flakons fassen in der Regel 50 ml, ein Stiick Seife
wiegt 100 g.

Parfim

Feengold (Or na’maith) — 25 GS: Ein sehr lebensfro-
her Duft, im Hintergrund sinnlich anmutend und mit einer
charaktervollen Ausstrahlung von verspielter Freude und ju-
gendlicher Frische. Die Kreation sei von weiblichen Feen-
wesen einzig zu dem Zweck geschaffen worden, menschliche
Mainner gefiigig zu machen.

Liebesmond (Gragealach) — 40 GS: Kostbare Jasmin-



bliiten und edles Sandelholz dienen als Basis, wodurch das
Parfiim einen Hauch von Exotik erhdlt. Der Duft stamme
aus dem tiefsten Eschar, wo die Tage heil und die Néachte
schwiil sind und wo erzihlt wiirde, dass ,,Liebesmond‘ seine
verfiihrerischen Noten wie eine Schone der Nacht in betdren-
der Behutsamkeit preisgibt.

Die zuvor genannten hochwertigen Parfiims koénnen mit
Ausziigen der Pflanze Meabhlun versetzt werden, die eine
starke aphrodisierende Wirkung hat. Sie wirkt wie der Zauber
Verfiihren+4, wobei die Wirkungsintensitdt mit zunehmender
Dauer nachlasst. Je Stunde nach Auftragen des Parfiims ver-
mindert sich der Erfolgswert um 1. Personen mit der Fer-
tigkeit Verfithren addieren den Erfolgswert+4 zu ihrer er-
lernten Fertigkeit hinzu (Diorinn hat somit in aller Regel
bei Verfiihren einen Erfolgswert von +16). Mit Meabhlin
angereicherte Parfiims werden wegen der hohen Kosten in
speziellen, sehr kleinen Flakons abgefiillt. Die Kosten fiir
ein Parfiim, das fiir flinf Anwendungen reicht, erhdhen sich
durch die Zugabe von Meabhlun-Extrakt um 100 GS.

Wiesenblume (Moin’a’blath) — 5 GS: Ein frisches
Aroma, dann vom Friihling trdumen ldsst und an sprieSende
Blumen erinnert. Das Odeur sei abgestimmt mit den schon-
sten Frauen aus Biorra, die auf den heimatlichen Wiesen die
eingebundenen Bliiten sammeln und fiir die Duftzubereitung
vorbereiten. FEine eindringliche Intensitét und dauerhafte
Nachhaltigkeit sind bei diesem Parfiim aber nicht vorhanden,
sodass der Duft rasch verfliegt.

Herz eines Kampfers (Croi an’laoch) — 20 GS: Ein laut
Diorinns Lobpreisung ,aufregender Duft”, der zuerst mit
dem Hauch von Gewiirzen wie Koriander und Muskatnuss
und einer Nuance Patschuli dominiert, spiter aber den Ein-
klang von Tabakblittern und Moschus in den Vordergrund
riickt. Diorinn schwirmt den meist weiblichen Interessen-
ten fiir das Parfiim vor, dass ein Mann durch den Duft eine
Aura des Unantastbaren und des Unbezwinglichen erwirbt.
Die Nachfrage nach diesem Duft hat in den letzten Mon-
den stark zugenommen. Besonders reges Verlangen nach
dem zeitweise ausverkauften Duftwasser besteht bei gut si-
tuierten Damen aus dem Biirgerviertel, deren Partner wenig
aufregenden Erwerbstitigkeiten wie Schreiber oder Kauf-
mann nachgehen.

Verschiedenes

Zahnstocher (Fiacailslat) — 1 SS (10 Stiick): Die spitzen
Stidbchen werden aus der aromatischen Zimtwurzel gefertigt
und schmecken nach dem feinen Gewliirz. Der Gebrauch
von Zahnhdlzern ist noch ungewohnlich, findet aber mehr
und mehr Verwendung bei Feierlichkeiten der sogenannten
besseren Gesellschaft.

Die 5chmugglerbande um

(iua-Nene
Die (Geschichte der Pande

Seit einigen Wochen kidmpfen die Stadt- und
Hafenwachen Cuanscadans verstirkt gegen den grassieren-
den Schmuggel von Luxuswaren, um diesem endlich Herr
zu werden. Leidtragende sind in erster Linie die auswértigen

Besucher der Stadt, da diese besonders scharf kontrolliert
werden. Seither sind lange Warteschlangen an den Stadt-
toren keine Seltenheit mehr und so mancher Besucher muss
nicht nur sein Hab und Gut griindlich filzen lassen, sondern
auch sich selbst einer fast schon peinlichen Durchsuchung
unterziehen. Das fiihrt verstdndlicherweise zu bisweilen laut
geduflertem Unmut, der noch dadurch verstdrkt wird, dass
Einheimische oft nur mit einem kurzen Nicken der Wache
passieren diirfen. Dies ist darauf zuriickzufiihren, dass
offensichtlich gezielt Ortsfremde in das Schmuggelgeschéft
miteinbezogen werden.

Doch wer steckt hinter dem Schmuggel, der seit weni-
gen Monden die Stadt plagt und zum Unmut der stédtischen
Schoter und Pfefferer ein schlechtes Licht auf sie fallen 14sst?

Begonnen hatte alles vor rund zwei Jahren. Ciua-Nene
(nahuatlantisch: Frau-Puppe), eine stolze und gut ausse-
hende Frau aus der Huatlani-Siedung Yaxund im Siidwesten
des Fiirstentums, verlor durch einen Unfall ihren Mann.
Ohne diesen konnte sie mit ihrem damals 10-jdhrigen Sohn
Coatl (nahuatlantisch: Schlange) nicht mehr die Felder be-
wirtschaften und es drohte die bittere Armut. In ihrer
Verzweiflung zog es Nene nach Cuanscadan, wo sie sich
als Tagelohnerin im Hafen verdingte und damit sich und
ihrem Sohn ein duflerst knappes Auskommen am Rande des
Moglichen und Nétigsten sicherte.

So geschah es, dass Nene eines Tages Kisten voller
Gewiirze fiir den Pfefferer Tuathal von einem lidralischen
Handelsschiff verlud und dabei ndhere Bekanntschaft mit
diesem unscheinbaren Mann machte, der sich sofort in die
wilde Schonheit verliebte. Auch wenn diese Liebe nicht in
einen fruchtbaren Schof viel, so erkannte Nene recht schnell
die ihr winkenden Vorteile, weshalb sie ziigig und ohne zu
zogern einen Weg in Tuathals Haus und Bett fand. Auf
diesem Wege vermied die stolze Huatlani ein weiteres Leben
in Armut und konnte sich als willige Liebhaberin sogar fiir
sich und ihren Sohn ein wenig Luxus leisten.

Als Nene nach einiger Zeit einen Uberblick iiber die
Geschéfte Tuathals hatte, ersann sie einen raffinierten Plan.
Sie unterbreitete dem Pfefferer das Angebot, in einem ver-
borgenen Tal siidostlich von Yaxuna, das von Ixtantzutuh,
der nahuatlantischen Fruchtbarkeitsgottin, gesegnet sei, mit-
tels der Samen der unterschiedlichsten Gewiirze aus Tuathals
Sortiment einen Anbau dieser exotischen Pflanzen zu wagen.
Tuathal willigte ein und so begann das Experiment, das bere-
its nach einem halben Jahr erste Friichte trug. So wuchsen
in dem kleinen Tal unter der pflegenden Obhut von Coatl
Gewlirze wie Annatto, Basilikum, Estragon, Kardamom, Ko-
riander, Oregano, Paprika, Pfeffer und Safran heran.

Doch der Anbau allein geniigte Nene nicht. Mit Tuathal
entwickelte sie einen findigen Plan, wie sie die Gewiirze an
dem stidtischen Zoll vorbeischmuggeln konnten. Tuathals
Stiefbruder Lorcan, ein jovialer Zeitgenosse, der gut auf
Menschen zugehen kann, gewinnt unter dem Namen Corr
aullerhalb der Stadt mit seinem einnehmenden Wesen Fremde
und bittet diese um kleine Gefallen. Als Dank {iberldsst er ih-
nen kleine Prisente, in denen die zu schmuggelnden Gewiirze
versteckt sind. Gelangen die unfreiwilligen Schmuggler mit
ihrer Ware in die Stadt, werden sie dort von Niall (V3), einem
wendigen Dieb und Freund Lorcans, beobachtet und in einem
giinstigen Moment ihrer Prisente samt Schmuggelware en-
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tledigt. Mit dieser Masche verhindert die Bande, am Stadt-
tor aufzufliegen, indem sie jegliches Entdeckungsrisiko auf
Fremde abwalzt.

Nach einigen Anlaufschwierigkeiten und fast gescheit-
erten Versuchen hat sich die Gruppe ganz gut eingespielt.
Nene ist der Kopf der Bande und leitet alle Unternehmungen.
Coatl ist fiir den Anbau der Gewiirze verantwortlich und ar-
beitet als Schoter, Lorcan als Corr kiimmert sich um die un-
freiwillige Anwerbung von Fremden. Niall schlieBlich bringt
die Schmuggelware wieder in den Besitz der Bande und bei
Tuathal werden die Waren letztlich an den Mann oder die
Frau gebracht.

Nebenbei verdienen sich Lorcan und Niall ohne Kenntnis
der anderen ein kleines Zubrot, indem sie von ausgewéhlten
Personen Wertgegenstinde auf die gleiche Art und Weise
in die Stadt und an dem o&ffentlichen Steuersickel vorbeis-
chmuggeln. Nene wiirde diese Aktionen scharf verurteilen,
da sie die normalen Aktionen der Schmuggler gefdhrden.
Allerdings ahnt sie noch nicht, wer dahinter steckt, und
vermutet etwaige Rivalen dahinter, die ihr moglicherweise
gefahrlich werden konnten.

Seit wenigen Wochen hat Nene eine weitere lukrative
Einnahmequelle erschlossen. Nach ldngeren Versuchen ist
es ihr gelungen, aus dem Herz der Maguey-Pflanze durch
Einweichen und Verseifen sowie anschlieBendem Aussieden
ein griinliches Pulver herzustellen, das bei Einnahme zu
Rauschzusténden und in die Abhéngigkeit fithren kann. Mit
diesem Pulver, dem Nene den fantasievollen Namen ,,Quali-
Malinalli* (nahuatlantisch: Gutes Gras) gab, erschlieft sich
Tuathal gerade einen kleinen Kundenkreis. Heimlich mis-
cht er es in seine exquisiten Gewlirzmischungen wie etwa
,QOradhach Gaoth“ (erainnisch: lieblicher Wind) oder ,,Lo-
bor Tene® (erainnisch: weiches Feuer), was langsam aber
sicher zu einem reiflenden Absatz fiihrt. Tuathal merkt selbst
gerade, dass ihm die Sache aus dem Ruder zu laufen droht,
doch die ganze Aktion hat mittlerweile eine so grof3e Eigen-
dynamik entwickelt, dass er sie gegen Nenes Willen nicht
beenden kann. Zu den bekannteren Kunden zdhlen derzeit
der Sprachkundler Scathin (H33), die Familie des Papier-
und Tuscheherstellers Ainlach (B7) und sogar der von seiner
Frau Pinabell bekochte Halbling und Tabakhéindler Birkin
Pfeifenkraut (A16).

Dank zuletzt einiger Zufallsfunde, vor allem durch die
Sonderaktionen von Lorcan und Niall provoziert, ist die
Stadt- und Hafenwache auf die Schmuggler aufmerksam und
nun durch verschérfte Kontrollen aktiv geworden. Dies
macht der Bande derzeit das Leben reichlich schwer, was
gerade Tuathal den Schweill auf die Stirn treibt, da er der
steigenden Nachfrage nach seinen ausgefallenen Gewiirzmis-
chungen kaum noch nachkommen kann. Allerdings kam die
Wache der Bande trotz vermehrter Erfolge noch nicht auf
die Spur, was vor allem darauf zuriickzufiihren ist, dass Lor-
can durch geschickt gestreute Geriichte den Verdacht auf den
ohnehin von offizieller Seite aus misstrauisch bedugten Bu-
ran an’castar (H11) gelenkt hat.
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Die Mitg!ieder der Schmugg]erbande

Ciua-Nene Kundschafterin Gr 2

LP AP RK B St Gw 1In
16 14

Abw. Resistenz
TR 26 44 75 86 +12 +12/14/11

Angriff: Bogen+6 (1W6), Dolch+8 (1W6+1), Keule+8
(1W6+1), leichter Speer+6 (1W6+1) — Raufen+6 (1W6-2)

Fertigkeiten: Fallenstellen+8, Himmelskunde+16,
Pflanzenkunde+4, Spurenlesen+8, Uberleben(Steppe)+14,
Verfiihren+8, Wahrnehmung+5 — Erainnisch+19, Nahuat-
lantisch+19

Nene, wie die hochgewachsene Huatlani kurz genannt
wird, ist eine gut aussehende, stolze Frau mit langem,
schwarzem Haar und der fiir ihre Herkunft typischen bronze-
farbenen Haut. Thr Alter von 34 Jahren ist ihr nicht anzuse-
hen, weshalb man sie meist auf Mitte 20 schétzt. Sie ist
eine berechnende und dominante Person, die niemals nur die
zweite Geige spielen wiirde. Folglich hat sie auch das Heft
in die Hand genommen und die Schmugglerbande mit ihrer
gelungenen Mischung aus Charme und Harte eigentlich ganz
gut im Griff. Sie ist einzig und allein an dem Profit fiir sich
und ihren Sohn Coatl interessiert und wiirde im Notfall dafiir
auch die Bande verraten.
Coatl

Kundschafter Gr 0

LP AP RK B St Gw In
11 7

Abw.
TR 25 28 82 72 +11

Resistenz
+10/10/11

Angriff: Bogen+4 (1W6), leichter Speer+4 (1W6-2) —
Raufent+5 (1W6-5)

Fertigkeiten:  Himmelskunde+6, Pflanzenkunde+4,
Uberleben(Steppe)+8 — Erainnisch+16, Nahuatlantisch+16

Coatl ist ein 12-jahriger Huatlani, der ganz nach seiner
Mutter Nene geraten ist. Zwar geniefit er noch den Um-
stand, von seiner Mutter unumschrinkt geliebt zu werden,
doch wiirde er sich gerne einige Freiheiten mehr wiinschen.
Thm ist die kriminelle Kraft hinter den Aktionen der Bande
nicht bewusst, weshalb er dementsprechend unbekiimmert
damit umgeht. Unter anderem auch deshalb ist er fiir den
Anbau der Pflanzen in dem verborgenen Tal zustdndig, auf
das er immer ein Auge hat und im Notfall auch seine Mutter
informiert, falls Fremde sich dort ndher umsehen.

Tuathal

Héndler Gr1

LP AP RK B St
13 5

Gw In Abw. Resistenz
OR 23 51 52 66 +11/12 +10/12/10

Angriff: Dolch+5 (1W6-1), kleiner Schild+1 — Raufen+5
(1We6-4)

Fertigkeiten: Gassenwissen+5, Geschdft-
stiichtigkeit+10, Menschenkenntnis+4, Schdtzen+10
— Comentang+12/+12,  Erainnisch+18/+12, Nahuat-
lantisch+6

Tuathal ist ein unscheinbarer Mann mittleren Alters, der
vor allem dadurch auffillt, dass man sich nach einem Kontakt



kaum mehr an ihn erinnern kann. Er ist seit seiner Jugend als
Pfefferer titig und iibernahm von seinem Vater das Geschéft
mit der damaligen Kundschaft. Nachdem er Nene kennen
und lieben gelernt hatte, stand er vollig unter ihrer Fuch-
tel und ist ihr treu ergeben, auch wenn er insgeheim wegen
der kriminellen Machenschaften mehr und mehr in Gewis-
senskonflikte gerét.

Lorcan/Corr Spitzbube Gr 3

LP AP RK B St Gw In Abw. Resistenz
16 19 OR 25 71 81 83 +12/14 +12/14/12

Angriff: Dolch+9 (1W6+1), Kurzschwert+8 (1W6+2)
Parierdolch+2, Wurfmesser+8 (1W6-1) — Raufen+7 (1W6-2)

Fertigkeiten: Beredsamkeit+6, Gassenwissen+10, Men-
schenkenntnis+6, Schauspielern+10, Suchen+9, Verber-
gen+9 — Erainnisch+19/+6, Nahuatlantisch+4

Lorcan ist der Stiefbruder Tuathals und von breiter Statur.
Sein sich lichtendes, bereits ergrauendes Haupthaar tragt er
ebenso kurz wie seinen grau-schwarzen Vollbart. Mit der
tiefen Stimme und einem grollenden, ansteckenden Lachen
sowie den schelmischen Augen kann der joviale Mann
schnell Bekanntschaften schlieBen, was sich gerade fiir die
Masche der Bande als besonderer Gliicksfall erweist. Lor-
cans grofle Geldgier hingegen hat ihn zu den riskanten Son-
deraktionen mit seinem Freund Niall hinreilen lassen, die
derzeit die Bande geféhrden.

Niall (V3) Spitzbube Gr 6

LP AP RK B St Gw In Abw. Resistenz
18 36 TR 24 62 92 68 +15/18 +13/16/14

Angriff:  Dolch+14 (1W6+2), Keulet7 (1W6+2),
Kurzschwert+8 (1W6+3), Langschwert+9 (1W6+4), Parier-
dolch+3, Wurfpfeil+10 (1W6-2) — Raufen+8 (1W6-1)

Fertigkeiten: Akrobatik+16, Balancieren+16, Fallen
entdecken+8, Gassenwissen+10, Geheimzeichen+12, Klet-
tern+15, Menschenkenntnis+4, Schleichen+14, Schlosser
offnen+10, Stehlen+14, Suchen+10, Tarnen+12, Ze-
ichensprache+8 — Albisch+12, Comentang+12, Erain-
nisch+18/+4, Nahuatlantisch+8

Niall ist ein wendiger Dieb, der fiir jede kleine Gaunerei
zu haben ist. So ist er zwar ordnungsgemil in der
Diebesgilde gemeldet, fiir die er einfache Dienste verrichtet,
doch ldsst er keine Moglichkeit fiir das schnelle Geld aus,
sicht man einmal von groBen Verbrechen wie etwa Mord ab.
So ist er bereits vor der Bande im Schmuggelgeschift tétig
gewesen. Die Arbeit fiir Nenes Bande hat ihn jedoch beson-
ders gereizt, weil er dort seiner eigentlichen Leidenschaft,
dem Einsteigen und Ausnehmen, nachgehen kann. Da er
dies selbstverstiandlich ohne die Zustimmung der Diebesgilde
macht, ist er dabei immer besonders auf der Hut.

Das Gute (iras (an]i~Malina”i)

Das Gute Gras wird durch das Einweichen, Verseifen und
Aussieden des Herzens der Maguey-Pflanze gewonnen. Das
daraus entstehende, griine Pulver ist anndhernd geschmack-

sneutral und kann iiber das normale Essen aufgenommen
werden. Wenige Minuten nach der Einnahme einer Dosis
setzt die Wirkung ein, die einem kleinen Schwips gleicht
(siehe ,MIDGARD — Das Fantasy-Rollenspiel, Seite 109)
und ein leichtes Hochgefiihl erzeugt, was beides rund eine
Stunde anhélt. Danach wird ein PW:Gift-20 fillig, bei dessen
Misslingen eine leichte Abhédngigkeit eintritt. Diese dullert
sich dahingehend, dass spétestens drei Tage nach der Ein-
nahme der letzten Dosis das Opfer sich unwohl fiihlt und
unter den negativen Auswirkungen eines kleinen Schwipses
leidet. AuBlerdem wird es aggressiv, wenn ein PW:Wk pro
Tag misslingt. Alle 5 Tage auf Entzug steht dem Opfer ein
PW:Ko zu, bei dessen Gelingen die Abhéngigkeit tiberwun-
den wird.

Eine Dosis kostet im Verkauf bei Tuathal in Verbindung
mit einer seiner Gewlirzmischungen 5 Areinnrod (Silber-
stiicke).  Eine doppelte Dosis verlangert lediglich die
Wirkung um das Doppelte, wobei die Regelungen zur Ab-
hingigkeit unberiihrt bleiben.

Die Abcntcucrideen

Die einfachste Moglichkeit fiir Abenteurer, mit der
Schmugglerbande Bekanntschaft zu machen, ist es, ihr Opfer
zu werden. Dabei obliegt es dem Geschmack des Spielleit-
ers oder dem Wiirfelgliick, ob sie bereits am Stadttor erwis-
cht werden oder erst spater von Niall bestohlen werden. Er-
steres hitte den Vorteil, dass man die Abenteurer von der
Stadtwache dazu verdonnern konnte, als Nachweis ihrer Un-
schuld die wahren Schmuggler ausfindig zu machen. Eine
Anwerbung als verdeckte Ermittler durch die Stadtwache
kann aber auch ohne die beschriebene Opferrolle erfolgen.
Als Auftraggeber konnte zusétzlich ein Pfefferer der Stadt
fungieren, der um seinen Ruf und den seines Gewerbes
fiirchtet und daher die Ubeltiter, die er in seinem Beruf-
szweig vermutet, dingfest machen will. Bei einem spéteren
Diebstahl Nialls hingegen werden die Abenteurer sicherlich
ihren Besitz zuriick haben wollen; vor allem dann, wenn der
Dieb noch mehr als nur die Schmuggelware hat mitgehen
lassen.

Vielleicht jedoch stoBen die Abenteurer zufillig auf das
verborgene Tal oder sehen Coatl, wie er in den Bergen ver-
schwindet.

Denkbar wére aber auch, dass Lorcan als Corr den dafiir
passenden Abenteurern anbietet, diverse Luxuswaren gegen
eine kleine Gebiihr in die Stadt zu schmuggeln. Eine beson-
ders reizvolle Variante wire es im Gegenzug, wenn die
Abenteurer von Nene damit beauftragt werden wiirden, die
Schmuggler der Luxuswaren ausfindig zu machen, da die Hu-
atlani sich und ihre Bande durch jene bedroht sicht.

In Bezug auf das Gute Gras wire es denkbar, dass die
Abenteurer selbst in Abhéngigkeit geraten und daher Nach-
forschungen anstellen. Moglicherweise werden sie aber
auch von einem der Opfer oder einem Verwandten eines
Opfers beauftragt, die Hintergriinde fiir eine Abhdngigkeit
herauszufinden. Vielleicht vertraut sich Tuathal aber auch
den Abenteurern an, weil er seine Tétigkeit nicht mehr mit
seinem Gewissen vereinbaren kann, und bittet sie, dafiir zu
sorgen, dass er selbst moglichst unbeschadet aus der Sache
herauskommt.
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Letztlich ist es auch moglich, dass Buran an’castar (H11)
die Abenteurer damit beauftragt, diejenigen zu finden, die ihn
in verleumderischer Art und Weise mit dem Schmuggel in
Verbindung bringen.

Verfasser: Thomas Losleben.
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SCHatten tiber Cuanscadan

2410 HL:

Or‘c: Fﬁrstcntum Cuanscac{an

Airim betritt die Hafenkneipe ,,An Cruachanach sean® in
Cuanscadan. Er will sich dort mit Tarloigh, einem Héndler,
den er von fritheren ,,Geschiften® her kennt, treffen. Dieser
hat offenbar einen neuen Auftrag fiir ihn. Airim trifft kurz
auf seine Liebste Biogha, die Schankmaid in der Kneipe ist.

In einer Riickblende wird davon berichtet, wie Airim vor
drei Jahren mit 18 sein Heimatdorf Cairimh verlieB; sein
Vater ist Jahre vorher verstorben, Mutter und drei Geschwis-
ter leben nach Airims Abreise alleine.

Das Treffen mit Tarloigh gestaltet sich wie iiblich: die
Aufgabe ist mit grolen Risiken verbunden, die Belohnung
aus Sicht des Airim zu niedrig. Er soll einen magischen
Stab der Fiirstin Ailinn, Gemahlin des Flaith von Cuan-
scadan, entwenden, damit er einem nicht genannten edlen
Mann iibergeben werden kann. Man einigt sich auf eine
Summe, spéter soll noch der Diener Raidach eine Karte der
Dun Cloigtheach zu Airim bringen.

Airim verlédsst nach wenigen Worten, die er hastig mit
Biogha wechselt, die Taverne. DrauBlen, im Hafenbezirk,
wird er von seinem Freund Miodagh zuriickgerissen: ein
Trupp Berittener des Stadtfiirsten stiirmt an ihnen vorbei.
Miodagh erzéhlt, dass im Osten des Fiirstentums eine Feste
dem Erdboden gleich gemacht wurde. Wenige Uberlebende
retteten sich, so dass nur spérliche Informationen tibermittelt
wurden. Es soll sich um einen magisch unterstiitzten Angriff
durch Echsenmenschen und untote Wesen gehandelt haben,
auch sei von einem Feuer speienden Untier die Rede.

———

Im Firstenhaus treffen Nachrichten dariiber ein, dass der
Finstermagier Gormach ein Heer mobilisiert hat. Nachdem
die Feste im Osten gefallen ist, bewegt sich das Heer auf
Cuanscadan zu. Ailinn berichtet von der Zusammenkunft der
Weisen Frauen in Nathirs Garten, die sich auf den Angriff auf
die Stadt vorzubereiten gedenken.

Im Thronsaal findet sich Foineach ein, der Berater des
Fiirsten, und schldgt vor, Cuanscadan selbst zu verteidigen
und nach Moglichkeit die Kraft der Weisen Frauen einzuset-
zen. Ambhairgin, der Fiirst, besteht auf einer direkten Kon-
frontation, um Cuanscadan gar nicht erst in eine Belagerung
hineinzuziehen und weitere Verwiistungen des Fiirstentums
zu unterbinden. Foineach mdchte ihn wegen der nicht
kalkulierbaren Stirke des Gegners zuriickhalten und weit-
ere Berichte abwarten, doch der First besteht auf seinem
Entschluss. Foineach verlésst erziirnt den Thronsaal.

Die Mobilmachung der Truppen in Cuanscadan wird auf
direkte Anordnung des Fiirsten durchgefiihrt. Berittene, Stre-
itwagen und Fulltruppen stehen ebenso wie die Cath Cuan-
scadain bereit, nur wenige wehrfahige Ménner sollen in

p——
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__reignisse

Cuanscadan bleiben. Die Stadt befindet sich im Aufruhr,
erste Bewohner Cuanscadans verlassen die Stadt in Rich-
tung Westen. Der Fiirst schlieft sich fiir einige Zeit in
seinen Gemichern ein, weil ihn eine schwelende Verzwei-
flung iberkommt — heraufbeschworen durch die Tnuath, die
melancholische Sehnsucht der Coraniaid, in seinem Fall die
Sehnsucht nach der alten Heimat. Ailinn kann ihn nur mit
Miihe dazu bringen, seinen Pflichten nachzukommen.

———

Airim begibt sich in sein gemietetes Zimmer in einem
Hinterhof in Cuanscadans Handwerkerviertel. Er erwartet
den Diener Tarloighs, bereitet sich dabei auf den Diebeszug
VOr.

Er erinnert sich an seine ersten Tage in Cuanscadan und
wie er seinen Lehrmeister Bruic kennen lernte. Er fand
zur damaligen Zeit keine Arbeit, obwohl er sich im Hafen
verdingen wollte. Den Hafenmeistern war er jedoch zu
»schmichtig. In seiner Not stahl er auf dem Markt eine kom-
plette Kiste mit Leckereien, was von Bruic beobachtet wurde.
Der bot an, ihn in die ,,Lehre” zu nehmen und ihm dafiir Kost
und Logis zu bieten. Airim willigte ein.

Der Diener Tarloighs bringt die Karte des Fiirstenhauses.
Airim mustert die Ortlichkeiten, entscheidet sich fiir sein
Vorgehen. Wihrend seiner Vorbereitungen taucht Biogha
auf. Es entspinnt sich eine hitzige Diskussion dariiber, ob
Airim seine Auftrage hoher bewertet als seine Beziehung zu
Biogha. Biogha macht sich wiitend davon, als Airim ihr seine
derzeitige Wahl deutlich werden lasst.

Airim entscheidet sich fiir den Tag des Kampfes: an
diesem will er den Diebstahl begehen. Bis dahin vergehen
zwei Tage, in denen er vergebens bei Biogha um Verstiandnis
bittet.

———

Das Heer von Cuanscadan tritt dem zahlenmiBig weit
iiberlegenen Heer des Finstermagiers entgegen. Amhair-
gin erkennt in seinem Widersacher den Finstermagier Gor-
mach, der sich ihm 2397 nL, als es um die Vorherrschaft
in Cuanscadan ging, erfolglos entgegenstellte. Nach an-
fanglichem ausgeglichenem Geplénkel erscheint am Firma-
ment ein riesiger untoter Drache, der sich bald daraufiiber das
cuanscadanische Heer hermacht. Die Verluste sind gewaltig,
weswegen der First, schwach durch die mithsam unter-
driickte Tnuath, den Riickzug anordnet. Er selbst wird vom
Streitwagen geschleudert, ein Gefolgsmann bietet ihm sein
Reittier an; Amhairgin kann darauf entkommen, wéhrend er
sieht, wie der Getreue vom Drachenfeuer getdtet wird.

Mit groen Verlusten, zu denen eine vollstindig
aufgeriebene Streitwageneinheit gehort, erreicht das Heer
Cuanscadan. Ailinn und die Weisen Frauen, die zuvor damit
beauftragt worden waren, erhohte Wachsamkeit wirken zu
lassen, erkennen die Gefahr und legen iiber die Stadt den
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Zauber ,,Hort der Natur®, der wie ein ,,Ring des Lebens*
Schutz vor Untoten bietet; die magischen Krifte des Fin-
stermagiers reichen alleine nicht aus, um den Schutzwall zu
durchbrechen.

Es wird aber deutlich, dass dieser Schutzwall nicht per-
manent aufrechterhalten werden kann, zudem die Macht des
untoten Drachen nicht endgiiltig einzuschétzen ist. Unter-
stiitzung wird aus den umliegenden Fiirstentiimern {iber die
Rundtiirme angefordert, aber einzig aus Deasciath wird Hilfe
zugesagt. Doch wird diese aufgrund der Entfernung zu lange
auf sich warten lassen.

——

Etwa zeitgleich macht Airim sich auf den Weg in das
Fiirstenhaus. Er kann dort relativ ungehindert eindringen, da
die Wachmannschaft auf ein Mindestmass reduziert wurde
und die Herrschaften sich im Kampf befinden. Airim fiihlt
sich sicher, hat aber auch den Gedanken, dass es keine echte
Herausforderung darstellt, in eine unbewachte Burg einzu-
dringen.

Er erreicht die Gemécher der Fiirstin und entdeckt die
Kammer, die Tarloigh ihm geschildert hatte und in welcher
sich der gesuchte Gegenstand befinden soll. Eine magische
Sicherung kann von ihm iiberwunden werden, da jedweder
magischer Schutz durch die Beanspruchung der Weisen
Frauen in Cuanscadan reduziert ist. Er kann den magischen
Stab entwenden. Als er die Kammer verlassen will, trifft er
auf Ailinn. Er kann sich ihrem gewobenen Zauber, dem er fiir
einen kurzen Moment ausgesetzt ist, nicht entziehen; er gibt
sich in die Hand der Fiirstin, die ihn daraufhin festnehmen
lasst. Sie verspricht ihm eine faire Behandlung.

In einem Riickblick erinnert sich Airim in der Haft an
seine letzten Tage mit Bruic. Dieser wurde vor wenigen
Monden ermordet; die ,,Hinterménner* dieser Tat sind nicht
bekannt, doch konnte ihm sein Freund Miodagh versichern,
dass es kein Meuchelmorder gewesen sei. Airim selbst hat
daraufhin ,,offizielle* Méchte im Spiel gesehen. Er misstraut
den Zusagen der Fiirstin.

——

Das cuanscadanische Heer kehrt geschlagen zuriick. Eine
Beratung mit Foineach und dem Rat der Stadt findet hochof-
fiziell statt. Zu diesem Zeitpunkt erschiittert ein fiirchter-
licher Schlag die Burg, bis in die Stadt hort man das Getose,
als der Ban Baran, der ,,Weille Turm*, vom Drachen ange-
griffen wird und auseinanderbricht.

Der Drache kann identifiziert werden: es ist Ruafasach,
ein uralter Drache, um den sich Erzahlungen ranken, die auch
vom lange vergangenen Tod des Drachen berichten. Der
herbeizitierte Gelehrte Sastan an’gaos berichtet davon, dass
er seine Biicher gewilzt habe: ein Artefakt, das ,,Amulett
der Wiederkehr®, sei den Uberlieferungen nach einzig in der
Lage, den Drachen aus dem Reich der Toten aufzuerwecken.
Der Finstermagier Gormach muss in den Besitz eben dieses
Amuletts gelangt sein, denn ohne dieses wire die Herrschaft
iiber den Drachen nicht méglich.

Ambhairgin deutet die Beweggriinde des Finstermagiers
an. Er scheint ein Widersacher des Fiirsten aus alten Tagen
zu sein, zuletzt rang er mit ihm um die Herrschaft tiber Cuan-
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scadan, was in Gormachs Niederlage im Jahr 2397 nL miin-
dete. In einem mit Waffen gefiihrten Zweikampf besiegte
Ambhairgin den Finstermagier, ein daraufhin verlangtes Re-
vancheduell mit magischen Hilfsmitteln lehnte Amhairgin
mit zynischem Lachen ab. Gormach verfluchte ihn ob seiner
Feigheit und schwor, eines Tages zuriickzukehren.

Der Fiirst versucht, sein Handeln zu verteidigen: er habe
das Leben von Gormach schonen wollen, denn ein magis-
ches Duell habe der Finstermagier niemals tiberstehen kon-
nen. Sein Verhalten erscheint trotzdem in einem dubiosem
Licht.

Die mit dem Finstermagier ,,verbiindeten” Echsenmen-
schen wurden nach Vermutung des Fiirstenhauses und der
Ratgeber mit Versprechen gefiigig gemacht. Er hat sicher
den Wohlstand der Menschen in Cuanscadan und das Elend
der Echsenmenschen, die Jahre des Hungers hinter sich haben
und armselig in Imlachén, der Marsch der Vdgel, vegetieren,
benutzt, um sie hinter sich zu scharen. Zugleich hat er Un-
tote und andere Kreaturen in groBer Zahl aus Mallachteara,
dem Verfluchten Land, an sich gebunden und seinem Heer
einverleibt.

———

Der Drache Ruafasach versucht einen Frontalangriff auf
die Stadt, doch der Schutzwall héilt, der Drache wird zuriick-
geschleudert. Von den Weisen Frauen jedoch werden zwei
derart geschidigt, dass sie fiir die weitere Aufrechterhal-
tung des Zaubers nicht mehr in Frage kommen. Ailinn kann
nicht garantieren, dass der folgende Angriff des Drachen
abgewehrt werden kann.

Das Heer des Finstermagiers marschiert entschlossen auf
Cuanscadan zu und schlédgt sein Lager knapp vor den Toren
der Hafenstadt auf. In einem sich vor Wut steigernden Dia-
log zwischen Finstermagier und dem Anfiihrer der Echsen-
menschen wird erortert, woher der Rachedurst des Ersteren
resultiert und das er einzig durch den Tod des Fiirsten gestillt
werden kann. Der Echsenmensch macht deutlich, dass fiir ihn
die personlichen Rachegefiihle keine Bedeutung haben, son-
dern ausschlieBlich das ihm Vordergrund steht, was seinem
Volk von Nutzen ist. Der Finstermagier totet den Echsen-
menschen vor den Augen seiner Gefolgsleute; er macht sich
diese gefiigig durch die Drohung, dass er den Drachen auf sie
hetzen konne.

Ailinn schldgt vor, auch im Verborgenen zu operieren und
einen Dieb ins Lager des Gegners zu schicken. Sie berichtet
gleichzeitig von Airim, und Foineach unterstiitzt sie, da er
Airim von einer anderen Aktion bereits kennt. Airim wird
herbeigeholt. Amhairgin erkennt in ihm das Gesicht eines
verstorbenen getreuen Kriegers — ndmlich , und er schlieft
sich dem Vorschlag der anderen darauthin an.

Airim wird mit der Aufgabe konfrontiert. Als Gegen-
leistung soll er bei Erfolg seine Freiheit wiedergewinnen,
bei Misserfolg eriibrigt sich eine Gegenleistung. Er bittet
noch, ein letztes Mal Biogha zu sehen und seinen Freund
Miodagh mitnehmen zu diirfen, damit dieser auftauchende
Widersacher im Zweifelsfalle beseitigen kann. Amhairgin
willigt ein, so dass Airim sich schnellstens auf den Weg
macht. Die Zeit drangt.

———



Es gibt ein kurzes Widersehen mit Biogha, bei dem
sich Airim fiir sein grobes Verhalten zu entschuldigen sucht.
Biogha vergibt ihm.

Miodagh lésst sich iiberzeugen, seinen Freund Airim zu
begleiten. Er wittert ein Riesenabenteuer, und es geniigt ihm
als ,,Entgelt”, seinem Freund aus der Patsche helfen zu kon-
nen. Insgeheim denkt er durchaus auch daran, dass beim Fin-
stermagier vielleicht etwas ,,zu holen* sein diirfte.

Beide machen sich auf den Weg; sie verlassen Cuan-
scadan durch eine temporéar aufgebaute Liicke im Schutzwall.
Sie erreichen das Lager rasch, da das Heer des Finstermagiers
vor Cuanscadan steht.

Somit kommen sie auch zeitgleich mit dem finalen An-
griff auf Cuanscadan im frithen Morgengrauen dort an. Das
Heer riickt vor, der Drache Ruafasach steigt auf und néhert
sich der Stadt; der Finstermagier Gormach verfolgt von
einem kleinen Hiigel aus die Aktionen. Der Angriff auf
Cuanscadan setzt ein, der magische Schutzwall lodert unter
der Attacke des Drachen auf.

In diesem Moment gelangen Airim und Miodagh an den
Finstermagier heran. Miodagh bedroht ihn mit dem Dolch,
Airim kann das Amulett an sich reilen. Der Finstermagier
versucht, durch Magie die Kontrolle iiber Miodagh zu gewin-
nen. Der muss von seinem Versuch ablassen, den Finster-
magier zu toten. Indessen streift Airim das Amulett iiber,
die Macht iiber den Drachen wechselt zu ihm, der gerade
begonnene letzte Angriffsflug auf Cuanscadan wird abge-
brochen, der Drache wendet sich dem Heer des Finster-
magiers zu. Es kommt zur Massenflucht der Echsenmen-
schen und dem Ausldschen der Untoten durch den Drachen.

————

Miodagh kann durch Airims Hilfe dem Bann des Fin-
stermagiers entrissen werden. Beiden gelingt in dem
Durcheinander die Flucht aus dem Lager. Was mit dem Fin-
stermagier geschiceht, ist fiir sie nicht ersichtlich.

Sie begeben sich nach Cuanscadan und beobachten dabei,
wie einerseits das Heer des Finstermagiers in alle Winde zer-
streut wird, zum anderen der magische Schutzwall endgiiltig
in sich zusammenbricht. Miodagh muss heilende Hilfe
beanspruchen, der erzeugte psychische Schaden durch den
Finstermagier ist sehr schwer.

Airim spilirt die Macht des Amulettes, er fiihlt, wie
schwer es thm fallen wird, dieses — wie der Fiirst zuvor
gefordert hatte — an Ambhairgin herauszugeben. Thm miss-
fallt der Gedanke, dass ein anderer unter dem Einfluss des
Amulettes vielleicht wieder eine Gefahr wie der Finster-
magier darstellen konnte. Airim begibt sich ans Ufer des
Runan und wirft das Amulett in weitem Bogen in den Fluss.
Just in diesem Augenblick kreuzt der untote Drache iiber dem
Fluss Runan auf, zieht seine Kreise iiber Airim — und ver-
schwindet dann. Airim ist sich sicher, dass der Drache nun
wieder frei ist und sich in seine unbekannte Heimat begeben
wird.

