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ATTE FREUNDE

Luke Robinson ging von Bord eines sanft wogenden Schiffs,

nahm einen tiefen Atemzug von der salzigen Luft und genoss

die leichte Brise, die von der Cerendischen See in die Hafenstadt
Celephais webte. Die strablende Stadt erstreckte sich ostwiirts,

die gingkobewachsenen Hinge des Aran hinauf. Der Berg, dessen
schneegekrinter Gipfel schweigend in der Ferne aufragte, vermittelte
Luke ein Gefiihl der Sicherbeit, auch wenn er wusste, dass es ein
triigerisches Gefiibl war. Am Ende des Kais erwartete ihn ein
prunkvoll gekleideter Mann mit offenen Armen.

»Luke! Mein Freund, zu lange ist es her. Komm, lass uns etwas
trinken und unser Wiedersehen feiern!” Ein breites Liicheln strahlte
in seinem Gesicht und sein Schmuck aus Gold und Tiirkis glitzerte
in der Sonne.

Luke schiittelte den Kopf. ,,Schon bald, Kuranes. Nichts wiirde ich
lieber tun®, sagte er und verzog das Gesicht. ,Aber ich bin nicht
unserer Freundschaft wegen nach Celephais gekommen. Etwas
Grauenvolles regt sich im Norden. Ich spiire es.“ Nervos hantierte
er mit der goldenen Schatulle in seiner Tasche. Sein Onkel hatte sie
ihm vor langer Zeit geschenkt.

Kuranes* Ziige verfinsterten sich. ,, Da bist du nicht der Einzige,
mein Freund. Ich habe es ebenfalls gespiirt. “ Er wandte sich ab
und liefS den Blick in die Ferne schweifen. , Der Herr von Kadath
erwacht. “ Luke schiittelte den Kopf. , Das wissen wir nicht mit
Si— Kuranes unterbrach ihn mit erhobener Hand. ,, Nein, du
weifSt, dass es wabr ist. Er plant etwas. Alle Linder der Menschbheit
sind in Gefabr.

Luke zitterte und zog trotz der angenehm warmen Mittagssonne
seinen Mantel enger um sich. ,, Und so auch die Traumlande*,
sagte er nickend und blickte nach Norden. ,, Deswegen bin ich hier,
alter Freund. Ich will ihn aufhalten.“ Dann wandte er sich wieder
Kuranes zu und legte eine Hand auf die Schulter seines Freundes.
~Komm*, sagte er. ,, Wir haben viel zu besprechen.
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UBERBLICK

Die Erweiterung Traumlande schickt die Ermittler in ein Reich aus
Visionen und Albtriumen, wo finstere Michte eine Verschmelzung
von Traum und Wirklichkeit anstreben. Mit dabei sind neue
Ermittler, Grof3e Alte, Monster und Begegnungen fiir Eldrizch
Horror. Auflerdem gibt es brandneue Spielmechaniken, inkl.
besonderen Unterstiitzungen und Fokusmarkern.
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VERWENDUNG DER ERWEITERUNG

Um mit der Erweiterung Traumlande zu spielen, fiigt man
cinfach alles Spielmaterial den jeweils passenden Stapeln bzw.
Vorriten des Grundspiels hinzu, mit Ausnahme der unten
genannten Komponenten.

o Vor dem Spielaufbau wird 1 zufillige Prologkarte gezogen.
Sie verindert den Spielaufbau und macht jede Partie zu
einem einzigartigen Erlebnis.

o Der Traumlande-Nebenspielplan, die Traumlande-
Begegnungskarten, die Traumsuche-Begegnungskarten, die
Traumportal-Marker, der Traumsuche-Marker sowie die
7 Hinweise und 3 Tore, die zu den Feldern des Traumlande-
Nebenspielplans gehéren, werden nur in Verbindung mit dem
Groflen Alten Hypnos und/oder der Prologkarte , Triume von
einer anderen Welt“ verwendet. Andernfalls kommen sie in
die Spielschachtel zuriick (die Regeln fiir diese Komponenten

werden auf S. 4-5 erklirt).

o Die Abenteuerkarten dieser Erweiterung werden nur in
Verbindung mit der Prologkarte , Triume von einer anderen
Welt“ verwendet. Andernfalls kommen sie in die Spielschachtel
zuriick (die Regeln fiir Abenteuerkarten werden auf Seite 4
erklirt).

