Alrik von Skerdu


Ein längeres Abenteuer von Olaf Kähler für eine Guppe beliebiger Größe und niedriger Erfahrungsstufe. Auch zum Einstiegsabenteuer umformbar. Für Zwerge und Elfen, wegen Seefahrten, eher ungeeignetes Abenteuer.





Warnung: Ich habe keine Zusatzboxen über Thorwal gelesen... Die meisten Informationen, die ich darüber habe sind frei erfunden.





Das Abenteuer beginnt in Thorwal, wo die Helden auf einen Schmugglerring stoßen, den sie ausheben sollen, oder, um des Profit willens, auch wollen. Aber der Kopf der Schmugglerbande, Alrik von Skerdu, entkommt der Gruppe. Vom Hetmann bekommen sie ein kleines Schiff mit Besatzung, um den auch als Seeräuber bekannten Alrik von Skerdu zu schnappen. Jedoch entkommt dieser der Gruppe auf seiner Heimatinsel nochmals, und die Helden sollten sich auch noch beeilen um einen Piratenüberfall auf eine Handelsstadt zu vereiteln, von dem sie erfahren haben.





1. Teil: Der Schmugglerring





Die Helden befinden sich, aus welchem Grund auch immer, in Thorwal. Früher oder später werden sie in eine Hafenkneipe gelangen, um sich in der Stadt umzuhören. Sie setzen sich an einen Tisch mit schon etwas angeheiterten Seeleuten, und hören sich an diesem Abend lustige Geschichten über Seeungeheuer, Raubzüge gegen Al'Anfa, Piraten und sonstigen Seemannsgarn an. Wie das in Thorwal so üblich ist, trinkt man bei solchen Gelegenheiten meist etwas, und zwar meist etwas viel...


Kein Wunder, daß die Helden am nächsten Morgen als erstes ein heftiges Brummen spüren. Aber noch bevor sie so richtig wieder voll da sind oder auch nur dran denken können, etwas zu unternehmen, hören sie das laute Knarren der Tür (sie liegen offenbar immernoch in der Kneipe), danach einen furchtbaren Schlag, als sie sich wieder schließt, und das störend laute geknartsche einer alten Lederrüstung. Der frühmorgendliche Gast geht scheinbar zielstrebig zum Wirt und beginnt ein Gespräch mit ihm, wobei es um Stoffe aus Havenna, Zollabgaben in Höhe von ca. 50 Dukaten, Hehler und Schmuggler geht. Das wichtigste Detail, das die Helden mitbekommen, ist, daß der Deal  heute Mittag im "Luchshaus" stattfinden soll.


Sie werden sich vermutlich, nachdem der Gast wieder verschwunden ist, erstmal mit dem Wirt unterhalten, der, wie jeder Wirt, etwas dicklich und glatzköpfig ist und hinter der Theke seine Gläser putzt. Aus ihm ist jedoch nichts herauszubekommen, weil "..wenn ihr mich zu den Gardisten bringt, werden die euch eh nix glaubn". In Wirklichkeit aber ist er ein Mittelsmann, der Kunden zu einem Lagerhausbesitzer weitervermittelt. Vielleicht sind ihre Abenteurer ja auch intelligent genug, die Ahnungslosen zu spielen, um den Wirt somit keinen Verdacht schöpfen zu lassen. Dies sollte sich evtl. auch in den AP niederschlagen.


Also werden die Helden wohl selber auf die Suche nach dem "Luchshaus" gehen müssen. In der langen Reihe Lagerhäuser, die Seite an Seite mit einem Giebel zum Meer, mit dem anderen zur Straße hin stehen, finden sie schon bald einige Häuser, die durch kleine, meist symbolische Schildchen, gekennzeichnet sind. Bedenken Sie, daß damals wohl die wenigsten einfachen Hafenarbeiter große Rechenkünstler waren, geschweige denn lesen konnten. Irgendwo sollten Sie die Helden, nach einem "Fischhaus", einem "Bärenhaus" etc. auch das gesuchte "Luchshaus" finden lassen. Es unterscheidet sich äußerlich (wie wohl auch innerlich) kaum von den anderen Lagerhäusern: drei Stockwerke, danach noch eineinhalb Dachgeschosse, am Dachfirst der unverzichtbare Kran. Das Erdgeschoß hat, auf der der Straße zugewandten Seite, lediglich ein großes, verriegeltes Tor, und auf der linken Seite des Giebels eine Tür mit einem kleinen Fenster daneben. Im ersten und zweiten Stock sind jeweils große "Tore" in der Mitte und auf jeder Seite ein kleines Fenster, im 1. Dachgeschoss befinden sich nur zwei kleine Fenster in der Mitte, und im nur halben Stockwerk (es ist etwa 1,5 Schritt hoch) befindet sich keine Wand, dafür aber der Kran.