Danach erst macht er sich zum Fiirsten auf und berichtet
iiber das Geschehene. Amhairgin fordert das Amulett, Airim
erzdhlt, was er damit getan hat. Der ob des respektlosen Ver-
haltens heftig aufgebrachte Fiirst ist kaum zu besénftigen,
hilt sich jedoch an die Abmachung, die er unter den Augen
seiner Gemahlin und anderer gemacht hat. Airim wird von

Ailinn hinausgefiihrt; sie tibergibt ihm geheimnisvoll eine gut
verpackte ,,Belohnung™.

Er kehrt in sein Zimmer zuriick, wo ihn Biogha erwartet.
Diese ist tibergliicklich und wiitend zugleich. Sie nétigt ihm
das Versprechen ab, sich nie mehr in eine solche Gefahr zu
begeben. Und sie weist darauf hin, dass Tarloigh auf et-
was wartet. Airim féllt die Belohnung der Fiirstin ein, mit
der er vielleicht gar den Handler besédnftigen konnte. Nach
dem Auspacken stellt er fest, dass es sich um den magischen
Stab handelt, zusammen verpackt mit einem Schreiben der
Fiirstin, in dem sie ihm ,,vertraulich* fiir die Rettung Cuan-
scadans dankt.

AuFruhr im Osten
Fruhjahr 2416 n]
Ort: Frovinz Luachar

Die nachfolgenden Ereignisse geben einen kleinen Ein-
blick, welche Schauspiele hinter den Kulissen des Fiirsten-
tums veranstaltet werden. Wenn sich die Spieler in das Ge-
biet des Clann Eile begeben, miissen sie mit erhohtem Mis-
strauen rechnen: sie kommen ja anscheinend aus Cuanscadan
und sind womdglich Spitzel des Fiirsten. Oder sie verwenden
die Informationen des Raubers, um diese in Cuanscadan an
den Mann zu bringen (bleibt nur zu hoffen, dass sie den richti-
gen Mann erwischen, nicht dass Conall Cernach seine Fiih-
ler bereits bis in die Hafenstadt ausgestreckt hat). Vielleicht
lasst sich tiberhaupt die Unruhe im Osten des Fiirstentums
nutzen, um die statische ,,Geschichte des Fiirstentums® weit-
erzuschreiben (und sie zu einer veranderlichen Geschichte zu
machen).

Bei dem Gefangenen Réauber handelt es sich um
Muirgheal, einen hageren, ausgemergelten Hiinen mit schar-
fen Gesichtsziigen, der nach eigenem Bekunden frither ein
kréftiger Landmann gewesen ist. Wenn sich die Abenteurer
die Zeit nehmen und ihm zuhdren, wird er ihnen folgende
Geschichte erzdhlen.

Genauso wie seine Gefahrten galt er bis vor einigen Mon-
den als rechtschaffener und arbeitsamer Grundbesitzer und
war wie sie einer der Gefolgsleute von Toissech Conall Cer-
nach, dem Anfiihrer des Clanns Eile im Osten des Fiirsten-
tums. Er bewirtschaftete seinen kleinen Hof, der genug an
Ertrag fiir ihn und seine Familie abwarf. Dann jedoch wurde
er verdéchtigt, ohne Erlaubnis im Doire da Both Wild gejagt
zu haben. Das entsprach nicht der Wahrheit, doch aufgrund
fadenscheiniger Beweise und der Aussagen einiger williger
Zeugen wurde auf die Schnelle vom Toissech selbst Recht
gesprochen.

Muirgheals Einwédnde — es hitte ihm zugestanden, dass
eine Fiannacorach mit dem Streitfall betraut worden wire —
wurden von Conall beiseitegefegt: die besonderen Umsténde
(wie auch immer die sich darstellten) erforderten eine so-
fortige Urteilsfindung. Wie Muirgheal erging es auch den
iibrigen Straenrdubern, die allesamt auf diese oder dhn-
liche Weise um ihr Eigentum gebracht wurden. Weil ndm-
lich niemand die horrenden Entschadigungen und Geldbuflen
fiir die Verfehlungen aufbringen konnte, wurden sie in die
Leibeigenschaft entlassen. Doch bevor sie in den Dienst
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eines Herrn treten mussten, tiirmten Muirgheal und auch die
anderen. Thre Familien haben sie seither nicht mehr gesehen.

Was jedoch verfiihrte Conall Cernach zu seinem eigen-
méchtigen Handeln, das natiirlich nicht durch den Fiirst von
Cuanscadan abgesegnet ist? Der Clann Eile litt am stirksten
unter dem Angriff des Finstermagiers Gormach und dem Un-
totenheer vor 6 Jahren (2410 nL). Der gesamte Landstrich
wurde verwiistet, die Burg des Clanns stark beschidigt, das
Dorf Biorra beinahe dem Erdboden gleichgemacht. Noch
heute stohnen und &dchzen die Menschen unter der Last,
dass sie ihre Wohnstdtten und Stallungen oder Scheunen
neu errichten mussten und die Burg noch immer nicht voll-
stindig aufgebaut ist. Schlimmer noch neben dem ma-
teriellen Schaden wiegt der Verlust an Menschen, den die
marodierenden Horden dem Landstrich beigebracht haben.

Und wie wurde der Einsatz von Leben und Hab und
Gut durch den Fiirsten vergolten oder durch die reiche Stadt
Cuanscadan gedankt: gar nicht! Kein einziger Nathrod floss
von West nach Ost, keine Hilfeleistungen erfolgten fiir den
Clann Eile, dessen Menschen selbst zusehen mussten, wie sie
zurechtkamen.

Der Toissech ist dariiber gar nicht amiisiert. Seine engsten
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Vertrauten unterstiitzen ihn bei seinen Bemiihungen, sich so
weit wie moglich von Cuanscadan loszusagen. Das geschieht
natiirlich erst einmal nicht offen, sondern so weit wie moglich
verdeckt. Die Burg wird deshalb nicht nur gegen Ubergriffe
aus dem Mallachteara ausgebaut, sondern auch als Bollw-
erk gegen flirstliche Truppen betrachtet. Die Ausbildung
des gemeinen Volkes zu mit Wurfspeeren und Schilden aus-
geriisteten Kriegern wurde forciert, sodass die Bonnachta des
Clanns mittlerweile als die am besten trainierte im Fiirsten-
tum zdhlen kann. Und die Steuerschraube wurde ange-
dreht, damit die gestiegenen Ausgaben beglichen werden
koénnen. Letzteres fiihrte natiirlich zu manchem Unmut, und
die besonders Aufmiipfigen wie Muirgheal, ja, die finden sich
eines Tages vor Conall Cernach wieder, der iiber sie Gericht
hilt. Denn nichts kann Conall Cernach weniger gebrauchen,
als oppunierende Gefolgsleute ...

Muirgheal weif dariiber hinaus noch zu berichten, dass
er und seine Leute in den vergangenen Wochen vermehrt
kleine Trupps der Fian (meist aus 5 Kriegern bestehend, die
Dorn, was soviel wie ,,Faust bedeutet) sichteten, die offen-
bar die Strale mieden und unwegsames Geldnde suchten. Die
StraBenrduber haben das natiirlich aufmerksam beobachtet ...



Das Schwert des Tigheamach

Grauer, kalter Nebel driickte sich in dichten Schwaden
uber die Schiffe, die straff vertdut am Kai ruhten. Aus dem
nassen Gespinst reckten sich die Masten wie knocherne Fin-
ger empor. Ein triiber Vollmond spendete kaum das notige
Licht, um mehr als die Hand vor den Augen zu sehen. Das
war eine Nacht, in der man die klamme Decke bis zum
Hals hochzog und froh war, nicht durch die Gassen irren zu
muissen.

Aber es war auch eine Nacht genau nach Airims
Geschmack. Der drahtige junge Dieb schob seinen Korper
dicht an einen der Lagerschuppen. Selbst unter dem leichten
Druck zitterte das klapprige Holzgebéude.

Airim fluchte, denn die Gegend behagte ihm nicht. Wenn
er jetzt noch die Aufmerksamkeit der Stadtwache auf sich
zog (die meist zur unpassenden Zeit ihre Runden drehte),
dann waren seine Pléne gleich tiber den Haufen geworfen.
Viel lieber trieb er sich in den besseren Vierteln der Stadt
herum, denn es ging doch nichts iiber eine prall gefiillt
Schmuckschatulle, aus der ihm die Ringe und Armreife ent-
gegenkullerten.

Natiirlich gehdrte er als kleiner Schurke in das
Hafengeviert wie ein altes Fischweib auf den Grofmarkt. Er
fiihlte sich ndmlich zum Dieb geboren. Und er war der festen
Uberzeugung, dass er mit allen Eigenschaften ausgestattet
war, um seine Profession wie eine Kunst auszuiiben. Aber
das hinderte ihn nicht daran, von einem weichen Kissen und
einem knusprigen Braten zu triumen. Am héufigsten aber
trdumte er von einem ganz besonderen Méadchen, dem er
eines Tages glitzernde Geschmeide zu Fiilen legen wiirde ...

———

Deshalb war es erstaunlich, wie ausgiebig die beiden
Manner wenige Stunden zuvor um den Auftrag gefeilscht hat-
ten. ,,Airim“, hatte ihm der Handler Tarloigh in der Spelunke
Deargros ins Ohr gefliistert (wobei er ihm iiber den Tisch
hinweg so nah kam, dass der junge Dieb dem fauligen Atem
nicht ausweichen konnte), ,,du weilit, dass meine Auftragge-
ber immer faire Angebote machen und ich dich niemals iiber-
vorteilt oder mit falschen Informationen versorgt habe. Du
hast bekommen, was du wolltest. Und nie weniger.“

Tarloigh grinste, aber Airim war bei dem widerlichen
Geruch gar nicht zum Lachen zumute. Die schwarzen
Stiimpfe im grinsenden Maul ekelten ihn einfach nur an. Es
fehlte nicht viel und er hitte quer tiber den Tisch gekotzt.
Airim nahm einen langen Schluck aus dem Bierbecher. Er
kippte das siiBBliche Gebrau so hastig herunter, dass es iiber
den Rand schwappte. Mit seinem Hemdsérmel fuhr er sich
iiber die Lippen, dann sank er zuriick. Er atmete tief durch.
In der Kneipe roch es nach verfaultem Fisch, dafiir schmeckte
das Bier besser als in anderen Tavernen. Das linderte seine
schlechte Laune.

,Lhr habt recht, Tarloigh, unsere Geschéfte laufen meis-
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tens gut ab. Aber fiir meine Arbeit verlange ich nur den Lohn,
der mir zusteht, und wir haben beide jedes Mal einen guten
Schnitt gemacht. Also horen wir besser mit dem Geschwitz
auf und reden geradeaus!*

Tarloigh orderte mit einem knappen Handzeichen zwei
neue Trinkbecher. ,,Du bist ein guter Dieb. Ach, wenn
ich ehrlich bin, du bist der beste.” Der Handler konnte das
Schmeicheln anscheinend nicht lassen, doch er musste das
Funkeln in Airims Augen gesehen haben. ,,Also gut, ich gebe
zu, der Auftrag ist ein groes Wagnis. Aber sag mir, bei
welchem Auftrag du nicht dein Leben riskierst? Und wenn du
ehrlich bist, ein kleines Abenteuer reizt dich doch.* Tarloigh
blinzelte dem Dieb unter seinen wulstigen Augenbrauen zu.

,»Das ist es doch gar nicht!* stie Airim hervor. Seine
Zihne knirschten, weil er sich nur mithsam im Zaum hielt.
Mit beiden Ellenbogen stiitzte er sich auf dem Tisch ab und
kam seinem Gegeniiber so nahe, dass der ein wenig zuriick-
zuckte. ,,Gefahr, die berechenbar ist, das ist das eine. Eine
Gefahr, bei der ich nicht {iberschauen kann, wie es fiir mich
ausgeht — genau das hasse ich.*

Bevor er sich in Rage reden konnte, tauchte Einin auf,
die junge Schankmaid. Sie setzte zwei randvolle Becher ab.
Wie tiblich warf sie Airim einen verschmitzten Blick zu, aber
der hatte anderes im Sinn, als sich mit ihr zu necken und die
sonst gewohnten Anziiglichkeiten auszutauschen. ,,Ach, ist
der Herr heute nicht gut aufgelegt?* meinte sie deshalb wii-
tend, dann wirbelte sie herum.

Airim konzentrierte sich wieder auf Tarloigh. Der genoss
Einins heftigen Gefiihlsausbruch und grinste feist. Tarloigh
schitzte es, wenn Airim zurechtgewiesen wurde. Doch genau
das passierte nach seiner Meinung viel zu selten. Er re-
spektierte diesen Airim, weil er seine Arbeit schnell und
gut erledigte. Aber Tarloigh hatte oft das Gefiihl, der junge
Rotzbengel halte ihn fiir einen alten Depp, den man iiber den
Tisch ziehen konnte.

»Das Schwert des Tighearnach ist eine von Meisterhand
geschmiedete Waffe. Thr wohnen starke Zauber inne, mit de-
nen sich Berge versetzen und Meere anheben lassen. Der Ma-
terialwert bedeutet nichts, verglichen mit dem ideellen Wert,
den es fiir das Fiirstenhaus besitzt. Tighearnach war ein Ver-
trauter ...“ Airim winkte gelangweilt ab, das wusste er langst
alles.

Tarloigh verdrehte die Augen. ,,Lass mich ausreden, auch
wenn du nichts Neues horst. Aber der dumme Tarloigh
weil} doch vielleicht das eine oder andere, was der schlaue
Herr Airim nicht mitbekommen hat. Und nachher guckt der
schlaue Herr dann dumm. Also, hor mir wenigstens kurz
zu. Tighearnach war also der Vertraute des Fiirsten. Vor
vielen Jahren beorderte ihn der Fiirst zu einer Mission nach
Mallachteara, in das Verfluchte Land. Er wurde von einer
Handvoll Fian eskortiert, doch weder Tighearnach noch die
Krieger wurden je wieder gesehen. Sie waren verschollen,
und niemand erfuhr etwas von ihrem Schicksal. Dass dieses
Schwert nach all den Jahren wieder auftaucht, hat eine mehr
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als symbolische Bedeutung.*

Airim unterbrach ihn. ,,Wenn das Schwert so wenige
Tage nach seiner Entdeckung erneut verschwindet, hetzen
alle Schergen des Fiirsten hinter mir her, Ich werde meines
Lebens nicht mehr froh. So tief kann ndmlich kein Keller
sein, dass der Fiirst mich nicht findet.“ Bei den letzten Worten
hieb er heftig auf den Tisch. Das Bier schwappte aus den
Bechern. ,,Airim, halt dich zuriick”, japste Tarloigh. Sein
Blick irrte durch die Kneipe. Sollte ein abgebriihter Gauner
wie Tarloigh wirklich Angst haben? Aber die schummrige
Taverne war ein Ort, an dem niemand nach einem jungen
Mann schaute, der sich nicht im Griff hatte. ,,Ich weil3, wie
gefahrlich die Aktion ist”, fliisterte der Hehler, ,,aber was
bleibt mir, wenn ich meinen Auftraggeber zufrieden stellen
will?*

,Erhoht euer mieses Angebot. Zahlt mir 800! Airim
stiitzte sein spitzes Kinn in die Handfldche und guckte spot-
tisch. Der Halunke wusste, wie gering Tarloighs Aussichten
waren, auf die Schnelle einen anderen mit dem Auftrag be-
trauen zu konnen.

Jetzt war es an der Zeit, dass Tarloigh auf die Zéhne
biss. Er packte den Becher und nahm einen groBen Schluck.
Bedéchtig stellte er den Becher ab. Er konnte sein Tem-
perament ziigeln, denn sein Geschdft war das Verhandeln.
Und dabei gewann nur derjenige, der unnachgiebig blieb und
auch berechnend genug war, um die kleinste Regung seines
Gegeniibers richtig zu deuten. Bei einem kleinen Dieb wie
Airim hief} das, sich nicht auf seine jugendliche Spontaneitit
einzulassen, sondern ruhig und beherrscht die eigene Position
auf den Punkt zu bringen.

Doch diesmal hielt der Dieb wirklich alle Triimpfe in der
Hand, er konnte den Preis bestimmen. Deshalb unternahm
Tarloigh gar nicht den Versuch, um ein paar Nathrod mehr
oder weniger zu feilschen. ,,Abgemacht, ihr sollt die 800
Nathrod bekommen. Aber erst, nachdem ich das Schwert des
Tighearnach in meinen Hénden halte.*

Airim grinste noch eine Spur breiter, er war sich seiner
Sache wirklich sicher. Bis zum heutigen Tag hatte er noch
jeden Auftrag erfolgreich ausgefiihrt, sodass sein Name in
gewissen Kreisen der Stadt nach nur wenigen Monden in
aller Munde war. Der Nachteil dabei war: die Diebesgilde
reagierte sehr unwirsch, wenn Fremde in ihrem Terrain
wilderten, ohne sich um Konventionen zu scheren. Er wurde
seit einiger Zeit mehr als neugierig bedugt, und seit einigen
Tagen hatte er beobachtet, wie sich zweifelhafte Gestalten an
seine Fersen hefteten. ,,Na, Tarloigh, ihr koénnt ja doch iiber
euren Schatten springen, auch wenn euch dies nicht leicht
fallt.

Verflucht, jetzt spielt er noch auf meine Korperfiille an,
argerte sich der Héndler. Und fiir einen kurzen Moment
schaukelte vor seinem Auge das Bild eines kopfiiber in den
Runan versenkten Airim, dessen schwarze Kluft sich mit
Wasser vollsaugte und der dngstlich Gnade! wimmerte. Das
Bild tauchte ebenso weg wie der maltrétierte Dieb im Runan,
und er konzentrierte sich wieder auf das Geschitft.

,,Wir haben Gliick, das Schwert wird erst morgen an Land
gebracht. Das gibt dir geniigend Zeit, um die Waffe von
Bord zu stehlen. Diardagh wird dir am frithen Nachmittag
einen Plan vom Schiff bringen. Ach, wenn ich allein an die
Kosten fiir die Karten denke!“, Tarloigh machte ein wehleidi-
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ges Gesicht, ,,treib mich nicht in den Ruin und bring mir den
Plunder, sonst ...“ Den Rest des Satzes schluckte er zusam-
men mit einem Schwall Bier hinunter. ,,Und eins sag ich
dir, das Schwert wird morgen gegen Mittag bei einer Feier
in der Burg dem Fiirsten iiberreicht. Sobald das geschehen
ist, werden wir es nicht mehr in unsere Hinde bekommen.
Und jetzt wiinsche ich dir Nathirs Segen.* Tarloigh stemmte
seinen schweren Kdrper hoch und wankte zum Tresen. Der
letzte Schluck Bier war wohl zu viel gewesen.

Airim bekam davon nichts mit, denn er dachte bereits an
die kommende Nacht. Das Schwert lagerte an Bord der Flaith
na Cuanscadan, dem Prunkschiff der Stadt. Brionagh, der
Kapitin des Schiffes, hatte fiir die Riickkehr des Schwertes
gesorgt. Seit Tagen kursierten die wildesten Geriichte iiber
die Umstéande des Fundes, irgendwann wusste niemand mehr
die Wahrheit von Schonfarberei zu unterscheiden. Eine In-
formation aber war glaubwiirdig. Brionagh hatte einen Han-
del mit dem Kaufmann eines fernes Landes geschlossen, was
letztlich zum Schwert des Tighearnach gefiihrt haben musste.
AuBerdem war von Zauberei die Rede, die zu grausaum ver-
stimmelten Opfern unter der Schiffsbesatzung gefiihrt habe.
Und womdglich sei das Schwert fiir immer verflucht und ver-
damme denjenigen zum Tode, der im Besitz des Schwertes
war.

Zauberei war iiberhaupt etwas, womit sich Airim schnell
beeindrucken liel. Und Magie machte einen Auftrag auch
unberechenbar und gefahrlich. Er scheute nicht die Kon-
frontation mit menschlichen Gegnern, denn die waren ihm
in nichts voraus. Doch Zauberkundige zdhlte er zu einer
besonderen Spezies. Diese dunklen Angste, die mit den
arkanen Kiinsten verkniipft waren, hatten ihren Ursprung in
seiner Kindheit. Damals lebte er noch in dem kleinen Dorf
Daingeann.

Sein Heimatdorf lag gut siebzig Kilometer fluauf, dort
wo der Runan sich in einer Senke weit ins Land ergoss.
Fruchtbares Land kennzeichnete die Ebene, die deshalb fir
ihre lippigen Ernten bekannt war. Seit vielen Jahrhunderten
lebte dort ein Menschenschlag, der keine Entbehrungen wie
in den ausgetrockneten Bergen im Westen kannte. Alles war
beschaulich und ruhig und genau der Platz, an dem Kinder
wie Airim heranwachsen wollten.

Vernichtend wie eine Flutwelle brach der Uberfall einer
Horde Krieger des Clanns der Corco Laigde iiber das kleine
Dorf herein. Die Horde metzelte in Windeseile alle Méanner
des Dorfes nieder. Am Schlimmsten aber wiitete ein spin-
deldiirrer, geifernder Magier. Eben noch hatte Airim seine
Schwester Taira ausgelassen geneckt. Und eben noch war er
zusammen mit Taira und anderen Kindern dem bunten Stoff-
ball hinterhergesprungen, den sie in eine flache Grube werfen
mussten. Gemeinsam mit Airim feierten die Kinder heute
seinen Geburtstag. Doch auf einen Schlag war das ausge-
lassene Spiel beendet.

Jetzt tropfte dem zierlichen Junge der Angstschweil3
in die Augen. Mit einem Sprung brachte er sich hinter
einem Holzverschlag in Sicherheit. Er zitterte am ganzen
Leib, wihrend seine jammerlich schreiende Schwester von
einer lodernden Feuerflamme erfasst und zu Boden gerissen
wurde. Der Magier stieg iiber ihren verbrannten Korper hin-
weg, als sei sie ein Stiick Vieh.

Der kleine Junge vergaB alle Angst und rannte zu ihr. Der



Qualm der brennenden Holzhaduser trieb ihm die Trinen in
die Augen und der Gestank von verkohlten Menschen driickte
ihm auf die Lungen. Er musste wiirgen. Trotzdem kniete er
sich neben seine sterbende Schwester. Mit den Fingern strich
er ihr {iber die Haare. Dann tupfte er ihr dreimal auf die Nase,
wie sie es vor dem Schlafengehen immer gemacht hatten. Sie
oOftnete ein letztes Mal ihre Augen, die ihn friiher ein wenig
tiberheblich — die éltere Schwester eben —, aber doch liebevoll
angeschaut hatten. Taira fliisterte seinen Namen, und es war
nur noch das Wehen des Windes in einer schwarzen Nacht:
Airim.

Dann starb sie.

Sein letzter Blick in ihre &ngstlich aufgerissenen Augen
trieb ihn noch heute viel zu oft aus dem Schlaf.

Bevor er sich weiter in triitben Gedanken verlor, schiittete
der junge Dieb den letzten Rest des schalen Gebraus hinunter.
Er raffte seinen dunkelgrauen Mantel zusammen und nickte
dem Wirt zum Abschied zu.

DrauBlen erwartete ihn gleiBendes Sonnenlicht. Es war
ein Friihlingstag, der Frohlichkeit und Wérme versprach.
Airim atmete tief ein und nahm die vom Fluss herauf-
steigende frische Brise auf. Mit einem eleganten Schlenker
warf er sich den Mantel iiber, und als ob er seiner Ver-
gangenheit entflichen konnte, eilte er davon. Sein Weg
fithrte ihn schnurstracks in seine Unterkunft. Er hatte bei
Caronn, einem reisenden Kaufmann, vor wenigen Monden
ein bescheidenes Zimmer in einem Hinterhaus angemietet.
Fiir ein paar Miinzen bot es ihm genau das, was er fiir seine
Bediirfnisse brauchte, ndmlich Schutz vor den Augen allzu
neugieriger Nachbarn. Caronns Spitzname ,,Klimper* ver-
wies auf das immer prall gefiillte Geldsédckchen an dessen
Giirtel. Der Héndler machte seine Geschifte meistens auf3er-
halb von Cuanscadan und kiimmerte sich nicht um die Be-
lange seines Mieters, solange der nur piinktlich am Ersten des
Monds zahlte.

Airims Behausung war nicht mehr als ein diisteres,
geducktes Zimmer. Das Inventar beschrankte sich auf das
unbedingt N&tige. In der rechten Ecke moderte seine Schlaf-
statt vor sich hin, die nicht mehr war als ein wurmstichiges
Holzgestell mit einer durchgelegenen Strohmatte. Aber aus
seinem Heimatdorf kannte er es nicht anders. Daneben buck-
elte sich ein Eichentisch, die Oberfldche verzogen durch die
Feuchtigkeit und tibersit mit Kerben. Vermutlich hatten
da schon Airims Vorgénger ihre stiimperhaften Schnitzkiin-
ste hinterlassen. Die beiden wackligen Stiihle rundeten das
Bild einer schiabigen Unterkunft ab. Der von einem echten
Handwerker geschreinerte Geréteschrank dagegen passte gar
nicht zu den ibrigen Mébeln. Airim hatte sein bestes Mo6-
belstiick nach seinen genauen Vorgaben fertigen lassen. Der
Schrank wurde mit einem speziellen Schloss gesichert, das
mit dem iiblichen Einbruchswerkzeug nicht gedffnet werden
konnte.

In die Innenseite seines Mantels hatte Airim eine Tasche
einndhen lassen, die mit einem Band gesichert wurde. In der
Tasche steckte der Schliissel zum Schrank. Bevor er den
Schliissel herauszog, schaute der kleine Dieb noch einmal
durch das Fenster, aber der schmale Innenhof lag verlassen
im Schatten. Es hétte ihn auch misstrauisch gemacht, wiirde
eine Menschenseele in dem schlecht zugénglichen Hinterhof
herumstreunen. Dorthin hatte auBer ihm nur der Hauswirt

Zugang, doch der war vor zwei Tagen abgereist.

Das Schloss zeigte sich wie einige Male zuvor widerspen-
stig, erst ein Fluch und ein energisches Drehen des Schliissels
lieBen es aufschnappen. Vor einem guten Mond war ihm der
Mechanismus von Nemogh, dem leicht verwirrten Gelehrten,
als eine spektakuldre Erfindung angepriesen worden. Doch
schon nach kurzem Gebrauch knirschte das Metall bei jeder
Schliisseldrehung. Mittlerweile rechnete er tidglich damit, das
kostspielige Gehduse wegwerfen zu miissen, weil es seinen
Dienst quittierte.

Auf den Regalbrettern hatte er alles deponiert, was er
bei seinen Diebesziigen brauchte. Das reichte von den ge-
brauchlichen Dietrichen aus Eisen iiber spezielles Schuhw-
erk bis hin zu Kletterhaken und den eigens gewobenen Seilen
aus Slabhraluibh, dem im Roten Land im Westen von Cuan-
scadan gedeihenden Fesselkraut. Die Frauen der dort leben-
den Huatlanis verwoben die gelben, aufgefasert sehr lan-
gen Fidden miteinander. Daraus arbeiteten sie ein duBerst
strapazierfahiges, leichtes Geflecht, das sich wegen seiner
groben Struktur nicht fiir Kleidung, aber fiir belastbare Ma-
terialien eignete.

Airim griff gerade nach seinem besten Seil — das mit
Schnapphaken versehene —, als ein kurzes Klopfen an der Tiir
ertonte. Einen Wimpernschlag spater sprang die Tiir auf, und
herein stiirzte ein schlacksiger Junge mit gerdtetem Gesicht.

»Kannst du nicht warten, bis ich dir das Eintreten gestat-
tet habe!* schnauzte Airim. Hastig stopfte er das Seil zuriick
an seinen Platz, dann warf er die Schranktiir wiitend zu. Di-
ardagh schaute wie immer, wenn er einen Fehler gemacht
hatte, betreten zu Boden. ,,Verzeih, aber Tarloigh hat mich
so gehetzt®, stotterte der Junge, der schweiflnass war wegen
der Anstrengung und wegen seiner aufsteigenden Angst. Mit
dem rechten Ful} scharrte er auf dem Boden, als wolle er am
liebsten kehrt machen.

Doch Airim hielt ihn auf. ,,Ach, gib die Karte schon her.*
Er streckte dem verdatterten Jungen die rechte Hand entge-
gen. Diardagh kramte in seinem Mantel, brachte aber nichts
zum Vorschein.

»Lass mich selbst suchen!” sagte Airim, der sich die
rechte Manteltasche vornahm. Mit einem gezielten Griff
in die Tasche zerrte er eine schmale Papierrolle hervor, die
mit einem Siegel verschlossen worden war. ,,Aha, da haben
wir sie endlich. Aber das Siegel ist ja eingerissen.” Airims
Stimme wurde noch eine Spur schérfer.

Diardagh schaute einfiltig, zuerst auf Airim, dann auf die
Papierrolle. ,,Das ... das muss ich euch erkliren. Tarloigh hat
mit das da gegeben und ich wollte mich ... also ... gerade auf
den Weg machen, da rief er mich zuriick. Er sagte mir: ‘Ich
hab was vergessen’, und dann sagte er mir: ‘Gib die Rolle
nochmal zuriick.” Dann brach er das Siegel auf und kritzelte
was auf die Innenseite, ich konnt aber nichts erkennen.* Di-
ardagh setzte wieder seine Jammermiene auf. ,,Lesen kann
ich sowieso nicht. Dann schob Tarloigh mir die Papierrolle
wieder und verlangte, dass ich euch auf der Stelle aufsuche.
Am Siegel hat er nichts mehr gemacht. Und ich natiirlich
auch nicht! Vielleicht hat er’s vergessen, weil er sich beeilen
musste?*

Diardagh schwitzte, ihm rannen glitzernde Tropfen von
der Stirn in die dunklen Augenbrauen und weiter in die
blinzelnden Augen. Airim starrte ihn abschétzend an. Was
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Mein Liepster!

Du warst heute unawsstebdiciv. lch welf deshaly, dass Du wieder einen gefilwlichen
Auftrag angenommen hast. Deshalh hape el gleich die Runen geworfew , ancihh wenn
Duw das als Welhskexerel abtumn wirst. lchh will Dir nicht alle Zeichen erkliren , die siciv
Aartaten , aber von der Zielrune und deren Deutung berichte ich Dir.

Die Rune Eiwaz hape ichh geworfew. Das pedeutet, dass wieder elmmal du selbst es
bist, der sein Schuicksal tin die Hand nelumen kann. Eilwaz stellt den Weltenpauwm
dar, das ordnende Prinzip, um das sichv unsere Schopfung rankt. Gib Dich nicht mit
vordergriindigen Erklirungen zufrieden. Es kommen Offenparungen auf Dich zu,
wenn Du ste zw erkennen welft, oder Tawschungen , wenn Du Deine Augen verschlieft.

lch flele Diclv an , sel bitte vorsichitlg, denn sowotld Erfolg als anciv scheinbares Gelingen
krewzen Delmen Weg. Sel Dir der Kraft des Weltenpauwms bewwnsst, demwmn nur so wirst
Du Deinen Weg pestimmen konmnen .

Das, mein Liepster, erzibdte mivr die letzte der Runen , und Du welft, dass Deine
Natiir allgegenwdrtig ist, anch in diesen Runen , die Dir nichts bedenten .

Weise meine Maluungen nicht einfach ab. I liehe Dickh anf immer unod ewlg, und

el hoffe, Dw vergisst das niemals. Nur Du machst mir das Lepen in dieser Spelunke
evtragliciv, und nur meine Hoffuung auf eine bessere Zeit mit Dir lisst michh Tag fir

Tag mit diesem pésartigen Wirt und seiner gehdssigen Fraw zusammensein .

In Liepe

Deine Einin

sollte diese Geschichte? War diesem Diardagh zu trauen,
oder hatte er selbst in die Karte geschielt, um seine Neugier
zu stillen. Und wenn ja, was bedeutete das fiir seine Aufgabe?
Stellte dies sogar eine zusitzliche Schwierigkeit dar?

Airim malte sich aus, wie Diardagh auf dem Nach-
hauseweg von einem Lehnsmann des Fiirsten angehalten
wurde und wie er seine Lebensgeschichte bis zum heutigen
Nachmittag herausplauderte. Er sah sich fiir einen Augen-
blick vor dem Fiirsten knien, der ihm eine Kerkerhaft bei
Wasser und Hering androhte. Wenn er aber diesen Tolpel
Diardagh betrachtete, der dumpf vor ihm stand und an die
Decke stierte, dann klang die Geschichte schon wieder glaub-
haft. Diardagh war doch gar nicht féhig, sich eine Geschichte
auszudenken. Es musste wohl stimmen, und die Gefahr, dass
ein Junge wie Diardagh aufgegriffen wurde, war sehr gering.

,Hier, nimm den Seamar, und jetzt mach dich davon!
Der Junge fingerte nach den Miinzen, verabschiedete sich mit
einem hingehuschten Kopfnicken und rannte aus dem Zim-
mer, als laufe er um sein Leben. Die Tiir knallte laut zu, we-
shalb ihm Airim noch ein ,,Verfluchter Taugenichts!* hinter-
herrief.

Ein kurzer Blick durch das Fenster zeigte, dass Diardagh
noch ein letztes Mal zuriickschaute. Grinste der Liimmel
dabei nicht sogar frech? Dann war er auch schon zur Straf3e
verschwunden. Airim setzte seine unterbrochenen Vorbere-
itungen fort. Aus dem Schrank griff er einen schwarzen Led-
errucksack, in den er das zuvor ausgewdhlte Seil stopfte.
Sorgfiltig steckte er in die beiden Innenfécher seine kleine
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Sammlung an Dietrichen, denn er musste damit rechnen, die
eine oder andere Tiire auf seinem Weg zum Diebesobjekt
knacken zu miissen.

Airim hielt inne. Das Schiff war nicht so ohne weiteres
fiir ihn erreichbar. Das war nichts Ungewo6hnliches, denn
Ziune, Hauswinde oder Felsen waren von einem Dieb immer
zu libersteigen oder zu erklimmen. Doch ein Schiff war noch
nie sein Ziel. Da lag es auf der Hand, dass er mit dem nassen
Element Bekanntschaft machen konnte. Und deshalb war
so wenig Gepack wie moglich lebenswichtig, das Gewicht
spielte ja eine Rolle, sollte er sich im Wasser wiederfinden.

Airim verzichtete also auf Utensilien, die er zwar flir niit-
zlich hielt, aber doch nicht unbedingt brauchte. Er priifte das
Gewicht des Rucksacks — leicht, wie gewiinscht, und unauf-
fallig durch den wenigen Inhalt — und stellte ihn bis zum Auf-
bruch in den Schrank.

Die Sonne stand knapp iiber den flachen Héuserddchern
im Westen, noch zwei Stunden, dann war es stockfinster in
Cuanscadan. Bald darauf wiirde er sich auf den Weg machen.
Er wollte zeitig autbrechen, denn die Hafenwache hielt seit
den Uberfillen des Clanns der Corco Laigde zu spiter Stunde
jede unbekannte Person an und kontrollierte sie vom Schei-
tel bis zur Sohle. Aber um Mitternacht schlenderten in den
Hafenvierteln noch unzihlige Seeleute umher, die meisten
johlend oder sturzbetrunken oder beides. Sie verstopften die
engen Gassen und pobelten jeden an oder kotzten einem vor
die Fiile. Dafiir erregte ein junger Erainner wie Airim in dem
Gedringe auch keine Aufmerksamkeit.



,,Es ist Zeit, dass ich mir die Botschaft des Gauners an-
schaue!” Airim sprach wieder mit sich selbst. Das hatte
er sich mit der Zeit angewdhnt, um seine Einsamkeit zu
vertreiben. Der Tisch diente ihm als Unterlage fiir die
sorgfiltig gezeichnete Karte. Der erste Blick bestitigte
Airim, dass die Papierrolle die Abbildung des Schiffs en-
thielt, das in wenigen Stunden der Schauplatz seines frechen
Diebstahls sein wiirde.

Tarloigh hatte nicht zuviel versprochen, eine geschickte
Hand hatte die Flaith na Cuanscadan detailliert gemalt.
Der nur leicht gebauchte V-féormige Rumpf bot Mannschaft-
srdume unter Deck, zwei an der Zahl, daneben drei Lager-
rdume, alle dicht iiber dem Kiel. Vor dem Achtersteven
entdeckte er die Kapiténs- und die Offizierskajiite, von den
AuflenmalBlen her nicht kleiner als eine der Kajiiten flir die
gemeinen Seeleute.

Das Vorderkastell beherbergte Kombiise und Messe fiir
die Mannschaft. AuBerdem diente es als exponierte Stel-
lung fiir die Elitebogenschiitzen. Die gegnerische Besatzung
wurde durch die schauerliche Galionsfigur eingeschiichtert,
die ihnen bei einem Frontalangriff mit ihrem weit aufgeris-
senen Schlangenmaul und dem Eisendorn, der als blutrote
Zunge gut einen Meter hervorlugte, entgegenstiirmte.

Die Flaith na Cuanscadan war T{berhaupt ein
auBergewohnliches Schiff, das nur wenig Ahnlichkeit
mit den schlanken Langschiffen der erainnischen Flotte be-
saB3. Das Schiff verfiigte neben dem obligaten GroBsegel iiber
ein Vorsegel und einen Besanmast. Unter voller Takelage
konnte dadurch die Geschwindigkeit eines pfeilschnellen
Langschiffes erreicht werden, doch bei guter Windlage
segelte die Flaith na Cuanscadan jedem anderen Schiff
miihelos auf und davon.

Mit einem Aufschrei fuhr Airim von der Karte hoch, seine
Arme wurden plotzlich taub, und in seine Brust stach ein
Schmerz wie von tausend kleinen Nadeln. Gaeldannach!
Verdammt, er hatte das Traumkraut zuletzt vor zwei langen
Tagen geraucht. Durch die Vorbereitungen hatte er das leichte
Kribbeln und die nervésen Herzschldge iibergangen. Jetzt
bezahlte er dafiir, und es wiirde nicht lange dauern, dann lag
er mit geladhmten Gliedern auf dem Boden.

Seitdem ihm ein guter Freund vom Traumkraut und
seinen Vorziigen erzéhlt hatte — in den fernen Tagen, als er
noch in seinem Heimatdorf lebte —, gab er sich der betoren-
den Wirkung hin. In der ersten Zeit nutzte er das Traumkraut,
um den Tod seiner Schwester ertriaglich zu machen. Spiter
half ihm das Kraut, die Wahrnehmungsfahigkeit zu erhdhen,
damit er bei seinen Diebestouren gefeit war gegen Uber-
raschungen. Doch lidngst verfluchte er das Traumkraut,
dessen geringster Nachteil die permanten Kopfschmerzen
waren. Die waren nur der Anfang, spéter wiirden Schiittel-
frost und Gliederstarre folgen. Und eines Tages wiirde der
Wahnsinn seinen Verstand verschleiern.

Eine Bodendicle unter der Bettstatt war lose eingelegt,
darunter verbarg Airim eine Handvoll Traumkraut. Seine
Finger zitterten, als er eine Portion abmaB und seine Pfeife
stopfte. Eiskalter Schwei3 rann ihm iiber die Stirn, sein
Schédel drohnte. Hatte er zu lange gewartet, sodass er sich
nicht mehr konzentrieren konnte? Er musste in Zukunft acht-
samer mit seinem Kdrper umgehen.

Endlich aber ziingelten kleine Flammen aus der Pfeife,

die bald blassgraue Wolkchen ablosten. Mit einem Seufzen
sog Airim eine tiefe Prise ein. Zwei weitere kriftige Ziige,
dann normalisierte sich sein Herzschlag. Langsam klangen
die Schmerzen ab. Erschopft lieB3 sich Airim auf sein Bett
sinken.

———

Hatte er nicht ein Kratzen an der Tiir gehort? FEine
halbe Stunde war vergangen, seitdem er das Traumkraut ger-
aucht und damit seine Kraft langsam wiedergewonnen hatte.
Langsam 6ffnete er die Tiir. Im sproden Holz steckte ein Blatt
Papier.