& Alle Fokusmarker sowie der Abenteuermarker kommen in den
allgemeinen Markervorrat. Die Regeln fiir diese Marker werden

auf S. 4 und 6 erklirt.

o Alle besonderen Unterstiitzungen werden gemischt und bilden
den besonderen Unterstiitzungsstapel. Er wird offen neben den
normalen Unterstiitzungsstapel gelegt.

Einige Spielkomponenten aus dieser Erweiterung funktionieren
nur in Verbindung mit anderen, neu hinzugekommenen Kom-
ponenten. Aus diesem Grund sollte man beim Spielen mit dieser
Erweiterung immer alles enthaltene Spielmaterial verwenden.

ERWEITERUNGSSYMBOL

Alle Karten aus dieser Erweiterung sind mit
folgendem Symbol markiert, damit man

sie von den Karten aus anderen Eldritch-
Horror-Produkten unterscheiden kann.
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PROLOGKARTEN

Beim Spielen mit dieser Erweiterung wird vor dem Spielaufbau
1 zufillige Prologkarte gezogen. Sie verindert den Spielaufbau
und macht jede Partie zu einem einzigartigen Erlebnis.

Der Effekt der Karte wird unmittelbar nach dem Ziehen
abgehandelt, es sei denn, ein anderer Zeitpunkt (z.B. ,Nach dem
Spielaufbau®) ist ausdriicklich genannt.

Die Prologkarte ,, Trdiume von einer anderen Welt“ gibt die
Anweisung, den Traumlande-Nebenspielplan aufzubauen. Die
Regeln fiir diesen Spielplan werden in der rechten Spalte erklirt.
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ABENTEUER

Abenteuerkarten stellen verschiedene Geschichten dar, an denen
die Ermittler teilnehmen kénnen, um Zustinde mit Eigenschaft
T4LENT zu erwerben oder das aktive Mysterium voranzubringen.

Man benutzt die Abenteuerkarten mit Eigenschaft TriumE von
EINER ANDEREN WELT nur dann, wenn zu Spielbeginn die
gleichnamige Prologkarte gezogen wurde. In dem Fall werden sie,
wie auf der Prologkarte beschrieben, zu Beginn bereitgelegt. Die
Abenteuer aus dieser Erweiterung sind in vier Phasen unterteilt, die
hinter der Eigenschaft auf der Kartenvorderseite stehen (Z, I, 111,
IV) und im Laufe des Spiels gezielt gezogen werden.

Die Prologkarte ,, Triume von einer anderen Welt“ fordert dazu
auf, nach dem Spielaufbau das Abenteuer der ersten Phase,

,Eine Zufallsbegegnung®, zu zichen. Wenn ein Abenteuer gezogen
wird, legt der aktive Ermittler es offen ins Spiel und handelt

den Effeke ab, der mit den Worten ,,Wenn diese Karte ins Spiel
kommt* beginnt.

Jedes Abenteuer hat einen Effekt, der bestimmt, wie die Ermittler
es abschliefSen konnen. Wenn ein Abenteuer abgeschlossen

wird, handelt der aktive Ermittler den Effekt ab, der mit den
Worten ,,Wenn dieses Abenteuer abgeschlossen ist“ beginnt.
Meist beinhaltet dies das Ziehen einer weiteren Abenteuerkarte,
die das nichste Kapitel der Geschichte darstellt. Dann legt der
aktive Ermittler das Abenteuer, alle darauf liegenden Marker und
alle Marker, die durch das Abenteuer platziert wurden, ab. Jedes
Abenteuer fordert zum Ziehen der nichsten Abenteuerkarte auf,
bis die vierte und letzte Phase erreicht ist.
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TRAUMLAN DE- NEBENSPIELPLAN

Der Traumlande-Nebenspielplan lisst die Ermittler iiber die
Grenzen der wachen Welt hinausgehen und die fantastischen
Stiadte und wundersamen Orte der Traumlande erkunden.

