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HINTERGRUND UND ZUSAMMENFASSUNG

Nachdem die Abenteurer zuverlissig die Diebes-
bande geschnappt haben, die unter anderem den
Weinhéndler Ossian bestahlen, werden sie von die-
sem zu einer kleinen Feier eingeladen. Dort lernen sie
den Wollhéndler Nuadh kennen, der zufilligerweise
ein kleines Hauschen im etwas angenehmeren Teil des
Hafenviertels zu vermieten hat. Urspriinglich ist seine
Miete recht hoch, aber er bietet ihnen Sondervergiin-
stigungen, wenn sie das Haus selbststéndig renovieren
und ihm auch bei einem kleinen Problem helfen. Sein
Schafziichter Feallmhar lebt auf einem grofsen Hof
nahe Biorra (Provinz Luachar, ca. 90 km, also etwa
drei Tagesreisen nordostlich von Cuanscadan). Eigent-
lich hétte schon lingst eine Wolllieferung ankommen
sollen, aber angeblich sei der Wagen mit der Rohwol-
le von einer Riauberbande iiberfallen und in Brand
gesteckt worden. Der Wagenlenker ist dabei getotet
worden.

Dies stimmt auch soweit. Natiirlich werden die
Abenteurer vermuten, dass mehr dahinter steckt und
entsprechend wild phantasieren. Wenn sie das anneh-
men, tduschen sie sich allerdings. Die Rduberbande ist
lediglich eine Gruppe zerlumpter Gestalten mit Bo-
gen, die halt einfach vermutet haben, dass ein Dorfler
mit einem Wagen auch Geld bei sich hat. Die Wolle
war/ist fir sie vollig wertlos.

Nach ereignisloser Anreise am Gehoft von Feallm-
har angekommen, erfahren sie aber vom eigentlichen
Problem des Schafziichters: Seit einiger Zeit rdubert
ein Wolf in seiner Herde. Er hat schon zwanzig Schafe
getotet — merkwiirdigerweise aber ohne sie zu fres-
sen. Auch sind sie irgendwie ,yertrocknet”. 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 erlegt 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 Naturalien auszahlen: sie er-
halten einen Anteil in der Hohe des Kopfgelds an der
Ladung Wolle, die sie nach Cuanscadan bringen sol-
len.

Anschliefsend wird eine neue Wagenladung Wol-
le zusammengestellt und von den Abenteurern gemif
ihres Auftrags nach Cuanscadan gefahren. Unterwegs
erfolgt dann der obligatorische Uberfall von den zwar
schlecht ausgeriisteten, aber iiberraschend intelligen-
ten Raubern. Drei Tage spater in Cuanscadan kénnen

die Abenteurer dann hoffentlich ihr nun recht giinsti-
ges Hauschen beziehen.

DIE REISE GEN BIORRA ZUM GEHOFT
VON FEALLMHAR

Die Hinreise dauert drei Tage, es muss also zwei-
mal {ibernachtet werden. Die erste Ubernachtung kann
in der Gaststitte Olannmala (,Wollsack”) in Chain-
nigh stattfinden. Chainnigh ist zwar das Zentrum der
cuanscadanischen Schafzucht, jedoch trotzdem noch
ein recht kleines Dorf unter der Burganlage. Die zwei-
te Nacht konnen die Abenteurer im Stddtchen Duin-
bearna verbringen.

Eigentlich sind keinerlei Ereignisse bei dieser Rei-
se vorgesehen. Natiirlich werden die Abenteurer in den
Gaststiitten Fragen zu Uberfiillen stellen, aber bislang
hat dort kaum jemand etwas gehdrt. Die Rduber ha-
ben ja auch erst einen Wagen iiberfallen, sodass man
dazu wenig zu sagen weifs.

Das Verkehrsautkommen zwischen Duinbearna
und Cuanscadan ist recht hoch, hauptsichlich Hand-
ler, die aus Norden kommen. Wenn die Abenteurer
sich dann am dritten Tag Richtung Biorra bewegen,
nimmt der Verkehr stark ab. Ein Bauer kann nach
Uberquerung des Glenveigh vielleicht noch etwas mehr
zum Uberfall auf Nuadhs Wollwagen sagen und An-
deutungen iiber eine zerlumpte Bande machen. Gegen
Abend kommen die Abenteurer auf Feallmhars Hof
an.