Er schiittelte den Kopf. Das sollte ihm nicht allzu oft
passieren, Traumkraut rauchen und die Umgebung vergessen,
dass er Schritte im Hof nicht mehr horte. Sein Erstaunen
wurde noch grofler, als er den Inhalt der Nachricht las. Sie
stammte von Einin, die er in der Taverne hochnisig behan-
delt hatte.

Airim lie} den Brief auf den Tisch gleiten. Seine Einin.
Seit den Tagen, als ihr Vater — ein umtriebiger Seemann,
der jedes Rumfass bis zum Boden leersaufen konnte — tot
von einer Fahrt zuriickgebracht wurde, machte sie ihr weit-
eres Schicksal vom Werfen dieser Runentafeln abhéngig.
Denn man hatte ihrer Familie einen Seesack ausgehéndigt,
der in einem separaten Schichtelchen — das die Aufschrift
Fiir meine kleine Einin trug — einen Stapel Runentafeln barg.
,»Aus Waeland*, knurrte der Kapitén des Schiffes, ,,aber wenn
ihr mehr wissen wollt, fragt Thorgrim, er wirft auch die
Runen!*

Und Einin hatte diesen Thorgrim auf der Seezunge iiber
die Runen ausgequetscht, bis der jammernd mit den Handen
rang und bat: ,,Du weilt alles, Einin, Du wirfst die Runen mit
viel Geschick und kannst sie deuten wie ein Waelinger. Geh
jetzt und wende Dein Wissen an!* Und seitdem legte Einin
ihr Schicksal in die Hinde der Runen.

Airim war kein Waelinger, Runen waren ihm suspekt.
An Nathir glaubte er, und dieser verdankte er die Wege, die
sie vorzeichnete. Was sollte das Gerede von ,,Offenbarung*
und ,,Tduschung”. Das Traumkraut wiirde ihn schon davor
bewahren, einer Téauschung zu erliegen. Und seine Augen
wiirde er offen halten. Nein, tduschen konnte man ihn nun
wirklich nicht.

———

Jetzt, nachdem vollkommene Dunkelheit sich wie eine
dichte Decke iiber die Hauser geworfen hatte, presste er sich
an die Hauswand, den Rucksack fest umgeschnallt, den Atem
kurz angehalten, um in die Stille zu horchen. Sie gab ihm die
Sicherheit, dass niemand seinen Weg kreuzen wiirde. Durch
den Nebel schoben sich die Umrisse der Flaith na Cuan-
scadan, die am Kai wie ein gewaltiger Berg aufragte.

Doch was war das? Zur rechten Hand huschte eine Gestalt
iiber den Kai in Richtung Schiff. Mit einer Hand umklam-
merte sie den grauen Uberwurf. Was sie in der anderen Hand
hielt, die sie mit dem Uberwurf bedeckte, blieb unsichtbar.
Dann tauchte die Gestalt erneut ein in den wabernden Nebel,
und ihre tapsenden Schritte verwehten. War das vielleicht ein
Seemann, der sich zu spiter Stunde an Bord stehlen wollte?

Airim ermahnte sich zur Vorsicht. Wenn ein Seemann
ihn am Prunkschiff zur Rede stellte, weil er dort herumstrich,
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dann war alles verloren. Auf einen offenen Kampf mit einem
alten Haudegen wollte er sich gar nicht einlassen.

Er musste zum Heck der Flaith na Cuanscadan. Vor-
sichtig setzte er einen Ful nach dem anderen auf, die Gurte
des Rucksacks packte er mit beiden Hénden, damit er nur
nicht verrutschte. Die Augen wanderten von den briichi-
gen Héusern auf der rechten Seite zum langsam ndherkom-
menden Schiff zur Linken. Es riihrte sich nichts.

Und es war still, nicht einmal das Platschern des Stroms
unterbrach die lautlose Nacht. Nur sein Verbiindeter, der
Nebel, gesellte sich als stummer Begleiter an seine Seite und
schluckte die wenigen schwachen Geréusche, die seine nack-
ten Sohlen verursachten. Und er machte ihn unsichtbar.

Airim erreichte ungehindert die Flaith na Cuanscadan.
Da stand er erst einmal mit groBen Augen. Wie an einer Fel-
swand kletterte sein Blick Schritt fiir Schritt am Achtersteven
hoch. Bis zur Heckbordreling mussten es mehr als sechs Me-
ter sein, darunter dréngte sich die Achtergalerie mit der Ka-
jute des Kapitins. Und dort wiirde er das Schwert des Tig-
hearnach finden.

Die Nebelschwaden rissen fiir einen Moment vollstandig
auf, die Fenster der Kapitdnskajiite schélten sich als schmale
Vierecke heraus. Das rechte Fenster lachte ihn sogar an, denn
es war nicht verschlossen. Und aus der Kajiite flackerte das
Licht einer Kerze oder Ollampe.

Airim grinste und hitte am liebsten losgelacht, dann aber
ziligelte er sich. War da etwas arrangiert worden, um den er-
stbesten Dieb in eine Falle zu locken? Wiegte sich die Be-
satzung in Sicherheit und hatte die Wachsamkeit iiber Bord
geworfen? Oder, schlimmer noch, war das Schwert langst
nicht mehr an Bord?

Den Héschern des Fiirsten wollte er nicht in die Arme
laufen: Dreh also um und hau ab! Dagegen sprach, dass er
noch jeden Auftrag beendet hatte. Sollte sich sein Versagen
herumsprechen — und Geriichte verbreiteten sich in Cuan-
scadan schneller als eine Seuche —, dann war sein tadelloser
Ruf ruiniert.

Airim zerrte das leichte Seil aus dem Rucksack. Er wick-
elte ein gutes Stiick auf, bis der Haken locker herabbaumelte.
Mit leichtem Schwung trieb er das Gewicht hin und her, maf3
noch einmal die Distanz aus den Augenwinkeln, und schleud-
erte den Haken hoch. Das Seil rollte sich auf. Zu kurz be-
messen. Schnell lieB er ein Stiick Seil nachlaufen. Dann
scharrte Eisen iiber Holz, bis es sich an der Reling festbiss.

Zwei, drei Rucke am Seil: es hatte festen Halt gefunden.
Den Rucksack legte er sich wieder um, dann packte er das
Seil mit beiden Handen. Mit den Fiilen driickte Airim sich
von der Kaimauer ab, sachte nur, denn den Abstand zur Bor-
dwand war nur kurz. Seine nackten Sohlen dimpften das
Gerdusch, als er mit beiden Fiilen dagegenstief3.

Mit ein paar schnellen Armziigen robbte Airim das Seil
hinauf, bis er knapp unterhalb des Fensters anlangte. Ein let-
zter Griff noch, dann sollte er auch schon den Fensterrahmen
vor sich haben ...

,»He, Maywen, ist er betdubt? sprudelte eine Ménner-
stimme aus der Kajiite.

,,Du sollst meinen Namen nicht nennen, du Trottel!* kam
es derb zuriick. Das war eine Frau, sicher diese Maywen.
,.Natiirlich ist er betdubt. Das Amulett wirkt auf der Stelle,
also frag nicht so dumm. Und jetzt nimm das Schwert aus
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seiner Halterung.*

Airims Mund schnappte auf und zu wie bei einem Fisch
am Haken. Es fehlte nicht viel, und er wiirde vor Wut los-
briillen. Der Kerl musste der von vorhin sein, dem er aus dem
Weg gegangen war. Die Gestalt hatte er bemerkt, vielleicht
war ihr die zweite kurz danach gefolgt. Und diese Stimme,
sie kam ihm so bekannt vor. Der Name dieser Frau lag ihm
auf der Zunge ...

Jedenfalls pfuschten ihm die beiden ins Geschéft und
erledigten seine Arbeit. Aber wie hiel das Weibsbild nur?
Jetzt fiel es ihm ein. Die hiel Maywen. Und Maywen ... der
Name sagte ihm etwas. Hinter ihr steckte die Diebesgilde.
Und jetzt erinnerte er sich auch. Maywen war die gewesen,
mit der er sich vor Monden angelegt hatte, weil er sich vehe-
ment gegen eine Aufnahme in die Diebesgilde gewehrt hatte.
Und nun hatte die Bande Wind vom Schwert bekommen und
kam ausgerechnet ihm in die Quere.

Plotzlich ein Klopfen an der Kajiittiir, eine laute, rauhe
Stimme: ,,Seid ihr wach, Kapitdn? Jetzt drang nur Schnar-
chen durch das Fenster. Das musste der schlafende oder be-
wusstlose Kapitin sein. Darauf horte Airim, wie sich die Ka-
juttiir mit einem Knarren offnete. Fiir Airim kiindigte sich
damit eine langere Hangelei am Seil an. Er suchte Halt an
der Bordwand.

»Was ... was macht ihr ... aah!* Dann zerschlugen Gléser
oder Flaschen auf dem Boden, dem ein ,,Schweinesack!* der
Frau folgte. Danach noch eilende Schritte, die sich entfern-
ten. Und erneut die Stimme des Seemanns: ,,Uberfall! Ein
Uberfall! Weckt die Mannschaft!

Airim baumelte derweil in aller Ruhe vor dem Fenster.
Langsam aber wurden seine Finger durch die Kilte steif.
Seine Arme schmerzten. Es nutzte nichts, er musste durch
das Fenster, bevor die Seeleute von ihrer Jagd nach den
Dieben zuriickkehrten und sich um den Kapitén kiimmerten.
Er hangelte sich das letzte Stiick bis zum Fenster hoch.

»Aha, hab ich doch richtig gehort!* fauchte es ihm ent-
gegen. Airim sah nur einen Schatten, dann knallte ein holz-
erner Belegnagel gegen seine Stirn. Das kleine Fenster ver-
hinderte, dass der schrig gefiihrte Schlag zu mehr als einer
dicken Beule fiihren wiirde. Schlimmer als der Schlag aber
traf ihn die Erkenntnis, dass nicht nur die Diebesgilde un-
terwegs war. Das war ndmlich kein gewohnlicher Seemann,
der ihm gerade eine verpasst hatte, die trugen keine hautenge
schwarze Kleidung.

Der Schatten verschwand so schnell, wie er aufgetaucht
war. Airim pendelte zwei Schrittbreit weg vom Fenster und
hielt sich mit den gestreckten Beinen auf Distanz. Aus der
Kajiite drang nur das gleichméBige Schnarchen des Kapitéins.
Vorsichtig kletterte Airim ans Fenster. Diesmal lugte er wie
ein Kiebitz durch die kleine Offnung. Die schwarze Gestalt
war damit beschiftigt, einen langen Gegenstand in ein grobes
Leinentuch zu wickeln. Niemand musste Airim verraten, was
da sorgsam versteckt wurde. War die Diebesgilde also doch
nicht erfolgreich gewesen.

Gerade wollte Airim sich durch das Fenster zwéngen, um
den neuen Dieb seiner Beute zu berauben, als die Tiir be-
hutsam gedffnet wurde. Ein schwarzer Schatten huschte auf
leisen Sohlen herein. Airim hielt den Atem an. Zwei von der
Sorte, das war nun wirklich zuviel.

Der erste schwarze Schatten war nicht so leicht zu
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iibert6lpeln. Er sah den Eindringling und knurrte: ,,Ihr seid
zu spit*, worauf der zweite schwarze Schatten fauchte: ,,Und
ihr kommt hier nicht lebend raus.” Die beiden zogen ihre
Dolche blank, ein munteres Gepliankel zwischen den beiden
hob an, bei dem Schweil3 und Blut flossen und beide abwech-
selnd wie am Spief briillten: ,,Fiir die Schwarzen Schatten
von Cuanscadan!“ und ,,Fur die Wahren Schwarzen Schatten
von Cuanscadan!*

Nach einem mit Stohnen und Keuchen untermalten
Schlagabtausch, erarbeitete sich der erste schwarze Schat-
ten endlich die bessere Position. Er schnappte sich das ver-
schniirte Schwert, verschaffte sich mit einem beherzten Tritt
in den Unterleib seines Kontrahenten Luft und hetzte aus der
Kajiite. Mit einem enttduschten Schnaufen erhob sich der
zweite schwarze Schatten. Sein schmerzverzerrtes Gesicht
beantwortete die Frage, ob er an eine Verfolgung dachte.

Airim horte noch ein heiseres ,,Na also, hab ich doch
Gliick gehabt!“ von ihm, als seine Aufmerksamkeit abgelenkt
wurde. Auf dem Kai schwang eine Handvoll Seeleute die
Schwerter und Dolche und rannte in Richtung Hafenviertel
davon. Airim zog schnell Kopf ein, aber keiner schaute zum
Schiff.

Das Gejohle entfernte sich, die Luft war wieder rein. Also
auf ein Neues hochgeklettert bis zum Fenster und vorsichtig
hineingespéht. Der letzte schwarze Schatten war mitten bei
der Arbeit. Just in diesem Moment verschwand ein Gegen-
stand im Ledersack des Diebs, der geschickt mit wenigen
Handgriffen verschniirt und geschultert wurde. Verstohlen
schlich sich der Dieb zur Tiir.

Wie ein getretener Hund jaulte Airim auf. Er war so
nah am Schwert gewesen. Zu allem Uberfluss stiirmten die
Seeleute von ihrer Jagd zuriick. ,,Die kénnen nicht weg sein!*
krakelte einer von ihnen, und Airim verwiinschte diesen Tag
und erst recht diese Nacht und das er am Seil hing wie ein
Koder an der Angel. Was sollte er machen? Bevor ihn die
Seeleute an der Bordwand hidngen sahen — und ihm spéter
das Vergniigen gonnten, die Bordwand mit dem Besanmast
zu tauschen —, wihlte er das kleinere Ubel. Ein letzter Ruck,
und endlich hatte er sein Ziel erreicht: die Kapitdnskajiite.
Er war wirklich ein ganz toller Dieb. Als letzter einer ganzen
Schar Diebe landete er am Ziel. Miide stemmte er sich hoch.
Dann glitt er wie ein nasser Sack zu Boden, die Anstrengung
hatte ihn erschopft. Sein pfeifender Atem vermischte sich mit
dem rasselnden Schnarchen des Kapiténs.

,.Halt’s Maul!“, raunzte er den Kapitin in seiner Koje an.
Airims Augen suchten die Quelle der Schnarchengeriusche,
als er an der Wand neben der Schlafstatt ... Sofort war er auf
den Beinen. Dort hing das Schwert des Tiaghernach. Er rieb
sich verdutzt die Augen, aber das Schwert blieb an seinem
Platz.

Die Miidigkeit war mit einem Schlag wie weggeblasen.
Nichts wie hin zum Schwert. Doch halt, was war das? Das
Schwert — mit zwei Schneiden bestiickt und mit Smaragden
und Rubinen verziert, mit Ornamenten auf der Klinge und
schwungvoll gedrechseltem Griff — verschwamm vor seinen
Augen, je niher er kam. Die Konturen verschoben sich, und
auch ein Blinzeln beendete nicht diese Irritation.

»Zum Kapitin!““ erscholl es vom Kai. Hochste Zeit fiir
Airim, das Schwert mit beiden Hénden aus seiner Halterung
zu zerren. Er rannte zur Tiir, riss sie auf und flitzte hinaus.
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,Da ist er!” drohnte es vielstimmig von Achtern. Eine wilde
Horde Seemédnner mit blitzenden Klingen brauste los.

,.Ich hasse das!“ schrie Airim. Aber fiinf, sechs weite
Spriinge brachten ihn rasch nach Backbord. Das Schwert
hatte er fest im Griff, als er sich mit beherzten Sprung iiber
Bord stiirzte. Mit eisigen Armen empfing ihn der Runan und
deckte seinen klammen Mantel iiber ihn. FlieBende Bewe-
gungen unter Wasser trieben Airim schnell zwanzig Meter
von der Flaith na Cuanscadan fort. Sein Atem wurde knapp
und das Schwert schwer, und die nasse Kleidung behinderte
jeden seiner Schwimmziige. Er katapultierte sich hoch und
schnappte nach Luft. Aber er hatte es geschafft. Der Nebel
hatte das Schiff verschluckt, die Rufe der Seeleute klangen
gedampft und weit entfernt.

Noch bevor die Besatzung eine Hetzjagd an Land starten
konnte, errreichte Airim das sichere Ufer. Seine Arme zit-
terten von der Anstrengung der letzten Stunde. Und trotz-
dem stahl sich ein Lacheln auf sein Gesicht, und wenn er
ehrlich war, mischte sich sogar ein ganz klein wenig Hime
mit ein. Denn er, der blutjunge Airim, hatte allen ein Schnip-
pchen geschlagen. Jammerliche Diebesgilde. Unfahige
Schwarze Schatten. Und dann diese ldcherlichen Wahren
Schwarzen Schatten — Nichtskonner. Er pfiff frohlich ein
Lied — was er nicht allzu oft tat —, als er das Langschwert
iiber seinem Riicken festband und auf wippenden Fiilen nach
Hause tdnzelte. Ihm wiirde heute Nacht niemand mehr etwas
anhaben konnen.

———

»lhr seid unglaublich!“ Tarloigh hatte Miihe, seinen
dicken Leib iiber den Tisch zu stemmen, damit er Airim
lobend auf die Schulter klopfen konnte. ,,Das Schwert ist
schon unterwegs zum Auftraggeber, die Ubergabe wird ohne
Aufheben vonstatten gehen. Morgen konnt ihr endlich eure
Belohnung in Handen halten!*

Airim setzte wieder sein selbstgefilliges Grinsen auf:
,,Habt ihr etwa an mir gezweifelt? Das solltet ihr euch besser
verkneifen! Und jetzt“, der junge Dieb riickte Tarloigh auf
die Pelle, ,,verratet mir, wer euer omindser Auftraggeber ist?*

Tarloigh rutschte zuriick, der Dieb stank nach billigem
Schnaps. ,,Das ist nicht euer Geschift, Airim, und es ist
besser, ihr erfahrt niemals den Namen des Hohen Herrn.
Vergesst den Auftrag. Und freut euch iiber die Belohnung,
die ist mehr als groBziigig. Seid damit also zufrieden. Zum
Wohl!*

Airim hatte keine andere Reaktion erwartet. Doch was
ihm wichtiger war: bald schloss er seine Einin in die Arme
und fihrte sie aus ins Foléan Pioc, das beste Gasthaus Cuan-
scadans. Auch wenn sie mit ihrem Runenwerfen so sehr
daneben gelegen hatte ...

——

,Dorchan, ihr seid ein echter Held!” Der Held im
schwarzen Anzug sal} einem Dutzend Gestalten in ebenso
schwarzen Anziigen gegeniiber. Zwischen ihnen prunkte
auf einem roten Samtkissen eine préachtige Klinge. ,,Habt
ihr etwa an mir gezweifelt? Das solltet ihr euch besser
verkneifen? Ein iiberhebliches Grinsen stach unter der Ka-
puze hervor.
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Der erste Sprecher iiberging die vorlaute Bemerkung.
,Das Schwert des Tighearnach ist in unseren Hénden — das
wird die Schwarzen Schatten wieder stark machen. Und der
Fiirst wird erkennen, dass seine Tage in Cuanscadan gezihlt
sind. Lasst uns darauf die Becher erheben und rufen: Auf die
Schwarzen Schatten! Nieder mit dem Fiirsten!*

Ein Dutzend Becher wurde gleichzeitig bis auf den Grund
geleert. Nur Dorchan trank nicht bis zur Neige aus.

———

Das Kellergewdlbe hatte einmal bessere Tage gesehen.
An schibigen Tischen salen Ménner und Frauen in farbloser
Kleidung. Ein spitzbiibisch ausschauender Grauhaariger, of-
fenbar nicht mehr der Jiingste, erhob sich: ,,Ich bewundere
eure Tat, Maywen! Und auch deine Hilfe, Diardagh! Thr habt
uns das Schwert des Tighearnach gebracht, und wir werden
diesen Schatz so lange hiiten, bis der Fiirst uns ein wirklich
gutes Angebot macht!“ Das Schwert wurde unter dem Beifall
der Anwesenden herumgereicht.

Maywen erhob sich: ,,Habt ihr etwa an mir gezweifelt?
Das solltet ihr euch besser verkneifen! Doch was das Ange-
bot angeht, bin ich der Meinung — und Diardagh sicher auch®,
ein Blitzen in ihren Augen warnte den Jungen, ,,dass wir
einen gehorigen Anteil beanspruchen diirfen. Die Halfte, um
genau zu sein.”

Die tibrigen Diebe raunten entriistet. Der Grauhaarige
schaute drgerlich auf die beiden: ,,Das sind Tone in der
Diebesgilde, die ich nicht mehr hdren mochte! Wir sprechen
nachher in aller Ruhe dariiber. Lasst uns jetzt auf diese grofie
Tat die Becher heben!* Seine Worte klangen nicht mehr ganz
so begeistert wie zu Beginn seiner Rede.

———

,Denen habt ihr’s aber gezeigt!* prostete eine in haut-
enge schwarze Hose und Jacke gekleidete, gertenschlanke
Dame einem jungen Kerl zu. Der zwirbelte seinen elegan-
ten Schnurrbart zwischen den behandschuhten Fingern. Eine
betrdchtliche Zahl an identisch aussehenden Gefahrten bei-
derlei Geschlechts nickte zustimmend.

,»Habt ihr etwa an mir gezweifelt? Das solltet ihr
euch besser verkneifen!” lautete die hochmiitige Entgeg-
nung. Sein selbstsicheres Lécheln veranlasste die Lady,
sich gar nicht erst auf eine Auseinandersetzung einzulassen.
,.Keine Zeit fiir Spitzen, Muiris, wir haben uns auf eine Auf-
gabe eingeschworen, und nichts wird die Wahren Schwarzen
Schatten entzweien. Ein Auftrag, ein Weg, ein Ziel: nieder
mit dem Fiirsten, auf die Wahren Schwarzen Schatten!* Alle
bis auf einen stieBen an.

———

,»Mein Filirst, ihr hattet recht! Die Diebesgilde hat das
Schwert des Tighearnach gestohlen!*

Foineach strebte auf den Fiirsten zu. Flaith Amhairgin
hatte seinen Lehnstuhl an das schmale Fenster zum Strom
geriickt und starrte auf das schwarze Wasser. Fiir einen Mo-
ment verharrte Foineach. Dann wandte sich der Fiirst doch
seinem Getreuen zu. Seine Augen schauten glasig wie die
Scheiben, in denen sich die ersten Sonnenstrahlen brachen.
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»Nun, das ist eine erfreuliche Nachricht!“ sagte Flaith
Ambhairgin tonlos. ,,Da lobt mir mal die Weise Frau Rois-
cin, dass sie den neuen Tduschungszauber derart gekonnt
geflochten hat! Wir sollten uns an den Zauber erinnern,
wenn wir ein weiteres Mal Dinge beliebig oft nachformen
miissen. Das mag niitzlich sein, auch wenn die magischen
Eigenschaften bei den Kopien verloren gehen. Aber — was
bedriickt euch denn, mein werter Foineach?*

,,Oh, mein Fiirst, nicht nur die Diebesgilde hat ein Schw-
ert gestohlen, auch die Schwarzen Schatten waren am Werk!*
Foineach stiitzte sich auf der Lehne des Sessels ab, der fiir die
Fiirstin reserviert war, und schnappte nach Luft: ,,Doch das
ist immer noch nicht alles!*

Flaith Amhairgin runzelte die Stirn: ,,Ihr wollt mir doch
nicht einreden, dass drei falsche Schwerter des Tighearnach
unterwegs sind?*

»Nein ... oder ... gewissermalien doch. Ein drittes Schw-
ert! Thr erinnert euch an die Wahren Schwarzen Schatten?*
Foineach druckste weiter: ,,Nun ja, auch die waren auf dem
Schiff!*

Der Fiirst verfolgte gleichgiiltig eine dicke Aasfliege, die
den hellen Umhang seines Getreuen auf ihrer Wanderung mit
kleinen schwarzen Punkten besprenkelte. Er rdusperte sich
aber, als Foineach zum Schlag auf das Tierchen ausholte. Der
alte Mann lief3 auf der Stelle davon ab.

,,Drei Schwerter also. Doch warum auch nicht, das stiftet
Verwirrung, und die Schwarzen Schatten und die Wahren
Schwarzen Schatten und die Diebesgilde und wie sie alle
heiBlen sind fiirs erste mit sich und ihrem ruhmreichen Fis-
chzug beschéftigt!“

,»0ja, das ist wahr, mein Fiirst. Aber damit noch immer
nicht genug. Ein junger Kerl ... wie heilit er noch ... achja,
Airim. Dieser Airim war ebenfalls an Bord.“ Foineach ver-
drehte die Augen. ,,Ein kleiner, schmutziger Dieb, den es
vom Land in die Stadt verschlagen hat und der seit einigen
Monden in Cuanscadan in einem Hinterhof lebt. Fiir euch ist
er natiirlich nur ein kleiner Fisch, mein Flaith, aber er ist an-
scheinend gewieft bei der Ausiibung seines Handwerks und
hat es schon zu etwas Ruhm in den Hafenkneipen gebracht.*

,,Und was macht ein Tagedieb wie dieser Airim mit dem
Schwert des Tighearnach?* fragte der Fiirst.

Foineach schiittelte den Kopf. ,,Verkaufen kann er das
Schwert in Cuanscadan jedenfalls nicht. Vielleicht imponiert
er damit seiner Auserwahlten.*

»Behaltet ihn jedenfalls im Auge, Foineach, vielleicht
kann er uns eines Tages von Nutzen sein. Und nun, mein
guter Freund, gebt Kapitdn Brionagh endlich Bescheid, dass
er das Schwert des Tighearnach an meinen Hof bringt. Aber
verratet mir noch, bevor ihr geht: Wo war das echte Schwert
versteckt?*

Ein runzliges Lécheln huschte {iber das Gesicht des Ver-
trauten: ,,Der alte Kapitén hat darauf geschlafen. Ein harter
Schlaf.*

,,Wahrlich, ein harter Schlaf — und ein hartes Stiick Arbeit
fiir alle. Der Fiirst gebot Foineach mit einem Wink, ihn nun
alleine zu lassen. Dann starrte er wieder auf den Fluss.

Als Foineach die Zimmertiire leise hinter sich
geschlossen hatte, lachelte der Fiirst.
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Der Besuch der alten Dame

,»,Worauf wartest du, trag mich endlich hier weg. Oder
muss ich alles selber machen?* Cleona stemmte ihren diirren
Leib wenige Zentimeter aus dem weichen Samtkissen. Tea-
gan verdrehte die Augen. Das war doch nur wieder eins von
Cleonas Spielchen, mit denen sie ihn zur Weiliglut trieb. Als
wenn sie ihren Korper ohne fremde Hilfe mehr als eine Hand-
breit bewegen konnte. Und diese fremde Hilfe war meistens
er, der Schwiegersohn. Dachte er nur an den Tag zuriick, als
er bei Cleona und — wie hiel3 ihr toter Mann denn noch — ach,
das war auch einerlei. Er verfluchte jedenfalls den Tag, als er
um Gaels Hand anhielt. Was hatte er davon gehabt — nichts
als Arger. AuBerdem nutzten sie alle seine Hilfsbereitschaft
eiskalt aus, besonders diese alte ...

,»Wird es jetzt bald, die Sonne brennt wie Feuer. Mein
neues Kleid bleicht womdglich aus. Aber deinem hohlen
Kopf schadet das ja nicht, nur ich leide nachher wieder unter
meinen unertréglichen Kopfschmerzen.” Zur Bekriftigung
legte sie den Handriicken an ihre bleiche Stirn und stohnte.

Sie stohnt immer, dachte Teagan. Und in ihrem neuen
Kleid sieht sie aus wie ein roter Drache. Mit einem Seufzen
schob er die rechte Hand wie bei einem kleinen Kind sachte
unter ihr knochiges Gesi3 und stiitzte mit der linken ihren
steifen Riicken ab. Dann hob er sie an. Er wankte ein paar
Schritte vorwirts. Jetzt macht die gehdssige Alte sich wieder
schwer wie ein Wackerstein, dachte er, nur damit er in der
briitenden Hitze noch mehr schwitzte.

,»Stolper doch nicht so herum, du Trottel, gleich ldsst du
mich noch fallen. Das willst du wohl.“ Sie lachte wie ein
geckerndes Waldhornchen. Eines von der Sorte, denen er als
Kind mit Vorliebe den Hals ... ,Nein, bring mich nicht in
Nemoghs Laden. Muss ich denn alles sagen. Los, geh in den
Hinterhof zur Werkstatt, der Verriickte wird bei der Arbeit
sein. Und sieh zu, dass die Gehilfen meine Kiste schleppen.

Teagan bedeutete zwei rothdutigen Huatlani mit einem
Kopfnicken, die helle Holzkiste hinter ihnen herzutragen.
»Schau nach vorne, sonst fliegst du noch iiber deinen eige-
nen Fiile”, lamentierte Cleona. Teagan horte gar nicht mehr
hin — oder er bildete sich jedenfalls ein, dass die Schimpfti-
raden nicht seine Ohren erreichten —, sondern steuerte auf
das schébige Gebdude im Hinterhof zu. Das war nicht ein-
fach. Cleona verlagerte stindig ihr Gewicht, um entweder
nach hinten zu schauen und die Huatlani zu groBerer Eile
anzutreiben, oder um Teagan die Vorziige seines Domizils vor
Augen zu flihren, verglichen mit den einfachen Wohnstétten,
in denen gescheiterte Naturen wie der Erfinder Nemogh veg-
etieren mussten. ,,Und das hast du nur mir zu verdanken!*,
spie sie ihm ins Gesicht. Teagan verdrehte angewidert die
Augen.

Als Cleona mit ihrem Anhang an der verschlossenen
Werkstatttiir hielt, atmete Teagan schwer durch. Es schien
fast, als sei Teagan schwach auf der Brust, doch das Gegen-
teil war der Fall. Viele hielten ihn sogar fiir eine stattliche
Erscheinung. Und besonders Frauen genossen die Vorziige
seines athletischen Korpers und seine Ausdauer und Tatkraft.
Davon merkte er selbst jetzt nichts, er war erschopft, was aber
nicht nur von der Gestalt in seinen Armen herrithren kon-
nte. Als Antiquitdtenhidndler musste er oft genug sperrige
Schrinke hochwuchten, dagegen war Cleona leicht wie eine

Vogelfeder. Aber seit einigen Tagen — um genau zu sein: seit
dem Mitternachtsmahl am vergangenen Sonntag — durchfloss
ihn bei jeder kleinen Anstrengung eine Hitze, der eine 1éh-
mende Schwiche folgte, so als ob die Lebenskraft aus seinen
Adern gesogen wiirde.

»Klopf an“, schnarrte die Alte. Wie sollte er das nun
wieder machen, er hatte keine Hand frei. Einer der Huat-
lani eilte herbei. Cleona erteilte ihm mit einem gnidigen
Kopfnicken die Erlaubnis, an die schibige Werkstatttiir zu
klopfen.

Sofort kam die Antwort: ,,Herein!*“, worauf Cleona mit
einem zweiten Kopfnicken reagierte. Der Gehilfe 6ffnete die
Tiir. Heraus schwappte ein buntes Gemisch an Geriichen,
das Teagan an brackiges Meerwasser, ranziges Olivendl und
verfaulte Wiesenblumen erinnerte. Wiesenblumen — deshalb
juckte es plotzlich in seiner Nase.

,Huntersteh dich!“, schimpfte die Alte, die seine vibri-
erenden Nasenfliigel und die angespannten Wangenmuskeln.
»Wenn du jetzt niest, fliegst du mitsamt deiner Mischpoke
aus meinem Haus.* Schlagartig erstarb der Niesreiz.

Vor ihnen tauchte Nemogh auf. Seine dreckigen Hénde
wischte er nebenher an an seinem grauen Leinenkittel ab.
,»Ach, ihr seid das®, schnaubte er. Mit der Hand kimmte er
dann die verschwitzten Haare aus dem Gesicht. ,,Ihr miisst
entschuldigen, ich war im Keller. Meine neue Erfindung
funktioniert noch nicht richtig, die Ventile verstopfen bei je-
dem Durchlauf.

Teagan horchte begeistert auf. Alte Gegensténde fessel-
ten ihn auf Anhieb, weil ein guter Antiquititenhéndler eine
feine Nase fiir unentdeckte Meisterstiicke hat. Doch daneben
faszinierte ihn auch alles Neue. Das lieB sich mit etwas Fin-
gerspitzengefiihl so herrichten, dass es alt aussah. Richtig
alt. Denn was rissen ihm die Reichen der Stadt aus den Héan-
den — Pretiosen, von deren Existenz keiner etwas ahnte. Also
sozusagen alte Stiicke, die frisch auf dem Markt auftauchten.
Und Nemogh fabrizierte stindig neue Kostbarkeiten.

,»Was versteht ihr eigentlich unter Venti...?*, begann Tea-
gan, um seine Neugier zu stillen, doch Cleona fuhr dazwis-
chen: ,,Papperlapapp. Ménnergeschwitz. Setz mich sofort in
den weichen Sessel dort, und dann reden wir mit dem guten
Maistir Nemogh einmal Tacheles.*

Die alte Dame klang sehr aufgebracht. Nemogh wurde
auf der Stelle hellhérig, denn unzufriedene Auftraggeber
schadeten seinem Geschédft. Eine Frau mit ihrem Einfluss
in der Stadt konnte sogar seinen Ruf fiir immer ruinieren.
Ein Fiasko, was wiirde aus all den bedeutenden Erfindungen,
die er noch machen wollte. Es half nichts, er musste seiner
Kundin Honig um den Mund schmieren. Dabei wiirde er die
alte Dame am liebsten mit eigenen Handen vor die Tiir setzen.
Wenn er nur ihre abfillig heruntergezogenen Mundwinkel in
diesem grauen Gesicht sah.

,»Was starrt ihr mich so an, Nemogh. Thr wollt mich sicher
gleich wieder vor die Tiir werfen. Wie dieses Subjekt da®,
sie wies mit dem Zeigefinger auf Teagan, der still zu Bo-
den schaute und sich wiinschte, dass alles schnell vorbei sei
und er endlich wieder in seinen Laden zuriickkehren kdnnte.
,,Aber so kommt ihr mir nicht davon. Ohne Zweifel wisst ihr,
warum ich zu euch komme.“ Das war keine Frage, das war
eine Antwort.

,,Offnet endlich die Kiste®, raunzte die Frau. Ihre beiden
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Gehilfen zogerten keinen Moment, denn auch sie waren an
Cleonas Launen gewdhnt und befolgten ihre Anweisungen
ziigig und ohne Nachfrage. Sie entriegelten das tischhohe
Behiltnis, legten den Holzdeckel beiseite und traten zwei
Schritte zuriick. ,,Und nun schaut euch an, Maistir Nemogh,
was ihr angerichtet habt.” Ein hohnisches Lécheln stahl sich
auf Cleonas Gesicht. Selbst ihr griesgraimiges Grinsen schien
im Gegensatz dazu noch freundlich.

Nemogh schaute kurz in die Kiste, warf Teagan einen
iiberraschten Blick zu und schaute ein zweites Mal hinein.

,,Nun erzdhlt mir, was ihr seht. Seht ihr etwa das Gerit,
das ihr speziell fiir mich angefertigt habt.“ Thre Worte zis-
chten wie Messer durchs Zimmer.

,,Ich bin mir nicht sicher®, stotterte Nemogh und rieb sich
den Hals, als miisse er seine unversehrte Haut abtasten. ,,Ich
erkenne so einiges, was mit meiner Erfindung zu tun haben
konnte. Das eine runde ... Etwas konnte ein Rad gewesen
sein. Aber waren es nicht vier, wo sind die anderen? Und das
rote Seidenkissen kommt mir auch bekannt vor.“ Dann griff
er doch in die Kiste und zerrte eine verbogene Eisenplatte ans
Tageslicht. Er begutachtete das eigenartige Stiick Metall von
allen Seiten. ,,0Oha, das diente zur Stabilisierung. Aber was
habt ihr mit meiner Erfindung gemacht?

Nemogh hatte kaum ausgesprochen, da sprang Cleona
bereits wie von einer Giftspinne gestochen aus dem tiefen
Sessel. Dann schrie sie spitz auf, ihre Augen weiteten
sich vor Entsetzen. Mit einem Stohnen — Teagan brummte
nur: ,,Nicht schon wieder! — glitt sie vor die Fiile ihres
Schwiegersohns. Nemogh schlug die Hande vors Gesicht.
Das fehlte noch, eine unzufriedene Kundin, die in seiner
Werkstatt starb. Teagan nahm das gelassen. Oder vielmehr,
zuerst gelassen. Dann griibelte er. Dabei fachelte er der Al-
ten Luft zu. ,,Sie ist nur ohnméchtig, Nemogh. Thr hittet
ihr keine Frage stellen diirfen. Aber war sie wirklich ohn-
méchtig, oder war das nur wieder Schmierentheater? Dieser
entsetzte Blick, galt der Nemoghs unverschimtem Ausruf,
was mit seiner Erfindung geschehen sei? Oder hatte sich
Cleona iiber ihre plotzliche Kraft erschreckt, mit der sie sich
aus dem Sessel hievte? Teagan war sich nicht sicher, ob
eine geldhmte Frau wie Cleona sich so ohne Weiteres erheben
konnte, auch wenn sie sich mit den Handen abstiitzte. Steckte
vielleicht mehr dahinter?

Cleona oOffnete die Augen. ,,Oh, wie ist mir denn®,
murmelte sie, dann sah sie abwechselnd die beiden Ménner
an, die neben ihr auf den Knien hockten. ,,Wolltet ihr beiden
mich ein zweites Mal auf dem Gewissen haben.” Nemogh
und Teagan schauten sich wie ertappte Jungen an. Bevor sie
aber beteuern konnten, wie leid ihnen die Ohnmacht der al-
ten Dame tat und wie sehr sie hofften, dass sie sich von dem
Schreck erholen wiirde, sorgte Cleona mit einer Geste fiir
Ruhe. ,,Plappert nicht wieder den iiblichen Unsinn, helft mir
lieber hoch.“ Die zwei Ménner platzierten Cleona im weichen
Sessel.

,,und nun zu euch, Maistir Nemogh. Oder sollte ich euch
nicht besser Stiimper Nemogh nennen. Jedenfalls ist der Un-
rat in der Kiste eure fabelhafte Erfindung, mit der ihr mir das
sauer erwirtschaftete Geld aus der Tasche gelockt habt. Ja, ja,
ihr seid zu recht entsetzt, es ist euer Rdderstuhl. Der Stuhl,
den ihr selbst in den hochsten Tonen angepriesen habt. Viele
gliickliche Tage wiirden mir bevorstehen, habt ihr gerufen,

28 Stories

in denen ich mich endlich wieder frei wie ein junges Méad-
chen bewegen sollte. Hah, eure niitzlichste Erfindung habt
ihr das — das Zeugs genannt, ein grofer Schritt fiir die Men-
schen, die sich nicht mehr auf eigenen Fiilen bewegen kon-
nen. Alles Liige! Ihr seid ein Scharlatan, Maistir Nemogh!*
Cleona holte Luft.