Der Nebenspielplan wird nur dann verwendet, wenn Hypnos der
Grofle Alte ist oder die Prologkarte ,, Triume von einer anderen
Welt“ verwendet wird.

Solange der Nebenspielplan im Spiel ist, bezieht sich der Begriff
»Spielplan® sowohl auf den Hauptspielplan aus Eldrizch Horror
als auch auf den Nebenspielplan. Der Begriff ,,Nebenspielplan®
bezieht sich nicht auf den Hauptspielplan.

AUFBAU DES NEBENSPIELPLANS

Der Traumlande-Nebenspielplan wird in folgenden
Schritten aufgebaut.

I. SPIELPLAN AUSLEGEN

Der Nebenspielplan wird aufgefaltet und in Reichweite aller
Spieler neben den Hauptspielplan gelegt.

2. HINWEISE UND TORE HINZUFUGEN

Die 7 Hinweise und 3 Tore, die zu Feldern des Nebenspielplans
gehoren, kommen in den Hinweisvorrat bzw. auf den Torstapel.
Anschliefend werden Hinweisvorrat und Torstapel gemischt.

3. MONSTER BEISEITELEGEN

Folgende Monster werden beiseitegelegt und kommen nicht
in die Monsterquelle: 1 Ghul, 1 Mondbestie, 1 Dunkeldiirrer
und 1 Zoog.

Falls eines dieser Monster in die Monsterquelle zuriickgelegt
werden wiirde, wird es stattdessen beiseitegelegt.

4. KARTEN SORTIEREN UND PLATZIEREN

Die Karten fiir Traumlande-Begegnungen und Traumsuche-
Begegnung werden nach Kartenart sortiert und gemische. Jeder
Stapel wird in die Nahe des Nebenspielplans gelegt. Dann wird der
Traumsuche-Marker auf das Feld gelegt, das der obersten Karte des
Traumsuche-Begegnungsstapels entspricht.

5. T RAUMPORTALE ERSCHEINEN

Es werden so lange Tore vom Torstapel aufgedeckt, bis drei Tore
aufgedeckt wurden, die zu Feldern auflerhalb des Traumlande-
Nebenspielplans gehoren. Auf diese drei Felder werden die drei
Traumportal-Marker gelegt. Die aufgedeckten Tore behalten ihre
Position im Torstapel bei. Dieser wird nach dem Erscheinen der
Traumportale nicht neu gemischt.
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REGELN FUR DEN NEBENSPIELPLAN
Folgende Regeln gelten fiir den Traumlande-Nebenspielplan.

BEWEGUNG AUF DEN NEBENSPIELPLAN

Wenn ein Ermittler, der nicht auf dem Traumlande-
Nebenspielplan ist, die Aktion Ausruhen ausfiihrt, kann er

1 Hinweis ausgeben oder eine @—1-Probe ablegen. Bei Erfolg
oder wenn er den Hinweis ausgibt, bewegt er sich in den
Verwunschenen Wald.

Auflerdem kann man iiber die Traumportale zwischen
Hauptspielplan und Traumlande-Nebenspielplan wechseln (siche
»Iraumportale” unten).

TRAUMPORTALE

Traumportale sind die Uberginge zwischen der wachen Welt und
den Traumlanden. Jedes Feld mit einem Traumportal ist iiber eine
lokale Route mit dem darauf abgebildeten Feld verbunden (siche
»Lokale Routen® in der rechten Spalte).

Manche Effekte fithren zum Erscheinen von Traumportalen.
Dazu deckt man so lange Tore vom Torstapel auf, bis man eines
aufgedeckt hat, das zu einem Feld auflerhalb des Traumlande-
Nebenspielplans gehort, das noch kein Traumportal enthilt. Auf
dieses Feld wird das Traumportal gelegt. Die aufgedeckten Tore
bleiben aufgedeckt im Torstapel; dieser wird nach Erscheinen des
Traumportals nicht gemischt.