DAS GEHOFT VON FEALLMHAR

Das Gehoft besteht aus einem Haupthaus, mehre-
ren Wirtschaftsgebduden und Stéllen. Es ist von einer
Palisade umfasst. Etwas abseits davon befinden sich
die Schafgatter, in denen die durchaus recht grofien
Herden gehalten werden. Natiirlich werden die Herden
tagsliber auf die grofsen Weiden gefiihrt, aber nachts
bringt man sie sicherheitshalber in die Gatter, wo sie
leichter zu iiberwachen sind. Auf dem Anwesen lebt
Feallmhar mit seiner Familie, sowie einige Knechte,
Schafthirten und sonstige Bedienstete und Helfer. Es
ist somit ein grofes und unabhéngiges Gehoft, wie es
fiir Erainn typisch ist.

Feallmhar begriiffit die Abenteurer recht freund-
lich, 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 enthélt sehr zur Enttduschung
paranoider Abenteurer keinerlei Schmuggelwaren. Die
Abenteurer diirfen selbstverstindlich im Haupthaus
iibernachten.
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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 angesetzt, wobei die Abenteurer gerne
teilhaben konnen. Vielleicht kann jemand von ihnen
etwas zur Unterhaltung beitragen?

Des Weiteren erfahren die Recken auch, dass in
letzter Zeit sehr oft Schafe (insg. 13 Stiick in den letz-
ten zwei Wochen) geschlagen wurden. Es scheint ein
sehr grofler Wolf gewesen zu sein. Leider hatten die
iiblichen Jager aus Biorra bislang keine Zeit, sich dar-
um zu kiimmern. Interessanterweise lagen die Kada-
ver merkwiirdig vertrocknet oder verfault herum und
schienen kaum angefressen zu sein. (Der Biss des Gei-
sterwolfs wirkt wie Verdorren.)

Auf Wunsch werden sie schnell zu einem néaher
gelegenen Ort gefiithrt, wo ein Schaf gerissen wurde.
Ein EW:Spurenlesen l&sst sie Spuren eines sehr grofien
Wolfes finden. Vielleicht auch Biischel seines grauen
Fells? Leider lassen sich die Spuren nicht weiterverfol-
gen.

DIE FEIER DES WOLFES

In dieser ersten Nacht bereits wird der Geister-
wolf das erste Mal auftreten. Sind die Abenteurer
schnell, dann konnen sie ihn sogleich erledigen. An-
sonsten wird eine gewisse Spurensuche und/oder aus-
dauernde Jagd notwendig.

Das Fest beginnt wie iiblich mit einem Essen und
kurzen Reden mit Segenwiinschen der nahen Verwand-
ten 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 zuge-
gen, der die Gelegenheit fiir eine kleine Vorstellung
nutzt.

Dann passiert es: Sofern die Abenteurer nicht aus-
driicklich Wache stehen, springt der Geisterwolf vol-
lig iberraschend mit einem gigantischen Satz {iber die
Pallisade und greift vollig beliebig einen jungen Hirten
an (und totet ihn). Die Festgesellschaft ist wie geldhmt
und auch die Abenteurer sollten sich erst einmal vom
Schock erholen. Normalerweise diirfte niemand wirk-
lich Riistungen und Waffen mit sich fiithren, sodass die
Situation ein gewisses Problem darstellt. Wenn nicht
blitzschnell und klug reagiert wird, versucht sich der
Geisterwolf ein kleines M&dchen zu schnappen und mit
ihr abzuhauen. Allerdings ist ihm sein Uberleben wich-
tiger (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 ldsst und das Weite sucht (Rauf auf den Wehr-
gang und ab ins Dunkel). Hier sind natiirlich die Aben-
teurer gefragt, die sich mutig auf ihn stiirzen kdnnen.
Die Hirten und Feallmbhar sind fiir mindestens 1W6+3
Runden véllig iiberfordert, suchen Waffen, rennen wirr
durcheinander oder bringen die Kinder und Frauen in
Sicherheit.