Wenn die Helden erstmal am Tor ihr Glück versuchen, ist das umso besser: sie poltern zwar ein wenig, aber das Tor bleibt zu. Sie sollten übrigens Ihren Abenteurern von einem Auflauern und anschliessenden Verfolgen des Kunden (ja, natürlich ist es Alrik von Skerdu, oder wie auch immer Sie ihn sonst nennen wollen) unbedingt abraten, da es in dem Gewirr, das hin und wieder beim Be- und Entladen von Wägen entsteht und auch bei dem sonstigen Treiben ein leichtes für ihn sein dürfte, zu entkommen. Außerdem haben sie ja noch keine Ahnung, wie er überhaupt aussieht, und auch ansonsten würde es gar nicht ins Abenteuer passen. Es bleibt also nur die kleine Eingangstüre, die nichteinmal verschlossen ist. Die Helden kommen in einen kleinen Vorraum, etwa 3*2 Schritt groß, der zur Hälfte von einer Art Theke vereinnahmt wird. Eine Tür führt geradeaus weiter, scheinbar ins Lagerhaus selbst, eine weitere Tür hinter der Theke vermutlich auch. Der Raum ist durch das Fensterchen hell erleuchtet. Sollten ihre Helden so dreist sein, und sich als Kundschaft ausgeben, die die "billigen Tücher aus Havenna" kaufen möchte, kommt nach kurzer Zeit ein kleiner alter bebrillter grinsender Mann, und möchte den "Kunden" erstmal die Ware zeigen. Wie auch immer, sobald die Helden vom verhältnissmäßig hellen Vorraum ins eigentliche Lagerhaus gelangen, erkennen sie vor Dunkelheit erstmal gar nichts. Außer vielleicht, hinter einigen Kisten, Säcken und Ballen, daß auf der gegenüberliegenden Seite des Lagerhauses ein helles Fenster ist, und ebenfalls ein Tor, das geschlossen ist. Das ist vorübergehend auch das letzte, was ihre Helden sehen, wenn auch wegen einer ganz anderen Art von Dunkelheit: Bevor sie noch irgendetwas machen können, bekommen sie schon mal eins mit einigen Säcken von hinten übergebraten, und werden bewußtlos (und erleiden je 1W6 SP). Deswegen ist es auch gut und logischer, wenn sich die Helden durch Poltern o.Ä. angemeldet haben. Man spart sich damit einige Diskussionen.


Sie finden sich wieder im, wie leicht zu vermuten ist, obersten Stockwerk: Im Boden ist eine Luke, die natürlich von unten verschlossen ist, durch die sie nach oben gebracht wurden, knapp über ihnen ist das schräge Dach, auf der einen Seite ist der Durchgang durch eine Ansammlung von Seilen, Winden und Kurbeln verstellt (dem Kran), auf der anderen Seite ist erstmal 7 Schritt gar nichts und darunter dann das etwa 2 Schritt tiefe Wasser... ein Sprung bietet sich nicht an... Offensichtlich ist die Strasse auf der anderen Seite. Die Lagerhausarbeiter haben den Helden größere Ausrüstungsgegenstände (Schwerter, Zweihänder, Drachentöter), nicht jedoch ihre Rüstungen, kleine Dolche o.ä. weggenommen. So sehr ihr Magier toben wird, auch sein Stab lässt sich nicht auffinden. Früher oder später wird die Gruppe beschließen, sich am Kranseil herunter zu lassen. Dies ist nicht weiter schwierig, eine einfache Kletternprobe, um ein Stockwerk tiefer zu gelangen, und dort ins Fenster einzusteigen (es gibt keine Glasscheiben). Mißlingt die Kletternprobe, erleidet der Held 1W6 SP, weil er recht unsanft vom Seil gehalten wird. Er darf nach oben gezogen werden und es nochmals versuchen. Sind die Helden im darunterliegenden Stockwerk wieder versammelt, sehen sie die Luke über sich, eine Leiter am Boden und einige Taustücke; ansonsten ist der Raum leer, und man kann die Kranapparatur nocheinmal in Form von Seilen, die neben der Treppe senkrecht in Boden und Decke verschwinden, bewundern. Auffällig ist auch das Gepolter auf der Treppe. Von dort nähern sich vier Lagerarbeiter, die zwar allesamt nicht gerade schmächtig aussehen, allerdings fast genauso schlecht ausgerüstet sind, wie die Helden im Moment, und nachsehen wollen, ob der eine, der da schreiend runtergefallen ist und danach am Seil wieder hochgezogen wurde, vielleicht irgendetwas zu bedeuten haben könnte. Machen Sie den Kampf mit ihnen nicht zu schwer, schließlich haben Ihre Helden keine besondere Ausrüstung. Was, Ihre Helden haben nichteinmal Dolche? Naja, vielleicht liegt ja irgendwo ein Brecheisen rum. Wenn Sie noch nie ein Abenteuer gemacht haben, und keine Ahnung haben, wie gut die Gegner etwa sein sollten: 