Nemogh raffte seinen Mut zusammen und fuhr ihr in die
Parade. ,,Haltet bitte ein, werte Dame, und schildert mir, was
passiert ist. Ist der Réderstuhl etwa unter euch zusammenge-
brochen?*

Cleona japste: ,,Wollt ihr behaupten, das Ding sei unter
meinem Gewicht in tausend Stiicke zersplittert. Thr seid nicht
nur ein Stiimper, ihr seid auch noch ein Grobian. Das Ding
ist ein Mordwerkzeug, Maistir Nemogh! Ein Gerit, mit dem
man zarte Menschen wie mich ins Grab befordert. Thr wisst
nicht einmal, was eure Erfindungen anrichten, weil ihr ndm-
lich einféltig seid.“ Die alte Dame tupfte sich mit einem
schneeweiflen Tiichlein die Augen, denn links und rechts
tropften zwei dicke Trénen heraus. ,,Ach, wie mir das alles zu
Herzen geht. Thr stellt euch ja gar nicht vor, wie {ibel einer al-
ten Dame wie mir seit vielen Jahren mitgespielt wird. Tagaus,
tagein muss ich auf der Hut sein, dass mir keiner von diesen
-, sie warf einen vielsagenden Blick auf Teagan, ,,Erbschle-
ichern an den Kragen geht.*

Teagan trat unruhig von einem Fuf} auf den anderen.
»Ja, du gehorst zu der Sorte, Schwiegersohn. Ach, bevor
Maistir Nemogh mich noch fiir eine geschwitzige alte Dame
hilt, erzdhle ich besser die Wahrheit. Also, der da“, sie
stach mit dem Zeigefinger nach Teagan, ,,sollte mich in der
Frith von meinem Schlafgemach im oberen Stockwerk hi-
nunter an den Friihstiickstisch fahren. Wie habt ihr noch
geschwirmt: sogar Treppen sind mit diesem Réderstuhl kein
Hindernis! Mein nichtswiirdiger Schwiegersohn also rollt
mich zur Treppe, aber anstatt abzubremsen, schiebt er das
Ding in aller Seelenruhe weiter.” Cleona atmete tief durch.
,,und dann lasst er die Haltegriffe los.*

,Das habe ich nicht getan, sie sind mir aus den Han-
den gerutscht! Jemand hat sie mit Seife eingeschmiert®,
protestierte Teagan. Seine miide Stimme verriet, dass er seine
Unschuld nicht zum ersten Mal beteuerte.

,unsinn. Wer soll das getan haben. Die ganze Familie
liebt mich — auBer dir! Du profitierst von meinem Ableben
am meisten.*“ Cleona machte Anstalten, sich wieder aus dem
Sessel zu erheben, besann sich dann aber eines Besseren.

,,.Dann weil} ich wirklich nicht, warum du meine Dien-
ste noch in Anspruch nimmst. Du musst doch fiirchterliche
Angst haben, dass ich dich wieder die Treppe hinunterstof3e®,
lasterte Teagan.

»Hah, den Tag mochte ich erleben, an dem ich einmal
Angst habe! Glaubst du im ernst, du konntest mich loswer-
den. Du hast es nicht anders verdient und musst deine
Schwiegermutter bis ans Ende deiner Tage an jeden Ort der
Welt tragen.* Cleona lachelte gliicklich wie ein junges Méad-
chen bei ihrem ersten Liebesabenteuer.

Nemogh rdusperte sich. ,,Was soll nun mit dem Ding —
ich meine, was soll mit dem Réderstuhl geschehen? Soll ich
ihn reparieren?*

,untersteht euch, ihr Nichtsnutz®, Cleonas Frohlichkeit
war erloschen. ,,Werft das Ding auf euren Miillhaufen. Ir-
gendwo habt ihr doch sicher den Plunder deponiert, der euch



misslungen ist.*

»Wie ihr wollt, werte Dame.“ Brummelnd kramte
Nemogh in der Holzkiste herum: ,,Am besten lagere ich den
Réderstuhl erst einmal ein. Es wére doch schade, wenn dieses
praktische Gerit ...

,,Jetzt macht schon, wir haben nicht alle Zeit der Welt. Thr
miisst mir ja das Geld noch zuriickzahlen.” Aus einer Falte im
Kleid fischte sie ihren Geldbeutel.

Nemogh stutzte einen Moment, dann gab er sich geschla-
gen. ,Natiirlich, ihr sollt eure Nathrod bis auf die letzte
Miinze erhalten. Aber momentan habe ich kein Geld im
Haus. Wollt ihr stattdessen nicht einen anderen Gegenstand
— oh, verzeiht meine Aufdringlichkeit. Das Geld wird euch
gleich morgen ausgehédndigt. Wenn mir euer Schwiegersohn
die schwere Kiste ins Lager bringen mag?*

Teagan zogerte nicht. Er war froh, dem peinlichen
Gespriach nicht langer tatenlos zuhéren zu miissen. Gemein-
sam mit einem der beiden Gehilfe hievte er die unhan-
dliche Kiste hoch und bugsierte sie quer durch die Werkstatt.
Nemogh offnete die Hintertiir mit einem der vielen Schliis-
sel, die in seiner Tasche klimperten. ,,Schiebt die Kiste ein-
fach zu den anderen®, empfahl der Erfinder, dann wandte
er sich wieder der alten Dame zu. , Aber thr ward doch
hochzufrieden, als ich euch den Réderstuhl iibergab und euch
Teagan iiber die Strafle rollte. Mit Verlaub, aber die Men-
schen warfen euch bewundernde Blicke zu. Wollt ihr von nun
an wieder in einer holprigen Kutsche durch die Stadt fahren?

Mit iiberheblichem Augenaufschlag antwortete Cleona:
»Macht euch um mich keine Sorgen, ich gehe schon meinen
Weg. Aha, da kommt dieser Taugenichts endlich zuriick.
Was schaust du so verwirrt.*

Teagan ging gar nicht erst auf Cleona ein. Er war richtig
aufgeregt: ,,Da stehen ja schon Kisten, Maistir Nemogh.*

Der machte ein langes Gesicht: ,,Leider seid ihr nicht die
einzigen unzufriedenen Kunden.*

,»EBs tiirmen sich aber unzédhlige Kisten im Lager,
Maistir Nemogh, tausende und abertausende, hintereinan-
der gestapelt, iibereinander gestapelt und nebeneinander
gestapelt. Ich habe das Ende des Lagerraums gar nicht se-
hen konnen. AuBlerdem riecht es nach faulem Fisch!*

Nemogh zuckte mit den Schultern. ,,Die Sache mit dem
Fischgestank bekomme ich nicht in den Griff. Eigentlich hat
der unendliche Lagerraum ndmlich nur gute Seiten, ich kann
alles drin verstauen, was sonst im Weg herumsteht. Doch
irgendwo in einer Ecke des Lagerraums muss neuerdings ein
Durchlass sein. Und da dringt vermutlich der Geruch vom
Hafen ein. Oje, hoffentlich nutzen nicht Diebe die Liicke aus
und rdumen mir das Lager leer.”

,»,Vom Hafen her?* Teagan kratzte sich am Kopf. ,,Aber
eure Werkstatt steht mitten in der Altstadt.

Bevor er aber nachhaken konnte, beschwerte sich Cleona:
,,Konntet ihr euch endlich wieder um mich kiimmern. Wir
wollen jetzt gehen.“ Thr Schwiegersohn nahm sie behutsam
wie ein kleines Kind in die Arme.

Nemogh hielt den Besuchern erleichtert die Werkstatttiir
auf. Aber eine Frage lag ihm noch auf dem Herzen: ,,Warum
geht ihr eigentlich das Risiko ein, dass euch eines Tages je-
mand zu Tode fallen 14sst?*

Die alte Dame lachte aus vollem Hals. Dann schlang
siec wie eine Krake beide Arme um den Nacken ihres
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Schwiegersohns. Teagan hustete, weil er keine Luft mehr
bekam. ,,Wenn mich einer fallen ldsst, dann wird er schnell
merken, wie anhénglich ich bin. Jetzt schaut aber nicht
entsetzt, Maistir Nemogh, kommt lieber mit und bewundert
mein neues Gefahrt.*

Auf der Strale platzierte Teagan die alte Dame in ihrem
Gefahrt. ,,Diesen Tragstuhl hat Maistir lordagh mir auf den
Leib gezimmert. Der Mann versteht sein Handwerk®, rief
Cleona dem Erfinder zu. Vier kréftige Huatlani packten
die Trageholme und hoben in stummer Eintracht an. Der
Tragstuhl schaukelte nicht im Geringsten, denn die Mén-
ner verstanden ihr Handwerk. Sie trugen ihn mitsamt seiner
kostbaren Last im Laufschritt vorbei an Nemogh. Cleona
lachelte. Der Tross wurde verfolgt von johlenden Halb-
wiichsigen, die schon seit ihrer Ankunft mit grolen Augen
herumlungerten, den beiden Gehilfen und einem sichtlich
entnervten Teagan.

Nemogh hatte schon vieles gesehen, aber ein solches
Gefihrt war ihm noch nicht unter die Augen gekommen.
Cleona saf} in einem mit rotem Samt gepolsterten Stuhl
wie die Firstin auf ihrem Thron. Der schmale Schemel,
auf dem ihre FiiBe ruhten, war mit rotem Leder bespannt.
Aufwindige Intarsienarbeiten aus geschliffener Rostkastanie
préagten die geschlossenen Seitenteile. Die rothdutigen Hu-
atlani balancierten den Tragstuhl an vier Holmen aus dem-
selben edlen Holz. Thre Korper glinzten wie ein Meer von
karmesinroten Bemalungen, ihre mit rétlichen Vogelfedern
besprenkelten Umhénge zitterten im leichten Abendwind,
und ihre getrimmten Haare leuchteten rotgolden in der un-
tergehenden Sonne.

Dann jagten sie auch schon um die Ecke. Nemogh erkan-
nte gerade noch auf der Riickseite des Tragstuhls die ein-
gravierten Zeichen

F365GTS

Die Augenro”ergasse

Cuanscadan schwimmt in einem Meer von Sagen und
Marchen und kleinen und groBen Flunkereien. Doch alle
bergen einen mehr oder minder wahren Kern. Wie grof3 der
Kern der Geschichte um die Augenrollergasse ist, weil3 nie-
mand mehr zu sagen, aber spannend genug ist die Geschichte
allemal, dass sie in einer lauen Winternacht am prasselnden
Kaminfeuer feilgeboten wird.

Es war einmal der Magier Brandubh, der sein Handwerk
gut verstand. Er zauberte hier, er zauberte da. Und er war
nicht nur in der Stadt bekannt, sondern gleich noch weit {iber
die Stadtmauern hinaus. Das lag an seinen vielen Reisen,
die er ach so gerne unternahm, um in der Ferne mit seinem
Handwerk zu prahlen — und gute Nathrod dabei einzufahren.

Seine Angetraute Cairbre war jung. Sehr jung. Sie war
hiibsch. Sehr hiibsch. Und sie war einsam. Sehr einsam.
Ein Krieger — nennen wir ihn Cathal, denn so lautete auch
sein Name — kam eines tristen Tags des Wegs und warf ein
Auge auf die fesche Maid. Das Auge wurde zuriickgewor-
fen. Und schwups haste nicht gesehen lagen sie sich in den
Armen und eng umschlungen in den Betten. Dort spielte es
sich ab, woriiber der Erzéhler den Mantel des Schweigens
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breitet (wiewohl die Leute in den Gassen sehr hellhdrig wur-
den).

Als Brandubh schwer beladen mit den vielen Nathrod
nach Hause kehrte, erhaschte er noch flugs den wehenden
Mantel des Kriegers, der aus dem Fenster des Schlafgemachs
huschte und die schmale Gasse hinabstob. Weil Brandubh gut
zdhlen konnte, rechnete er rasch eins und eins zusammen und
kam zum Resultat: da wollt mir einer doch zwei Horner auf-
setzen! Das mochte Brandubh gar iiberhaupt nicht gern, und
so wurd ihm schwer ums Herz, so schwer, wie der Rucksack
Nathrod trug. Und davon steckten viele in dem Beutel.

Sodann schrie und briillte und grolte Brandubh Zeter und
Mordio und trieb seine geliebte Angetraute aus dem Haus.
Drauflen, auf der Gasse, die langst ein Sammelort fiir eine
groBe Schar Gaffender geworden war (es wurd zwar generell
viel gebriillt in den Gassen der Stadt, doch das jemand gle-
ichzeitig schrie und briillte und grélte, das war doch ver-
héltnismaBig selten), lachte er mit rotgliihenden Augen auf.
Dann guckte er ganz zornig, vielleicht sogar ein bisschen
bose, aber auf jeden Fall nicht gut gelaunt.

Das gab der Angetrauten zu denken. Doch weil sie
noch im siebten Himmel schwebte, blieb ihr Denken allzu
umwolkt, ansonsten hétte sie sich an die Féahigkeiten von
Brandubh erinnert. Die lagen weniger im irdisch-fiihlbaren,
sondern mehr im astral-mentalen (was einem jungen Madel
wie Cairbre so gar nichts nutzt und einem auch nicht warm
ums Herz werden und iiberhaupt manchmal zittern lésst,
wenn Flammen aus den Fingern des Liebsten zucken. Je-
denfalls brabbelte Brandubh das Ubliche und schwenkte die
Arme, bis Cairbre die Augen aufriss und ihr der Atem stockte
(oder andersherum).

Cathal indessen tauchte nochmals auf, am Ende der
Gasse, das Schwert wieder in der Hand. Brandubh lachte
erneut, dann verging allen, die mit grolen Augen das Schaus-
piel verfolgten, die gute Laune: langsam, ganz langsam
quetschten sich Cairbres Augédpfel aus den Hohlen. Ein Au-
genblick der atemlosen Stille folgte. Dann tropften die bei-
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den Augépfel auf den Boden und rollten zogerlich die Gasse
hinab. Cairbre stiirzte mit einem letzten Schrei ihrem Ange-
trauten zu FiiBen. (Sie sollte bald darauf den Verstand ver-
lieren und, so erzdhlt man sich, unter der Obhut der Weisen
Frauen ein trauriges Leben gefiihrt haben. Ach.)

Die Augen also rollten. Cathal briillte. Mit einem weit-
eren Aufschrei stiirzte er auf Brandubh zu und hieb ihm mit
einem heftigen Schlag den Kopf ab. Genau dort, wo es am
meisten schmerzt, also knapp unterhalb des Kinns. Der Kopf
platschte auf den Boden und rollte flink die Gasse hinab. Er
holte zwar die beiden Augépfel nicht mehr ein — die im Gle-
ichklang mit einem ,,Plink!* an einer Hauswand stoppten —,
fabrizierte dafiir aber ein sattes ,,Plonk!*

Allseits war Entsetzen angesagt, die meisten waren
fir den Augenblick voéllig von der Rolle und wollten
niemalsmehr gaffen oder gucken oder neugierig sein (ein Ver-
sprechen, das bis zum folgenden Tag Bestand haben sollte,
als in einer anderen Gasse ein Mochtegern-Magier das selbe
Kunststiick probierte, aber kldglich an seinem Widersacher
scheiterte, dem er nur zwei dicke Brocken aus der Nase
... auf jeden Fall schworen sich darauf wieder ein paar der
Gaffer, niemalsmehr und so weiter). Das hielt einige aber

nicht davon ab, gleich die Hundegasse, wie sie bis dato
hieB, umzubenennen in das viel poetischere Augenroller-

gasse. Eine kluge Wahl, denn solche Namen merkt sich der
gemeine Stidter viel leichter.

Cathal tibrigens verdrehte ob des kurzen Kampfes einmal
kurz die Augen (worauthin ein rasch herbeigeeilter Zulauf-
Barde eine neue Weise anstimmte: ,,Aug um Auge, Kopf
um Kopf, es ist nicht schad um diesen Tropf!*), dann grun-
zte er wie ein echter Krieger, wischte sich den Mund ab und
dachte sich ganz schnell, bevor der Gedanke wieder enteilt
war: ,,Aus den Augen, aus dem Sinn!“ Darauf kehrte er um,
stapfte in die ndchste Gasse und machte einer anderen feschen
Maid schone Augen.

Was lehrt uns diese Mér: Augen zuund durch? Nein, son-
dern: manchmal sollte auch ein gehdrnter Gatte beide Augen
zudriicken.



Amhairgin

Ambhairgin ist einer der Coraniaid, die 1560 nL nach
Midgard zuriickkehren und dort ihr altes Reich verteidigen.
Wie die gesamte, zahlenmiBig kleine Gruppe Coraniaid ist
auch ihm der Riickweg nach Emhain Abhlach verwehrt.
Zusammen mit den iibrigen Coraniaid muss er auf Midgard
leben.

Noch weiter zuriick, diesmal in der Realwelt (okay, in-
wiefern man zeitlich von einer fiktiven Welt zur realen Welt
,zuriickgehen™ kann, sei mal dahingestellt): 1976 durften
Elsa & Jiirgen Franke die ,,Sippe der Schlange® im Fantasy-
Verein FOLLOW griinden. In ihrem Gefolge: Amhairgin.

Ambhairgin ist also urspriinglich eine Manifestation auf
Magira. Dort wurde er Fiirst von Cuanscadan (so wie etliche
andere Stddte ihre neuen Herrscher fanden: Corrabheinn —
das ist Manfred Roth — siedelte in Cruachan, Ian ay’khrea —
das ist Josef Ochmann — in Corrinis, und so weiter). Gerade
in den ersten Jahren erschienen viele Schriften zur Kultur,
unter anderem natiirlich auch zu den Coraniaid, threm Leben
und Treiben und allem, was dazugehort.

Bis eines Tages Querelen Follow erschiitterten. Elsa &
Jirgen Franke konzentrierten sich in der Folgezeit weniger
auf Follow, sondern vielmehr auf das bald entstehende
Midgard und den ,,Club fiir Fantasy- & Simulationsspiele).
Das ,,Volk der Schlange® (aus dem Stehgreif kann ich die
Namensédnderung nicht datieren) wurde in der Folgezeit von
einem Dail regiert, der aus drei Mitgliedern bestand. Spater
durfte dann Manfred Roth einen eigenen Clan um sich
scharen: die Grauen Schlangen waren geboren (wahrend
die anderen Schlangen als die Griinen Schlangen weiterhin
présent waren).

Jetzt mache ich’s kiirzer: Amhairgin schiffte sich irgend-
wann gen Emhain Abhlach ein, um zu den Griinen Schla-
gen zu gehoren (die sind allesamt in Emhain Abhlach ge-
landet), wechselte spéter wieder nach Magira zu den Grauen
Schlangen kam. Dort lebt er noch immer.

Damit wurde in groben Ziigen der Magira-Ambhairgin
abgehandelt. Jetzt nehme ich mir noch kurz den Midgard-
Ambhairgin zur Brust. = Den verschleppten Myrkgard-
Ambhairgin dagegen lasse ich komplett im Regen stehen ...

Wenn es einen Magira-Amhairgin gibt, warum sollte es
dann nicht auch einen Midgard-Ambhairgin geben. Also lan-
dete Amhairgin in der Stadtbeschreibung (es schreibt sich
nichts so leicht wie ein Selbstplagiat) auch in Cuanscadan.
Damit sind zwei Amhairgins untergebracht. Und beide sind
sich nicht nur sehr dhnlich, sondern im Grunde sind sie gle-
ich. Jetzt nicht erschrecken, ich nehme Dich — den willigen
Leser — kurz an die Hand und entfiihre Dich auf die Home-
page zu Follow-Erainn ... Ach, ich mache es einfacher, ich
kopiere den Auszug eines Textes hierhin, den Manfred Roth
dereinst geschrieben hat und den ich unterschreiben wiirde:

,»Neben diesem einem kulturellen Hintergrund sind die
Hauptvertreter der Bewohner Erainns mit den Hochelben aus

Fﬂrstenhaus

J. R. R. Tolkiens Mittelerde vergleichbar, vermischt mit eini-
gen Elementen aus Michael Moorcocks “Elric”’-Romanen.*
Lassen wir Tolkien mal aullen vor, stellen wir lieber Elric
ins Rampenlicht. Interessant an ihm ist seine innere Zerris-
senheit, seine Fremdbestimmtheit, seine Selbstzweifel. Und
dass er eine von zahlreichen Inkarnationen in einem Multi-
versum ist.

Endlich kommen wir der Sache ndher. Ambhairgin auf
Magira. Ambhairgin auf Midgard. Ein und dieselbe Person
— oder doch nicht? Beide auf der Suche: wonach? Wie geht
es weiter. Magira-Ambhairgin interessiert in diesem Zusam-
menhang jetzt nicht weiter, wichtig ist alleine der Midgard-
Ambhairgin.

Der lebt seit etwas 800 Jahren auf Midgard, eine selbst fiir
einen langlebigen Coraniaid nicht unerhebliche Zeitspanne,
die am besten mit irgendetwas Sinnvollem angefiillt sein
muss. Durch die Gegend spazieren und sich die Tristesse
der Walachei und das Elend der Stddte begucken? Ist nicht
so doll. Da kommt eines Tages doch die Einsicht (oder
das Verlangen oder was auch immer), dass es in der Heimat
am schonsten ist und es eine nette Geschichte wire, dorthin
wieder zuriickzukehren. Ansonsten lesen wir im DFR bei den
Elfen: sie konnen ,,... an grolem Kummer sterben.” Wenn
800 Jahre Heimweh kein groer Kummer sind, dann weif3
ich’s nicht ...

Melancholie also allenthalben, Traurigkeit, Schwermut,
Bekiimmernis, Gram (ich habe mal den wordschen The-
saurus eingeschaltet und ein paar Fachtermini aus dem Hut
gezaubert: wer will, kann dhnlich fortfahren, also Triibsal,
Schmerz ... all die deutschen Befindlichkeiten eben) und so
vieles, was die Seele belastet und das Gemiit bedriickt. Bald
(nun gut, ein paar Jahrzehnte wird es gedauert haben) wird
auch Amhairgin klar, dass die Zeit dridngt und eine Riickkehr
ins verheiBungsvolle Emhain Abhlach die einzige Seelenret-
tung sein kann.

Und damit ndhern wir uns langsam (man sollte von
einem Coraniaid ja auch wirklich keine Eile erwarten!) der
midgardschen Jetztzeit. Justament, als der Leidensdruck so
richtig driickt, geschieht es, dass in Cuanscadan Weise Frauen
dahingemeuchelt werden. Ailinn (Amhairgins Angetraute)
schifft den Runan abwérts, Amhairgin mit. Das kommt ihm
ganz zupass, denn er hat ... nennen wir’s vorerst einmal Vi-
sionen (da wire eine weitere Ausarbeitung nétig, ob Cora-
niaid ndmlich ein besonderes Gespiir haben fiir bestimmte
Verdnderungen im Weltgefiige), die ihm vorgaukeln (oder
eben nicht!), dass sich in nicht so ferner Zukunft etwas ,,auf-
tun® wird: ein Zugang nach Emhain Abhlach wird das sein,
die Riickkehr in die ,,Ewigen Lande des Westens* erscheint
also moglich. (Wobei das ,,nicht so ferner Zukunft®, bitte
schon, aus der Sicht eines Coraniaid bewertet werden muss.
Ausgespielt wird das ndmlich nicht, geschehen wird das erst
in ein paar Jahrzehnten — fiir einen Coraniaid eben nicht mehr
fern — oder, um es greifbarer zu machen: immer ,,im néchsten
Jahr ...)
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Jetzt présiert es aber Amhairgin. Es ist nicht klar, wie
diese Riickkehr bewirkt werden kann, doch fiir ihn scheint
eines sicher: man sollte fiir den Fall der Fille bestens
gewappnet sein. Deshalb mochte er kein Risiko eingehen und
etwa als einsiedelnder Eremit vor sich hindudeln. Eigenini-
tiative lohnt sich auch in einer phantastischen Welt, also wer-
den die Bedingungen geschaffen, um alles Notige in die Wege
leiten zu konnen, wenn es drauf ankommt. Und was bi-
etet sich da formlich an: eine komplette Stadt, die grad mal
eine Ddmmerstunde einlegt und auf die Hilfe eines Corani-
aid angewiesen ist. Das nutzt Ambhairgin aus, er schwingt
sich — mit mehr oder weniger tiberschaumender Begeisterung
in der Bevolkerung — zum Fiirsten auf. Und seitdem streckt
er seine Fiihler aus, um nur im richtigen Moment zur Stelle
zu sein, wenn die Zeichen kiinden und der Riickweg nach
Emhain Abhlach geebnet ist. Vielleicht braucht er dazu
ein schlagkréftiges Heer, um sich den Weg irgendwohin zu
ebnen, vielleicht muss er mit einer kleine Flotte gen Westen
segeln, um von einer Insel aus ... Oder vielleicht vermutet
er, dass sich erst Geriichte iiber unerklarliche Ereignisse bre-
itmachen, bevor sich eine Moglichkeit zur Riickkehr eroffent
—und die Geriichte diirfte am ehesten in einer Hafenstadt wie
Cuanscadan anlanden ... Genaues jedoch weil er nicht, das
Ritselhafte soll ruhig fiir immer und ewig ungeldst bleiben.

In den Zwischenphasen liegt die Euphorie darnieder und
er stiitzt seinen Kopf mit den triiben Gedanken in die kalten
Héande und schaut weit, sehr weit in die Ferne, wenig
ansprechbar fiir die irdisch-midgardschen Dinge und genau
dem Bild eines Coraniaid entsprechend, wie es die Literatur
so trefflich darstellt: kalt und beherrscht, leicht zu beleidigen,
spottische Verachtung fiir diesen und arrogant, gleichgiiltig
oder berechnend fiir jenen. Also eine Art Generation Golf-
Yuppie der Fantasy. Und — um Nathirs Willen! — kein Gut-
mensch! Coraniaid sind nicht die Schmetterlinge Midgards,
die frohlich flattern und nur gute Dinge im Kopfe denken und
hier und dort einmal etwas bestauben.

Okay, grad noch zum Nachwuchs: Als ich das Quellen-
buch ad acta legte, hatte ich so einige MutmaBungen, was den
Spielern nicht gefallen konnte. Eine beschéftigte sich mit den
beiden Jungs des Fiirstenpaars. Die Fiirstin und der Fiirst sind
ja eher steinalt — und haben zwei Jungen, die nicht einmal 20
Jahre alt sind! Das ist doch arg konstruiert, oder?

Ist es nicht. Das habe ich mir nur so geschickt aus den
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Fingern gesogen, dass es auch einen Sinn macht. Stichwort:
Melancholie. Minnlein und Weiblein vermehren sich doch
gerne, wenn alles um sie herum eitel Sonnenschein ist und
die Zukunft gliicklich aus den Augen blinzelt. Wenn aber
Triibsal Einzug hélt, dann steht der Kinderwunsch nicht an
vorderster Stelle: der Nachwuchs bleibt demnach auf der
Strecke. Da erscheint es nicht unschliissig, wenn die beiden
Coraniaid-Angetrauten just in den letzten Jahren erst Nach-
wuchs zeugten, denn die Zeichen deuten ja auf eine bessere
Zukuntft hin, auf eine Verdnderung zum Positiven (auf Ganz-
tagsbetreuung beispielsweise!) Bald (ich verweise nochmals
darauf, dass dieses ,,bald* nicht richtig ,,bald ist) geht es ja
gemeinsam gen Schoner Wohnen. (Nicht ganz klar ist dem
Verfasser tibrigens, inwiefern nicht doch in der Vergangen-
heit kleine Coraniaids dem Ei der Schlange entschliipften
— man sollte die Fiirstin befragen! — oder kleine Sidesteps

getétigt wurden. Upps.)
Wie aber setzt man einen solchen Fiirst im Rollen-

spiel ein? Wer Ambhairgin irgendwie ,,verwenden® will, der
sollte sich das Gesagte vergegenwértigen. Der Fiirst will sich
ortlich verandern. Der Fiirst ist Coraniaid und kein Mensch.
Er ist schon gar kein Gutmensch und auch kein Gutcorani-
aid. Er weiB, dass er auf Midgard vor die Hunde geht. Was
macht eine solche Person: sie ordnet dem Erreichen des Ziel
weitestgehend alles unter. Das muss nicht bedeuten, dass
Ambhairgin ,,iiber Leichen geht“, das Elfenerbe wohnt auch
ihm inne, und das sprichwortliche Ehrgefiihl ist auch ihm
zueigen. Aber er wird abwigen, inwieweit das Wohl eines
Menschen hinten angestellt werden muss. Das heifit, dass
der Fiirst etwas auf Ehre hilt und auf Respekt, aber sich nicht
scheut, im geeigneten Moment einen Menschen ins Ungliick
zu stlirzen — wenn es denn der Sache dient.

Es lieBe sich jetzt noch mehr schwadronieren (ndmlich
zum Beispiel, dass die Aufgabe der Coraniaid ja langst erfiillt
ist und sie deshalb womdoglich eine Distanz zu den Menschen
spiiren, sich also nach all den Jahrhunderten nicht mehr mit
ihnen verbunden fiihlen wie in den frithen Tagen. Das wiirde
auch erkldren, warum sie sich von den Menschen entfernt
haben — und umgekehrt die Menschen das fithlen und sich
fragen, weshalb sie denn einen Coraniaid als ihren Herrscher
anerkennen sollen. Oder was geschieht, wenn zwei oder
mehr identische Personen gleichzeitig nach Emhain Abhlach
reisen?), aber flirs erste geniigt das bisher Geschriebene.



Noch eine Diebesbande
(Ergénzung)

Um das Abenteuer sinnvoll durchspielen zu koénnen,

bendétigt es noch ein wenig an gewissen Festlegungen. Die
folgenden habe mir bei meiner Runde viel geholfen.

Hintergrijnde

Die Diebe Finn und Murtagh kamen vor ca. zwei Wochen
in Cuanscadan an und quartierten sich in ein verlassenes
kleines Haus ein. Sie haben dann fast anderthalb Wochen
nur geplant und beobachtet, dann ,,testweise* Mombrath und
Dara iiberfallen. Als das so glatt und durchaus erfolgre-
ich lief, haben sie ihre Pléne schnell durchgezogen, um die
Beschiftigung der Stadtwache auszunutzen. Bei den einzel-
nen Opfern haben sie letztlich nur recht ziigig die Dinge
mitgenommen, die ihnen wertvoll erschienen. Durch den Er-
folg etwas euphorisch wurden sie auch hektischer und wage-
mutiger.

Birkin und Scannlan hétten ebenfalls mit dem Schlafgift
aufler Gefecht gesetzt werden sollen, aber entweder traf Finn
nicht oder jemand war immun. So musste halt Murtagh mit
der Keule zuschlagen.

Erst bei Roiwin ging es wirklich schief, da sie nicht mit
seiner Agilitit und Reaktion gerechnet haben. Er hat zufal-
ligerweise das Blasrohr gesehen, das Finn durch den Vorhang
schob und ist rechtzeitig in Deckung gegangen.

Nachdem Murtagh verletzt wurde, wollten sie sich erst
mal ein paar Tage bedeckt halten und dann mit dem Diebesgut
die Stadt verlassen. Da kamen aber die Abenteurer dazwis-
chen ...

AblauF der Diebstéhle

1. Vor vier Tagen vormittags — Mombradh (H1): Uberfall
mit Blasrohr/Schlafgift — diverse Materialien (100 GS)

2. Vorvier Tagen spdtabends/nachts —Dara (V3): Einbruch
— ,,nichts* (zwei Fasschen mit Uisge) (100 GS)

3. Vor drei Tagen firiihmorgens — Birkin (A16): Uberfall
mit Schlag auf dem Kopf — fiinf seltene Pfeifen (,,un-
bezahlbar*)

4. Vor drei Tagen friiher Nachmittag — Scannlan (B3):
Uberfall mit Schlag auf dem Kopf — 127 GS Bargeld

5. Vordrei Tagen abends — Aimitin (A9): Uberfall mit Blas-
rohr/Schlafgift gg. Frau Aife — Schmuck (2.000 GS)

6. Vor drei/zwei Tagen nachts — Angus (H21): Einbruch
(beide bei Lovern) — 207 GS Bargeld

7. Vorzwei Tagen mittags — Cuirim (B9): Uberfall mit Blas-
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rohr/Schlafgift — zwei Ballen feinste Seide (350 GS)

8. Vor zwei Tagen abends — Glomach (A10): Einbruch bei
Abwesenheit — offiziell ,,500 GS* (tatsdchlich 112 GS)

9. Vor zwei Tagen spdtabends/nachts — Faith (BS): Ein-
bruch bei Abwesenheit — versteckte Geldtruhe mit ca
1.000 GS (Diebe haben auch mal sehr viel Gliick)

10. Vor einem Tag extrem friith morgens — Ossian (H40):
Einbruch — Kreditbriefe iiber 5.000 GS

11. Vor einem Tag spdtnachmittags — Roiwin (H36): ver-
suchter Uberfall - Wunde am Bein mit 5 LP Schaden bei
Murtagh ... (Ende der Gliicksstrihne)

Besondere Hmweisc

Mombradh (H1), Aimitin (A9), Cuirim (B9): Hinweise
auf Blasrohr mit Schlafgift.

* Ossian (H40): Roter Stofffetzen vom Umhang von
Murtagh.

* Faith (BS) und Cuirim (B9): Hinweis auf Roiwin!

* Scannlan (B3): Zwei mittelgroBe Gestalten, einer mit
rotem Umbhang.

* Roiwin (H36): Angriff durch zwei mittelgroe, ver-
mummte Gestalten. Hat Blasrohr gesehen und ist aus-
gewichen. Kampf mit Verwundung von Murtagh. Blut-
spur zum Versteck der Diebe!

Das {:luchthaus der beiden Diebc

Das Haus selbst ist recht heruntergekommen.

Im Hauptraum (beim Eingang) gibt es nur einen einfachen
Holztisch, vier Stiihle und einen Sack mit Waffenzeugs.

Durch eine Tiir geht es dann in den ersten Neben-
raum/Kiiche. Dort stehen ein Bett, ein Schrank, ein Herd und
ein Sack mit dem Beutegut. Der zweite Nebenraum mit dem
zweiten Bett hat nur einen weiteren Schrank, aber dafiir eine
Tiir in den Hinterhof.

Ein Fenster geht nach vorne raus und ist nur durch Hol-
zladen und einen Vorhang geschiitzt. Das zweite Fenster geht
zum Hinterhof hinaus und hat ebenso nur Vorhang und Hol-
zladen. Je nach Jahreszeit kann noch eine Lederhaut einge-
zogen sein.

Be]ohnung

Als Belohnung gab es von Birkin 300 GS, von Aim-
itin 200 GS, von Ossian 500 GS und von Glomach ein
fettes Abendessen. Alle beteiligten Héndler geben nun einen
Preisnachlass von 10% auf alle Waren (bei denen es die
Gewinnspanne erlaubt). Alle Figuren haben dariiber hinaus
noch rund 60 EP bekommen (AEP, KEP und ZEP).
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Die Diebesbande

Die ,,Diebesbande‘ bestand bei mir aus einem Grad 3 As-
sassinen und einem Grad 2 Spitzbuben:

Assassine Gr 3
20 Jahre

Finn
Volk, gleichgiiltig — mittel (171cm), normal —

St G Gw Ko Im Zt Au pA Sb Wk

78 99 61 64 93 35 79 100 43 79
LP AP RK B Abwehr Resistenz
12 18 LR 25 +12 +12/13/11

Angriff (AnB+2, SchB+3): Blasrohr+10 (Schlafgift),
Dolch+10 (1W6+2), Kurzschwert+9 (1W6+3), leichte Arm-
brust+9 (1W6), Werfen+8 (variabel), Wurfmesser+9 (1W6-
1) — Raufen+8 (1W6-1)

Fallen entdecken+7, Meucheln+10, Schétzen+5, Scharf-
schieflen+7, Schauspielern+8, Schleichen+9, Stehlen+S$,
Suchen+10, Tarnen+8 — Sehen+8, Héren+10, Riechen+S$,
Schmecken+8, Tasten+8, Sechster Sinn+1 — Sprechen:
Erainnisch+19, Albisch+12, Comentang+10
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Murtagh Spitzbube Gr 2
Mittelschicht, gleichgiiltig — mittel (171cm), breit — 21
Jahre

St Gs Gw Ko In Zt Au pA Sb Wk
92 92 70 & 41 40 56 51 35 81

LP AP RK B Abwehr Resistenz
15 16 LR 23 +12 +11/14/11
Angriff (AnB+1, SchB+4): Keuletll (1W6+3),

Langschwert+7 (1W6+5), Ochsenzunge+10 (2W6), Wur-
fkeule+6 (1W6-1) — Raufen+9 (1W6)

Akrobatik+15, Balancieren+15, Erzdhlen+8, Geheimze-
ichen+6, Klettern+15, Menschenkenntnis+4, Schleichen+S8,
Schidsser dffnen+9, Stehlen+9 — Sehen+8, Hdren+s$,
Riechen+8, Schmecken+8, Tasten+8, Nachtsicht+8, Sech-
ster Sinn+1 — Sprechen: Albisch+4, Comentang+12, Erain-
nisch+14

Verfasser: Stefan Peschl (auf der Cuanscadan-Homepage
www.cuanscadan.de ist auch eine farbige Version der Grafik
zu finden).
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Urster Schafen
fﬂintergrund und Zusammemcassung

Nachdem die Abenteurer zuverldssig die Diebesbande
geschnappt haben, die unter anderem den Weinhindler Os-
sian bestahlen, werden sie von diesem zu einer kleinen Feier
eingeladen. Dort lernen sie den Wollhidndler Nuadh ken-
nen, der zufdlligerweise ein kleines Hauschen im etwas an-
genchmeren Teil des Hafenviertels zu vermieten hat. Ur-
spriinglich ist seine Miete recht hoch, aber er bietet ih-
nen Sondervergiinstigungen, wenn sie das Haus selbststandig
renovieren und ihm auch bei einem kleinen Problem helfen.
Sein Schafziichter Feallmhar lebt auf einem grofen Hof
nahe Biorra (Provinz Luachar, ca. 90 km, also etwa drei
Tagesreisen nordostlich von Cuanscadan). Eigentlich hétte
schon langst eine Wolllieferung ankommen sollen, aber ange-
blich sei der Wagen mit der Rohwolle von einer Réduberbande
iiberfallen und in Brand gesteckt worden. Der Wagenlenker
ist dabei getotet worden.

Dies stimmt auch soweit. Natiirlich werden die Aben-
teurer vermuten, dass mehr dahinter steckt und entsprechend
wild phantasieren. Wenn sie das annehmen, tduschen sie
sich allerdings. Die Réauberbande ist lediglich eine Gruppe
zerlumpter Gestalten mit Bogen, die halt einfach vermutet
haben, dass ein Dorfler mit einem Wagen auch Geld bei sich
hat. Die Wolle war/ist fiir sie vollig wertlos.

Nach ereignisloser Anreise am Gehoft von Feallmhar
angekommen, erfahren sie aber vom eigentlichen Problem
des Schafziichters: Seit einiger Zeit raubert ein Wolf in seiner
Herde. Er hat schon zwanzig Schafe getotet — merkwiirdi-
gerweise aber ohne sie zu fressen. Auch sind sie irgendwie
,vertrocknet”. Die Jager aus Biorra wollen sich gerade nicht
darum kiimmern und die Versuche der Knechte, den Wolf zu
erlegen, sind erfolglos geblieben.

Diese Bestie ist ein Geisterwolf (BEST, S. 359), der von
den Abenteurern dann natiirlich gestellt und hoffentlich er-
legt wird. Ein ausgesetztes Kopfgeld von 50 GS (50 Nathrod)
sollte eventuell auch Motivation genug sein. Weil Feallmhar
etwas klamm ist, wird er ihnen die Belohnung in Natu-
ralien auszahlen: sie erhalten einen Anteil in der Hohe des
Kopfgelds an der Ladung Wolle, die sie nach Cuanscadan
bringen sollen.

Anschliefend wird eine neue Wagenladung Wolle zusam-
mengestellt und von den Abenteurern gemaf ihres Auftrags
nach Cuanscadan gefahren. Unterwegs erfolgt dann der obli-
gatorische Uberfall von den zwar schlecht ausgeriisteten,
aber tliberraschend intelligenten Raubern. Drei Tage spéter
in Cuanscadan kénnen die Abenteurer dann hoffentlich ihr
nun recht glinstiges Hauschen beziehen.

Die Reise gen Biorra

Die Hinreise dauert drei Tage, es muss also zweimal
iibernachtet werden. Die erste Ubernachtung kann in
der Gaststitte Olannmala (,,Wollsack®) in Chainnigh stat-
tfinden. Chainnigh ist zwar das Zentrum der cuanscadanis-
chen Schafzucht, jedoch trotzdem noch ein recht kleines Dorf
unter der Burganlage. Die zweite Nacht kdnnen die Aben-
teurer im Stidtchen Duinbearna verbringen.