Wenn ein Tor auf einem Feld mit Traumportal erscheinen wiirde,
erscheint es stattdessen auf dem Feld, das auf dem Traumportal

abgebildet ist.

TRAUMSUCHE- FELDER

Der Verwunschene Wald, Der Mond, Die Unterwelt und
Unbekanntes Kadath sind Traumsuche-Felder. Man erkennt sie
an ihrer quadratischen Form mit kreisformiger Illustration. Ein
Ermittler auf einem Traumsuche-Feld kann als Begegnung eine
Traumsuche-Begegnungskarte abhandeln (siche rechte Spalte).

STANDORT- BEGEGNUNGEN

Ermittler auf dem Traumlande-Nebenspielplan haben Zugang
zu Begegnungen, die thematisch auf ihr Abenteuer im Land

der Triume abgestimmt sind. Unter jedem Stadtfeld des
Nebenspielplans steht, welcher Effekt auf den Begegnungskarten
dieses Felds besonders haufig auftaucht.

o In der Begegnungsphase kann ein Ermittler in Celephais,
Dylath-Leen oder Ulthar als Begegnung 1 Traumlande-
Begegnungskarte ziehen und den zu seinem Feld passenden

Effekt abhandeln.

FORSCHUNGS~ BEGEGNUNGEN

Wenn ein Ermittler eine Markerbegegnung mit einem Hinweis

auf dem Traumlande-Nebenspielplan hat, zieht er eine Forschungs-

Begegnung des gewihlten Groflen Alten und handelt den zu
seinem Feld passenden Effekt ab.
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TRAUMSUCHE- BEGEGNUNGEN

Mit den Traumsuche-Begegnungskarten konnen die Ermittler auf
fantastische Reisen durch die exotischen Orte der Traumlande
gehen und verschiedenste Belohnungen ernten.

o Traumsuche-Begegnungen sind komplexe Begegnungen, die
mehrere Proben erfordern kénnen.

& Am Kartenriicken erkennt man, zu welchem Feld eine
Traumsuche-Begegnung gehort.

o Der Traumsuche-Marker wird auf das zugehorige Feld der
obersten Karte des Traumsuche-Begegnungsstapels gelegt.
Dieses Feld wird als ,,aktives Traumsuche-Feld“ bezeichnet.
Andert sich die oberste Karte des Traumsuche-Stapels aus
irgendeinem Grund, wird die Position des Traumsuche-
Markers entsprechend angepasst.

o In der Begegnungsphase kann ein Ermittler, der auf dem Feld des
Traumsuche-Markers steht, eine Markerbegegnung damit haben,
indem er die oberste Karte des Traumsuche-Begegnungsstapels

zieht und abhandelt.
e,
LokALE ROUTEN

Jedes Feld, auf dem ein Traumportal liegt, ist iber eine lokale
Route mit dem auf dem Traumportal abgebildeten Feld
verbunden. Diese Felder liegen so nah beieinander, dass man keine
Aktion benétigt, um vom einen zum anderen zu gelangen.

o In der Aktionsphase kann sich ein Ermittler iiber beliebig viele
miteinander verbundene lokale Routen bewegen.

* Jeder Ermittler kann diese Bewegung nur 1 Mal pro
Runde durchfiihren.

* Diese Bewegung erfordert keine Aktion, kann aber nicht
von aufgehaltenen Ermittlern durchgefiihre werden.

xR T S S S L T

By W T

T R T LR e e el BT T TR A BRI S TR B el T o R e S i N




. |

T i, TR T e R b T I i Y e LT T T T

T N Ty R P T T

T

¥

e

oW
SONSTIGE REGELN

Es folgen weitere Regeln zu den Themen Kampfbegegnungen
und Mysterien.