MU: 10; LE: 20+W6; AT:10; PA:7; TP:1W+3; RS:2





Mit den Säbeln, rostigen Schwertern und Beilen, die die Helden nach dem Kampf finden, können sie nun weiter vordringen, und nach zwei langweiligen, mit unnützen Kisten vollgestellten Stockwerken, wieder ins Erdgeschoß gelangen. Dort ist zum einen nochmals etwas von der Krananlage zu sehen, zum anderen sind noch weitere Lagerarbeiter anzutreffen, die die restliche Ausrüstung ihrer Helden bewachen. Ihre Anzahl sollte sich nach dem Zustand ihrer Gruppe richten. Es sollten aber nochmals etwa vier sein.


Neben ihren alten Waffen (natürlich ist auch der Magierstab wieder dabei), finden die Helden ein etwas belastendes Lagerverwalterbuch, und auch den kleinen alten bebrillten allerdings nicht mehr grinsenden Mann, der nach Androhung von Gewalt oder was auch immer bereit ist, alles vor den Stadtwachen zu gestehen. Dies sollte auch das richtige Stichwort sein: Es wird Zeit, den Arm des Gesetzes zu Hilfe zu holen. Mit dem Buch und dem Alten, dem übrigens das Lagerhaus auch gehört, dürfte das kein Problem sein, und schon bald wimmelt es dort nur so von Gardisten und Schaulustigen. Vielleicht sind ihre Helden aber auch so gewievt, daß sie dem Kunden Alrik von Skerdu eine Falle stellen wollen. Wie auch immer, dieser flüchtet in jedem Fall rechtzeitig, hat Heimvorteil und erreicht auch tatsächlich nach einer spannenden Verfolgungsjagd (endlich dürfen sie mal Kisten, die im Weg stehen, umschmeißen, Hühner verjagen, etc.; fordern Sie gelegentlich eine Körperbeherrschungs- oder Gewandheitsprobe) deren Ausgang nur für Sie von Anfang an feststand, sein Schiff und legt sofort ab. Da Sie sowohl Alrik von Skerdu als auch sein Schiff noch öfter brauchen werden, folgt eine kurze Beschreibung. Der Piratenkapitän ist ca. 30 Jahre alt, trägt wie gesagt eine knarrende Lederrüstung, und ist wohl eher durch seine Gewandheit, als durch schiere Kraft ein guter Kämpfer. Dementsprechend trägt er auch lieber ein Schwert, als, wie in Thorwal üblich, eine Axt oder Hiebwaffe. Auch sonst sieht er relativ "unthorwalisch" aus. Bei seinem Schiff handelt es sich um einen Einmaster mit Bodenbrettern und Tiefgang, die auf einen großen Laderaum schliessen lassen. Es ist ungefähr 25 Schritt lang und bietet im Moment ca. 25 Leuten Platz, auch wenn wohl weit mehr als 70 Leute für Raubzüge an Bord geholt werden können. Freudig gibt der Kapitän noch seine Identität zum Besten: "Niemand kriegt mich, Alrik von Skerdu! Har Har Har!".


Dennoch war das Unternehmen ein voller Erfolg für die Stadtgarde und den Hetmann Tronde (oder sonstwen), der der Abenteuergruppe die 50 Dukaten, die an Zöllen gespart wurden, schenkt. Hier endet der erste Teil des Abenteuers. Sie können einige andere Abenteuer einschieben, oder zumindest steigern lassen, wenn Sie dies als Einstiegsabenteuer verwenden. Mit Erststufhelden kann man gar so wenig anfangen. Es ist zwar trotz der Tatsache, daß es "das erste Abenteuer" und "der erste Kampf" war ziemlich viel, aber mit derart blutjungen Helden werden Sie wahrscheinlich nicht mehr weit kommen, so daß Sie vielleicht gerade etwa 100 AP verteilen sollten. Wenn es aber schon erfahrenere Abenteurer sind, ist eine derartige Kleinigkeit noch gute 50 AP wert.