Eigentlich sind keinerlei Ereignisse bei dieser Reise

vorgesehen. Natiirlich werden die Abenteurer in den Gast-
stitten Fragen zu Uberfillen stellen, aber bislang hat dort
kaum jemand etwas gehort. Die Réuber haben ja auch erst
einen Wagen iiberfallen, sodass man dazu wenig zu sagen
weill.

Das Verkehrsaufkommen zwischen Duinbearna und
Cuanscadan ist recht hoch, hauptsachlich Héndler, die aus
Norden kommen. Wenn die Abenteurer sich dann am drit-
ten Tag Richtung Biorra bewegen, nimmt der Verkehr stark
ab. Ein Bauer kann nach Uberquerung des Glenveigh viel-
leicht noch etwas mehr zum Uberfall auf Nuadhs Wollwagen
sagen und Andeutungen iiber eine zerlumpte Bande machen.
Gegen Abend kommen die Abenteurer auf Feallmhars Hof
an.

Das Gclﬂé]ct von ]:ea”m]']ar

Das Gehoft besteht aus einem Haupthaus, mehreren
Wirtschaftsgebduden und Stillen. Es ist von einer Palisade
umfasst. Etwas abseits davon befinden sich die Schafgatter,
in denen die durchaus recht gro3en Herden gehalten werden.
Natiirlich werden die Herden tagsiiber auf die gro3en Weiden
gefiihrt, aber nachts bringt man sie sicherheitshalber in die
Gatter, wo sie leichter zu {iberwachen sind. Auf dem Anwe-
sen lebt Feallmhar mit seiner Familie, sowie einige Knechte,
Schathirten und sonstige Bedienstete und Helfer. Es ist somit
ein grofes und unabhéngiges Gehoft, wie es fiir Erainn typ-
isch ist.

Feallmhar begriifit die Abenteurer recht freundlich, sagt
aber, dass er noch wenigstens einen Tag braucht, um die
Ladung fertig zu stellen. Es miissen noch ein paar Schafe
geschert werden. Ansonsten steht der Wagen bereit und en-
thalt sehr zur Enttduschung paranoider Abenteurer keinerlei
Schmuggelwaren. Die Abenteurer diirfen selbstverstiandlich
im Haupthaus tibernachten.

Wie es der Zufall will, wird am heutigen Abend der 17.
Geburtstag von Feallmhars und Mairéads Tochter Eabha
gefeiert. Es ist eine kleine Feier im Familienkreise ange-
setzt, wobei die Abenteurer gerne teilhaben kdnnen. Vielle-
icht kann jemand von ihnen etwas zur Unterhaltung beitra-
gen?

Des Weiteren erfahren die Recken auch, dass in letzter
Zeit sehr oft Schafe (insg. 13 Stiick in den letzten zwei
Wochen) geschlagen wurden. Es scheint ein sehr gro3er Wolf
gewesen zu sein. Leider hatten die {iblichen Jager aus Biorra
bislang keine Zeit, sich darum zu kiimmern. Interessanter-
weise lagen die Kadaver merkwiirdig vertrocknet oder ver-
fault herum und schienen kaum angefressen zu sein. (Der
Biss des Geisterwolfs wirkt wie Verdorren.)

Auf Wunsch werden sie schnell zu einem néher gele-
genen Ort gefiihrt, wo ein Schaf gerissen wurde. Ein
EW:Spurenlesen lésst sie Spuren eines sehr groen Wolfes
finden. Vielleicht auch Biischel seines grauen Fells? Leider
lassen sich die Spuren nicht weiterverfolgen.

Die [Teier des \/\/ohces

In dieser ersten Nacht bereits wird der Geisterwolf das
erste Mal auftreten. Sind die Abenteurer schnell, dann kon-
nen sie ihn sogleich erledigen. Ansonsten wird eine gewisse
Spurensuche und/oder ausdauernde Jagd notwendig.
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Das Fest beginnt wie {iblich mit einem Essen und kurzen
Reden mit Segenwiinschen der nahen Verwandten und der
Mutter Eabhas. Darauf folgt Musik und Tanz, wobei je
nach Jahreszeit auf dem Hof oder in einem der freigerdumten
Wirtschaftsgebdude gefeiert wird. Vielleicht ist auch ein
fahrender Gaukler zugegen, der die Gelegenheit fiir eine
kleine Vorstellung nutzt.

Dann passiert es: Sofern die Abenteurer nicht ausdriick-
lich Wache stehen, springt der Geisterwolf vollig iiber-
raschend mit einem gigantischen Satz iiber die Pallisade und
greift vollig beliebig einen jungen Hirten an (und tétet ihn).
Die Festgesellschaft ist wie geldhmt und auch die Aben-
teurer sollten sich erst einmal vom Schock erholen. Nor-
malerweise diirfte niemand wirklich Riistungen und Waffen
mit sich fithren, sodass die Situation ein gewisses Problem
darstellt. Wenn nicht blitzschnell und klug reagiert wird, ver-
sucht sich der Geisterwolf ein kleines Médchen zu schnappen
und mit ihr abzuhauen. Allerdings ist ihm sein Uberleben
wichtiger (und er ist wohl auch etwas iiberrascht, dass doch so
viele Menschen anwesend sind), sodass er bei einem Angriff
(egal welcher Art) das Kind wieder unversehrt fallen 1dsst und
das Weite sucht (Rauf auf den Wehrgang und ab ins Dunkel).
Hier sind natiirlich die Abenteurer gefragt, die sich mutig
auf ihn stiirzen konnen. Die Hirten und Feallmhar sind fiir
mindestens 1 W6+3 Runden vollig iiberfordert, suchen Waf-
fen, rennen wirr durcheinander oder bringen die Kinder und
Frauen in Sicherheit.

Geisterwolf (Wolf) MW 8+« EP 4« Gr4

LP AP RK B St Gw In
16 8 LR 30 8 60 t90 +13

Abw. Resistenz
+12/16/12

Angriff: Bisst8 (1W6+1 & Verdorren) — Raufent+7
(1W6-2) — Kehlbiss

Bes.: Kampftaktik+10

»Zaubern+15:« Verdorren (bei schwerem Treffer)

Die Jagd nach dem Wolf

Je nachdem, wie die Nacht ausging, miissen die Aben-
teurer sehr schnell reagieren und dem Wolf folgen. Sind
sie zu feige, dann machen das eben mehrere Hirten und er-
legen ihn auch in einem Gewaltakt mit entsprechenden Ver-
lusten. Ist das Kind noch in den Fiangen des Wolfes, stirbt es
bei der letzten Moglichkeit und die Abenteurer verlieren or-
dentlich an Ruf. Jedenfalls erfordert die Jagd etwas Spuren-
lesen oder Ahnliches, wobei ggf. die NSC aushelfen konnen.
Da der Wolf ziemlich heftig sein kann, sollte der Spielleiter
die Spieler von einer Zusammenarbeit iiberzeugen. Grund-
sdtzlich zieht sich der Geisterwolf in eine kleine Hohle zurtick
und ist nach dem vorangegangenen Angriff etwas kampfun-
lustig. Er schlégt lieber des Nachts zu, sodass ihm die Aben-
teurer relativ leicht eine Falle stellen konnten.

Prinzipiell sollte davon ausgegangen werden, dass das
Kind in der Nacht zuvor gerettet wurde, sonst sollte man
es gnadenlos sterben lassen. Hier kann aber der SL je
nach Spielstil selbst entscheiden, ob seine Abenteurer ,,echte
Helden* sein diirfen.
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Die Heimreise und der abcr'FaH

Wenn Nathir den Bewohnern des Gehofts und den
Abenteurern gewogen ist, wurde der Geisterwolf getdtet.
Feallmhar freut sich iiberméBig. Es wird noch ein wenig
gefeiert und um den toten Hirten getrauert, dann geht es nach
einem Tag Schafschur wieder Richtung Cuanscadan.

Auf dem Heimweg an einem beliebigen Ort zwischen
Biorra und Duinbearna kommt es zum angekiindigten Réu-
beriiberfall aus dem Hinterhalt. Die Rauber sind eigentlich
ziemlich armselige Gestalten, die ,,nur* iiberleben wollen und
davon ausgehen, dass ein Handelswagen einfach Gold dabei
haben muss. Sie wollen die Fahrer und Begleiter mit Pfeilen
erledigen, ggf. auch Brandpfeile einsetzen und dann alles
Wertvolle einsacken. Sie haben keinerlei Interesse an der
Wolle und sind auch definitiv nicht von einem anderen Woll-
héndler geschickt. (Wenn der Spielleiter es doch aufwéndi-
ger mag, kann er natiirlich auch noch ein fieses Intrigenspiel
mit diversen Konkurrenten spinnen.) Je nach Bedarf sind es
fiinf bis zehn Réuber. Die Anzahl ist nicht exakt festgelegt —
schlieBlich geht es ja nur um einen bestehbaren Kampf.

Straflenriuber Bauern Gr 0

LP AP RK B St Gw In
4 5 TR 24 70 65 m50 +10

Abw. Resistenz
+10/10/10

Angriff: Dolch+4 (1W6); Langbogen+4 (1W6+1);
StoBspeer+4 (1W6+1); Handaxt+4 (1W6+1) — Raufen+6
(1W6-3)

Geldndelauf+15

Die Réuber sind bloB armselige Bauern, die mittels eines
gemeinen Winkelzugs ihres Lehnsherrn zu Leibeigenen wur-
den und seit Wochen am Hungertuch nagen. Sobald je-
mand von ihnen verwundet oder gar getdtet wird, suchen
sie ihr Wohl lieber in der Flucht. Hier kann man wunder-
bar die Schattenseiten des Fiirstentums und/oder der erain-
nischen Gesellschaft herausstellen, so die Abenteurer einen
Gefangenen machen konnen. Weitere Informationen hierzu
finden sich auf der Cuanscadan-Homepage in der Rubrik
»Ereignisse® (http://www.cuanscadan.de).

Die Heimkehr

Wenn alles geklappt hat, so sind die Abenteurer nach etwa
acht Tagen wieder zurlick und machen Nuagh sehr gliicklich.
So gliicklich, dass er ihnen das versprochene Haus zu einer
sehr giinstigen Miete iiberlésst (siche oben). Der endgiiltige
Preis ist hier bewusst ungenannt, da ihn der Spielleiter den
Gegebenheiten in seiner Spielrunde anpassen sollte. Ein
kleines Stadthaus wird normalerweise zu 50 bis 200 GS (50-
200 Nathrod) im Monat vermietet, je nach Grdf3e.

Es sollte angemessen sein, wenn pauschal 60 AEP
vergeben werden. Wer nach den offiziellen Regeln spielt und
AEP fiir den Fertigkeiteneinsatz vergibt, sollte nicht mehr als
10 bis 20 AEP fiir das erfolgreiche Bestehen vergeben. Dann
miissen aber auch noch ein paar Gelegenheiten fiir die Fer-
tigkeiten eingebaut werden. Die mutige Errettung des Kindes
kann gerne nochmals 10 AEP zusétzlich bringen.

Verfasser: Stefan Peschl.



Der Scadanmor darf nicht

sinken!

Der Scadanmor darf nicht sinken ist eine Sammlung ver-
schiedener Abenteuerskizzen in dem erainnischen Stadtchen
Cuanscadan. Diese Abenteuerideen sind fiir eine Spiel-
ergruppe von 3 bis 6 Mitgliedern niedriger Grade gedacht,
die sich weniger in kdmpferischer Manier, sondern durch
logisches und der zivilisierten Umgebung einer Grosstadt
angepasstes Handeln auszeichnen sollen. Es ist erforderlich,
dass eine der Spielerfiguren einen/eine des Lesens kundigen
Magier/-in aus Erainn, Alba oder Chryseia darstellt. Die
Angaben in Klammern hinter Personennamen oder Ortsbeze-
ichnungen beziehen sich auf den Gebédudeschliissel in Cuan-
scadan.

Der Spielleiter sollte darauf achten, dass die Spieler-
gruppe den iiblichen Anreiseweg nach Cuanscadan nimmt,
namlich tbers Wasser; entweder von Siiden den Runan
aufwirts auf einem Schiff oder, im besten Fall, durch Uber-
setzen mit der Fihre vom Westufer. Die ungiinstige Wit-
terung (Hochwasser) liefert geniigend Griinde, den Landweg
am Ostufer des Runan oder von Deasciath her verhindern
zu konnen. Lassen sie sich partout nicht davon abhalten,
die Stadt durch ein Landtor zu betreten, bemerken sie eine
gewisse Aufgeregtheit ob der Ereignisse auf dem Runan (das
Stadtgesprich des Tages), erhalten die Informationen dariiber
abends im Gasthaus durch Gespréache mit dessen Gésten und
sehen den Weidenkorbtransport unterwegs auf den Straflen.

[“ine stiirmische Anreise

Im Herbst (Mitte des Hirschmondes) setzt eine Gruppe
von Abenteurern auf der groBiten Fahre vom Westufer (17)
nach Cuanscadan tiber. Durch ungewohnlich starke Regen-
falle der letzten Tage fithrt der Runan bereits viel Wasser,
und selbst dem erfahrenen Fdhrmann Anrai (H10) fillt es
schwer, die starke Stromung zu berechnen. Zudem herrscht
ungewdhnlich groBer Verkehr auf dem Fluss: viele Fischer-
und Ruderboote bemiihen sich auf gleichem Weg, und etwa
200 Faden siidlich quélt sich gerade der ,,Grofe Hering™
(der ,,Scadanmoér*) durch die Engstelle zwischen den burg-
bekranzten Hiigeln. Sein Hauptsegel mit dem cuanscadanis-
chen Stadtwappen (ein Abbild ebendieses grofiten Kriegss-
chiffs weit und breit) wird vom heftigen Nordwind an den
Grofimast gepresst, zahlreiche Treidler am Ufer und die eige-
nen Ruderer bemiihen sich, ihn voranzubringen.

Anrai flucht, denn der Stolz der Marine genieft alliiber-
all Vorfahrt, und er muss die schwerfillige Fahre soweit wie
mdglich von diesem abhalten. Pl6tzlich sieht man Gestriipp
und einige starke Baumstimme mit groBer Geschwindigkeit
flussabwirts schiefen; die Féhre entgeht nur durch Anrais
auflergewohnlichem Geschick einem Zusammenstoss. Ein
kleines Ruderboot weiter flussauf ist nicht so gliicklich und
kentert. Man rettet einen der Insassen durch zugeworfene
Seile aus dem reiflenden Strom, doch bevor man sich ndher
um ihn kiimmern kann, brechen einige der Treidelseile des
Scadanmor! Das groBle Schiff droht auf der Kiiste aufzu-
laufen! Die Leute auf der Fahre konnen nicht helfen und sind
froh genug, daB sie wenig spater am Alten Fischereihafen (G)
selbst das Ufer erreichen.

Hier miissen sie sehr lange warten, bis sie die Fahre ver-
lassen konnen, und werden zudem einer griindlichen, sehr
biirokratischen, fast schon schikandsen Untersuchung un-
terzogen. Von Duchann, einem der Schreiber der Hafen-
verwaltung (VW), werden ihre Namen und ihr Begehr
aufgeschrieben, ihre Habe ,,gefilzt und bezollt. Mitglieder
der Stadt- wie Hafenwache (VW) sind in groBerer Zahl
als Aufpasser anwesend, Beschwerden erscheinen nicht sin-
nvoll. Mit einem gewissen Unmut konnen die Abenteurer
auch bemerken, dass diese Malstéibe nicht fiir alle gelten.

Vom kleineren Fischerboot nebenan werden sehr schnell
und unkontrolliert zwei auffallend grofe, grobmaschige Wei-
denkdrbe, die an beiden Seiten des Bootes im Wasser hin-
gend transportiert wurden, entladen und — auf einen flachen
Wagen verbracht — tiber den Fischmarkt in nordlicher Rich-
tung weggefahren. Der aus dem Wasser Gerettete bemerkt,
man miisse eben Ossians (H40) Bezichungen haben, der
sich fiir sein ndchstes Festgelage wieder Meeresfriichte-
Delikatessen aus dem Siiden hat kommen lassen. Nach-
dem er aufgrund seines Zustands (Kleidung guten Zuschnitts,
jetzt aber nass) schneller abgefertigt wird, bedankt er sich
bei seinen Rettern, indem er sie zum Gasthaus Anam Cuan-
scadana (B4) fiihrt.

Kurz vorher sieht man, zu aller Erleichterung, den
Scadanmor vor der Hafeneinfahrt nordwirts fahren; die
Mannschaft hat ihn doch wieder in den Griff bekommen
und ist nunmehr auf dem Weg zu seinem Ankerplatz im
Kriegshafen (J), um ihn dort (eigentlich ungewdhnlich frith
dieses Jahr) fiir den Winter zu vertiuen.

Diverse | intcrgr[jndc

Ohne dass sie es wissen, geschweige denn wollen, geraten
die Abenteurer in den Blickpunkt verschiedener Gruppen, die
in den nichsten sieben Tagen ihre eigenen Pléne verfolgen:

+ Stadt- und Hafenwache sind angewiesen worden, die
Ankommenden, insbesondere Auswértige, verstirkt und
scharf zu kontrollieren, um den in letzter Zeit grassieren-
den Schmuggel von Luxuswaren (vornehmlich Gewiirze,
aber auch Rauschmittel) endlich in den Griff zu bekom-
men. Die Marineverwaltung erwartet zudem einen
auswartigen (,,Spezialisten“-) Magier, der Verbesserun-
gen in der Steueranlage des Scadanmor vornehmen soll;
was sich durch die Ereignisse auf dem Runan gerade
wieder als hochst dringlich erwiesen hat.

* Die Diebesgilde der Stadt hat den Plan gefasst, den mut-
maBlich reichsten Mann der Stadt, Weinhdndler Ossian
(B40), endlich wieder einmal von der Last eines Teils
seiner Reichtiimer zu befreien. Man wird demnéchst
seinen Palast oder seine Lagerhduser im Hafenviertel ,,be-
suchen®.

* Die ,,Schwarzen Schatten* planen einen spektakuldren
Schlag gegen das Ansehen des Fiirsten, mit den Pramis-
sen, daf es moglichst nur Sachschdden geben soll, man
ihnen offiziell nichts nachweisen kann, aber in der allge-
meinen Volksmeinung sie fiir diese heroische Tat geriihmt
werden sollten. Thr Ziel ist nicht mehr und nicht weniger:
die Versenkung des gerade eingelaufenen Scadanmors!

e Die ,,Wahren Schwarzen Schatten* haben davon bere-
its Wind bekommen und befiirworten eigentlich Ziel wie
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Plan, wiren jedoch nicht enttduscht, wenn statt dessen
sie in der Bevolkerung als Helden anerkannt wiirden und
die ,,Verriter von den sogenannten Schwarzen Schatten
dafiir den Kopf hinhalten miif3ten.

e Auch die , Kinder der See* sind daran interessiert, den
Scadanmor so lange wie moglich (oder fiir immer) von
ihren Piratenaktivitidten im Stiden fernzuhalten. Sie haben
bereits auf der Inis Lioge versucht, ihn zu versenken
(einige Planken knapp iiber der Wasserlinie sind not-
diirftig repariert, was auch der Grund fiir das allzu friihe
Einlaufen nach Cuanscadan ist), und ihre wenigen Kon-
takte innerhalb der Stadt angewiesen, weiter daran zu
arbeiten. Der plotzliche, ,,zuféllige” Bruch der Trei-
delleinen ist auf Sabotage Bestochener zuriickzufiihren.

Kontakte und Aktivitéten

Die Abenteurer konnen innerhalb der Stadt ihren eigenen
wie auch immer geplanten Aktivitidten nachgehen, werden je-
doch im Laufe der ndchsten Tage von einigen Leuten der ver-
schiedenen Gruppen kontaktiert, um sie in einen der Pléne
hineinzuziehen. Welcher Plan den Vorzug erhilt, ist Sache
des Spielleiters wie der Entscheidungen und Handlungen der
Spielergruppe selbst.

Am Abend in dieser oder jedweder anderen Gaststitte, die
sie aufsuchen, wird tiber die Ereignisse auf dem Runan gere-
det. Man erféhrt unter anderem von den Schiden am grof3en
Schiff. Jemand wird scherzhaft vorschlagen, dass man zur
Reparatur ja die neue Erfindung des Gelehrten Nemogh (A7)
benutzen konne, das Unterflussboot, woraufhin allenthalben
groBes Geldchter ausbricht. Es gibt weiterhin Spekulatio-
nen dariiber, warum der Scadanmor so friih ins Winterlager
eingezogen wird.

In den Fangen der Verwaltung

Etwas spiter wird ein Bote auftauchen und dem
Magier/der Magierin aus Erainn (oder Alba oder Chryseia)
unter den Spielern eine handgeschriebene Notiz iibergeben,
dass er/sie sich doch um die Mittagszeit beim Arsenal ein-
finden soll, um seine/ihre Arbeit mit einer Besichtigung des
Scadanmor zu beginnen. Dies beruht auf einer Schlamperei
in der Verwaltung, die den dhnlich klingenden Namen auf der
Kontrollliste Duchanns mit dem avisierten Magier verwech-
selte.

Wird der Magier ndchsten tags am Arsenal bei Torcan
(H2) das Missverstdndnis aufklédren, ist er nicht sonderlich
gut angesehen (,,Ein Fehler in der Verwaltung? — Niemals!®),
und die Hafenwache wird prophylaktisch einen Mann ab-
stellen, der die Gruppe in den néchsten Tagen mal im Auge
behalt.

Verschweigt er seine richtige Identitét, erhalten er und
eventuelle Mitstreiter einen Rundgang auf dem Scadanmor
(allein das ist schon erstrebenswert) und die grotmogliche
Unterstiitzung (Belohnung in Aussicht, Zugang zum Arse-
nal, freie Unterbringung in der Waffenschule (H38) oder
im Seemannsasyl (H3). In den nichsten Tagen kann man
ja durch Forschungen (Bibliothek im ,,Haus des Wissens*
(A19), Befragen von anderen Fachleuten (Schiffsausriister
Brion (H29), Fischer Buran an’castar (H11) und eigenen
Ideen sich etwas ausdenken und zur Not immer noch das
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Scheitern der Bemiithungen erkléren — wére da nicht die Dro-
hung, dass der richtige Magier jederzeit ankommen kann
(was aber erst 12 Tage spéter geschehen wird).

Schmugglerdienste

Der aus dem Fluss gerettete Mann, ein Erainner namens
Corr (ein sehr gebrauchlicher Name; falsch zudem, was man
aber zundchst nicht wissen kann), wird der Gruppe am néch-
sten Tage erneut ,,zufdllig” iiber den Weg laufen und ver-
suchen, sie fiir einen kleinen Auftrag auf dem Westufer (5
Tage fiir eine kleine Reise landeinwérts und zuriick als Wache
fiir einen Weintransport) anzuheuern. Eine angemessene
Bezahlung von 200 Goldstiicken wird angeboten. Geht man
darauf ein, setzt man wieder iiber den Fluss und wartet in
der huatlantischen Siedlung (B) ab, wéihrend Corr Pferde und
Proviant besorgt. Eine Stunde spéter kommt er zerknirscht
und mit einem Boten zuriick, der ihm gerade gemeldet hat,
dass der avisierte Transport bereits lange unterwegs ist. Er
zahlt den Abenteurern 1 Goldstiick pro Mann/Frau fiir die
Miihe und gibt dazu 2 kleine (20 Liter) Fésschen mit ,,Rotem
Cuanscadaner”. Die Abenteurer kdnnen erneut zur Stadt
iibersetzen, wo sie diesmal nicht genauer kontrolliert werden.

In den Fisschen sind, wasserdicht verpackt, mehrere
Sackchen mit seltensten Gewiirzen, die auf diese Weise zoll-
frei eingeschmuggelt werden sollen (im Gesamtwert von
1217 Goldstiicken! Der Wein ist dagegen ein saurer Ver-
schnitt minderster Sorte und kaum trinkbar). Ein ange-
heuerter Dieb wird sie der Gruppe noch im Laufe des Abends
zu entwenden versuchen. Gelingt dies nicht, werden die
Abenteurer aufmerksam. Haben sie die Fasschen gedffnet
(eine raffinierte Vorrichtung durch Druck auf einen Zapfen
erlaubt dies) und das Schmuggelgut entdeckt, kdnnen sie
dies anzeigen (wobei sie erneut Verdacht, diesmal bei der
Stadtwache, erregen) oder die Hehlerware zu verkaufen
suchen. Die Kriuterhdndlerin Valgiris (A11); der Hehler
Ciughel (B6) oder ein Pfefferer (HS) boten sich hier als An-
laufstelle an. Corr wird in diesem Fall der Stadtwache einen
entsprechenden Tipp geben und diese eine hochnotpeinliche
Untersuchung einleiten.

Anmerkung: Hat die Gruppe den Auftrag nicht
angenommen, schmuggelt ihnen Corr ein Fasschen mit einer
winzig kleinen Gewiirzprobe darin ins Zimmer und gibt
der Stadtwache den anonymen Tipp, um sie so von seinen
eigenen Schmuggelaktivititen abzulenken. Die Abenteurer
miissen ihre Unschuld vor der Brithean (Richterin) Foilla
(A14) zu beweisen suchen; als ausgezeichneter Anwalt emp-
fiehlt sich Fionn (A13) ...

Hundswache

Lomman, Ossians Verwalter (H40), sucht fiir die Be-
wachung der Lagerhduser am Hafen eine schlagkriftige
Truppe und wird die Abenteuer deswegen ansprechen, en-
tweder durch einen Mittelsmann im Gasthaus oder, so sie am
Arsenal aufgetaucht sind, daselbst. Er hat insgeheim von den
Planen der Diebesgilde erfahren und sieht nicht ein, warum
sein Lagerhaus (und sein Profit) Schaden nehmen soll. (Ein
Einbruch in Ossians Palast wiirde ihn dagegen kaum inter-
essieren). Nehmen die Abenteurer das groBziigige Ange-
bot (10 Goldstiicke pro Nacht fiir maximal die néchsten 5
Néchte) an, miissen sie bei Einbruch der Ddmmerung zum



Der Flan der Schwarzcn Schatten

In den Weidenkdrben waren weder schwarzgesprenkelte Riesenlangusten noch anderes Schmuggelgut, sondern
zwei mannliche Lizardrui, Echsenwesen aus den Salzsiimpfen bei Deasciath. Diese intelligenten (halbamphibis-
chen) Kreaturen sind in der Lage, ldngere Zeit unter Wasser zu bleiben, ja, sie miissen sogar ihre Echsenhaut vor
Austrocknung schiitzen und an Land in bestimmten Zeitrdumen benetzen. Die ,,Schwarzen Schatten* haben sie
einschmuggeln lassen, im Baderaum im Keller versteckt und bringen sie insgesamt dreimal zu Tauchiibungen ins
Hafenbecken.

Beim erstenmal (in der zweiten Nacht nach der Ankunft) erkundeten sie den Scadanmor und seine
Umgebung (eventuell bemerkt von wachehaltenden Abenteurern vor dem Lagerhaus). Beim zweiten-
mal (nunmehr auf dem Weg vom und zum Freudenhaus bemerkt) werden sie und ihre Begleiter im
Schuppen am Wasser von Sliem, insgeheim Mitglied der ,,Wahren Schwarzen Schatten®, iiberrascht,
den sie im Kampf tdten und unter Wasser festbinden; die Leiche 16st sich jedoch von den Stricken
und treibt nach oben). Ein weiterer Mann, diesmal von den echten ,,Schwarzen Schatten, wird ver-
wundet und bleibt iiber Nacht im Hafenschuppen zuriick, man versorgt ihn am Tag und holt ihn ab.

Anmerkung: Auf dem Scadanmor kann man u.
néchtlichen Tétigkeit erkennen.

U. bei ganz genauer Untersuchung gewisse Spuren der

Beim dritten Versuch, fiinf Tage nach der Ankunft, werden die Lizardrui versuchen, unter dem Scadanmor ins-
gesamt 4 Féasschen anzubringen, in denen zwei verschiedene Materialien sind. Mit einem Ruck an einer starken
Schnur kann dies aus sicherer Entfernung gedffnet werden, die Komponenten vermischen sich mit dem Wasser
und entwickeln eine starke Séure, die sich in die Holzplanken des Schiffes hineinfrisst und es zum Sinken brin-
gen kann! AnschlieBend sollen die Lizardrui zur /nis Cullin schwimmen und dort wieder von einem Fischerboot

aufgenommen werden (allerdings erwartet sie dort ein Meuchelkommando der Schwarzen Schatten ...).

Lizardrui (Echsenwesen)

LP AP RK B St Gw In Abw.
15 11 LR 18 80 40 m50 +13

Gr5

Resistenz
+12/14/12

Angriff: Klaue+10 (1W6-2), Bif+10 (1W6) — Raufen+6 (1W6-2)

Bes.: Schwimmen+20, Tauchen+20

Dienst in und vor einem Lagerhaus (L) antreten. Aufmerk-
sam wachend wiirden sie dadurch Aktivitdten im Kriegshafen
(siehe unten) bemerken konnen.

Die verschwundenen Weidekorbe

Vor dem Dienstbeginn der zweiten Nacht erscheint allerd-
ings Ossians Vertrauter Metax und schlédgt einigen der Aben-
teurer vor, schnelle Nachforschungen anzustellen, denn das
Fest im Palast ist in zwei Tagen, und speziell gekaufte De-
likatessen sind nicht eingetroffen! Man weill nur, dass
die beiden Weidenkorbe mit den Meeresfriichten (lebenden,
schwarzgesprenkelten Riesenlangusten) vor zwei Tagen im
Hafen ausgeladen wurden, aber danach verschwunden sind.
Ossian braucht diese Delikatessen! 250 Goldstiicke wer-
den als Belohnung gezahlt! Die Abenteurer werden dieses
Angebot wohl sofort annehmen, sind sie doch im Laufe ihrer
angeblichen Wache sehr zu korperlicher Arbeit im Lagerhaus
(Umschichten schwerer Weinfasser und dhnlichem) herange-
zogen worden und brauchen sich nicht mehr die Nédchte um
die Ohren zu schlagen ...

Anmerkung: Haben sie den Wachdienst-Auftrag aus-
geschlagen, wird ihnen das neue Angebot bereits am zweiten

Tag in der Gaststitte liberbracht.

Sie versuchen nun, den Verbleib der gelieferten Fracht
festzustellen und ihren Weg zu rekonstruieren, wobei sie fol-
gende Personen ansprechen konnen:

 Fischer Buran an’castar (H11): ,ja, er holte die beiden
Weidenkérbe im Siiden ab und brachte sie nach Cuan-
scadan, der Inhalt war in Ordnung,; auferdem muss er
in zwei Stunden mit der Flut auslaufen und hat keine Zeit
mehr.“

* Wagenmeister Carfan aus dem Gistebereich (N): ,,ja, er
stellte den Wagen und seinen Kutscher Sliem zur Verfii-
gung, aber der ist wohl krankgeworden und seit 2 Tagen
nicht mehr aufgetaucht, kurz nachdem er den Wagen
zuriickbrachte.*

* Gehilfe Meargh: ,,Sliem wohnt in der Néihe dieses bekan-
nten Freudenhauses, wo auch seine Schwester beschdftigt
ist.*

* Héndler Seafra auf dem Fischmarkt (H15): ,sah den
Wagen mit den Weidenkdrben iiber den Fischmarkt nach
Norden rollen.*

+ Bettler Santach Einauge (H6): ,sah den Wagen am
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Freudenhaus halten.”

Spieltechnisches Ziel ist es, die Abenteurer zu dem
Freudenhaus ,,An Nectair Gra“ (H17) zu fihren. Im Hof
wird man die beiden Weidenkdrbe in einer Ecke stehen
sehen. Weitere Nachforschungen koénnen nur im Etab-
lissement selbst gemacht werden. Das weitgeriihmte, ihm
angeschlossene Badehaus mit dem groBen Becken im Keller-
raum ist leider wegen Reparaturarbeiten geschlossen. Die
Damen sind sehr nett, einige aber auch etwas veréngstigt. Der
Tiirsteher Taristach tritt den Nachforschungen recht schroff
entgegen, Besitzerin Madame Myrkara ist verbindlicher im
Ton, aber genauso unnachgiebig ...

Zichen die Abenteurer die vermeintlich richtigen
Schliisse, werden sie das Freudenhaus von innen und auf3en
beobachten, um noch weitere Informationen mit Beweiskraft
zu erlangen und sicher zu gehen.

Anmerkung: Den Diebstahl der Delikatessen kdnnen sie
jedoch nicht aufdecken, da das eigentliche Schiff, nach einer
Beschddigung an den Klippen unterhalb des Ban Baran, erst
in vier Tagen ankommen wird, leider zu spit fiir Ossians Fest

Dabei stellen sie unter anderem fest: Duchann und auch
mehrere zwielichtige Gestalten (Diebe?) interessieren sich
stark fiir das Gebédude; der Alchimist Mombradh (H1) be-
sucht das Haus mit einigen Péckchen, nimmt aber nicht die
Dienste der Bewohnerinnen in Anspruch; fiinf vermummte
und verschleierte Leute verlassen mitten in der Nacht unter
hochst konspirativen Umstdnden das Freudenhaus und gehen
zum Hafen zu einem Lagerhaus direkt am Wasser (nach
einiger Zeit kommen nur vier wieder zuriick); Carlagh
Beltain, der ,,Hakenmann“ (H19) wird ebenfalls als Besucher
registriert; ein Fasschen von genau derselben Grofle und
Bauart wie jenes mit dem sauren Wein liegt bei den Wei-
denkdrben im Hof (wenn das kleine Schmuggelszenario nicht
gespielt wurde, fallt das Fésschen nicht besonders auf); grof3e
Mengen frischgefangene Fische werden ins Haus geliefert.

Am nichsten Tag sorgt eine im Wasser vor der Inis Cullin
(21) angeschwemmte Leiche mit ungewo6hnlichen Verletzun-
gen (durch Klauen, Zéhne, aber auch einen Dolchstich) fiir
Aufsehen. Die Hafenwache tibergibt den Fall der Geheim-
polizei. Diese wird feststellen, daf3 es sich um den Kutscher
Sliem (vermutlich ein niederrangiges Mitglied der ,,Wahren
Schwarzen Schatten®) handelt, aber vorerst nicht die Téater
ermitteln konnen.

Die Abenteurer sind auf sich allein gestellt und miissen
versuchen, anhand der gesammelten Indizien die Pldne der
»Schwarzen Schatten® zu durchkreuzen. Der Ausgang ist
ungewil}. Gelingt es den Abenteurern, den Anschlag zu ver-
hindern (in welcher Weise auch immer), wird ihnen eine re-
iche Belohnung durch den Fiirsten selbst zuteil, ungeachtet
dessen (und aller aufrechten Biirger der Stadt) Achtung
mit allen weiteren Annehmlichkeiten. Gelingt es ihnen
nicht oder/und informieren sie keine der zusténdigen Person-
lichkeiten, geraten sie unter schirfste Bewachung und gar
Anklage als Mitwisser und Mittéter, sofern sie dies nicht ver-
meiden konnen (auch durch Flucht aus der Stadt ...)!

Der Scadanmoér wird im iibrigen auch bei gelungenem
Anschlag nicht sinken (allenfalls um einiges im Hafenbecken
absinken, gehalten von seiner sehr starken Vertduung). Der
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Holzboden wird beschidigt, aber im Laufe des Winters
wieder repariert werden kdnnen und gegen weiteres besser
geschiitzt sein — kommt doch der ,,spezialisierte Magier* nach
zwolf Tagen endlich an und wird zusammen mit der gesamten
Elite der Schiffbauer sein Bestes tun, dass solcherlei Gefahr
dem ,,GrofBen Hering" nie mehr passieren mag ...

Verfasser: Manfred Roth

Femme Fatale

Eine Abenteuerskizze nach dem Film ,,8 Frauen® von
Francois Ozon

Auf der Website www.dieterwunderlich.de/
Ozon_8frauen.htm findet man eine Inhaltsangabe des
Films. Ein Bild der Protagonistinnen kann man hier
http://moviereviews.cementhorizon.com/archives/db
scan208a.jpg ansehen.

Spielerfiguren: Bei der Auswahl der Abenteurer sollte
man darauf achten, dass nicht nur rein egoistische Fig-
uren mitspielen. Es besteht sonst die Gefahr, dass sie
dem Abenteuer einfach davonlaufen. Die Spieler werden
mit einem Mordfall konfrontiert, der vor allem detektivis-
che Fahigkeiten erfordert. Kampffertigkeiten sind nicht
gefordert. Eine Gradbeschriankung gibt es nicht. Reise in die
Zeit bzw. Horen der Geister konnen zu einer sehr schnellen
Aufkliarung des Falls fiihren, wenn man ihren Einsatz nicht
vorsichtig steuert.

Schauplatz: Ein Landhaus im Bergland ostlich von
Cuanscadan; Winter

Belohnung: je nach Abenteurergruppe. Fiir den Auftak-
tauftrag bieten sich 500 GS an.

Das Abcntcucr

Es gibt zwei Moglichkeiten, dieses Abenteuer zu spielen.
Die Version, die im Folgenden mit ,,Farce* bezeichnet wird,
entspricht ziemlich genau der Filmversion. Wer einen echten
Mordfall vorzieht, richte sich nach den Anmerkungen zum
,,Mord®.

De r chta kt

Es ist Winter in und um Cuanscadan. Schon den ganzen
Tag schneit es und es sieht nicht so aus, als sollte der
Schneefall bald aufhéren. Die Abenteurer haben einen ein-
fachen Auftrag fiir den Antiquitidtenhédndler Teagan libernom-
men. Dabei kann es sich um einen Botengang, die Begleitung
eines Wagenzugs oder dhnliches handeln. Wenn sie ihn in
seinem Stadthaus in der Altstadt (T28; siche Stadtkarte mit
Raster) aufsuchen, schickt man sie wegen der Bezahlung fiir
den Auftrag zu seinem Landhaus, das im Bergland 6stlich
der Stadt liegt. Nach einer Stunde gefahrlosen Marschierens
gelangt man endlich ans Ziel.

Teagans Anwesen ist von einer zwei Meter hohen Mauer
umgeben. Ein Tor versperrt nachts den einzigen Weg hinein.
Wachen gibt es allerdings weder tagsiiber noch nachts. Der
gepflasterte Weg fiihrt direkt zur Eingangstiir des Herren-
hauses. Helen, die Haushélterin, bringt Bittsteller und andere
Besucher umgehend zu Teagan.


http://www.dieterwunderlich.de/Ozon_8frauen.htm
http://www.dieterwunderlich.de/Ozon_8frauen.htm
http://moviereviews.cementhorizon.com/archives/dbscan208a.jpg
http://moviereviews.cementhorizon.com/archives/dbscan208a.jpg

Con-Variante )

Fiir Cons bietet sich eine andere Auftakt-Variante
an. Die Abenteurer kennen sich untereinander nicht.
Sie werden von Teagan zur Vergabe eines lukra-
tiven Auftrags eingeladen und lernen sich auch erst
beim Abendessen kennen. Der SpL sollte vor dem
Abenteuer jeden Spieler beiseite nehmen und sich
kurz mit ihm unterhalten. Nach dem Mord sollten
sich die Abenteurer gegenseitig flir verdédchtig hal-
ten konnen. Diese Variante diirfte besonders Spaf}
machen, wenn man einige zwielichtige Gestalten
in der Gruppe hat. Es besteht dann allerdings er-
hohte Gefahr, dass sich diese dem Abenteuer ein-
fach durch Flucht entziehen.

P T G

Der Hindler bedankt sich bei ihnen fiir die geleisteten Di-
enste, muss die Abenteurer jedoch bis zum nichsten Morgen
vertrosten. Er wird dann mit ihnen zum Stadthaus gehen und
sie dort auszahlen, denn so viel Geld, wie sie bekommen,
hat er nicht hier drauBen. Als Entschidigung 1adt er seine
Helfer zum Abendessen ein und bittet sie, die Nacht in seinem
Haus zu verbringen, da das Wetter zu schlecht ist, um heute
noch in die Stadt zu reisen. Helen quartiert die Abenteurer im
Gesindehaus ein, das durch eine Verbindungstiir zum Herren-
haus problemlos zu erreichen ist. Jeder von ihnen erhélt ein
eigenes Zimmer.