K AMPFBEGEGNUNGEN

In der Begegnungsphase hat ein Ermittler zuerst eine Kampf-
begegnung mit jedem nicht-epischen Monster auf seinem Feld
und dann mit jedem epischen Monster auf seinem Feld.

FOKUSSIEREN (AKTION)

Diese Erweiterung enthilt eine neue Aktion, die erstmals in der
Erweiterung Berge des Wahnsinns eingefithrt wurde und von jedem
Ermittler ausgefithrt werden kann. Die Aktion Fokussieren kann
auf jedem beliebigen Feld durchgefiihrt werden, und gibt dem
Ermittler 1 Fokusmarker.

& Beim Abhandeln einer Probe kann ein Ermittler
1 Fokusmarker ausgeben, um den Wurf eines Wiirfels
zu wiederholen. Er kann beliebig viele Fokusmarker fiir
Wiederholungswiirfe ausgeben.

& Ein Ermittler darf maximal 2 Fokusmarker haben.

ToRE

Manche Effekte aus dieser Erweiterung fithren dazu, dass Tore

im Torstapel aufgedeckt werden. Aufgedeckte Tore behalten ihre
Position im Torstapel bei, es sei denn, der Effeke, der sie aufgedeckt
hat, besagt Gegenteiliges.

Miissten mehr Tore aufgedeckten werden, als im Torstapel vor-
handen sind, mischt der aktive Spieler die Tore im Ablagestapel
und legt sie unter den Torstapel. Erst dann handelt er den

Effeke ab.

Nachdem ein Tor im Torstapel aufgedecke wurde, bleibt es
aufgedecke, bis es aus dem Torstapel entfernt oder der Stapel
gemischt wird.

———— T
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MYSTERIEN

In dieser Erweiterung gibt es eine neue Spielmechanik, die erstmals
mit der Erweiterung Berge des Wahnsinns eingefiihre wurde:

»Das aktive Mysterium schreitet um X voran®. Aufgrund der
Vielfiltigkeit der Mysterien kann dies verschiedene Bedeutungen
haben. Immer wenn ,,das aktive Mysterium voranschreitet*,
handelt der aktive Ermittler einen der folgenden Effekte ab:

o Falls das aktive Mysterium verlangt, dass 1 oder mehr Marker
auf die Mysterienkarte gelegt werden, legt er 1 entsprechenden
Marker auf die Karte.

¢ Auf diese Weise platzierte Hinweise, Tore und Monster
werden aus dem Hinweisvorrat bzw. Torstapel bzw. aus der
Monsterquelle gezogen.

o Falls das aktive Mysterium verlangt, dass ein episches
Monster besiegt wird, legt er 2 Marker fiir Ausdauer auf die
Mysterienkarte. Der Widerstand des epischen Monsters sinke fiir
jeden Marker fiir Ausdauer auf dem aktiven Mysterium um 1.

o Falls das aktive Mysterium verlangt, dass ein Ermittler
1 oder mehrere Hinweise ausgibt, legt er 1 Hinweis aus dem
Hinweisvorrat auf die Mysterienkarte. Jeder Ermittler kann
beim Abhandeln des Karteneffekts des aktiven Mysteriums
einen darauf liegenden Hinweis ausgeben.

FERTIGKEITSWERTE

Manche Effekte dieser Erweiterung beziehen sich auf die
Fertigkeitswerte der Ermittler. Ein Fertigkeitswert ist die
aufgedruckee Zahl auf dem Ermittlerbogen zzgl. aller
Verbesserungs- und Verschlechterungsmarker.

o Boni, die durch Ausriistung oder andere Effekte entstehen,
haben keinen Einfluss auf den Fertigkeitswert, da diese
Effekte nur beim Abhandeln von Proben in Kraft treten.

Beispiel: Kate Winthrop hat ein aufgedrucktes @ von 4 sowie einen
»+1 T —Verbesserungsmarker. Ihr Wert in @ ist also 5 (die
aufgedruckten 4 plus 1 durch den Verbesserungsmarker). AufSerdem
hat Kate die Unterstiitzung , Privatdetektiv®. Deren @-Bonus wird
Jjedoch nicht in Kates Fertigkeitswert eingerechnet.