2. Teil: Die Suche nach dem Piratenversteck





Wie auch immer, nach einigen Tagen oder auch Abenteuern, sollten die Helden mal wieder zufällig in Thorwal in einer Kneipe sitzen, so kommt mit einem Mal ein Bote herein, der genau ihre Helden sucht. So oder auch auf irgendeine andere Weise, auf jeden Fall ist die Gruppe bald im Haus des Hetmann Tronde versammelt. Dieser eifert in seinem Gehabe schon den Fürsten und Ehrenmännern anderer Gegenden mehr nach, als es seine thorwaler Herkunft vermuten ließe und macht der Gruppe ein Angebot: Wenn sie den schlimmen Seeräuber Alrik von Skerdu, der sich  zwar hauptsächlich in nördlichen Gewässern aufhält (Olportsteine, Hjaldingolf), aber auch schon viele thorwaler Händler ruiniert hat, "mit dem ihr ja auch schon gewisse Erfahrungen habt", und der ja "auch euer eigener Feind ist", wenn sie den also zur Strecke brächten, wäre er ihnen sehr zu Dank verpflichtet... "Zu diesem Zwecke" würde er den "tapferen Recken" "sozusagen leihweise" ein Boot mit Besatzung und Steuermann zur Verfügung stellen. Der Hetmann besitzt eine derart ausgefeilte Eloquenz (wegen der er wohl auch so reich und berühmt ist), daß die Helden auch gar nicht auf den Gedanken kommen sollten, was dabei für sie rausspringt. Sollten sie trotzdem so geldgierig sein, verspricht er ihnen "all die großen und unermesslichen Schätze", die sie "mit seiner durchaus großzügigen Hilfe" "ganz bestimmt erwerben werden"... blablabla...


Kurz darauf sitzen sie dann auch schon in dem Boot. Es ist ca. 12 Schritt lang und hat so ziemlich als einzigen Schutz vor dem Wetter ein kleines Zelt im Heck. Des weiteren hat es nur einen Mast und für jede Seite fünf Ruder. Es sollten etwa 15 Personen insgesammt auf das Boot, also Helden, Steuermann und Besatzung zusammen. Dieser Steuermann ist wohl noch nicht allzulange Steuermann, auf jeden Fall aber wohl der erfahrenste Seemann an Bord und gut 35 Jahre alt. Die anderen Begleiter sind typische Thorwaler: streitsüchtig, trinklustig und auch sonst recht wild. Sie alle haben Krötenhäute und Äxte oder andere Hiebwaffen. An Bord sind weiterhin Nahrungs- und Wasserreserven, die für etwa 7 Tage reichen. Mehr passt leider nicht drauf, und man wird unterwegs hin und wieder anhalten müssen, um nachzuladen. Insgesamt sollte die Reise nach Skerdu, dorthin werden ihre Helden ja wohl wollen, etwa 16 Tage dauern.


Wie gestaltet man eine Seereise spannend? Weiß ich nicht... aber der obligatorische Sturm darf natürlich nicht fehlen... Um den Helden den Sinn ihrer Mission vor Augen zu führen sollten sie vielleicht mal von Piraten überfallen werden... Vielleicht verfährt sich der Steuermann (z.B. nach dem Sturm) und die Helden müssen, während die Mannschaft Nahrung jagt, "neue, unbekannte Welten" erfoschen, stoßen aber nach ein paar Hügeln auf einen Bauern, der ganz verwundert sagt, sie seinen auf der Insel Manrek...Vielleicht müssen die Helden vor besagtem Sturm entscheiden, ob sie auf offener See bleiben, auf die Gefahr hin, an die Klippen gedrückt zu werden und dort zu zerschellen, oder lieber noch schnell an Land Zuflucht suchen, auf die Gefahr hin, den Schiffsrumpf zu beschädigen... Vielleicht bleibt auch mal der Fahrtwind aus... Vielleicht fällt Ihnen ja auch einfach was Besseres ein...


Nach etwa 2-3 Wochen auf See (ein schlechtes Abenteuer für Zwerge) sollten die Helden dann endlich am Horizont Land sichten, das der Steuermann als die berühmten Klippen von Skerdu erkennt, oder was auch immer. Auf jeden Fall ist der einzige Ort auf Skerdu, ich glaube der heißt auch Skerdu, ein kleines Fischernest, kaum mehr als 100 Einwohner, das sich idyllisch, romantisch zwischen zwei großen Klippen am Hang hoch entlangzieht. Es gibt dort einen kleinen Gemischtwarenhändler, einen kleinen Schrein zu Ehren Swafnirs oder vom mir aus auch Efferds, und einige Fischerboote, die im Hafen vor sich hindümpeln... So romantisch das klingt, so bitter ist die Armut der Einwohner, die schlicht und einfach unübersehbar ist. Wenn das nicht in Ihr Weltbild paßt, sollten Sie bedenken, daß eben diese Armut der Grund für die steigende Piraterie ist.