Am Abendessen nechmen bis auf Mairead alle Frauen des
Hauses teil — Mairead wohnt schlieBlich nicht hier. Die Dien-
stboten kochen und servieren, die Herrschaften speisen. Die
Abenteurer erhalten beim Essen ausreichend Gelegenheit, die
Damen und ihren Geschéftspartner kennen zu lernen. Nach
einem leckeren Schlummertrunk 16st sich die Gesellschaft
auf. Man geht zu Bett.

In der Nacht fallen mehrere Zentimeter Neuschnee, so-
dass man am nichsten Morgen miihelos Spuren verfolgen
kann.

Das AHWCSCH

Das zweistockige Herrenhaus ist eines Adligen wiirdig.
Mehrere Sdulen stehen vor einem schmucken Portal. Die
Inneneinrichtung der Rdume war teuer, tiberall stehen kleine
Statuetten auf den Simsen, kostbare Teppiche sorgen fiir
warme Fiifle und auch Besteck und Geschirr sind edel und
gepflegt. Alle Fenster haben Glasscheiben, manche von ih-
nen konnen nicht nur ge6ffnet, sondern auch gekippt werden.

Als erstes betreten Giste eine riesige Empfangshalle, von
der drei Tiiren abgehen. Geradeaus geht es in den Speis-
esaal, links in die groBziigige Kiiche und rechts in eine kleine
Abstellkammer, die als Garderobe genutzt wird. Neben der
Kiiche liegt das Badezimmer, das taglich genutzt wird. Ein
kleiner Brunnen vor dem Fenster erleichtert den Dienstboten
die Arbeit.

Eine breite Treppe fiihrt vom Speisezimmer nach oben.
Im 1. Stock befinden sich die Zimmer der einzelnen Fam-
ilienmitglieder. Direkt an der Treppe liegt Teagans Zim-
mer. Im Uhrzeigersinn folgen die Ridume seiner Frau,

seiner beiden Tochter, der Schwiegermutter und seiner
Schwigerin. Die Einrichtung ist iiberall kostbar und &hn-
lich: ein Einzelbett, ein Kleiderschrank und eine Anklei-
denische mit Waschstelle. In Teagans Zimmer steht noch
ein Schreibtisch, auf dem er seine private Korrespondenz
erledigt. Bilder und Teppiche zieren die Wande. Alle Rdume
haben mindestens ein Fenster, das man auch kippen kann.

Im kleinen Anbau wohnen die beiden Dienstboten. Dort
gibt es auch noch einige freie Zimmer flir Giste und andere
Reisende. Ein kleiner Stall fiir Pferde liegt neben dem Gesin-
dehaus.

Die Fami]ie und ihre Dicnstboten

Die Anmerkungen in Klammern beziehen sich auf das in
der Einfiihrung verlinkte Bild. Familienmitglieder werden
nach den Verwandtschaftsgraden zu Teagan bezeichnet.

Teagan

Er ist Antiquitdtenhindler. Teagan ist 50 Jahre alt, sieht
jedoch aus wie Anfang 40. Sein irdisches Vorbild ist Sean
Connery. Er stirbt bzw. bringt sich nach all den Offenbarun-
gen, die er mit anhdren muss, am Ende selbst um. Seine
Geschifte in Cuanscadan liefen jahrelang sehr gut. Leider be-
triigt ihn sein Geschiftspartner, und sowohl seine Schwester
als auch seine Ehefrau nehmen ihn aus wie eine Weihnachts-
gans. Daher rinnt ihm das Geld inzwischen schneller durch
die Finger, als er es verdienen kann. Noch kann er sich sein
Landhaus leisten. Seine Schwiegermutter verfiigt auerdem
iiber ein betriachtliches Vermdgen, doch sie verweigert ihm
jegliche Kredite.

Allerdings ist er selbst auch kein Kind von Traurigkeit.
Er hat seine Tochter Neasa geschwéngert, obwohl er nicht
weil3, dass sie nicht sein Kind ist. Schon seit Jahren hat er ein
Verhiltnis mit dem Dienstmédchen Keela. Fiir seine in ihn
verliebte Schwégerin hat er nur Hohn und Spott iibrig. Seine
Kochin muss regelmiBig rassistische Witze und korperliche
Belistigungen erdulden. Lediglich Sile kann er keinen Wun-
sch abschlagen.

Gael (Teagans Ehefrau)
(stehend, links)

Die ca. 40-jdhrige gelernte Handlerin hat ausgerech-
net ein Verhdltnis mit Finbar, dem Geschéftspartner ihres
Mannes. In der Mordnacht verkiindet sie ihrem Mann, dass
sie ihn verlassen wird. Sie nahm jahrelang Geld von ihrem
Mann, um Finbar damit zu unterstiitzen, der sich einen eige-
nen Laden aufbauen wolle. Neasa ist iibrigens das Kind
eines reisenden Barden aus Teamhair. Dieses Geheimnis hat
sie bisher streng fiir sich behalten. Die Eheleute schlafen
schon seit der Geburt Siles nicht mehr im selben Zimmer —
geschweige denn miteinander.

Neasa (altere Tochter)
(stehend, 2. von links)

Sie ist schwanger von Teagan, der zum Gliick nur ihr
Stiefvater ist. Das Kind entstand bei einer seiner vielen
Vergewaltigungen. Allerdings wissen das die beiden nicht
vor der Aufklarungsarbeit vor dem Mord. Neasa (22 Jahre)
ist Ermittlerin und wird zur Richterin in Cuanscadan ausge-
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bildet. Sie iibernimmt die Aufklarungsarbeit, falls die Aben-
teurer dies nicht tun, bzw. sie kann dabei behilflich sein.
Menschenkenntnis+9, Verhoren+12

Sile, (jlingere Tochter)
(knieend)

Die 18 Jahre junge Heilerschiilerin ist Teagans leibliche
Tochter. Thr Lieblingshobby ist die Schauspielerei. Sie
bekommt in der Mordnacht mit, wie alle anderen Frauen
ithren Vater im Stich lassen. Gemeinsam mit ihm inszeniert
sie die Farce, damit alle Geheimnisse ans Tageslicht kom-
men. Natiirlich hat auch sie ein Geheimnis. Sie hat gleich
mehrere Affiaren mit Ménnern in Cuanscadan, darunter auch
ein oder zwei zwielichtigen Gesellen. Nach auflen hin spielt
sie allerdings das Vatertdchterchen, das mit Ménnern nichts
anzufangen weil.

Schauspielern+15

Aideen (Schwagerin)
(stehend, 3. von links)

Die einfache Schneiderin (45 Jahre) ist heimlich in den
Mann ihrer Schwester verliebt. Sie wohnt seit einigen Jahren
mit im Haus. Verheiratet war sie nie, nicht einmal Beziehun-
gen hatte sie. Sie hebt sich immer noch fiir Teagan auf, der
sie wegen ihrer Unscheinbarkeit allerdings nur verlacht.

Au-, pA-

Cleona (Schwiegermutter)
(im Rollstuhl)

Cleona hat zwar Geld, das sie Teagan geben bzw. leihen
konnte, ldsst dieses allerdings verschwinden und behauptet,
es sei gestohlen worden. Sie hat ihren eigenen Ehemann vor
12 Jahren vergiftet. Cleona hasst Teagan genauso, wie sie
ihren Mann hasste. Scheiden lassen konnte sie sich nicht,
weil sie sonst kein Geld bekommen hitte. Cleona ist auch
nicht so gebrechlich, wie sie zu sein scheint. Sie kann in
Wirklichkeit allein laufen, genief3t aber die Aufmerksamkeit,
wenn andere sich um sie kiilmmern bzw. sie tragen miissen.
Sie trinkt. Die ehemalige Héandlerin (58 Jahre) lernte ihre
Giftmischerei bei einer Hexe.

Trinken+14

Mairead (Schwester)
(stehend, 1. von rechts)

Sie erpresst ihren Bruder damit, ihre Vergangenheit als
Téanzerin und Kurtisane fern von Cuanscadan bekannt zu
machen, was seinen Geschiften schaden wiirde. Das Geld
nimmt sie fiir ihren Lebensunterhalt. Mit der Haushélterin
Helen hat sie seit ihrer Ankunft ein Verhéltnis. Mairead
wohnt nur wenige hundert Meter vom Anwesen entfernt in
einem kleinen Hauschen. Als Musikantin (43 Jahre) kann sie
sich ihrer Haut recht gut erwehren.

Aut, pA++

Helen (Haushdlterin)
(stehend, 4. von links)

Die 36-jdhrige Albai muss sich immer die rassistischen
Spriiche Teagans anhdren. Sie hat ein Verhiltnis mit der
Schwester des Mannes. Thre Pflichten im Haushalt verrichtet
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sie schnell und zuverléssig. Allerdings mischt sie Teagan ab
und zu Mittelchen ins Essen, die seinem Magen nicht gut tun.
Sie schiebt dies auf die Gewiirze der albischen Kiiche, die er
nicht vertragt.

Keela (Dienstmadchen)
(stehend, 5. von links)

Teagans Geliebte (24 Jahre). Er hat sie ihrem vorherigen
Arbeitgeber, dem Kopfgeldjager Einskaldir (H44, Seite 47),
vor drei Jahren ausgespannt, weil dieser zu oft auf Reisen
war und sich Keela gern von einem reichen Gonner aus-
fiihren lieB. Keela hat sich im Lauf der Zeit in Teagan ver-
liebt. In ihrem Zimmer kann man ein kleines Vermdgen an
Schmuck finden, das sie von ihrem Geliebten im Laufe der
Zeit geschenkt bekommen hat. Ebenfalls auffillig ist ihre
recht grofle und nicht unbedingt billige Sammlung hiibscher
Kleidungsstiicke.

Aut++, pA++

Finbar (Geschaftspartner)

Finbar ist ebenfalls Antiquititenhéndler. Er fiihrt die
Biicher und zweigt einen nicht unbetrachtlichen Teil des
Gewinns in seine eigene Tasche ab. AuBerdem hat er ein
Verhiltnis mit Gael. Finbar (38 Jahre) weil3, dass auch Tea-
gan Geld aus der Firma veruntreut hat. Das Geld nahm Tea-
gan natiirlich, um seine Schwester auszubezahlen und seine
Geliebte mit Schmuck zu versorgen. Immer wieder bekommt
er Geldgeschenke von Gael, damit er in einen eigenen Laden
investieren konne. Gael wird ganz schon Augen machen,
wenn er sich einen Tag nach Teagans Tod spurlos aus Cuan-
scadan absetzt, mit all dem Geld, das er in dieser Zeit zusam-
menraffen kann.

Die Geschehnissc in der Mordnacht

Das Haus kommt in dieser Nacht kaum zur Ruhe. Hof-
fentlich unbemerkt von den Abenteurern schleicht eine Frau
nach der anderen umher. Nur wenn jemand nachts sein Zim-
mer verldsst hat er eine Chance diese Vorgéinge zu bemerken.
Das Geschehen spielt sich fast komplett im Herrenhaus ab,
also entfernt von den Abenteurern. Fiir Diebe gibt es im Haus
allerdings genug zu holen. Wer mag, kann Abenteurern mit
Wachgabe oder Horen+10 Hinweise auf sich 6ffnende oder
schlieBende Tiiren geben.

Die Frauen suchen Teagan jeweils allein auf und sprechen
mit ihm. Sie erscheinen in folgender Reihenfolge bei ihm:

« Sile: Siebleibt, versteckt sich im Kleiderschrank und hort
alles weitere mit an.

* Gael: Sie teilt mit, dass sie Teagan verlassen wird, weil
sie einen anderen Mann kennen- und lieben gelernt hat.

* Cleona: Sie bleibt gegeniiber seinen Bitten, ihm Geld zu
leihen, hartherzig. Sie behauptet, man hétte ihr alles Geld
gestohlen. Dabei lenkt sie den Verdacht auf die oder einen
der Abenteurer.

* Aideen: Zum wiederholten Male gesteht sie Teagan ihre
Liebe. Wie immer wird sie von ihm nur verlacht und
gedemiitigt.

» Neasa: Sie gesteht, dass sie von Teagan schwanger ist
und mochte wissen, was sie nun tun soll. Sie wirft ihm
vor, ihr Leben runiniert zu haben.



* Mairead: Wieder einmal braucht sie Geld von ihm.
Sie verlasst gegen Mitternacht zusammen mit Helen das
Haus. Helen kehrt am frithen Morgen zuriick, ohne dass
jemand von der Familie ihre Abwesenheit bemerkt.

+ Keela: Trotz eventueller hiibscher Abenteurer mochte sie
Sex mit Teagan haben. Einen Teil ihrer Wasche vergisst
sie unter dem Bett, als sie geht.

Mord

Die Reihenfolge der Besuche muss bei einem Mordfall
angepasst werden. Da jede der Frauen ein Motiv fiir die Tat
hitte, kann auch jede die Morderin sein. Diese muss Teagan
dann als Letzte in der Nacht besuchen. In diesem Fall ver-
schwindet Sile aus seinem Zimmer, bevor die Morderin es
betritt. Der Spielleiter suche sich seine Morderin selbst aus.

Ein Mord zum Friihstiick

Als die Abenteurer endlich am Friihstiickstisch er-
scheinen, sind bereits alle Frauen vom Vorabend versammelt.
Lediglich Teagan fehlt noch. Sile geht zu ihm, erschrickt und
schreit: ,,Erist tot.“ Die anderen Frauen rennen/laufen zu ihm
(auch die Schwiegermutter!) und sehen, dass ihm ein Dolch
im Riicken steckt.

5 puren
Im Zimmer des Ermordeten beginnt die Suche nach dem
Morder. Dabei konnen folgende Spuren gefunden werden.

Farce

Ganz wichtig ist, Sile dafiir sorgen zu lassen, dass die
Abenteurer die Leiche nicht zu genau untersuchen konnen.
Sie wiirden sonst zu schnell feststellen, dass er noch lebt. Die
Untersuchung des Toten nimmt sie als Heilerin daher eigen-
hindig vor. Sile bekommt einen Schreikrampf, wenn einer
der hochst verdachtigen Fremden ihren Vater anfassen will.
Dadurch macht sie sich natiirlich verdéchtig, aber das ist gut
sO.

Zauberer konnen weder mit Erkennen der Aura noch
Erkennen von Zauberei etwas Auffilliges im Raum ent-
decken. Horen der Geister bringt nichts, denn der Geist des
,,Toten* scheint nicht hier verweilt zu haben.

Der Dolch ist ein Theaterdolch, dessen Spitze einklappt.
Das Blut stammt von der Tochter, die sich in einen Finger
gestochen hat.

Es gibt keine Spuren eines Kampfes. Teagan wurde an-
scheinend mit dem ersten Stich sofort getdtet. Wer sich mit
Meucheln oder Heilkunde auskennt, wundert sich ein wenig,
dass ein Stich an dieser Stelle des Riickens todlich sein kann.
Vielleicht war ja doch Gift am Dolch.

Eines der Fenster ist nur angelehnt, aber nicht
geschlossen.  Doch weder auf dem Fensterbrett, wo
Schnee liegt, noch am Fuf} des Fensters findet man Spuren
eines Einbrechers.

Mord

Einer Untersuchung der Leiche und des Zimmers steht
nichts im Weg. Teagan wurde im Schlaf mit seinem eigenen
Dolch erstochen.

Farce & Mord

Der teure Schmuckdolch liegt sonst immer neben seinem
Bett auf dem Nachttisch. Die Tiir wird verriegelt, bis die
Stadtwachen kommen.

Im Schnee kann man zwei Paar Spuren erkennen. Sie
fithren vom Hauptportal des Hauses direkt zu Maireads Haus.
Hinterlassen wurden sie von ihr und Helen. Sonst sind kein-
erlei Spuren rund um das Haus zu finden. Es sollte recht
schnell klar werden, dass der Morder sich im Haus aufge-
halten haben muss bzw. bei Mairead.

Die E_rmittlungen

Der erste Verdacht fillt natiirlich auf die Abenteurer.
Diese sollten den auf ihnen lastenden Verdacht mehr oder
weniger leicht beiseite wischen konnen: sie haben zum
Beispiel ihr Geld noch nicht erhalten. Mdgen sich die Aben-
teurer nicht um die Aufklarung des Mordes bemiihen, macht
ihnen zunéchst Neasa Beine, indem sie die Befragungen in
die Hand nimmt. Reicht das nicht fiir die Aufklarung des
Falles, schaltet sie eine erfahrene Ermittlerin aus der Stadt
ein. Diese nimmt erst einmal alle verdichtigen Reisenden in
Gewahrsam, bis die Ermittlungen abgeschlossen sind. Wer
kein Held sein will, soll sehen, wie normale Biirger behan-
delt werden ...

Neasa oder die Abenteurer treiben durch die Ermittlun-
gen auch die Aufklarung aller Liigen unbewusst voran —
ganz, wie Sile sich das wiinscht. So kommen nach und nach
die Geheimnisse aller Frauen ans Tageslicht. Zudem wird
klar, dass keine ein wirkliches Alibi hat. Jede Frau hatte
ein Motiv und die Méglichkeit, Teagan zu ermorden. Durch
die Befragung aller Hausbewohner kann man schlieBlich
die zeitliche Abfolge der Besuche rekonstruieren, denn die
meisten Frauen haben mitbekommen, dass eine Person vor
und/oder nach ihnen beim Mann war. Sollten die Abenteurer
zu fliehen versuchen, sollte man sie daran erinnern, dass sie
selbst verdichtig sind und noch kein Geld erhalten haben; zu-
dem kann an ihre Neugier und ihr Ehrgefiihl appelliert wer-
den.

Natiirlich  sind auch  Konkurrenten
Geschiftspartner des Mannes verdéchtig. Allerdings
haben diese allesamt Alibis fiir die Mordnacht. Hier hat
der Spielleiter zudem auch eine gute Gelegenheit, andere,
verdichtige Personen Cuanscadans einzufiihren.

Das Ende

Farce

Teagan wurde nicht getétet. Seine Tochter wollte, dass
er die wirklich auch noch die letzten Geheimnisse iiber die
Frauen im Haus erfiahrt. Leider ertrdgt er diese geballten
Neuigkeiten nicht und bringt sich selbst schlielich in einer
dramatischen Szene selbst um. Passenderweise gerade dann,
als Sile den anderen Frauen verraten will, dass Teagan noch
lebt und alles eine Farce war.

oder der

Mord

Wer war es? Eigentlich ist es fast egal, da jede Frau noch
einmal zuriickgekehrt sein kann. Es konnte auch die Tochter
sein, die Mitleid mit ihrem gequélten Vater hatte. Wie bereits
erwiahnt, suche sich der Spielleiter seine eigene Morderin aus.
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Ablenkungen, weitere Ereignisse und
\/erdéchtige

Teifun Glittersammler

Er ist ein Gnom, genauer gesagt: ein Schattenweber. Er
besorgt hin und wieder seltene Exemplare fiir Teagans Samm-
lung seltener Schmuckstiicke. Teifun ist ein reisender Gem-
menschmied und man kann sich bei ihm nie ganz sicher sein,
ob er wirklich alle Gemmen selbst geschmiedet hat oder auf
anderem Wege ,.erwarb®.

Seine neueste Erwerbung ist ein goldener Ring, den sich
Teagan gewiinscht hat. Teagan wollte ihn Keela als Zeichen
seiner Liebe schenken. Da Teifun recht hohe Kosten hatte
(was er mehrmals betont), wird er recht aufdringlich ver-
suchen, seinen Schmuck loszuwerden.

Mairead und Gael kennen Teifun ebenfalls gut, denn auch
fiir sie hat er hin und wieder Schmuck iiberbracht oder Infor-
mationen in Erfahrung gebracht. So nutzt ihn Gael als Geld-
boten an Finbar. Teagan hingegen schickte Teifun hin und
wieder mit versiegelten Umschldgen zu Mairead. Natiirlich
weiss der Gnom, was er bei diesen Auftragen transportierte.

Teifuns Rolle ist es, ein wenig fiir zusétzlichen Ziindstoff
zu sorgen, falls die Abenteurer zu arg auf dem Schlauch ste-
hen. Er kann allerdings auch als Verdéchtiger fiir den Mord
aufgebaut werden. Schlief3lich sollte es ihm leicht fallen, des
Nachts ungesehen in ein Zimmer einzudringen.

Wolfe

Sollten die Abenteurer zu friih darauf dringen, den Hof
zu verlassen, kann man sie durch eine Wolfsmeute, die vor
den Toren des Anwesens auftaucht und nach Schafen jagt,
vielleicht davon abhalten. Geriichteweise befindet sich ein
Werwolf unter den reilenden, ausgehungerten Bestien ...

Der unruhige Geist

Cleonas Mann, Ruairi, spukt im Haus. Er wurde vor neun
Jahren von ihr vergiftet und starb im gemeinsamen Bett. Seit
dieser Zeit spukt er in ihrem Zimmer. Jeden Morgen zum
Zeitpunkt seines Todes liegt er neben seiner Frau. Er erzihlt
ihr dann immer, wie sehr er sie liebte und wie sehr er be-
dauert, dass sie ihn hasste. Cleona wird so Tag um Tag aufs
Neue von ihm gequélt. Sie erzéhlt zwar, dass sic wegen
seines Todes angefangen hat zu trinken, doch den wahren
Grund kennt bisher niemand. Ruairi verla3t das Zimmer nie
und erscheint auch nur, wenn er mit seiner Frau allein ist.
Allerdings kann man Cleonas Antworten belauschen. Doch
wer glaubt schon dem Geschwitz einer Trinkerin?

Siles Verehrer

Hier kann man beliebige, junge ,,Méanner” aus Cuan-
scadan ins Spiel bringen. Da Sile den ,,Reiz der Gefahr* liebt,
sind ihre Verehrer nicht nur ehrbare Gesellen.

Einskaldir

Der Kopfgeldjager mochte Keela, sein echemaliges Di-
enstmédchen, besuchen. Sollte Teagan theatralischer er-
mordet worden sein (man hat ihm den Kopf bei einem Kampf
abgeschlagen), so wére Einskaldir hochst verdichtig.

Verfasser: Holger Gallena
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Das Geheimnis der dunklen
Coraniaicl

Das Abenteuer ,,Das Geheimnis der dunklen Coraniaid*
spielt in der Stadt und im Fiirstentum Cuanscadan. Das Aben-
teuer ist fiir eine Handvoll Spielfiguren der Grade 4 bis 6
geeignet, wobei der Spielleiter ein Auge darauf haben sollte,
dass die Abenteurer iiber niitzliche Zauber und Wissensfer-
tigkeiten verfiigen. Als Entlohnung werden die Abenteurer
mit Geschehnissen konfrontiert, die weit in die Vergangen-
heit zuriickreichen, deren menschliche und nichtmenschliche
Handlanger ihre Finger aber bis in die Gegenwart ausstrecken

Ein Vorteil des Abenteuers ist die sehr einfache Ein-
bindung in eine bestehende Kampagne, die durch die aufge-
worfenen Fragen und Probleme auch noch lange danach mit
den Inhalten beschiftigt sein kann. Kurz gesagt, handelt es
sich um das Geheimnis von vier Pergamenten, die jeweils in
anderen Hinden sind. Sollte die richtige Identifikation der
neuen Besitzer gelingen, kann Hand an ein méichtiges magis-
ches Schwert gelegt werden. Am Anfang findet ein Kampf
zwischen zwei Besitzern je eines Pergamentes statt, in den
die Spieler moglichst eingreifen sollten bzw. es sich anbietet,
dass einer der Kimpfenden (im folgenden Eabhan genannt)
den Spielern bereits bekannt ist. Dadurch wird die Motiva-
tion nicht unwesentlich erhéht, dem Plot bis zum Ende zu
folgen.

Die Hintergrundgeschichte

Die Gegend um Cuanscadan diente erst nach der Beset-
zung durch Valian der erainnischen Bevdlkerung als Sied-
lungsplatz. Die Siimpfe westlich des groB3en Flusses und im
Osten (jenseits der Grenze des spéteren Fiirstentums) galten
viele Jahrhunderte als feucht und krankheitsbringend. Zudem
schien die Kiiste unwegsam und das Meer wild.

Deshalb verwundert es nicht, dass dort, wo sich Cuan-
scadan wiederfindet, zwischenzeitlich eine nicht-erainnische
Ansiedlung errichtet wurde. Genau unter dem jetzigen
Stadtgebiet Cuanscadans erstreckt sich ein weit gestreck-
tes Labyrinth- und Hohlensystem, einer unterirdischen Stadt
sehr &dhnlich, dessen Griinder und auch teils jetzige Be-
wohner Echsenmenschen sind. Sie selbst nennen sich Arsha-
harkah, was sich am ehesten mit Die Unbeugsamen tiberset-
zen lasst. Aufgrund der Grofle der Bauwerke kann man die
urspriingliche Zahl der Bewohner auf viele Hundert Arsha-
harkah schétzen. Dieses Hohlensystem (bei dem auch Teile
der alten valianischen Kanalisation genutzt wurde) und deren
Bewohner sind zwar die Ausldser der Geschehnisse in diesem
Teil Erainns, sie selbst werden jedoch im Abenteuer keine
weitere Rolle spielen.

Vor vielen Jahrhunderten siedelten sich Ffomor an den
Gestaden des Runan an und griindeten eine erste Siedlung
dort, wo spiter Cuanscadan entstehen wird. In den Jahren
nach 1850 nL befestigen erstmals die Nachfahren der erain-
nischen Urbevolkerung das Gebiet unterhalb des Berges. Die
Entstehung der alten Stadt Cuanscadan ist somit auf die
Jahre nach 1850 nL zu datieren, als sich der Seehandel iiber
diesen Stiitzpunkt ausweitete und sich zu rentieren begann.
Wenige Jahrzehnte darauf wird eine Schutzburg iiber der



/ eittafel

Eine genauere Darstellung der Ereignisse um das Fiirstentum Cuanscadan bietet das Quellenbuch (Seite 9 ff.).
Diese Zeittafel listet nur die fiir das Abenteuer wichtigen Geschehnisse auf.

200 nL: Ffomor griinden das Dorf Berbh.

800 nL: Das valianische Imperium streckt seine Fiihler bis an den Runan aus.

900 nL: Berth wird dem valianischen Imperium einverleibt und in Berberoth umbenannt.

1560 nL: Krieg der Magier. Die Gegend um Cuanscadan ist Schauplatz dramatischer Kémpfe zwischen den
Feinden.

1572 nL: Berberoth wird vollstindig zerstort, die Festung Kurgal iiber der Stadt vernichtet und der Fluss Ffoy
auf viele Jahre hinaus verseucht.

1600 nL: Die ersten Arshaharkah (Echsenmenschen) dringen in die Triimmer der Stadt vor, nutzen die un-
terirdischen Anlagen der valianischen Besatzer und bauen eine Stadt unter der Stadt.

1850 nL:  Der Clann der D4l Cais errichtet eine neue Siedlung auf den Triimmern der alten Stadt. Cuanscadan
entsteht.

1900 nL: Dun Cloigtheach wird als Schutzburg tiber der Stadt erbaut.

2100 nL:  Die Weise Frau Aithne liest das Schwarze Buch des Moreath und erfahrt von alten Wohnstétten der
Arshaharkah.

2114 nL:  Nach dem Tod ihres Geliebten Fearchar ldsst Aithne, die fortan Rialtir genannt wird, auf der Insel
Meara einen Turm erbauen. In den Folgejahren widmet sie sich dem Studium. Thre Suche nach den
Echsenmenschen zeitigt Erfolg, aufgrund ihrer Macht steigt sie zu deren Herrscherin auf.

2388 nL:  Fiirst Eoganacht ldsst das Schwert Lichtbringer schmieden und segelt mit einem kleinen Trupp zur In-
sel Meara, um Rialtirs Macht zu brechen. Bis auf den Barden Numean finden sie den Tod. Eoganachts
Tod wird als Mordanschlag inszeniert, um gegen schwérende Unruhen im Fiirstentum vorgehen zu
konnen.

2416 nL:  Gegenwart

Stadt errichtet. Zu dieser Zeit ist die Population der Arsha-
harkah schon sehr dezimiert, doch die wenigen Uberlebenden
konnen sich noch viele Jahre vor den Augen der Oberirdis-
chen verbergen.

In spéteren Jahren weilte die Weise Frau Aithne, die einer
Liaison zweier Coraniaid entspross, lange in Teamhair, wo
sie sich bis in die tiefste Nacht hinein dem Studium wid-
mete. Sie war sehr begabt und iiberaus neugierig; ihr Wis-
senspotential lie erwarten, dass sie grofle Dinge vollbringen
wiirde. Doch ihre Begabung erdffnete ihr Zugang zu einem
Wissen, in das so tief keine ihrer Schwestern jemals einge-
drungen und das nicht fiir sic bestimmt war. Sie erfuhr von
jenen Arshaharkah aus dem Schwarzen Buch des Moreath,
Hinweise deuteten auf eine alte Wohnstatt an der Siidkiiste
hin. Damals war sie eine gute Freundin der méchtigen Dei-
dre, der vorstehenden Ban Uideas zu Teamhair, und Geliebte
eines Sterblichen namens Fearchar, einem weitgereisten Bar-
den. Seinetwegen suchte sie in den Schriften nach Erkennt-
nissen dariiber, wie sie sein sterbliches Leben retten konne.
Sein dahinschwindendes Lebenslicht jedoch konnte sie nicht
bewahren, Fearchar starb kummervoll und entkraftet wie alle
Sterblichen.

Fortan suchte Aithne mit groBer Leidenschaft und
Hingabe ihre Erfiillung im vergessenen Wissensschatz iiber
die alten Rassen. Aber dieses Wissen entstammte nicht
Nathir, der Allméchtigen Schlange, sondern war gefarbt von
schwarzen Kréften. Sie gab den Versuchungen nach und be-
merkte zu spét, dass sie sich nun auf einem Weg ohne Riick-
kehr bewegte. Die Weisen Frauen von Teamhair warnten sie

vergeblich, sie mieden sogar ihre Gegenwart und forderten
sie letztlich auf, ihren Lebenswandel zu liberdenken und sich
auf ihre Herkunft zu besinnen. Aithne aber setzte sich iiber
alle Vorhaltungen und Aufforderungen hinweg, entschwand
aus ihrem Gesichtskreis und suchte auf der Insel Mearas in
der Bucht der Blumen cine Bleibe in einem Turm, den sie
sich mit ihren Mitteln bauen lie. Fortan sollte sie Rialtir
gerufen werden.

Nach aufreibenden und langwierigen Recherchen wurde
sie endlich der Ansiedlungen unter Cuanscadan fiindig und
drang in die Lebenswelt und die Geheimnisse jener vergesse-
nen Rasse ein. Sie erhielt Zugang zu einem magischen Wis-
sen ohne gleichen, um nach nicht allzu langer Zeit zu einer

Im Quellenbuch Cuanscadan liest sich das alles ganz
anders: 2388 nL: Fiirst Eoganacht stirbt bei einem
Mordanschlag. Aha, ein Widerspruch. Nein, iiber-
haupt nicht. Die Geschichte schreibt sich aber nicht
selbst, sondern wird geschrieben — und so manches
Mal von Menschen (oder Nicht-Menschen), die ihr
ureigenes Interesse daran haben, dass besondere
Ereignisse nicht erwdhnt oder anders dargestellt
werden. Wer die genauen Umstande um Eoganachts
Ableben erfahren mochte, der schaue sich das etwas
langere Schriftstiick mit dem Titel Eoganachts Erbe
unter ,,Ereignisse auf der Homepage an.
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Die fﬂinterlassenschagten des Barc]en

Die Karte, die der Barde zeichnete, entspricht in groben Ziigen der Kiistenlandschaft um Cuanscadan, die auf
jedem Teil ein weiteres Bild enthilt, das zur Losung des Ritsels wichtig ist: Eine VergroBerung der Insel Mearas,
ein aufgeschlagenes Buch, ein Schwert und ein Turm. Im Einzelnen sind dies:

Oben links (in Eabhans Besitz): Der Kartenteil zeigt eine grofle und eine kleine Insel, wobei bei ndherer Betra-
chtung die grofe sich als Vergroferung der kleinen entpuppt. Dies ist Mearas und dort ist mit einem Kreuz der
Ort markiert, an dem Rialtirs Turm steht, der Kampf stattfand und nun das Schwert Lichtbringer verborgen ist.

Oben rechts (in Flanns Besitz): Die Karte zeigt ein aufgeschlagenes Buch, das den Namen des Spruches
Vielgestalt in Zauberschrift enthélt. Dieser Spruch wurde verwendet, um Lichtbringer zu verbergen. Mit Lesen
von Zauberschrift ist es den Abenteurern moglich, die Schrift zu entziffern und einen Hinweis auf den Zauber zu
bekommen. Mittels Sagenkunde oder Zauberkunde kann man eine grobe Beschreibung dieses fast vergessenen
Spruches erhalten.

Unten links (auf Dun Ciunas): Dieser Teil zeigt ein Schwert auf einem Kartenhintergrund, der deutlich die
Kiistenlandschaft vor Cuanscadan erkennen lédsst. Dieses Schwert ist Lichtbringer, und dieses gilt es zu finden
und zu befreien.

Unten rechts (in Rialtirs Turm auf Mearas): Man erkennt hier einen méchtigen Turm, den ehemaligen Wohnort

Rialtirs, in dessen Nihe sich das Schwert befindet.

ihrer Herrscherinnen aufzusteigen. So begab es sich, dass
Rialtir sich als erste Person iiber die genaue Existenz der Ar-
shaharkah bewusst wurde und das Wissenspotential jener Art
nur allzu gern zu ihrem eigenen machen wollte.

In den folgenden Jahren spitzten sich die Ereignisse zu.
Eoganacht, der damalige Fiirst von Cuanscadan, wurde als-
bald ihrer dunklen Umtriebe gewahr und erfragte andernorts
heimlich nach Moglichkeiten der Intervention. Mit Hilfe
der Weisen Frauen Teamhairs wurde das magische Schw-
ert Lichtbringer, das Solas Tabaidas, geschaffen, mit dem
Eoganacht dem Tun Rialtirs Einhalt gebieten wollte. Im Spét-
sommer des Jahres 2388 nL begaben sich Eoganacht und
wenige Mannen schlieBlich auf die Insel Mearas.

Eoganacht hatte nicht damit gerechnet, dass Rialtir eine
groB3e Schar an Echsenmenschen aufbieten konnte, denn sein
Gewidhrsmann hatte andere Informationen weitergegeben.
Somit war die kleine Streitmacht hoffnungslos unterlegen. In
einem einen Tag und eine Nacht andauernden Kampf zwis-
chen den Mannen Eoganachts und den derweil von Rialtir
nach Mearas geholten Arshaharkah sowie dank ihrer Za-
uberkraft wurde Eoganacht mit allen Mannen erschlagen.
Nur sein Barde Numean blieb fiir tot gehalten am Fufle
des Turmes liegen. Doch auch Rialtirs Mitkdmpfer hatten
den Tod gefunden. Sie fand Lichtbringer bei der Leiche
Eoganachts und erkannte die Wirkung der Waffe gegen ihre
eigene Person und dass sie keine Moglichkeit zu dessen Ver-
nichtung kannte. Noch am Morgen nach der Schlacht be-
gann sie ein Ritual, um die Waffe aus ihrer Welt zu bannen
und magisch in das Abbild eines Baumes einzuweben. Dieses
Vorgehen konnte jedoch Numean beobachten, wie ihm spéter
auch die Flucht von der Insel gelang.

Der Barde war sich der Brisanz seiner Entdeckung schnell
bewusst, denn in Cuanscadan verbreiteten sich bald nach
seiner Riickkehr Geriichte, der Fiirst sei durch die Rédels-
flihrer eines drohenden Aufstands umgebracht worden. Noch
am selben Tage wurde eine Handvoll der iiblichen Verdéchti-
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gen festgenommen, die des Mordes an Eoganacht und des
Hochverrats beschuldigt wurden.

Deshalb begab sich Numean umgehend auf Dun Citinas
im Norden des Fiirstentums, das einem alten Gefdhrten mit
Namen Noras gehdrte, um dort in der Abgeschiedenheit die
Ereignisse auf sich wirken zu lassen. Seine Erkenntnisse
schrieb er sodann in Form einer Geschichte nieder. Zugle-
ich zeichnete er eine Karte fur den Fall, dass Rialtir seinen
Spuren folgen sollte. Die Karte wurde in vier gleiche Teile
geteilt, von denen jedes Stiick wichtige Informationen en-
thalt.

Diese Karten sollten das Wissen um die Geschehnisse
jener Nacht am Leben erhalten. Sie sollten gleichzeitig
auch die Moglichkeit geben, dass mit jedem Kartenteil das
gesamte Wissen erschlossen werden kann, wenn man die
ndtigen Nachforschungen anstellt. Es sollte jedoch nicht so-
fort offensichtlich sein, was die Pergamente wirklich verber-
gen, denn sonst konnten die Informationen schnell in falsche
Hénde geraten oder ein voreiliger Finder durch eine uniiber-
legte Suche einen schnellen Tod finden. Numean gelang es,
drei der Kartenteile in vertrauensvolle Hinde zu geben, bevor
Rialtir dort erschien, um den letzten Uberlebenden und po-
tentiellen Augenzeugen, der Lichtbringer verbarg, zu téten.
Nach heftigem Blutvergieen wurde aus dem Wehrgehoft
eine brennende Ruine und keiner der Bewohner fand lebend
den Weg aus diesen Triimmern. Die Empfénger der Karten-
teile erfuhren aufler der Bitte, dass das Schriftstiick moglichst
lange in Cuanscadan bzw. dessen Umgebung bleiben sollte,
nichts tiber den Hintergrund des Geheimnisses.

Im weiteren verlagerte Rialtir ihre Wohnstatt von der
Insel in die Wohnlabyrinthe der Arshaharkah unter Cuan-
scadan. Seit dem Kampf trdgt die Insel bei den Fischern aus
der ndheren Umgebung den Beinamen Ailellin Dorchadas
(Brutort der Finsternis), denn die wenigen Wagemutigen, die
trotz der alten Warnungen ihre Fiile auf das Filand setzten,
berichteten von unheilvollen Vorkommnissen. Rialtir jeden-



Die Worte des Parden

Mein Name ist Numean, ich bin der Barde des Eoganacht, und ich habe eine Geschichte zu erzihlen. Ich erzihle
sie, weil Unheil ihr Ursprung ist, welches noch nicht von dieser Welt gebannt ist und welches allzu oft iiber die
Wissenden der furchtbaren Geschehnisse gestiirmt ist. Ich schreibe dies am Cuindag in der 2. Trideade des Raben-
mondes, einer verregneten finsteren Nacht, in der das flackernde Kaminfeuer nur spérlich die Kélte von drauflen
vertreiben kann. Ich schreibe dies mit knappen Worten, und manch einer mag mir nicht bei meinen Gedanken folgen
konnen. Aber dies ist gut so, denn nur der Eingeweihte moge den Inhalt richtig verstehen. Denn Wissen bedeutet
Gefahr, es bedeutet Tod und bringt den Wahn. Hier kauere ich auf Dun Citinas, im Haus meines Freundes, und ich
weil} nicht, ob ich sein Leben in Gefahr bringe, denn ich selbst iiberlebte die vergangenen zwei Néchte nur miih-
sam. Schwiche zeichnet mein Gesicht, und das rechte Bein schmerzt ach so sehr, hat doch offenkundig Gift Einzug
gehalten in die Wunde, die jenes Schwert mir schlug. Dann war da die Nacht, in der ich halb besinnungslos {iber
den Leichen meiner Freunde, Briider und Geféhrten lag, unfahig, einen klaren Gedanken zu fassen und hilflos, dem
Schicksal ausgeliefert, das mich gliicklicherweise verschonen sollte, denn warum sonst sollte ich nun hier sitzen am
eigentlich doch so behaglichen Kamin mit frischen Verbénden und heilem Wein gegen den Kummer und die Tranen.