BESONDERE UNTERSTUTZUNGEN

Manche Begegnungen aus dieser Erweiterung statten die Ermittler
mit besonderen Unterstiitzungen aus. Diese sind, wie Zauber und
Zustinde, doppelseitig bedrucke. Thre Riickseite darf erst dann
angeschen werden, wenn ein Effekt es erlaubt.

o Besondere Unterstiitzungen zihlen als Ausriistung und kénnen
tiber die Aktion Tauschen an andere Ermittler weitergegeben
werden. Ein Ermittler darf beliebig viele besondere
Unterstiitzungen haben.

o Der Begriff ,,Unterstiitzung” bezieht sich auf normale und
besondere Unterstiitzungen. Mit ,Normale Unterstiitzung®
sind nur Unterstiitzungen, nicht aber besondere
Unterstiitzungen gemeint.

o Wenn eine besondere Unterstiitzung abgelegt wird, legt man
auch alle darauf liegenden Marker ab.
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HAUFIG GESTELITE FRAGEN

E  Kann ich mit Amanda Sharpes Aktionsfihigkeit mehrmals
dieselbe Fertigkeit verbessern?

A. Ja. Wenn du mit Amandas Aktionsfihigkeit mehrere Zustinde
mit Eigenschaft Talent ablegst, kannst du auch eine Fertigkeit
mehrmals verbessern, allerdings maximal um 2 iiber dem
aufgedruckeen Wert.

FE Was passiert, wenn Kate Winthrop auf einem Feld mit
Traumporzal ist und ein Tor auf diesem Feld erscheinen wiirde?

A. Sowohl das Traumportal als auch Kate Winthrops passive
Fihigkeit verhindern, dass das Tor auf diesem Feld erscheint. Der
aktive Ermittler entscheidet, welcher der beiden Effekte Vorrang
hat. In diesem Fall kénnte er entscheiden, dass das Tor aufgrund
von Kates passiver Fihigkeit abgelegt wird und nicht erscheint.

E Was ziblt in Bezug auf Luke Robinsons passive Fihigkeit als
»Begegnung mit einem Tor*?

A. Luke kann seine passive Fihigkeit einsetzen, um bei der Wahl
der Begegnung Monster auf seinem Feld zu ignorieren.

Tut er das, muss er sich jedoch fiir eine Begegnung mit einem
Tor entscheiden.

Meistens beinhalten Begegnungen mit Toren das Ziehen
und Abhandeln einer Andere Welten-Begegnung. Allerdings
zdhlen auch andere Begegnungen, die nur auf einem Feld
mit Tor abgehandelt werden kénnen (z. B. das Mysterium
»Gefangen im Netz) als Begegnung mit einem Tor.

E Wie bestimme ich Luke Robinsons Startfeld, wenn es mebrere
Tore oder gar kein Tor auf dem Spielplan gibt?

A. Lukes Ermittlermarker wird nicht wie gewohnt in Schritt 3 des
Spielaufbaus platziert. Nach dem Spielaufbau wihle Luke ein Feld
mit Tor und setzt seinen Ermittlermarker dorthin. Gibt es keine
Tore auf dem Spielplan, startet er auf einem Feld seiner Wahl.

E Was passiert mit einem Tor, nachdem es im Torstapel
aufgedeckt wurde?

A. Aufgedeckte Tore behalten ihre Position im Torstapel bei, es sei
denn, der Effekt, der sie aufgedeckt hat, besagt Gegenteiliges. Der
Torstapel wird nicht gemischt und die aufgedeckten Tore werden
nicht abgelegt oder anderweitig verschoben.

Nachdem ein Tor im Torstapel aufgedeckt worden ist, bleibt es
aufgedecke, bis es aus dem Torstapel entfernt oder der Stapel
gemischt wird.