Ach ja, es gibt natürlich auch eine "Hafenkneipe", in der man sich logischerweise als erstes umhört. Im allgemeinen erfahren die Helden aber nur, daß es in den Bergen an der Westküste spukt, daß dort Gnome und Trolle ihr Unwesen treiben, aber von Piraten hat man auf dieser Insel, die ja so abseits aller Schiffsrouten liegt, noch selten gehört. "Aber hütet euch ja vor der Westküste...", mit diesen Worten erzählt man den Helden noch, daß es einige einzelne Gehöfte im "Binnenland" gäbe, von denen die Trolle in den Westbergen "und ihre Anführerin, diese Wetterhexe", hin und wieder jemanden entführten, und "in einem kleinen Ruderboot über den Rand Deres, nur noch ein paar hundert Schritt hinter Skerdus Westküste, hinunterschubsen", um sie so ihren dunklen Götzen zu opfern... Thorwal ist eine abergläubische Gegend... Auf die Frage, warum Alrik von Skerdu "von Skerdu" heiße, wissen diese Dorftrottel natürlich keine Antwort, weil sie ja noch nie so richtig darüber nachgedacht haben und auch sonst nur wenig mit Seeräubern zu tun haben, und sie vermuteten, er sei einfach nur auf Skerdu geboren...


Naja, vielleicht meinen ihre Helden ja jetzt schon, daß eine derart verufene Gegend, die "nur ein paar hundert Schritt vom Rand Deres" entfernt ist, ein optimales Versteck für jemanden ist, der nicht gesehen werden will. Wenn nicht, treffen sie vielleicht noch einen eher schweigsamen und ruhigen Bauern von der Südspitze Skerdus, der als einziger die These vertritt, daß "vielleicht an der Westküste" ein Versteck sein könnte, und meint, hin und wieder ein Boot um "seine" Südspitze fahren gesehen zu haben.


Irgendwie sollte es doch möglich sein, die Helden dazu zu bringen, einmal um die Insel herumzufahren... dann finden sie nämlich ziemlich exakt gegenüber vom Dorf Skerdu einen schmalen, uneinsichtigen Fjord, an dem sie fast schon vorübergefahren wären... deutlicher geht's ja wohl wirklich nimmer! 


Insgesammt sollten die Helden für diesen 2.Teil je nachdem, was sie alles eingebaut haben, etwa 50-150 AP bekommen.





3. Teil: Erlebnisse auf Skerdu





Das Schiff der Helden fährt also jetzt in den schmalen Fjord hinein, der schon bald einen scharfen Knick nach Süden macht. Was die glücklichen Bootsbesitzer nicht wissen, ist, daß sie bald kein Boot mehr haben sollten, und daß auf der nach Norden in den Fjord hineinragenden, den Knick bewirkenden Klippe ein kleiner Ausguck ist, von dem aus natürlich die Seeräuber das fremde Schiff beobachten. Aber als unsere nichtsahnenden Helden um besagten Knick herumschauen, stellen sie (vermutlich hocherfreut) fest, daß am Ende des Fjordes eine große Höhle ihren Eingang hat. Der Felsüberhang, der die Höhle bildet, ist etwa in 40 (!) Schritt Höhe (die Berge außenherum sind etwa 150 Schritt hoch), die Höhle selbst ist etwa 100 Schritt breit. Und in dieser "Höhle" steht sogar eine kleine Hütte, etwa 5*7 Schritt groß, die aus herumliegenden Steinen zusammengebaut wurde, und ein Strohdach hat. Des weiteren sehen die Helden das Schiff Alrik von Skerdus ans Ufer gezogen, auf einigen Holzbrettern als Unterlage. Zwischen Haus und Schiff liegen am Boden scheinbar wahllos einige Kisten, Ballen, Fässer und Säcke. Wie tief die Höhle hineingeht ist nicht zu erkennen, aber ein kleiner Bach fließt mitten durch das Versteck, als Trinkwasserversorgung. Niemand läßt sich blicken, aber es handelt sich wohl eindeutig um das Piratenversteck.


Nun wird es schwierig... denn Sie müssen (oder bessergesagt sollten) Ihre Helden dazu bringen, ihr Schiff im Stich zu lassen, da sie ja für den Notfall noch eines an Land haben. Wenn Ihre Helden etwas selbstbewußter sind, (bzw. etwas blöder, wie es meine waren) zünden sie ihr eigenes Boot an oder versenken es sonstwie, um die Moral dadurch zu heben, daß der einzige Weg jetzt vorwärts zum anderen Boot geht (die sind schon manchmal wirklich einfallsreich, das muß man sagen). Ansonsten schlagen die thorwaler Seeleute vor, niemanden als Wache am Boot zu lassen, da ja eben zur Not noch eines an Land steht, und sie jetzt wohl so schlagkräftig wie möglich sein müssen, und sich außerdem niemand die Keilerei entgehen lassen will. Wie auch immer, wenn Ihre Gruppe sich zu Fuß dem Land nähert, das Boot muß bei etwa 25 Schritt Entfernung zum Ufer gelassen werden, springen mit einem Mal etwa 25 Piraten hinter dem Gerümpel hervor. 