Ach, bin ich miide, bin ich satt von all den Enttduschungen. Wo seid ihr — Eoganacht, Gearan und all ihr anderen?
Werden die Mowen euer noch frisches Fleisch zerreilen, wo niemand einen Hiigel iiber euren leblosen Korpern
aufrichtete? Werdet ihr Ruhe finden, oder wird euer Geist endlos sich drehen und schreien nach Erlosung —nach jener
Nacht des Blutes und des Todes? Seid ihr so verzweifelt gestorben, wie ich hier noch lebe, oder schnell und im Kampf
und nicht bewusst des Schicksals, das ich habe mit meinen Augen sehen miissen? Oh, ihr Helden Cuanscadans, ihr
unverzagten toten Kédmpen, nutzlos war euer Tod, denn noch immer herrscht IHR schwarzer Schatten iiber Mearas
und wird auch kiinftig bis in die Hauser eurer Verbliebenen zu sehen sein.

Ihr habt es versucht, habt euer sterbliches Fleisch gegen die Magie und den Zerfall der Jahrhunderte gestemmt
—und seid erdriickt worden. Nein, keinen Hoffnungsschimmer habe ich sehen kdnnen in all den Tagen, nur Blut,
rotes und griines Blut, das zerrinnt und im trockenen Staub der Erde versickert. Unwiederbringlich! Selbst jene
michtige Waffe ... Solas Tabaidas ... Waffe gegen das Dunkle ... Lichtstrahl wider die Angst ... selbst jenes war
machtlos gegen soviel Gewalt und finstere Macht, die von IHR ausging. Oh ja, Eoganacht hat sie geschwungen, jene
Waffe, und Liicken in die Reihen der Arshaharkah gerissen, aber zu ihr durchdringen konnte er nur dieses eine Mal,
und der Schlag gegen sie brachte wohl ihr sumpftriibes Blut zu Tage, doch war dies nicht genug. Ja, Lichtbringer
hat lechzend aufgezuckt in der Hand seines Fiihrers und ein Beben der Macht erschiitterte selbst die Grundfeste des
Turmes, aber es hat nicht gereicht, um auch nur Eoganachts Leben zu retten. Er starb dort zu IHREN Fiiflen, von
unsichtbarer Macht erwiirgt und erdrosselt.

Was aber geschah mit der Waffe wider SIE, jenem wunderbaren Werkzeug aus den Héanden Weiser Frauen? Ich
habe es gesehen und ich weil} iiber den Verbleib. Ich weil3 aber auch, dass Gefahr damit einhergeht und nur der
Erfahrene sich auf den Weg begeben sollte. Denn sie ist in Magie eingewoben, einer Eibe gleich steckt Lichtbringer
dort im Fels, dem Wind und der Brandung trotzend und auf den befreienden Spruch wartend, den auch ich nicht
zu nennen vermag. Er ist der Schliissel gegen die Finstere, die einzige Hilfe, die den Schimmer einer Hoffnung
innehélt, denn SIE mag Lichtbringer nicht, Nein, viel mehr, er bereitet IHR Schmerzen und Unwohlsein, denn es ist
Nathir, die dort ihre Macht gegen ihr abtriinniges Kind wirft. Und dagegen weiB selbst SIE, die Ungenannte, deren
Namen am Besten vergessen wird, keine Mittel und keine Wege.

Doch auch ich kann nicht mehr tun, als dieses Wissen zu verstreuen, denn es mag sein, dass SIE mich hier findet
und dann mag auch ich Eoganacht wieder sehen in jener anderen Welt der Toten. Denn ich bin schwach und miide
und mein Weg ist hier noch nicht zu Ende, auch wenn ich lange ruhen méchte und all das vergessen will. Doch ein
Barde kennt kein Vergessen. Und Vergessen ist auch keine Waffe gegen das Unvermeidliche.

Darum schreibe ich diese Zeilen hier, als Mahnmal gegen das Vergessen. Viergeteilt wurden meine Freunde und
viergeteilt sollst auch du sein, auf dass ein jedes Teil ein Eigenleben entwickelt und in Erinnerung ruft, was SIE uns
angetan hat in jener Nacht vor drei Sonnenldufen. Und sollte dich ein Wissender finden, dann mag er versuchen,
das Ritsel vollends zu liiften, damit Rache und Vergeltung geiibt werden an Eoganacht — und vielleicht auch an mir.
Fliege nun fort in alle Winde, mein Schatz, auf dass die Vogel dich verbreiten und dem Schicksal der Nacht und des
Vergessens entflichen. Fliege wohl und fliege weit.
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falls bemerkte, dass sie in der Gegenwart des Schwertes nicht
unbeeinflusst leben konnte, so grofl war dessen Macht. Weit-
erhin kann sie nun vor Ort ihre magischen Studien weit-
ertreiben.

Die drei Kartenteile wurden ganz nach dem Wunsch des
Barden nie aus der ndheren Umgebung Cuanscadans entfernt
und gelangten im Laufe der Zeit zu anderen Besitzern (ein
Viertel hat mit der Erstiirmung des Wehrgehdfts dort seinen
Lagerort gefunden, ein zweites ist durch unbedachtes Vorge-
hen des Besitzers Rialtirs Schergen in die Hénde gefallen und
vor etlichen Jahren von ihr in ihrem Wohnturm auf Mearas
vergessen worden), bis schlieBlich der Wissende Eabhan ein
Viertel in die Hinde bekommt und durch Zufall von der Exis-
tenz eines dhnlichen Pergaments in den Handen Flanns, eines
reisenden Diebs, erfahrt.

Letzterer hat es im Gliicksspiel gewonnen, weil3 aber
nichts damit anzufangen und hat versucht, wenigstens Kapi-
tal aus dem fiir ihn wertlosen Stiick Pergament zu schlagen.
Derweil hat Eabhan schon eine Ahnung iiber den Hintergrund
jener Karte und ist sehr auf einen Erwerb des zweiten Vier-
tels erpicht. Bei der geplanten Ubergabe iiberkommt Flann
durch Eabhans uniiberlegte AuBerungen die Gier, und er ver-
sucht mittels Gewalt Besitzer der beiden Viertel zu werden.
Mit dem Handgemenge, das mit einer schweren Verletzung
oder dem Tod Eabhans enden konnte, treten nun gliicklicher-
weise unsere Abenteurer in den Lauf der Geschichte ...

Weiterhin hat der Barde den Verlauf des Kampfes und den
Verbleib des Schwertes in eine Geschichte gefasst und auf der
Riickseite der Karte niedergeschrieben, die jedoch nicht ein-
fach zu entziffern ist. Denn dazu miissten alle vier Karten-
teile in der richtigen Reihenfolge zusammengefiigt und auf
den Riicken gedreht werden. So man nun von jedem Teil jew-
eils eine Zeile liest, enthdlt der Text einen logischen Inhalt.
Zum besseren Versténdnis ist der vollstdndige Text hier auch
in der richtigen Reihenfolge niedergeschrieben.

Der 1. Tei] der Karte

Der erste Teil der Karte (oben rechts, inklusive Buch)
befindet sich in den Handen von Flann, einem Dieb. Dieser
besagte Flann gewann das Kartenteil in einem Spiel vor etwa
flinf Wochen. Da Flann ein recht erfolgreicher Dieb ist,
kann er auf einiges Vermogen bauen, das er bis zum heutigen
Tage angehéuft hat. Zusétzlich hat er es geschafft, sich der
Aufmerksamkeit der Diebesgilde zu entziehen, die in Cuan-
scadan alle illegalen Aktivititen kontrolliert. Dies gelingt
ihm, indem er niemals lange an einem Ort bleibt, sondern
von einer Stadt zur anderen reist, lukrative Opfer auskund-
schaftet, diese dann um ihre Barschaften erleichtert und ziigig
weiterzieht. Dabei stiehlt er nur Bargeld und keinen Schmuck
oder dhnliches. Aus diesem Grunde kann auch niemand beim
Verkauf oder Anbieten von Beutestiicken auf ihn aufmerksam
werden.

Zusétzlich ist Flann ein geschickter Spieler, und da das
erainnische Volk ein spielfreudiges ist, konnte er auch auf
diesem Gebiet einige Gewinne einheimsen. Einer dieser
Gewinne ist eben der Teil der Karte, den ein Spieler als letzten
Einsatz in ein Wiirfelspiel investiert hat. Flann weill nicht um
den wahren Wert des Kartenteils, sondern behélt es nur als
Kuriositdt. Bei seinem Spielgliick hilft ihm nicht unmafBge-
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blich sein Amulett, einem Gesicht gleichend. Das Amulett
hat ihn ein Vermdgen gekostet und ist etwas, von dem er sich
nie trennen wird.

Flann bewohnt ein Zimmer in der Falkenfeder (N24),
einem gut biirgerlichen Gasthaus im Hafenviertel von Cuan-
scadan, und dies seit gut zwei Monden. Sowohl seine Wan-
derlust als auch sein Sicherheitsbediirfnis drédngen ihn allerd-
ings dazu, in absehbarer Zeit diesen Ort wieder zu verlassen.

Die Werte von Flann finden sich im Abschnitt Nichtspiel-
erfiguren.

Der2. Teil der Karte

Der zweite Teil der Karte (oben links, inklusive Insel
Mearas) befindet sich in den Hénden des Schreibers Eab-
han. Eabhan hat durch sehr emsiges Selbststudium viel
Wissen angehduft und gibt sich deshalb gerne den Anstrich
eines Gelehrten. Er hat ihn im Bestand eines verstorbenen
Handlers gefunden, den dessen Nachkommen verduB3erten.
Auch Eabhan lebt erst seit geraumer Zeit (seit 8 Monden) in
Cuanscadan, da ihn historisches Interesse hierhin verschlug
und er durch Bekanntschaft mit Sastan an’gaos (Qb Cuan-
scadan, Seite 22) den Wissensfundus der hiesigen Bibliothek
zu schitzen gelernt hat.

Mittels seiner natiirlichen Neugierde hat er schnell die
einzelnen Teile zu einem Ganzen zusammensetzen konnen,
das ihm den realen Hergang der Dinge recht nahe brachte.
So konnte er u. a. die Geschichte der Stadt in Grundziigen
nachvollziehen und vermutlich auch die geographische Lage
der Insel herausbekommen. All sein Wissen hat er in wirren
Aufzeichnungen niedergeschrieben, die verstreut in seinen
Wohnrdumen (einer kleinen, angemieteten Wohnung in der
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Altstadt) zu finden sind. Dort findet man auch Unterlagen
anderer Wissensgebiete, etwa iiber die Bedeutung von Cuan-
scadan in den fernen Tagen, iiber die Besetzung durch die
Valianer und anderes aus der Geschichte der Stadt.

,_,—-ﬂ-

\“J‘J-ﬂjw

Eabhan Magister Gr 1
Erainner, 33 Jahre, grof3/schlank — Schreiber

St Gs Gw Ko Imn Zt Au pA Sb Wk
55 82 76 60 87 84 84 98 76 82

LP AP RK B Abwehr Resistenz
12 9 OR 25 +11 +11/13/10

Angriff (AnB+1, SchB+1): Dolch+8 (1W6), Langschw-
ert+6 (1W6+2) — Raufen+7 (1W6-3)

Fertigkeiten: Beredsamkeit+10, Erzdihlen+9, Lesen
von Zauberschrifi+13, Menschenkenntnis+5, Landeskunde
(Erainn)+11, Reiten+10, Sagenkunde+7, Zauberkunde+6
— Wachgabe+6 — Sprechen/Schreiben: Erainnisch+19/14,
Hochcoraniaid+13/13, Albisch+13/8

Zaubern+13: Erkennen der Aura, Erkennen von Za-
uberei

Zaubern+11: Angst

Besitz: Stadtkleidung, Umhang, Dolch, 10 Nathrod,
Schliissel zur Wohnung

Eabhan ist noch ein recht unerfahrener Wanderer, den
die Jagd nach dem Geheimnis der Karte jedoch bis an seine
Grenzen motiviert hat. Er ist neugierig und versucht al-
lzu oft durch geschickte Fragen, Informationen aus seinem
Gegeniiber herauszuholen.
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Die Wohnung von Eabhan

Es handelt sich um eine kleine Wohnung in der Augen-
rollergasse (V22). Eabhan bewohnt im ersten Stock eines
Hauses in der Altstadt zwei kleine Zimmer. Im Erdgeschof3
befindet sich der Laden und die Wohnung der Hausbesitzer,
einem Tuchmacherpaar mit drei kleinen Kindern.

1. Raum: Kleine Kiiche mit Kamin, der von beiden
Zimmern befeuert werden kann und der als Kochstelle dient.
Leere Regale mit verdorbenen Essensresten und schmutzigen
Topfen und Schalen. Allem Anschein nach wurde sie lange
Zeit nicht benutzt und gereinigt.

2. Raum: Schlafstatt aus diinnen Fellen und strohge-
fiilltem Leinensack, kleine Holztruhe (Stadtkleidung inkl.
Hemd, Umhang, Hose, Handschuhe, zuunterst fast neue Led-
erkleidung). Uber dem Kamin ist ein Langschwert (ein-
fach, ungepflegt mit Roststellen) an der Wand befestigt;
groBer Tisch mit Laterne, vielen handgeschriebenen Zetteln
in Erainnisch und sogar Hochcoraniaid, beinhaltet wortfet-
zenartige Bemerkungen iiber Cuanscadan, auch iiber den ehe-
maligen Stadtherrscher Eoganacht und dessen Tod im Jahre
2388 nL (siehe Handouts). An der Wand héngt eine Karten-
skizze von Erainn, auf der mit schwarzer Tinte eine Reis-
eroute nachgezogen wurde, die einfach dem bisherigen Weg
Eabhans entspricht (ohne Zusammenhang mit den Vorgéngen
in Cuanscadan).

Bei den unbekannten Zeichen auf den beiden Handouts
handelt es sich um ein altes Ziffernsystem, das Eabhan ver-
wendet hat. Es baut auf der Zahl 25 auf, es gibt 25 Zif-
fern, jede andere Zahl wird als Vielfaches von 25er-Potenzen
dargestellt. Fiir Ziffern werden zu einem Dreieck angeord-
nete Symbole verwendet, der Kreis als Neumond, der aus-
gefiillte Kreis als Vollmond und der fiinfzackige Stern. Or-
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dinalzahlen werden nicht durch einen nachgestellten Punkt
gekennzeichnet, die Ziffernsymbole werden statt dessen auf
den Kopf gestellt. Auf der ersten Seite des Kartenteils be-
deuten das Zeichen links 25 (3 x Stern) und das Zeichen
rechts 3 (2 x Vollmond, 1 x Neumond), wodurch sich die
Zahl 28 (seit 28 Jahren ist Eoganacht tot) ergibt. Die Ziffern
auf dem zweiten Handzettel bedeuten von links nach rechts:
2, 4 und 6. Im unteren Teil steht vor dem Wort , Nathrod*
durchgestrichen die Zahl 25, bei der es sich offenbar um den
Betrag handelt, den Eabhan fiir Flanns Karte urspriinglich
hochstens zahlen wollte.

Der3. TeilderKarte

Der dritte Teil der Karte (unten links, inkl. Schwert)
befindet sich noch in den Hianden des nun toten Verfassers
Numean. Er wurde auf Diin Citinas — auf die er sich zurtick-
zog, um die Karte und all das Wissen niederzuschreiben —
von Rialtir und ihren letzten Gehilfen tiberrascht und starb
mit seinem Freund Noras, dem Herrn des Wehrgehofts, als
sie versuchten, durch den alten Fluchttunnel des Wehrgehdofts
zu entkommen. Dort in den Kellerriumen wurden sie jedoch
von der Dunklen gestellt und getdtet. Rialtir hat nicht ver-
mutet, dass ein Schriftstiick existiert und somit die Leichen
auch nicht untersucht. Man findet es bei dem Skelett des Bar-
den. Er triagt es noch immer in einer Lederrolle am Girtel.

Dun Citinas ist seit jenem Tag eine Ruine, die jedoch nicht
ganz unbewohnt ist. Denn durch die entlegene Lage haben
sich hier drei Orcs unter ihrem Fiihrer eingefunden. Sie stam-
men aus dem Mallachteara und ziehen seit Jahren in dieser
kleinen Gruppe durch Erainn und sind nicht mit typischen
Orcs zu vergleichen. Die gro3e Erfahrung im Kampf hat zu
einem blinden Verstindnis gefiihrt. Der Spielleiter sollte sie
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wie erfahrene Soldner behandeln, die mit aller Tiicke han-
deln, jeden schmutzigen Trick kennen und ihre Fahigkeiten
dementsprechend einsetzen.

Obwohl das Rieddach des Gesindehauses abgebrannt ist,
hausen sie in jenem Gebédude und nicht im noch recht gut
erhaltenen Haupthaus, denn die Prasenz der dortigen Magie
behagt ihnen gar nicht.

Sobald jemand den Hauptraum des Hauses betritt, wird
der verewigte Visionsgesang (Zaubergesang eines Barden,
der in den Gedanken der Zuhdrer eine Illusion nach Vorstel-
lung des Barden erzeugt) aktiviert, und in den Kopfen der-
jenigen Personen erklingt eine Harfenmelodie. Man sieht im
folgenden Ausschnitte des Kampfes um Dun Ciunas, wobei
deutlich eine wunderschéne Zauberin im Mittelpunkt steht,
die die Bewohner arg bedréngt. Im Hintergrund dieser Szene
erkennt man verschwommen eine Landkarte, die in vier Teile
gerissen wird und in vier Richtungen entschwindet. Diesen
Visionszauber hat der Barde kurz vor seinem Tod gewoben,
um ein weiteres Zeichen iiber die Hintergriinde seines Todes
wie auch die Existenz der Kartenteile fiir die Nachwelt zu
hinterlassen.

Das gesamte Gehoft wurde damals von zwielichtigem
Gesindel rasch und vollstandig gepliindert und zerschlagen.
Doch Noras’ kleiner Schatz wartet noch immer in einem
Geheimfach unter der Kellertreppe auf seine Entdeckung (8
Edelsteine: Wert jeweils 20 Nathrod, 3 Ringe: Wert jeweils
50 Nathrod, 120 Nathrod).



Die Orcbande

Anfiithrer Schamane Gr 5

LP AP RK B St Gw In Abw. Resistenz
15 24 LR 28 70 65 50 +13 +17/17/15

Angriff (AnB+0, SchB+2): Dolch+9 (1IW6+1), Le-
ichter Speer+9 (1W6+1), Wurfspeer+9 (1W6+1) — Raufen+6
(1W6-2)

Fertigkeiten: Laufen+5, Klettern+12, Springen+13,
Schwimmen+15, Erste Hilfe+1l, Lesen von Zauber-
schrift+13, Schleichen+7 — Sprechen: Erainnisch+10

Zaubern+16:  Hitzeschutz, Schwiche, Kilteschutz,
Heilen von Wunden, Naturgeist rufen

Zaubern+14: Schlaf, Verursachen von Krankheiten,
Macht tiber die Sinne, Schmerzen, Unsichtbarkeit

Besitz: Schamanentrommel, Talisman gegen Geistes-
magie+2, Talisman gegen Korpermagie+2, LR, 4 Speere,
Dolch

3 Orcs Kampfer Gr 4

LP AP RK B St Gw In Abw. Resistenz
15 26 KR 2723 80 65 20 +13/16 +12/15/12

Angriff (AnB+0, SchB+3): 2 Orcs: Streitaxt+10
(1IW6+4), kl. Schild+3; I Orc: Schlachtbeil+11 (1W6+6
zweihdndig); Alle Orcs: Dolch+8 (1W6+2), Bogen+8 (1W6)
— Raufen+7 (1W6-1)

Fertigkeiten: Laufen +5, Klettern +12, Springen +13
— weitere Fertigkeiten nach Wahl, hauptséchlich zum Uber-
leben in der Wildnis oder fiir den Kampf hilfreiche Kennt-
nisse

Bes.: Robustheit +9, Infrarotsicht, spurtstark, Abziige bei
Tageslicht

Besitz: priparierte Pilze (versetzen die Orcs in Berserk-
erwut, s. Bestiarium S. 210), Waffen und Riistungen von
durchschnittlicher Qualitét

Man findet in ihrem Lager 25 Nathrod sowie 12 diverse
kleine Schmuckstiicke (Wert: 250 Nathrod).

Der+4. Tcil der Kar’ce

Ein Kartenteil (unten rechts, inkl. Turm) ist durch unbe-
dachtes Vorgehen des Besitzers Rialtirs Schergen in die
Hande gefallen und wurde vor langer Zeit von Rialtir in ithrem
Turm auf Mearas bei anderen Unterlagen abgelegt. Sie hat
den Hintergrund der Pergamente nie entrétseln kdnnen und
somit jenem Teil keine ndhere Aufmerksamkeit geschenkt.

Die Insel Mearas liegt etwas abseits von den Schiff-
fahrtrouten und gerét daher gern in Vergessenheit. Es ist auch
nur moglich, an jener Stelle zu landen, an der ein alter Boot-
skai ins Wasser ragt. Ansonsten sind entweder Stromung,
Klippen oder Brandung Griinde, die einen von Alternativen
abhalten. Am Kai liegen die Uberreste eines verwitterten
Segelschiffes, jenes Schiff, mit dem Eoganacht hier anlan-
dete. Die Planken sind vermodert, und es ist nur noch nicht
vollends gesunken, weil es ldngst auf Grund liegt, der hier
nicht sehr tief ist. Weiter findet sich dort ein verwittertes altes
Bootshaus — es ist leer. Ein Weg fiihrt fort ins Innere der In-
sel, er scheint seit langer Zeit unbenutzt. Eine Weggabelung

in der Inselmitte fiihrt linkerhand in ein Wildchen, in dem er
sich verliert und rechts zu der Anhdhe, auf der noch immer
Rialtirs Turm seine Zinnen gegen den Wind erhebt. Der Weg
mul hier eine Steilklippe iiberwinden, die gut zu verteidigen
ist.

Dort oben sieht man nun den méchtigen Turm inmit-
ten zerfallener Reste einer Handvoll Hiitten. Die noch auf
der Insel hausenden Arshaharkah haben ihren Unterschlupf
vor etlichen Jahren in einige Hohlensysteme nicht unweit
des Turmes verlegt. Dort fithren auch einige wenige ausge-
tretene Fulwege hin. Somit gibt es auch Lebenszeichen auf
anderen Teilen der Insel. Die Echsenwesen haben dereinst
ihre Artgenossen in einem Hiigelgrab zur Linken bestattet,
wihrend sie alle Feinde einfach tiber die Klippen warfen. Un-
ten findet man ihre toten und zerschmetterten Gebeine. Die
Echsenwesen sind sich aber durchaus bewusst, dass sie nur
iiberleben, wenn sie unentdeckt bleiben. Darum werden sie
den offenen Kampf meiden und sich verstecken.

Rialtirs Turm

Der Turm ist verschlossen und nicht zerfallen. Im Gegen-
teil: gelegentlich hélt sich Rialtir hier auf, so dass er auch
noch etliche Einrichtungen beinhaltet.

Die Eingangstiir wurde mit dem Zauber Torwdchter (s.
Neue Zauber) ausgestattet. Wenn die Abenteurer die Tiir un-
tersuchen oder durchschreiten, wird Rialtir davon informiert.
In diesem Fall wird sie 3 Gefolgsleute (Werte s. Anhang) vor-
beischicken, die sie in 15 bis 30 Minuten (je nach Tageszeit)
kampfbereit zu dem Muster im Ersten Stock versetzen kann.

Dies ist moglich, weil sie den Turm mit einem speziellen
»Muster der Wege* ausgestattet hat. Mit Hilfe eines Steines
der Macht (Stein des Musters der Wege, s. Thaumaturgium)
kann sie sich und ihre Gefolgsleute innerhalb kiirzester Zeit
in den Turm versetzen.

Da sie ein weiteres Muster in Cuanscadan erstellt hat,
kann sie sich frei zwischen diesen Orten hin- und her bewe-
gen. Dies ist auch der Grund, warum der Turm trotz fehlen-
den Schliissellochs von innen mit einem schweren Quer-
balken verschlossen ist. Es sollte den Spielern durchaus
mdglich sein, in den Turm einzudringen und auch das vierte
Pergament sowie einige Niederschriften zu finden. Dann je-
doch sollte Rialtir jemanden senden, um nach dem Rechten
zu schauen.

Erdgeschoss

Das Erdgeschof ist in zwei Rdume unterteilt. Im Vorraum
befindet sich lediglich die Treppe nach oben. Der Hauptraum
wird génzlich von einem maéchtigen steinernen Thron aus
grauem Granit beherrscht, der auf einem zweistufigen Podest
steht und dem Eingang zugekehrt ist. Das Ganze macht den
Eindruck eines etwas zu grof3 geratenen Empfangssaales. Der
steinerne FuBboden verbirgt nirgends eine Offnung und auch
der in die Wand eingelassene Kamin weist keinerlei Beson-
derheiten auf.

Hinter einem Vorhang verbirgt sich eine Wandnische, in
der sich eine kleine holzerne Truhe befindet. Sie ist ver-
schlossen, ldsst sich aber mittels ,,Zauberschliissel” oder not-
falls mit Gewalt 6ffnen. In ihrem Inneren befinden sich ein
Anhénger mit einem Feuersymbol, ein Wimpel (mdglicher-
weise der Fetzen einer Standarte) und ein behauener Stein.
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In einem Geheimfach — einem doppelten Boden — findet man
das gesuchte Kartenteil. Denn obwohl sich die Magierin
nicht so eingehend mit dem Rétsel befasst hat, um es zu
durchschauen, hat sie durchaus die Andeutung der Schrift-
fragmente richtigerweise auf sich bezogen. So entschloss sie
sich, dieses ihr nicht geheure Schriftstiick erst einmal zu ver-
bergen, um sich spéter eingehender mit der Problematik au-
seinanderzusetzen. Auf diesem Wege geriet dieser Teil der
Karte dann auch in Vergessenheit.

Erster Stock

Das aus drei Rdumen bestehende Gescho3 weist neben
dem Treppenhaus und einem bis auf eine Waschgelegen-
heit leeren Raum nur ein grofBes Schlafgemach auf. In
diesem Raum befinden sich neben einem luxuridsen Bett
zwei Truhen, die kostbare, sehr farbenfrohe Frauenkleider
zum Inhalt haben. Der Boden ist mit einem dicken, allerd-
ings schon etwas abgenutzten Teppich ausgelegt. Schaut man
unter diesen Teppich, so kann man bei genauerer Betrachtung
einen in den Boden diinn eingelassenen Kreis erkennen, der
viele unbekannte Runen enthilt.

Dem Magiekundigen (EW-2:Zauberkunde) entpuppt sich
dies als ein spezielles Muster der Wege. Mit Hilfe eines
Steines der Macht (Stein des Musters der Wege, s. Thau-
maturgium) ist es Rialtir moglich, bis zu 3 Personen vom
Ort des Steins zu diesem Muster zu versetzen. Dies konnte
z. B. geschehen, wenn sie durch den Zauber in der Tiir vom
gewaltsamen Eindringen der Abenteurer informiert wird. Sie
wird in diesem Fall zunéchst eine oder mehrere vertraute Per-
sonen, die sich gerade in ihrer Néhe befinden, vorschicken,
um sich Informationen iiber die Eindringlinge zu beschaffen
oder diese beseitigen zu lassen. Nur im Notfall wird sie sich
selbst in den Turm begeben.

Zweiter Stock

Dieser Raum entpuppt sich als Studierzimmer. Do-
miniert wird er durch eine auf einem steinernen glattgear-
beiteten Sockel ruhende, zwei Fu3 durchmessende milchig-
weiBe Kugel aus dem gleichen Material wie die Kuppel in der
Decke. Sowohl Kuppel als auch Kugel haben eine magis-
che Ausstrahlung und sind iiber eine magische Kraftlinie
miteinander verbunden (Beschreibung s. Thaumaturgium).

Des Weiteren finden sich auf den Tischen vieler-
lei Fldaschchen mit unergriindlichem Inhalt sowie eine
Anzahl handgeschriebener Kladden und zwei versiegelte
Schriftrollen. Die Flaschchen enthalten Zutaten zu einem
Alchimistenlabor. Wenn man sich geniligend Zeit nimmt,
um die Mittel zu sortieren und die Hilfsmittel zusammen-
zusuchen, hat man ein fast vollstindiges Labor (es fehlen
noch Zutaten im Wert von 150 GS). Zwischen all den
Flaschchen befindet sich noch ein Trunk des Riesenwuchses.

Bei den versiegelten Schriftrollen handelt es sich um 2
Spruchrollen. Sie enthalten die Zauber Dinge wiederfinden,
Bannen von Zauberwerk und Silberne Bannsphdre.

Die Kladden sind in der Schrift der Arshaharkah
geschrieben und befassen sich mit den Studien und dem
Leben Rialtirs, eine Art Tagebuch. Hier kann man — so man
eine Moglichkeit der Ubersetzung findet — allerlei iiber die
Magierin erfahren. Es steht geschrieben vom Leben der Ri-
altir, von ihrer Magie, ihrer Ndhe zu jener vergessenen Rasse,

die sie gefunden hat und von einem Schwert, das Eoganacht,
Cuanscadans Stadtherr, gegen sie schmieden liel und das
mit mannigfaltigen Zaubern belegt wurde. Hier mdge sich
der Spielleiter frei fiihlen zu ergénzen, was ihm noch einfallt
(es bietet sich durchaus die Gelegenheit, Stoff fiir eine ganze
Kampagne in diesen Tagebiichern unterzubringen!)

Turm-Plattform

Es gibt hier nur eine holzerne Einstiegsluke nach unten
und eine milchigweile runde Wélbung in der Mitte, gleich
einem liberdimensionalen Auge. Nach aullen hin ist die Plat-
tform mit durchaus wehrhaften Zinnen begrenzt.

Eine verwunschene Eibe

Die Eibe nun, jenes verwandelte Schwert, steht an der
Felsenklippe, iiber die schon Eoganachts Gebeine gefallen
sind. Die Eibe steht nicht einsam dort, sondern vielmehr
ist die gesamte Boschung spirlich bewachsen. So stehen an
diesem Ort insgesamt drei zwischen 2 und 4 m hohe Eiben,
wovon der mittlere der gesuchte Baum ist. Man erkennt ihn
daran, dass sich zu seinen Wurzeln kein Totholz angesammelt
hat. Vom AuBeren unterscheidet sich der Baum ansonsten in
nichts von seinen Nachbarn. Einer genaueren Untersuchung
hélt er allerdings nicht stand. So trdgt er — egal zu welcher
Jahreszeit — keine ,,Friichte”, seine Nadeln sind zu stachlig
und brechen, als wéren es Holzspéne.

Das Schwert wurde mittels Vielgestalt (s. Neue Zauber)
in einen Baum verwandelt. Als Material wurde Holz gewéhlt,
so dass auch die Dornen aus dem gleichen Holz wie der Baum
bestehen — dadurch kommt der Vergleich mit den Holzspanen
der Wahrheit eigentlich schon sehr nahe.

Wie die Spieler an das Schwert gelangen, hingt von
der Besetzung der Gruppe ab, mit einem entsprechend
hochgradigen Magier sollte es aber kein Problem sein. Mit
viel Gewalt kann das Schwert aus dem Boden gezogen wer-
den (mindestens St 90 oder ein erfolgreicher Kraftakt — not-
falls miissen 2 Leute ziehen), sobald man seine Natur erkannt
und den Zauber gebannt hat.

Versucht man den Baum zu fillen oder kleinzuhacken, so
wird man mit einem der mannigfaltigen Zauber konfrontiert,
die in das Schwert eingewoben wurden. Die Abenteurer kon-
nen zwar im kleinen durchaus Zweige abbrechen oder Rinde
abldsen, aber wenn sie mit der Axt auf den Baum losgehen,
erweist er sich als unzerstorbar (normalerweise liee sich ein
in einen Baum verwandelter Gegenstand wie ein Baum fillen
und zerkleinern, allerdings wére dann auch der verzauberte
Gegenstand in Einzelteile zerlegt).

Gehen die Abenteurer mit Feuer gegen den Baum vor, so
zeitigt ihre Methode (iiberraschenderweise) Erfolg, da auch
hier der magische Schutz, der auf dem Schwert liegt, verhin-
dert, dass es zerstort wird. Mit dieser Methode gelangen die
Spieler ganz elegant und ohne Magie an das Schwert (sie soll-
ten allerdings warten, bis die Waffe abgekiihlt ist!) Bei einem
ungeschiitzten Schwert wire der Baum — da aus Holz — voll-
stindig abgebrannt und das Schwert wire auf diesem Wege
vernichtet worden.

Kommen die Spieler nicht auf diese Ideen und fehlen
ihnen auch zauberkundige Abenteurer, so gibt es immer
noch die Mdoglichkeit, sich entweder fiir teures Geld eine
Spruchrolle zu besorgen oder aber sich einem der in Cuan-
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scadan ansdssigen Magier anzuvertrauen, womit sie natiirlich
das Geheimnis der Karten preisgeben miissten.

Die Arshaharkah

Es haust nur noch eine geringe Zahl (circa 20) an Ar-
shaharkah auf der Insel. Dennoch sollte ein Niedermet-
zeln nicht mdglich sein. Sollten die Helden in den Turm
eindringen wollen, dann sollte dies vorsichtig und bedacht-
sam geschehen. Ob und wo Rialtir anzutreffen ist, mag
der Spielleiter nach Gang des Abenteuers entscheiden; aber
eigentlich sollte die Begegnung mit ihr nicht stattfinden —
wenn aber doch, dann erst zum Schluss, wenn Lichtbringer
im Besitz der Helden ist.

Die Arshaharkah entsprechen den Echsenmenschen, wie
sie im Bestiarium beschrieben werden (Seite 294 f.) Die dort
angegebenen Daten konnen unmodifiziert {ibernommen wer-
den. In ihrem Aussehen unterscheiden sich die hier genan-
nten Arshaharkah nicht von den Duinelann, sodass auch bei
den Beschreibungen keine Verdnderungen gemacht werden
miissen. Die Arshaharkah stammen urspriinglich auch aus
den Marschgebieten von Imlachén zwischen Cuanscadan und
Deésciath, sonderten sich aber vor vielen Jahrhunderten von
ihren Briidern und Schwestern ab und bauten ihr eigenes
kleines Reich unter der Stadt Cuanscadan. Im Gegensatz zu
den Duinelann stehen sie einem friedvollen Auskommen mit
den Menschen gleichgiiltig gegeniiber, seitdem diese sich in
der Stadt niederlieBen.

Rialtir hat die Arshaharkah in den Jahren, die sie bei
ihnen verbracht hat, mit Versprechen und heimtiickischen
Beschuldigungen —,,Die Menschen wollen euren Untergang,
seht selbst, sie haben auch meine Gemeinschaft der Cora-
niaid beinahe vernichtet!* — soweit unter ihren Einfluss ge-
bracht, dass sie ihrem Wort gehorchen und auch fiir sie in
den Tod gehen. All ihre Wissensschétze — so sie auf Perga-
ment gebannt wurden — sind nun in Rialtirs Besitz. Doch man
bedenke immer, dass sie in der ihnen eigenen Sprache der Ar-
shaharkah abgefasst wurden.

Werte fiir Rialtir stehen am Ende des Abenteuers.

Auf |nformationssuche in und um

Cuanscac{an herum

Durch den Besitz der Kartenteile werden die Spieler ver-
suchen, ihnen unbekannte Namen oder Angaben zu hinterfra-
gen. Doch nicht jeder weil3 dariiber Bescheid. Ein Versuch,
die Moglichkeiten zu umreil3en, liest sich wie folgt:

Ambhairgin: Der Fiirst weill von nichts. Das wiirde er
jedenfalls vorgeben, sollten die Abenteurer ihn nach Echsen-
wesen und geheimen Tunneln unter der Stadt und &hnlichen
unglaublichen Sachverhalten befragen. Aber soweit sollte
es gar nicht erst kommen, denn warum sollte der Fiirst ih-
nen Gehor leihen? Im Zweifelsfalle wird er ihnen auf je-
den Fall nicht als Informationsquelle dienen, und auch das
ndhere Umfeld einschlieBlich des Beraters Foineach wird
geflissentlich den Mund verschlie3en.

Carlagh Beltain: Hatte der redselige Geschichtenerzih-
ler nicht vor einigen Tagen noch eine Erzahlung zum Besten
gegeben, die ,,Die Juweleninsel* hie. Und bestand er nicht
darauf, dass er selbst vor vielen Jahren dort gewesen sei.
Sollten die Abenteurer eins und eins zusammenzéhlen (sie
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suchen eine ritselhafte Insel, die aber niemand zu kennen
scheint, und Carlagh kennt eine unbekannte Insel, von deren
Geheimnissen er in malerischen Worten berichtet), dann wird
Carlagh mit Kusshand darauf anspringen und seine prall mit
kleinen und groBen Flunkereien gespickte Geschichte noch
um einiges erweitern. Er hat auch so seine Ahnung, wie man
am besten zur gesuchten Insel gelangt.

Dun Ciunas: Das Wehrgehoft — nordlich von Chainnigh
im Hochland gelegen — wurde von Numean sofort nach seiner
Flucht aufgesucht, da er vermutete, dass Rialtir ihm folgen
wiirde und er seine Gedanken ordnen und niederschreiben
wollte. Thm war auch klar, dass sich aus Cuanscadan nie-
mand finden wiirde, der erneut gegen SIE ziehen wiirde. Die
Zeit war einfach noch nicht reif. So verfasste er die Karte,
schickte drei Wanderer (Vertraute) damit fort, um sie zu er-
halten und in der Ndhe Cuanscadans weiterzuvererben, ohne
den Hintergrund preiszugeben. Das letzte Stiick behielt er
bei sich in der Hoffnung, es seinem Sohn Amhran zu iiber-
reichen, wenn dieser alt genug wére. Doch Rialtir fand ihn
dort vor seiner Abreise und richtete ein Chaos auf Dun Citinas
an. Da das Wehrgehoft etwas abseits und zu Full eine Tages-
reise von Cuanscadan entfernt liegt, werden sich die wenig-
sten an sie bzw. den Uberfall vor knapp 30 Jahren erinnern.
Eabhan hat sie in alten Biichern ausfindig gemacht, war je-
doch selbst noch nicht dort. Din Ciunas ist im iibrigen ein
Beispiel dafiir, dass selbst gut ausgebaute Wehrgehdfte unge-
niert als Dun, also als Burg, bezeichnet werden, um dadurch
die eigene Heimstatt aufzuwerten.

Eoganacht: Der ehemalige Stadtherr ist seit fast 30
Jahren tot. An ihn werden sich die meisten Stadtbewohner
nicht nur dem Namen nach erinnern, sondern auch von den
Umstidnden um seinen Tod wissen. Von seinem wahren
Schicksal wissen die wenigsten etwas, denn die Kampfaktion
gegen Rialtir fand damals im Geheimen statt. Die gemeinen
Bewohner des Fiirstentums ahnen nicht einmal, dass er mit
einem Langschiff und seinen besten Leute eines Tages los-
zog und seitdem verschollen ist. Nur Personen um die Fami-
lie wissen Néheres.

Flann: Er ist Eabhan und dem Besitzer der Falkenfeder
unter diesem Namen bekannt. Ob es sein richtiger ist, weifl
man nicht. Er ist jedoch schon lange genug in der Stadt,
dass Wirte sich bei genauer Beschreibung durchaus an einen
schweigsamen Mann erinnern, der unsagbares Gliick bei di-
versen Geldspielen hat.

Gearan: Er war ein enger Freund des Barden, aber sonst
nur einer der vielen Ménner, die den Tod fanden. Niemand
wird sich an jemanden wie ihn erinnern.