*

OPTIONALE REGELN

Falls eine Anpassung des Schwierigkeitsgrads oder eine gezielte
Verwendung der Prologkarten gewiinscht ist, konnen folgende
optionale Regeln angewandt werden.

ANPASSUNG DER SCHWIERIGKEIT

Vor Spielbeginn kann man sich darauf einigen, den
Schwierigkeitsgrad mittels folgender optionaler Regeln anzupassen.

ANSTEIGENDE SCHWIERIGKEIT

Man kann den Schwierigkeitsgrad langsam ansteigen lassen,
indem man beim Zusammenstellen des Mythosstapels in Stufe I
nur einfache Mythoskarten verwendet, in Stufe II normale
Mythoskarten und in Stufe III nur schwierige Mythoskarten.

Um den Schwierigkeitsgrad ansteigen zu lassen, verwendet man
in Stufe I normale blaue Mythoskarten und in Stufe II schwierige
blaue Mythoskarten. Man kann auch gemif8 der optionalen Regel
»Anfangsgeriicht“ aus dem Grundspiel mit einer einfachen blauen
Mythoskarte starten.

SCHWIERIGKEITSGRAD: W AHNSINN

Spieler, denen der hochste Schwierigkeitsgrad des Grundspiels
noch zu einfach ist, kénnen das Spiel signifikant schwieriger
machen, indem sie den Mythosstapel ausschliefllich aus
schwierigen Mythoskarten zusammenstellen.

Achtung—]Je nach Groflem Alten kénnen fiir diese optionale Regel
mehrere Erweiterungen erforderlich sein.

BEHERRSCHE DEIN SCHICKSAL

Statt eine zufillige Prologkarte zu ziehen, wihlen die Spieler
gemeinsam eine Karte aus und befolgen den Effekt der Karte
wie gewohnt.

Man kann auch beschlieflen, ohne Prologkarte zu spielen.
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D1t scHwARZE GALEERE
zuM MoND

In all den Jahren, in denen Luke durch die idyllischen Landschaften
seiner Triume gestreift war, hatte er es nie gewagt, an Bord einer
der schwarzen Galeeren zu gehen. Jetzt verbarg er sich lautlos und
geduldig zwischen den Rubinen, welche die Minner aus Leng mit
ihren grofien Schiffen transportierten. ,Das Meer scheint rubig zu
sein, fliisterte er seinem Gefiihrten, einem groffen orangefarbenen
Kater, zu.

» Wer im Land der Trdume wandelt, sollte sich vom Schein nicht
triigen lassen®, schnurrte der Kater. Luke hatte vor langer Zeit die
Sprache der Katzen gelernt und diese Fiihigkeit war ibm schon oft

zugutegekommen. ,,Sieh dir nur unsere Gastgeber an.

»Die Minner aus Leng?” entgegnete Luke. ,,Stammen sie etwa

gar nicht aus Leng?* Oder sind es keine Minner, dachte er.

Thre tatsichliche Gestalt war unter den dunklen Roben kaum
auszumachen. Aufnerksam betrachtete Luke die Rubine. Sie waren
rot wie blutende Wunden und sie zu beriibren loste ein brennendes

Gefiibl der Trostlosigkeit in ihm aus.

»INa los*, sagte er und winkte den Kater zu sich. ,,Lass uns
hinaufschleichen und nachsehen, wo wir sind.

Als die beiden leise an Deck traten, wurde Luke von Erstaunen
gepackt. Das Schiff fubr nicht mehr auf See, sondern segelte iiber
den Nachthimmel. Vor ihnen lag ihr Zielbafen, der Mond. Er war
grofser, als Luke es sich jemals hitte vorstellen kinnen. Seen und
Wiilder zeigten sich auf der Oberfliche, als das Schiff beidrehte und
die Seite des Mondes ansteuerte, die in ewige Dunkelbeit gebiillt ist.

Luke war so fasziniert, dass er nicht bemerkte, wie der Kater sich
davon stabl. ,, Was haben wir denn da?“ donnerte eine Stimme

hinter ihm. ,Einen blinden Passagier!”
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