Die Werte des Steuermanns:


MU:14; LE:46; AT:13; PA:10; RS:3; TP:1W+5


Die Werte ihrer Thorwaler:


MU:12; LE:36+W6; AT:12; PA:9; RS:3; TP:1W+4





Die Werte Alrik von Skerdus:


MU:13; LE: 50; AT:13; PA:10; RS:3; TP:1W+5


Die Werte der Piraten:


MU:12; LE:34+W6; AT:12; PA:9; RS:2; TP:1W+4





15 gegen 25... ein spannender Kampf, jedoch zieht sich Alrik nachdem er noch etwa 15 Mann hat zurück... Auf das verbleibende Boot, d.h. auf sein eigenes, wenn die Helden ihres versenkt haben sollten, bzw. auf deren, wenn es noch seetüchtig ist. Vielleicht läßt er auch einige Leute zurück, und flieht nur mit dem harten Kern der Bande, um die Helden währenddessen abzulenken. Auf jeden Fall soll sich danach diese Situation einstellen: Die Helden sitzen mit nicht mehr ganz all ihren Leuten in einer Höhle, und können nicht mehr weg, denn die Berge sind zu steil um hochzuklettern, und das Boot Alriks ist leckgeschlagen, und kann nicht repariert werden, bzw. es ist gar kein Boot mehr da. Also müssen die Helden deprimiert die Höhle und das sonstige Piratenversteck erforschen, um einen Ausweg zu finden.


Nun gut, es findet sich allerlei Beutegut der Piraten, hauptsächlich jedoch in großen, sperrigen Kisten, die die Helden nicht mitnehmen können. In der Hütte befinden sich einige Schlafplätze und ein Tisch, jedoch keine Kasse, sondern nur insgesamt 2W6 Dukaten. In der südlichen Höhlenwand, also der rechten, wenn man hineingeht, befindet sich ein kleiner Gang, der zunächst schräg nach rechts oben führt, an mehreren Stellen auf der rechten Seite einen herrlichen Ausblick auf den Fjord gibt und sich schließlich ganz öffnet. Von hier aus kann man auf die Klippe mit dem Aussichtspunkt der Piraten gelangen, jedoch nicht sehr viel weiter, also z.B. durch die Berge zurück zum Dorf. Am Aussichtspunkt selber befindet sich ein kleines Zelt mit einigen Nahrungs- und Wasservorräten (immerhin hat der Aufstieg für die Helden eine Stunde gedauert, es ist also doch ein ganz schönes Stückchen), jedoch sind es nur zwei Tagesrationen.


Im hinteren Teil steigt die Höhle stetig an, es liegen viele große Felsen und Steine herum, durch die sich mit lautem Geplätscher der Bach ergießt. Es finden sich jedoch immer wieder Stellen mit weggeräumten Steinen, die darauf schließen lassen sollten, daß es zumindest als ein Fluchtweg von die Piraten freigehalten wurde. Auch die Seitenwände der Höhle rücken immer näher, bis sich schließlich nach etwa 500 Schritt das Bächlein geräuschvoll aus einer Spalte in der linken Wand hervorzwängt, und nach einem kurzen weiteren Gang geradeaus weiter findet sich eine kleine Kammer. Hier hinten ist es jedoch schon sehr dunkel, so daß die Helden, wenn sie nicht daran gedacht haben, umkehren müssen und Fackeln holen müssen. Hin und wieder, z.B. an dieser Stelle, könnten sich übrigens noch vereinzelt einige Piraten finden, die sich jedoch schon bald ergeben (wollen/wollten... immer diese blutrünstigen Helden...).


In der Kammer fällt den Abenteurern sofort der wuchtige, vollkommen überflüssig wirkende Wandschrank an der linken Wand auf, in dessen Regalen sich lediglich ein Buch findet. Des weiteren steht ein "Schreibtisch" auf dem eine große Karte der Thorwaler Gegend ausgebreitet ist dem Schrank gegenüber. Darauf steht auch ein Tintenfäßchen und ein Federkiel. Wenn es Ihr Weltbild von Piraten komplettiert, steckt natürlich ein Dolch in der Karte und dem Tisch. Für die Helden interessanter dürfte die Geldkassette sein, die mit einer Schlösser knacken-Probe +4, einem Foramen Foraminor (5 ASP), oder einem Brecheisen geöffnet werden kann (KK+5). Darin befinden sich 40+W20 Dukaten (damit man schön viel würfeln muß), von denen die Begleiter der Helden auch einen kleinen Teil abhaben wollen. Auf der Karte sind noch einige weitere Piratenverstecke eingezeichnet, von mir aus auch ein kleines Neu-Daspota, je nachdem, wie lukrativ und lang sie das Abenteuer noch gestalten wollen (v.a. den 5. Teil betreffend). Auch das Buch enthält wertvolle Informationen: Es ist das Tagebuch des Alrik von Skerdu. Darin sind längst verübte und vergessene Raubzüge, Entführungen und sonstige Untaten verzeichnet. Die vorvorletzte Eintragung betrifft den ersten Teil des Abenteuers, das Schmugglergeschäft in Thorwal, die vorletzte Eintragung schildert, wie Alrik bei der Rückfahrt nach Skerdu in einen schweren Sturm geriet, und nur mit Mühe und Not das Schiff retten konnte (deswegen ist es auch so kaputt, bzw. wenn es noch intakt aber fort ist, können Sie die Eintragung auch weglassen), und die letzte und schockierendste Mitteilung für die Helden ist, daß er im Moment "Krefte samelt, fyr den Strandhieb auv Muryt", oder auch eine beliebige andere Stadt im Norden, und daß heute in acht Tagen "mit Svart fon Manrek,  Egil, dem Ekelpacket, unt den Seescheumern von Neu Daspota" (oder auch ähnlichen) "zusammen die raiche und grosze Handelstat Muryt" (oder was auch immer) "tem Ertpoden glaichgemacht wird"...