Geisterwolf

WOLF MW 8 ¢ EP 4 ¢ Gr 4

LP AP RK B St Gw In Abw. Resistenz
16 8 LR 30 80 60 t90 +13 +12/16/12

Angriff: Biss+8 (1W6+1 & Verdorren) — Raufen+7
(IW6-2) — Kehlbiss

Bes.: Kampftaktik+10

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

DIE JAGD NACH DEM WOLF

Je nachdem, wie die Nacht ausging, miissen die
Abenteurer sehr schnell reagieren und dem Wolf fol-
gen. Sind sie zu feige, dann machen das eben mehrere
Hirten und erlegen ihn auch in einem Gewaltakt mit
entsprechenden Verlusten. Ist das Kind noch in den
Fangen des Wolfes, stirbt es bei der letzten Moglich-
keit und die Abenteurer verlieren ordentlich an Ruf.
Jedenfalls erfordert die Jagd etwas Spurenlesen oder
Ahnliches, wobei ggf. die NSC aushelfen konnen. Da
der Wolf ziemlich heftig sein kann, sollte der Spiellei-
ter die Spieler von einer Zusammenarbeit {iberzeugen.
Grundsétzlich zieht sich der Geisterwolf in eine kleine
Hohle zuriick und ist nach dem vorangegangenen An-
griff etwas kampfunlustig. Er schligt lieber des Nachts
zu, sodass ihm die Abenteurer relativ leicht eine Falle
stellen konnten.

Prinzipiell sollte davon ausgegangen werden, dass
das Kind in der Nacht zuvor gerettet wurde, sonst soll-
te man es gnadenlos sterben lassen. Hier kann aber der
SL je nach Spielstil selbst entscheiden, ob seine Aben-
teurer ,echte Helden“ sein diirfen.

DIE HEIMREISE UND DER UBERFALL

Wenn Nathir den Bewohnern des Gehdfts und den
Abenteurern gewogen ist, wurde der Geisterwolf ge-
totet. Feallmhar freut sich iiberméifig. Es wird noch
ein wenig gefeiert und um den toten Hirten getrau-
ert, dann geht es nach einem Tag Schafschur wieder
Richtung Cuanscadan.

Auf dem Heimweg an einem beliebigen Ort zwi-
schen Biorra und Duinbearna kommt es zum angekiin-
digten R#uberiiberfall aus dem Hinterhalt. Die Riu-
ber sind eigentlich ziemlich armselige Gestalten, die
,hur iiberleben wollen und davon ausgehen, dass ein
Handelswagen einfach Gold dabei haben muss. Sie
wollen die Fahrer und Begleiter mit Pfeilen erledigen,
gef. auch Brandpfeile einsetzen und dann alles Wert-
volle einsacken. Sie haben keinerlei Interesse an der
Wolle und sind auch definitiv nicht von einem anderen
Wollhéndler geschickt. (Wenn der Spielleiter es doch
aufwéindiger mag, kann er natiirlich auch noch ein fie-
ses Intrigenspiel mit diversen Konkurrenten spinnen.)
Je nach Bedarf sind es fiinf bis zehn Riuber. Die An-
zahl ist nicht exakt festgelegt — schlieflich geht es ja
nur um einen bestehbaren Kampf.



Strafienrauber
BAUERN Gr 0

LP AP RK B St Gw In Abw. Resistenz
14 5 TR 24 70 65 mb0 +10 +10/10/10
Angriff: Dolch+4 (1W6); Langbogen+4 (1W6+1);
Stokspeer+4 (1W6+1); Handaxt+4 (1W6+1) — Rau-
fen+6 (1W6-3)
Gelindelauf+15

Die Réuber sind blofs armselige Bauern, die mit-
tels eines gemeinen Winkelzugs ihres Lehnsherrn zu
Leibeigenen wurden und seit Wochen am Hungertuch
nagen. Sobald jemand von ihnen verwundet oder gar
getdtet wird, suchen sie ihr Wohl lieber in der Flucht.
Hier kann man wunderbar die Schattenseiten des Fiir-
stentums und/oder der erainnischen Gesellschaft her-
ausstellen, so die Abenteurer einen Gefangenen ma-
chen kénnen. Weitere Informationen hierzu finden sich
auf der Cuanscadan-Homepage in der Rubrik ,Ereig-

UNTER SCHAFEN 3

nisse® (http://www.cuanscadan.de).

DIE HEIMKEHR

Wenn alles geklappt hat, so sind die Abenteurer
nach etwa acht Tagen wieder zuriick und machen Nu-
agh sehr gliicklich. So gliicklich, dass er ihnen das ver-
sprochene Haus zu einer sehr giinstigen Miete iiber-
lasst (siehe oben). Der endgiiltige Preis ist hier be-
wusst ungenannt, da ihn der Spielleiter den Gegeben-
heiten in seiner Spielrunde anpassen sollte. Ein kleines
Stadthaus wird normalerweise zu 50 bis 200 GS (50-
200 Nathrod) im Monat vermietet, je nach Grofe.

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 erfolgrei-
che Bestehen vergeben. Dann miissen aber auch noch
ein paar Gelegenheiten fiir die Fertigkeiten eingebaut
werden. Die mutige Errettung des Kindes kann gerne
nochmals 10 AEP zusétzlich bringen.