Glomach: Sollten die Abenteurer nicht alle Stiicke
beisammen haben und stattdessen Glomach aufsuchen in
der Hoffnung, dass er weiterhelfen kann, dann hat er natiir-
lich eine passende Wegekarte zur gesuchten Insel. Sie ist
aber teuer, und er wird sie erst mit ein oder zwei Tagen
Verzogerung herbeischaffen konnen (,,Jch muss sie einem
alten Seebéren abluchsen, wird nicht leicht, aber fiir euch
mache ich das!“) Die Karte wird eine Insel irgendwo im Nir-
gendwo im Golf der Blauen Wellen verzeichnen. Der Betrug
sollte leicht zu durchschauen sein, trotzdem wird Glomach
sehr grob und beleidigend. Er wird von seinem ,,guten Ruf*
zetern und sogar mit der Stadtwache drohen — die er natiir-
lich iiberhaupt nicht in seinem Haus haben mochte. Nun



entscheidet der Spielleiter: Glomach droht, wird die Dro-
hung aber nicht wahrmachen. Kommen die Abenteurer auf
den Gedanken, ihrerseits die Stadtwache herbeizitieren zu
wollen, wird Glomach auf der Stelle kleinlaut. Sollten die
Spieler partout nicht den richtigen Weg einschlagen, wére er
der Rettungsanker, um sie gegen ordentliches Entgelt doch
noch nach Mearas zu lotsen.

Lichtbringer: Uber diese Waffe weil niemand etwas,
aufler der Weisen Frau, die sie hergestellt hat. Das geschah
jedoch in Tedmbhair, was auch niemand mehr weil3, so dass es
schwer sein sollte, mehr iiber sie herauszubekommen.

Mearas: Die Insel wird heute bei den an der Kiiste an-
sdssigen Fischern Ailellin Dorchadas gerufen, da einst fin-
stere Dinge dort vorgingen. Sie wird allgemein gemieden,
denn unbestattete Leichen findet man dort zuhauf, und nie-
mand kennt ihr Schicksal. Auch hier werden nur Altere sich
des einstigen Namens erinnern und auch sonst kennt die In-
sel nur ein erfahrener Seefahrer, der energisch darauf ange-
sprochen wird, denn sie ist schon immer tabu gewesen — auch
zu Rialtirs Zeiten —, und solche Dinge ist man ja gewohnt zu
verdriangen. Die Insel liegt in der Bucht der Blumen etwa 30
km nérdlich der Insel Inis Athbrhioch.

Raichéal: Die circa 70 Jahre alte friihere Fiirstin (und
Eoganacht Witwe) lebt auf ihrer Burg iiber dem Dorf Chain-
nigh. Sie weil} alles iiber die Vorgéinge um Eoganachts Tod,
aber sie wird nichts davon preisgeben. Sollte es einem der
Abenteurer gelingen, bei ihr vorstellig zu werden, wird sie
ihn dennoch anhéren. Es konnte doch sein, dass sich dieser
Vagabund in ihre Pléne einspannen ldsst.

Rialtir (SIE): Das Treiben Rialtirs damals ist nur den
um Eoganacht eingeweihten Personen bekannt, denn sie
flirchteten gro3e Gefahr und Unruhen und verheimlichten ihr
Wissen. Die Alteren werden sich aber auch an eine Einsied-
lerin auf Mearas erinnern, die dann unvermittelt verschwand
und nicht wieder in der Umgebung auftauchte. Die Verkniip-
fung zu ihrem Auftauchen in Cuanscadan konnen nur oben
genannte Personen machen, denn um ihr Auftauchen wissen
auch nur die wenigsten —und die sind nicht vertrauenswiirdig.

Santach Einauge: Urteilt ein Zuhdrer nach seinen al-
tklugen Worten, dann war Santach beim Mordanschlag auf
Eoganacht hautnah dabei. Natiirlich wére er auch alt genug,
um Zeuge gewesen zu sein, aber in Wahrheit hat er die
Vorfdlle damals nicht einen Wimpernschlag lang verfolgen
konnen — er lebte zu der Zeit noch gar nicht in Cuan-
scadan! Trotzdem wird das erstaunte Publikum einiges zu
horen bekommen, denn Geriichte ... ja, Geriichte gibt es
genug von dem weiterzugeben, was Anno 2388 geschah. Es
obliegt dem Spielleiter, ob er ein Kérnchen Wahrheit in die
Geriichtekiiche streut, oder ob er die Abenteurer auf eine
falsche Fahrte locken mochte ...

Das Abcnteucr bcgirmt

Eabhan hat bei einer seiner wenigen Abende in den
Kneipen Cuanscadans Flann kennengelernt, der durch das
Auftreten des Wissenden angezogen wurde, da sein wirrer
Redegang und die recht ordentliche Kleidung den Eindruck
erweckten, thm sei miihelos etwas Geld aus der Tasche
zu ziehen. Um das Interesse des Gelehrten zu gewinnen,
erzéhlte Flann von dem Kartenstiick, das er vor einiger Zeit

im Spiel gewonnen hatte, und umriss grob das AuBere (Karte
vorn, wirrer Text hinten), worauf Eabhan ganz heif3 auf die
Karte wurde und er seine Erregung und sein deutliches Inter-
esse nicht verbergen konnte.

Kurze Verhandlungen, bei denen Flann den Preis auf
beachtliche 50 Nathrod hochtrieb, machten sie handelseinig.
Jedoch sollte die Ubergabe erst in einigen Tagen stattfinden,
da sich Eabhan diese Zeit zum Geld beschaffen ausbat (Geld
bekommt er bei Sastan an’gaos fiir geleistete und noch zu be-
wiltigende Auftragsarbeiten). Flann versucht die Tage eben-
falls zu nutzen, um noch etwas iiber den Sinn des Pergaments
herauszufinden, gibt es jedoch sehr schnell nach vergeblichen
Anlédufen ohne weiteren Wissensgewinn auf.

Als Treffpunkt haben sie ein Hinterhofkarree (M14) im
Hafenviertel auserkoren, das in der Gassensprache ,,Platz
der Fliegenden Messer* genannt wird. (Ob der Platz zuerst
den Namen trug oder die Taverne selben Namens, die gle-
ich dabei ihre iiblen Geriiche ausdiinstet, ist streitbar.) Als
Uhrzeit vereinbarten sie den spiteren Abend, die Ubergabe
soll im ,,Fliegenden Messer* geschehen. Im Angesicht der
verheiflungsvollen Lieferung sprudelt Eabhan vor Vorfreude
Informationen heraus, die Flann schliefen lassen, dass er ein
eben solches Kartenstiick besitzt. Die Gier auf einen noch
grofleren Schatz {iberkommt ihn just in dem Moment und er
beschlief3t, auf seine Art Besitzer dieser zwei Schriftstiicke
zu werden. Die Spieler kommen soeben aus dem Fliegenden
Messer (M14) heraus, als Flann das Messer gegen Eabhan er-
hebt und letzterer durch einen Entsetzensschrei die Aufmerk-
samkeit auf sich lenken kann.

Die Abenteurer werden gebeten, just in diesem Moment
das schummrige Geviert aufzusuchen. Und dann lasse der
Spielleiter Eabhan so sehr leiden, dass ihnen nichts anderes
als sofortige Hilfeleistung moglich ist (vielleicht jammern
zweli oder drei junge weibliche Tavernengéste, dass man doch
gefilligst etwas tun solle, um dem alten Mann und so weiter
...) Sie sollten ihm also das Leben retten, aber Eabhan wird
ins Koma fallen und ihnen nur wenige Worte mit auf den Weg
geben konnen wie: ,,Die Karten ... das Rétsel ... er hat den
zweiten Schliissel ... er hat mein Wissen, er ... Flann! ...“

Ob sie Flann stellen kdnnen, ihn verfolgen oder wie sie
an das zweite Schriftstiick kommen, bleibt an dieser Stelle
offen. Es konnte im Moment der Ubergabe schon in Eabhans
Hénden sein, das Geld rollt tiber den finsteren Straenbelag

Flann wird sicherlich fortan von zwei Ideen getrieben
werden:

1. Sie haben mich moglicherweise erkannt und das darf
nicht sein. Entweder kann ich ihnen ihr Wissen wieder en-
treiBBen, oder die Luft wird zu heif3 fiir mich hier.

2. Weder Geld noch Karte! So wird er Cuanscadan nur
verlassen, wenn es brenzlig fiir ihn wird. Ansonsten wird er
auf der Suche nach seinem Eigentum sein.

Das Abenteuer sollte insgesamt nicht nur auf eine Suche
nach den Kartenteilen reduziert werden, sondern auch von
den Aktionen der Gegenseite geprigt sein. Flann wird ebenso
gegen die Spieler vorgehen (vielleicht heuert er dazu noch
irgendwelches Gesindel an) wie Rialtir, die der noch deut-
lich machtvollere Gegner ist, sobald sie erst einmal auf die
Umtriebe der Gruppe aufmerksam wird. Wenn die Spieler
zu langsam und/oder zu plump vorgehen, so kann fiir sie der
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Boden in und um Cuanscadan ziemlich heill werden.

TiPPs fiir den Spie”citer

Der Einstieg ins Abenteuer sollte doch nicht schwer
fallen: eine noch so fadenscheinige Begriindung sollte genii-
gen, dass die Charaktere zum ,Fliegenden Messer has-
ten (flisterte man sich nicht etwas von einem ,kleinen
Spielchen zu, an dem man — mit garantiert groler Gewin-
naussicht! — teilnehmen konnte. Oder kiindigte sich dort
nicht sogar ein Barde an, dessen magische Weisen die Médels
zum leicht bekleideten Tanzen und die Jungs zum schwer-
miitigen Trdumen anregen sollen?) Und dann sollen sie gefal-
ligst ihr Herz in die Hand nehmen und dem armen Eabhan zu
Hilfe eilen!

Ist das erst einmal vollbracht, miissen die Umstinde
seines Todes/seiner Bewusstlosigkeit ausreichen, um das In-
teresse von Leuten zu erregen, die fiir eine Handvoll Nathrod
ihre Neugierde nicht mehr ziigeln kdnnen. Die kleine Karte
wird ein gewiefter Spielleiter geheimnisvoll genug anpreisen,
dass ihre Gier geweckt ist. Von Eabhan in der Gasse wird es
ein leichtes bis zu Eabhans Schlafstatt sein —und wenn dessen
Notizen dort nicht entdeckt werden, sollten die Abenteurer
ihre Schwerter gleich an den Nagel hangen.

Je nachdem, wie lange die Aktionen dauern, konnte Flann
bereits erste Fallstricke auswerfen. Ein oder zwei Kumpane
aus seinen nichtelangen Spielertagen in der Stadt sollten
sich mobilisieren lassen (er arbeitet zwar alleine, aber in den
Wochen, die er Cuanscadan beehrte, hat er doch mit den
iiblichen windigen Gesellen ein paar Worte gewechselt —und
fiir ein rasch versprochenes Salér kdnnten sie den Abenteurer
spafleshalber einmal auflauern). Dann ein Hinterhalt, eine
deftige Klopperei, womdoglich fliegen Messer und Fliiche —
das alles sollte den Abenteurern zu denken geben: wegen
nichts wird solch ein Aufstand nicht gemacht.

Eabhans Notizen liefern erste Hinweise, um was es geht:
Eoganacht, der verstorbene Stadtfiirst; ein Schwert und eine
omindse ,,SIE“; dazu der Wink, dass es von den Karten
mehrere Teile gibt. Der Spielleiter muss die Leute nur
bei der Stange halten, dass sie die Angelegenheit wertvoll
genug ecinschitzen. Wie wire es, wenn bei einem ihrer —
sie gehen doch in Tavernen?! — Kneipenbesuche der gries-
gramig dreinschauende Alte am Nachbartisch ein paar Worte
aufschnappt und bissig was zuriickschnappt: ,,Eoganacht, der
alte Sack, der wurd gekdpft! Recht so, sollten die immer mit
dem Fiirstengesocks machen!* Und fiir 'nen Humpen Bier
sprudelt sicher noch mehr aus dem Alten heraus — Gerede
vielleicht dariiber, dass Eoganachts Leiche niemand gesehen
hat? Was Mearas bedeutet — ,, Konnte ein Berg oder eine
Insel oder ein Fluss sein? Aber wo der oder die oder das
liegt — keine Ahnung, ich bin kein Landstreicher, der iiber-
all rumkommt, sondern war ein fleiBger Bauer, bevor das
Fiirstengesocks ... Ja, die haben mir alles geraubt! Kopfen
sollt man die alle! Habt ihr ein Schwert, ich mach das gle-
ich!“ Und so weiter ...

Abgesehen von den Informationsquellen ein paar Absétze
zuvor darf der Spielleiter ruhigen Gewissens weitere Ratge-
ber aus dem Armel schiitteln. Die Insel Mearas ist einer-
seits ,,verflucht®, andererseits wird ihre Existenz nicht tot-
geschwiegen, sodass irgendwer die Andeutung machen kann,
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dass es sich bei ,,Mearas“ um eine Insel handeln diirfte. Viel
eher aber wird Dun Citnas Anlass zum Aufmerken sein:
,,Nur noch Ruinen, da findet ihr nichts. Und garantiert ver-
flucht, mein Ehrenwort drauf!*

Ganz beildufig konnte auch Rialtir aktiv werden. Ihre
Mittel in der Stadt sind begrenzt, denn sie verfiigt nur
iiber eine Handvoll Verbiindeter. Deshalb ist die Chance
eigentlich gering, dass ihr die Suche der Abenteurer bekannt
wird. Aber moglich, tja, moglich wire es doch — und im
Interesse von Spannung und Aktion auch angeraten. Denn
so ganz geheim agieren die Abenteurer vielleicht nicht, der
Krawall auf der Strale um Eabhan herum, ein mdoglicher
Uberfall durch Flanns Kumpane — das sind nicht unbedingt
die groBen Aufreger in einer Hafenstadt, aber ausreichend,
um gewisse Elemente ein paar Erkundigungen anstellen zu
lassen. Auf diese Weise wird Rialtir hellhorig, denn sollte der
Name ,,Mearas“ fallen oder jemand nach ,,Echsen® suchen,
dann ahnt sie, dass es mit ihr und ihrer verborgenen Existenz
zu tun haben konnte. Und mit Menschen, die an ihr ein In-
teresse haben, mochte sie sich sehr gerne unterhalten.

Sollen die Abenteurer die moglichen Begegnungen mehr
oder wenig unlddiert iiberstanden haben, werden sie plan-
miBig nach Dn Ciunas ziechen. Das dritte, dort eingelagerte
Kartenteil gibt die Umrisse von zwei weiteren Inseln preis.
Das sollte dem Spielleiter die Gelegenheit geben, bei ihrer
Riickkehr nach Cuanscadan (oder ihrer Reise gleich an die
Siidkiiste) einen findigen Gelehrten oder Landeskundigen
auszugucken, der ,,Aha, jetzt weil} ich’s, ihr sucht Ailellin
Dorchadas, die verfluchte Insel. Hattet ihr das mal gleich
gesagt. Aber Mearas ... Mearas ... tja, so hieB3 die Insel
frither wohl, wenn ich mich nicht tdusche.*

Der Weg nach Mearas ist schnell zuriickgelegt, der letzte
grof3e Haken diirfte die Eibe sein, in der das Schwert versteckt
liegt. Und an dieser Stelle, ach, da lasse ich den Spielleiter
alleine, denn der vierte Teil der Karte vervollstindige den
Bericht des Barden. Und wer damit nichts anzufangen weif3

Eine Bitte in eigener Sache: Wenn Du, lieber Spielleiter,
um das Abenteuer herum noch andere Personen einbindest
oder Ideen zu Papier bringst, dann arbeite siec doch bitte
so weit aus, dass sie einer Prdsentation im Cuanscadan-
Forum standhalten — und gebe sie dort ans wartende Pub-
likum weiter. Vielen Dank!

Nichtspie!crﬁguren

Flann Spitzbube Gr 7
Erainner, 30 Jahre, schwarze Haare, gro/normal —
Schlosser

St Gs Gw Ko In Zt Au pA Sb Wk
72 93 93 8 77 63 57 67 63 77

LP AP RK B Abwehr Resistenz
16 44 LR 27 +15 +16/17/14

Angriff (AnB+1, SchB+3): Dolch+13 (1W6+2),
Wurfmesser+12 (1W6+2), Werfen+10, Bogen+11 (1W6) —
Raufen+9 (1W6-1)

Fertigkeiten: Balancieren+16, Beschatten+11, Erste
Hilfe+9, Fallen Entdecken+8, Gassenwissen+12, Geheim-



mechanismen dffnen+8, Geldndelauf+16, Gliicksspiel+19,
Klettern+17, Laufen+5, Sagenkunde+7, Schauspielern+11,
Schleichen+11, Schlosser Offnen+9,  Schwimmen+15,
Seilkunst+13, Stehlen+14, Suchen+11, Tarnen+10, Verklei-
den+19, Wahrnehmung+6, Zauberkunde+6 — Horen+10 —
Sprechen/Schreiben: Erainnisch+18/12

Besitz (am Mann): Dolch, Giirteltasche (Dietriche),
mag. Amulett in Form eines Gesichts (Amulett des Mitfiih-
lens, s. Thaumaturgium), Talisman gegen Geisteszauber+3,
Talisman gegen Kdrperzauber+1

Besitz (in der Falkenfeder): Wurfanker, 30m Seil, Bo-
gen, Kocher, 30 Pfeile, Sack, div. Gliicksspiele, Wiirfel,
Lampe, schwarze Kleidung, Handschuhe

Sein Vermdgen (versteckt unter einer Bohle): 250
Nathrod und ein selbstgekaufter Edelstein (Wert: 70
Nathrod)

Flann trdgt lederne, braune bis schwarze Kleidung. Of-
fensichtlich tragt er nur einen Dolch in einer Scheide am Giir-
tel, eine Giirteltasche und eine diinne Kette mit einem runden
Anhénger um den Hals. Normalerweise ist er zuriickhaltend
und schweigsam.

Rialtir Magierin Gr 10
St G Gw Ko Imn Zt Au pA Sb Wk
41 8 82 72 98 97 100 97 82 84
LP AP RK B Abwehr Resistenz

16 49 OR 24 +17 +23/23/19(+22")

Angriff (AnB+1,
Raufen+7 (1W6-3)

Fertigkeiten: Alchimie+12, Beredsamkeit+12, Erste
Hilfe+11, Gassenwissen+10, Geheimzeichen+14, Geldnde-
lauf+15, Heilkunde+10, Klettern+14, Krduterkunde+14,
Landeskunde (Erainn)+13, Lesen von Zauberschrifi+20,
Meditieren+14, Menschenkenntnis+10, Naturkunde+?9,
Pflanzenkunde+12, Reiten+15, Sagenkunde+16, Schle-
ichen+10, Schwimmen+14, Suchen+11, Tarnen+10,
Thaumatographie+11, Uberleben (Wald)+12, Verhoren+11,
Wahrnehmung+8,  Zauberkunde+16 — Einprigen+4,
Gute Reflexe+9, Nachtsicht+8, Erkennen der Aura
(I AP) — Sprechen/Schreiben: Erainnisch+20/15, Al-
bisch+14/12, Twyneddisch+13/12, Arshaharkahisch+14/12,
Eldalyn+14/12, Altoqua+13/12, Hochcoraniaid+18/15,
Maralinga+12/12

Zaubern+22: Erkennen von Leben, Heranholen, Héren
von Fernem, Lauschen, Macht iiber das Selbst, Macht iiber
die Sinne, Scharfblick — Erkennen von Zauberei, Macht iiber
die belebte Natur, Macht tiber Unbelebtes, Sehen in Dunkel-
heit, Sehen von Verborgenem — Feuerschild, Geistesschild,
Horen der Geister, Macht iiber Menschen, Zaubermacht —
Macht iiber magische Wesen, Reise der Seele, Zweite Haut —
Spruch Intensivieren

Zaubern+20: Angst, Dinge verbergen, Dinge
wiederfinden, Schlaf, Silberstaub — Bannen von Zauberwerk,
Bannsphdre (Blau, Silber), Feuerkugel, Funkenregen,
Schmerzen, Stille, Unsichtbarkeit, Zauberschliissel, Za-
uberstimme — Beeinflussen, Beschleunigen, kl. magischer
Kreis, Todeshauch, Wetterzauber — Blendwerk, Deckmantel,

SchB+1):  Dolch+13 (1W6) —

Elfenfeuer, Marmorhaut, Namenloses Grauen, Tiersprache,
Torwdchter*, Versetzen, Verzweiflung, Zauberauge -—
Ldhmung, Vielgestalt*, Wahrsehen — Wahnsinn, Wirbelwind

I gegen Kiiltezauber, * sieche Neue Zauber

Sonstige magische Kenntnisse: Berserkerpilz ak-
tivieren, Kraut der konzentrierten Energie aktivieren, Schnel-
lkraut aktivieren; Talisman verzaubern 3, Zauberpergament
beschriften

Thaumagral: Dolch (ABW 6) — Namenloses Grauen,
Zaubermacht

Besitz: Ausriistung, Wertsachen und magische Gegen-
stinde an einer Reihe von Orten (Turm, Wohnlabyrinthe un-
terhalb Cuanscadan, abgelegene Verstecke) — sie hatte einige
Zeit, um Wertsachen anzuhdufen; solange es in Grofe oder
Wert nicht aus dem Rahmen fillt, sollte alles zur Verfiigung
stehen, was sie benotigen konnte.

Getragene Ausriistung: Thaumagral, Stein des Musters
der Wege (s. Thaumaturgium), Talisman gegen Geis-
tesmagie+3, Talisman gegen Korpermagie+3, Talisman
gegen Kiltezauber+3, Schutzamulett gegen Lauscher und
Beobachter (ABW 15), Kraut der konzentrierten Energie,
Schnellkraut — sie besitzt weiterhin 2 grofle Steine des Ver-
stdndnisses (ABW 1), die sie einsetzt, um die Expedition
ihrer Handlanger zum Turm zu koordinieren.

Sie ist eine echte Coraniaid, etwa 400 Jahre alt, trégt eine
weille, wehende Haarmdhne, hat samtgriine schimmernde
Haut und ist von atemberaubender Schonheit. Deidre warf
einen Geas (Bannzauber) iiber sie, dass jeder Zauber aus
ihrem Mund mit den gleichen Worten auf sie zuriickgewor-
fen werden kann. Mit diesem Mittel hat Fearchar sie des
ndchtlichen Schlafs beraubt. Unter Erainnern ldsst sie sich
normalerweise nur mit langem Kapuzenumhang sehen, en-
thiillt ausgewahlten Personen aber gelegentlich ihre Schon-
heit und ihren magischen Blick aus tiefen blauen Augen. Sie
ist gro3 und schlank.

Rialtirs Gefolgsleute

Diese drei Charaktere stehen Rialtir fiir allerlei Aufgaben
zur Verfiigung. Falls die Spieler in den Turm eindringen, wer-
den sie in circa einer halben Stunde vollstédndig geriistet zur
Verfiigung stehen. Es ist aber auch denkbar, dass Rialtir sie
nutzt, um Informationen iiber die Spielercharaktere zu sam-
meln. Von Anfreunden iiber auf falsche Fahrten locken bis
zum Mordanschlag ist alles méglich — je nachdem, wie sehr
Rialtirs Geduld strapaziert wird.

Rordan S6ldner Gr 5

LP AP RK B St Gw In Abw. Resistenz
17 40 LR 29 85 82 62 +14/17 +12/15/13

Angriff (AnB+1, SchB+5): Dolch+12 (1W6+3), Stre-
itaxt+12 (1W6+5), kl.  Schild+4, Faustkampf+8 (1W6),
Langbogen+8 (1W6+1) — Raufen+9 (1W6)

Fertigkeiten: Athletik+8, Erste Hilfe+9, Gassenwis-
sen+7, Gelindelauf+13, Kampf in Vollriistung+16, Kampf
zu Pferd+16, Klettern+11, Laufen+5, Meucheln+9, Re-
iten+16, Schleichen+8, Springen+11, Tarnen+7 — Sprechen:
Erainnisch+18, Twyneddisch+12

Besitz: Talisman gegen Geistesmagie+1, verschiedene
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Riistungen (LR-PR), diverse Waffen, Wertsachen und Geld
(650 Nathrod) — tragt normalerweise nur LR, Dolch, Amulett
und 20 Nathrod bei sich, wenn er einen Kampf erwartet (z.
B. in Rialtirs Turm), ist er aber voll geriistet und bewaffnet.

Rordan ist ein erfahrener S6ldner, der schon 6fters fiir Ri-
altir gearbeitet hat. Er kommt immer zum Einsatz, wenn je-
mand gebraucht wirkt, der die Muskeln spielen ldsst. Seine
Loyalitét ist die eines typischen So6ldners — sollte er sich auf
der Verliererseite sehen, kann er durchaus die Seiten wech-
seln, um die eigene Haut zu retten.

Deaglan Assassin Gr 5

LP AP RK B St Gw In Abw. Resistenz
16 36 TR 25 74 86 83 +14/17 +13/14/13

Angriff (AnB+2, SchB+3): Dolch+13 (1W6+2),
Keule+9 (1W6+2), Parierdolch+3, waffenloser Kampf +9
(1W6-1), Wurfmesser+9 (1W6+2), Leichte Armbrust+10
(1W6) — Raufen+10 (1W6-1)

Fertigkeiten: Balancieren+12,  Beredsamkeit+S8,
Gassenwissen+7, Gelindelauf+13, Giftmischen+?9,
Klettern+11, Menschenkenntnis+6, Meucheln+10,

Scharfschiessen (Armbrust)+9, Schleichen+9, Stimmen
nachahmen+16, Tarnen+S8, Verfiihren+9, Verkleiden+17,
Wahrnehmung+6 — FEinprigent4 — Sprechen: Erain-
nisch+19/12, Albisch+13/10

Besitz: Materalien zum Giftmischen und diverse Gifte,
Sammlung von Dolchen und Wurfmessern, 1. Armbrust, TR
und LR. Trdgt normalerweise TR und diverse Messer am
Korper. Wenn er einen Kampf erwartet, legt er eine LR an
und behandelt die Klingen seiner Dolche und Wurfmesser mit
einem Gift (Virulenz+0, 2W6 LP&AP).

Deaglan ist ein gutaussehender und charmanter Mann (Au
88, pA94). Seine charismatische Art ermoglicht es ihm, das
Vertrauen seiner Opfer (oder Personen, die ihnen nahestehen)
zu gewinnen und das dann kaltbliitig auszunutzen. Niemand,
der ihn kennt, wiirde ihn fiir einen Morder halten. Seine Ken-
ntnisse im Verkleiden helfen ihm, dabei auf Dauer unentdeckt
zu bleiben — er nimmt fiir jeden Auftrag eine neue Identitét
an, damit das auch so bleibt.

Geolian grauer Hexer Gr 6

LP AP RK B St Gw In
14 30 LR 26 60 67 81

Abw. Resistenz
+14  +17/17/15

Angriff (AnB+1, SchB+3): Magierstab+11 (1W6+3) —
Raufen+7 (1W6-1)

Fertigkeiten:  Alchimie+6, Giftmischen+9, Medi-
tieren+11, Gassenwissen+8, Verbergen+9, Beredsamkeit+8,
Erzdihlen+12,  Wahrnehmung+6,  Schleichen+8,  Ver-
fiihren+8,  Gelindelauf+14, Reiten+10, Klettern+10,
Balancieren+12, Verkleiden+14, Schauspielern+8, Lesen
von Zauberschrift+16, Zauberkunde+9, Krduterkunde+S$,
Sagenkunde+8 — Horen+10 — Sprechen/Schreiben: Al-
bisch+19/13, Erainnisch+13/12

Zaubern+19: Anziehen, Binden des Vertrauten, Beein-
flussen, Ddmonische Zaubermacht, Schmerzen
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Zaubern+17: Bannen von Licht, Bannen von Zauber-
werk, Erkennen von Zauberei, Feuerkugel, Feuerlanze,
Hitzeschutz, Schlaf, Sehen in Dunkelheit, Todeshauch, Un-
sichtbarkeit, Zwiesprache

Vertrauter: Rabe

Besitz: 300 Nathrod in Edelsteinen und Geld, grossere
Menge Gift (Virulenz+20; wenn man das Gift zu sich nimmt,
z.B. in der Nahrung, bricht innerhalb weniger Stunden ein
starkes Fieber aus. Die AP der Opfer sinken auf 0 und
sie verlieren fiir 3W6 Tage jeweils 1 LP. Dieser Schaden
kann nicht geheilt werden, solange das Gift nicht erfolgre-
ich bekdmpft wurde. Sollten sie nach dieser Zeit noch leben,
hat das Gift den Korper verlassen und eine normale Heilung
ist moglich). Wenn Rialtir ihre Gefolgsleute zu ihrem Turm
versetzt, um nach dem Rechten zu schauen, wird sie Geo-
lian einen grofen Stein des Verstdndnisses mitgeben, damit
dieser ihr eine Beschreibung der Situation im Turm {ibermit-
teln kann.

Geolian ist ein albischer Hexer, der hofft, von Rialtirs
besonderen magischen Kenntnissen zu profitieren. Er glaubt,
von ihr Dinge lernen zu konnen, die ansonsten vergessen
sind und ihn zu einem wahren Meister der magischen Kiinste
machen wiirden. Seine Motivation ist deswegen sehr hoch.

T}ﬁaumaturgium

Das Schwert Lichtbringer
(Solas tabaidas)

Lichtbringer ist eine magische Waffe, ein perfektes
Langschwert aus Elfenstahl, reich an Verzierungen. An
seiner Klinge lauft in filigraner Schrift eine Gravur entlang:
Solas Tabaidas auf der einen Seite, Nathir auf der anderen
Seite. Das Heft ist der Statur eines Menschen nachgeformt.
Das Schwert liegt durch seine ausgewogene Balance per-
fekt in der Hand eines jeden Kémpfers. Durch die per-
fekte Schmiedekunst (+1/40) und die Wirkungen von Magie
(+1/+1) ist das Langschwert jederzeit eine (+2/+1) Waffe.
Ein erfahrener Waffenschmied wiirde allein fiir die Qualitit
der Schmiedekunst 500 Nathrod bezahlen

Lichtbringer wurde im Auftrage Eoganachts angefertigt
und mit méchtiger Magie gegen Rialtir ausgelegt. Immer
wenn Rialtir durch die Klinge schwer getroffen wird, hiillt
sich die Klinge in ein blaugriines Feuer, dhnlich der Flam-
menklinge eines Elfenfeuers, aber von erheblich groBerer
Stirke. Die Flammen verursachen 2W6 schweren Schaden
zusitzlich zu dem normalen Schaden des Schwertes — gegen
diesen Schaden gibt es keinen Rettungswurf und keinen Riis-
tungsschutz (die Riistung schiitzt aber gegen den normalen
Waffenschaden).

Des Weiteren wurde das Schwert mittels maéchtiger
Spriiche (gekoppelt an meisterliche Schmiedekunst) gegen
jedwede Zerstoérung geschiitzt. Weder vermag die Klinge im
Kampf zu brechen, noch kann man sie mittels Magie ver-
nichten. Es wiirde erheblichen Aufwand und besondere Mit-
tel erfordern, das Schwert zu zerstoren.

Rialtir hat auf Grund ihrer magischen Féhigkeiten ein
Gespiir fiir Magie entwickelt, das seinesgleichen sucht.
Trotzdem hat sie keinen Weg gefunden, um das Schwert zu
vernichten. Sie beschloss daher, das Schwert bestmoglich
zu verbergen. Nicht an einem Ort, an dem zufillig je-



mand dartiber stolpert, sondern offen und doch versteckt.
Sie schlug Lichtbringer mit der Spitze in den Boden, nahe
dem Schlachtfeld, auf dem Eoganacht sein Leben lief3, und
wob einen Verwandlungszauber (Vielgestalt, s. Neue Zauber)
iiber das Schwert, das fortan wie eine 3 m grof3e Eibe auss-
chauen wird. Man bedenke jedoch, dass das Aussehen der
Eibe sich iiber das Jahr hin nicht dndern wird, immer wird
sie dort stehen, nicht grofler werden, und keine abgefallenen
Nadeln werden den Boden zu ihren Fiiflen schmiicken.

Stein des Musters der Wege
Versetzen — 1 x 7. Grad
Aura: ddmonisch

Dieser Stein der Macht ermdglicht es dem Zauberer, bis
zu 3 Personen inkl. Ausriistung zu einem Muster verset-
zen, das speziell auf den Stein abgestimmt wurde und nicht
weiter als 1000 km vom Standort des Zauberers entfernt ist.
Die zu versetzenden Personen miissen sich beim Zauberer
befinden. Das Versetzen ist nur vom Ursprungsmuster im
Stein zu den Zielmustern im Wirkungsbereich moglich. Es
konnen mehrere Zielmuster angefertigt werden, die Herstel-
lung ist jedoch zeitaufwendig und erfordert einen erfahrenen
Thaumaturgen.

Rialtir hat zwei Muster auf den Stein eingestimmt, eins
befindet sich in ihrem Turm auf der Insel Mearas und ein an-
deres in den Labyrinthen unterhalb Cuanscadans. So ist es
ihr jederzeit moglich, sich zu ihren Wohnorten zu versetzen.

(ABW 1)

Amulett des Mitfiihlens (ABW 2)

Wie der Zauber Mitfiihlen (Qb Cuanscadan, Seite 120) er-
laubt das Amulett, die Gefiihle des Gegeniibers zu erspiiren.
Als Schliisselgeste muss man das Amulett in die Hand
nehmen und kiissen. Sollte der Triager es bei Gliicksspielen
anwenden (Zaubern+20), so gibt es dem Nutzer einen Bonus
von +4 auf den EW:Gliicksspiel.

Kugel der Weitsicht (ABW 1)

Rialtirs Turm liegt auf einer Linienkreuzung — diese
besondere Konstellation ermdglichte die Installation der
Kugel der Weitsicht. Sie besteht aus zwei Teilen, einer Kugel
aus milchigweissem Metall und einer passenden Kuppel. Der
Aufbau ist nur an einem solchen Ort mdglich und erfordert
besondere Prizision — Abstdnde der beiden Teile, Stirke des
Kraftfeldes, Hohe, Sternenkonstellationen —, all das muss
stimmen, damit die Kugel der Weitsicht funktioniert. Es ist
sehr unwahrscheinlich, dass man sie an einem anderen Ort
nutzen kann.

Die Kugel kann nur von Magiern, Hexern, Thaumatur-
gen und Druiden benutzt werden. Sie ermdglicht es dem Za-
uberer, den gewiinschten Ort fiir 10 Minuten zu beobachten,
als wiirde er selbst (in ein paar Metern Entfernung) anwe-
send sein. Das Bild der beobachteten Szene spiegelt sich
auf der Metallkugel wieder. Dabei ist es moglich, einen Ort
oder eine Person auszuwihlen, die man beobachten mochte.
Im letzten Fall steht dem Opfer der magischen Bespitzelung
ein WW:Geisteszauber gegen Zaubern+22 zu, oder die Kugel
zeigt kein Bild.

Von der ausgewihlten Anfangsposition kann man den Ort
der Beobachtung innerhalb der Wirkungsdauer dndern. Als
wiirde man mit einem Fernrohr die Umgebung beobachten,

kann man mit bis zu 20 km/h hin- und hergucken. Es ist
also moglich, ein abgegrenztes Gebiet mit Hilfe der Kugel
abzusuchen.

Die Kugel wirkt nur auf Orte und Personen in einem
Umkreis von 100 km.

Neue Zauber

Torwachter ¥
Gestenzauber der Stufe 4

Farbe mit etwas Alchimistenmetallstaub (1 GS)

Erkennen 8 Magan <> Magan

AP-Verbrauch: 6
Zauberdauer: 5 min
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsziel: Umgebung
Wirkungsbereich: 1 Objekt
Wirkungsdauer: 1 Monat
Ursprung: dédmonisch

800: Th —1600: Hx, Ma, PW — 8000: Dr, HI, PRI a. W, Sc

Der Zauberer kann einen Durchgang oder eine Tiir mit
einem Informationszauber ausstatten. Dieser informiert ihn,
falls ein Wesen von menschlicher Intelligenz die Tiir beriihrt
oder durchschreitet. Der Zauberer bekommt in einer Art Vi-
sion einen kurzen Blick auf die Person, dhnlich als wiirde er
die Tir fiir eine Sekunde beobachten, wenn sie durchschritten
wird.

Um diesen Zauber zu wirken, miissen einige magische
Symbole in die Tiir oder den Durchgang geritzt oder aufge-
malt werden. Es ist aber moglich, diese Symbole in beste-
hende Ornamente einzuarbeiten oder an nicht sichtbaren
Stellen (z. B. der Innenseite der Tiir) zu platzieren.

Sollte man versuchen, den Zauber mittels Bannen von
Zauberwerk aufzuheben, so wird das vom Torwdchter auch
erkannt. Da aber niemand die Tiir beriihrt oder durchschre-
itet, bekommt der Zauberer in diesem Fall nur eine leere Tiir
iibermittelt. Ob der Durchgang von einem unsichtbaren Ein-
dringling durchschritten- oder der Torwdchter magisch at-
tackiert wird, ist fiir den Zauberer nicht ersichtlich.

Vielgestalt

Gestenzauber der Stufe 5

Diamant (100 GS)

Verwandeln 3 Ausgangselement <> Zielelement
AP-Verbrauch: 9

Zauberdauer: 10 min

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsziel: Korper
Wirkungsbereich: 1 Objekt (max. 2 m?)
Wirkungsdauer: permanent
Ursprung: dédmonisch

niemand — 4000: Dr, Hx, Ma, PW, PHa, PHe — 20000: HI,
PRI a. W/Ha/He, Sc

Der Zauber Vielgestalt kann Gegenstdnde in Grofie,
Aussehen und auch in ihrem Stoff d4ndern. Das Zielobjekt
kann auf maximal 20 % der Originalgrofle verkleinert oder
auf 1000 % vergrossert werden — dabei darf es weder in
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Lénge, Breite oder Hohe lénger als 4 m oder kiirzer als 25
cm werden.

Dem Zauberer ist es nicht moglich, lebendige Wesen zu
verzaubern oder tote Materie in lebendige zu verwandeln,
es ist aber moglich, das Aussehen eines lebendiges Wesens
oder einer Pflanze nachzuahmen. Wie realistisch das Ergeb-
nis wirkt, hingt von dem Zielobjekt ab. Ein Mensch wiirde
beispielsweise eher wie eine Tonfigur oder eine Marionette
aussehen, eine Kaktee oder ein kahler Baum aus totem Holz
konnte aber durchaus wirklichkeitsgetreu wirken.

Es ist moglich, kiinstlich erschaffene Gegenstdnde wie
Regale oder Winde zu erzeugen, sie sind aber nur von durch-
schnittlicher Qualitét. Kiinstlerische Feinheiten oder mecha-
nische Gegenstinde wie Schldsser oder Armbriiste kdnnen
nicht nachgeahmt werden.

Magischen Gegensténden steht ein RW gegen den Zauber
zu. Sie behalten nach der Verwandlung ihre Féahigkeiten —
eine magische Riistung bleibt also schwer zu zerstéren. Das
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hat zur Folge, dass der Gegenstand aulen dem gewiinschten
Material entspricht, innen aber erheblich robuster ist.

Die Verwandlung bleibt so lange bestehen, bis sie mit
Bannen von Zauberwerk aufgehoben wird.

Hinweis: Dieses Abenteuer erschien in der urspriinglichen
Fassung unter dem Titel ,,Der Turm des Bran* (Auch: ,,Brans
Tod*) bei der ,,Abenteuerrunde GbR* in AiMer 4 (August
1996); es wurde fiir das Rollenspiel Abenteuer in Magira
geschrieben. Die vorliegende Fassung wurde fiir MIDGARD
4 abgeédndert und inhaltlich auf die Gegend um das Fiirsten-
tum Cuanscadan umgearbeitet.

Verfasser: Dieter Passchier und Peter Kohler

Regeltechnische Aufarbeitung fiir MIDGARD und Lay-
out: Dirk Dankwart

Umiinderungen fiir Cuanscadan: Karl-Georg Miiller
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