Das wird also das nächste Ziel der Helden, daß sie in acht Tagen nach Muryt kommen und die Stadt warnen. Aber zunächst werden sie versuchen wollen, von hier wegzukommen. Nun, wenn sie ewig nicht draufkommen, setzt sich irgendwann mal ein Thorwaler vollkommen deprimiert in den Schrank, da er die nächstbeste Sitzgelegenheit ist, und dieser gibt unter seinem Gewicht nach. Er fällt mit lauten Flüchen rücklinks in einen kleinen engen weiteren Gang natürlichen Ursprungs, in dem sich auch der Bach wiederfindet. Vielleicht stellen die Helden aber auch an den Fackeln einen Luftzug fest, und finden ihn so. Dieser Gang führt etwa 200 Schritt schräg und gekrümmt nach rechts oben und endet dort in einem grösseren Raum. Zunächst erkennen die Helden nur, daß in der Mitte des Raumes die Quelle des Baches liegt, später, wenn sie an den Wänden entlanggehen, erkennen sie auch, daß es insgesamt 5 Abzweigungen gibt. In jeder zweiten (insgesamt in dreien) steht ein kleines, etwa einen Schritt hohes, großköpfiges, langarmiges Männlein, das ihnen, sobald sie sich ihm nähern, entgegenruft "Halt! Jeder der hier durchwill muß 10 Dukaten zahlen!". Beim ersten Anblick dieses Kobolds muß jeder eine AG-Probe machen. Wenn sie gelingt (also schlecht ausgeht...) rennt der entsprechende Held erstmal schreiend davon. Nehmen sie für die Begleiter der Helden einen AG-Wert von 6 oder 7 an... Wenn keiner sich mehr an die "üblen Kobolde, die die Menschen über den Rand Deres schmeißen..." herantraut, was allerdings eigentlich nicht passieren sollte, müssen Sie sich einen anderen Weg ausdenken. Es handelt sich bei diesen Wesen jedoch nur um Grolme, besser bekannt unter dem Namen Feilscher, die natürlich ihren Namen nicht umsonst haben. "Aber es muß jeder von euch, der hier duchwill, 10 Dukaten zahlen"..."Ihr seid 10, macht dann einhundertundzehn Dukaten"-"Wieso?"-"Na, wenn ihr euer Gepäck zur Aufbewahrung bei uns laßt, kostet das 10 Dukaten extra","Was, euer Gepäck wollt ihr auch noch mitnehmen? Das muß alles einzeln verzollt werden: Waffen 2 Dukaten, Rüstungen 3,...."


Die zwei nicht bewachten Gänge enden übrigens nach wenigen Schritt vor Steinwänden. Daß Ihre Helden nicht zahlen werden wollen dürfte klar sein, sie werden wohl früher oder später fragen, warum sie überhaupt zahlen sollten: "Weil wir mehr sind, als ihr!"-"Häähhh!?!?!?"-Es folgt ein kurzer Pfiff, daraufhin erhebt sich in den Gängen einiges Gemurmel, Gepolter und Getrappel... Es kommt die erwartete Großfamilie, mit Opas, Omas, Tanten, Onkeln, Schwiegertöchtern, Schwägern, Enkeln, Großneffen und Nichten... Sie bringen natürlich ihren gesamten Hausrat mit, Backrollen, Gehstöcke, etc. Im allgemeinen sollte diese Szene nicht in einem Kampf enden, denn Grolme sind zwar extrem geizige, aber meiner Meinung nach doch eher lächerliche Zeitgenossen... Es sollte zu irgendeiner Einigung kommen, sei es, daß die Helden das Piratengut ("Ja, aber gehört das eigentlich euch auch rechtmäßig?") verhökern, oder daß sie, so sie pflanzenkundig sind, in einem versteckten Talkessel eigentlich wertlose Kräuter finden und diese als Allheilmittel ausgeben müssen. Seien Sie doch auchmal wieder etwas kreativ...


Wie auch immer, die Gruppe darf nun irgendwie durch das Grolmengebiet, nachdem sie einen kleinen Lederlappen mit einem Symbol darauf, erhalten haben. Wenn Sie nun irgendwelche glorreichen Ideen von einem Höhlensystem haben, können Sie diese natürlich einbauen, ansonsten führt der Gang nach links nach einer Weile mit stetiger Krümmung nach rechts zu einem großen "Gang". Der ist etwa 20 Schritt hoch, ebenso breit, und 15 Schritt unter den Helden fließt ein grösserer Fluß senkrecht zur Richtung der Gruppe nach links. Rechter Hand meinen sie, einen Wasserfall zu hören und sogar zu sehen, auch wenn das Licht der Fackeln natürlich nicht ganz hin reicht. Vor ihnen führt eine natürliche Steinbogenbrücke geradeaus hinüber und auf der anderen Seite befindet sich ein Gang, der weiterführt, und auch eine Gelegenheit, um zum Flussbett zu gelangen, wo einige Steine und ein bißchen Sand ein schmales Ufer bilden. Das Problem daran ist, daß die Brücke schon für einen Grolm ziemlich unsicher sein muß, und für einen Menschen nahezu unüberwindlich (zusätzlich, damit auch mal die schlechten Eigenschaften gebraucht werden, HA-Probe, um nicht sofort umzukehren). Also zurück. Der rechte Gang, vom Zugang zur Piratenhöhle aus gesehen, führt lediglich in ein kleines Wohngebiet der Grolme (Nein, ich weiß auch nicht, wie sie leben, was sie essen usw... erfinden Sie irgendetwas, damit auch die Grolme für ihre Helden nicht nur lächerliche geizige Kobolde sind), durch das der Fluß auch fließt. Auch zurück, da es dort nichts Besonderes gibt! Bleibt nur der milttlere Gang, und dieser führt geradeaus, bis man an den beschriebenen Wasserfall gelangt. Von der Seite wohlgemerkt, und deutlich unterhalb der Brücke, die man von hier aus zu sehen meint. Nach einer kleinen Kletterpartie kann man vielleich auf das in Fließrichtung linke Ufer gelangen (Klettern+2, runterfallen: 1W+3, fällt dabei eine 6, Schwimmenprobe, um ans Ufer zu gelangen). Geradeaus führt der Gang wieder weg vom Wasserfall, und endet an einem primitiven Aufzug, "Für den man allerdings eine Sondergebühr von 5 Dukaten pro..." Also letztendlich endet der Gang. Der Aufzug kann auch vom Dorf aus bewundert werden, denn wenn er oben ist ("Die Sondersteuer b5 habt ihr aber doch gar nicht entrichtet..."), dient er gleichzeitig als Brücke über den unteren Gang, und würde dann zum einen auf die andere Seite der Steinbogenbrücke führen, zum anderen könnte man darüber irgendwohin tiefer ins Innere des Höhlensystems gelangen, vielleicht auch zum Kräutertalkessel, zu dem die Helden mit verbundenen Augen geführt wurden.


Also gut, am linken Flußufer entlang... nach etwa 100 Schritt kommt die Brücke oben rüber... nach etwa 300 weiteren Schritt kommt der Fluß an eine Art natürlichen Torbogen, der schon auf dem ohnehin schmalen Uferstreifen beginnt und den Durchgang blockiert. Auf dieser Seite kann man nicht drum herumklettern, aber auf der gegenüberliegenden, 15 Schritt weiter... allerdings über den Fluss hinüber... Man kann aber Tageslicht erkennen, das ein Stückchen flussabwärts durch die Decke eindringt. Resigniert drehen ihre Helden um, erkennen dann aber einige Steine, die so günstig im Wasser liegen, daß man vielleicht hinüberkommen könnte, ohne besonders naß zu werden. Um jeweils von einem zum anderen zu gelangen ist eine Körperbeherrschung-2 Probe nötig (von mir aus auch irgendeine Gewandheitsprobe). Es wird für jeden Stein mit W20 gewürfelt. Bei 18,19 oder 20 fängt der Stein zu wackeln an, und der Held muß eine Körperbeherrschungsprobe+2 ablegen, um das Gleichgewicht zu halten. Fällt einer ins Wasser, verliert er pro Spielrunde W6 LP, wegen der Kälte, und kann jedesmal versuchen, an Land zu schwimmen... Ach ja, alle Charaktere, die durchnäßt werden, könnten auch noch krank werden, damit auch die Heilkunde Talente nicht vernachlässigt werden. Nun gut, an dem Torbogen müsste man auf dieser Seite einigermassen problemlos vorbeikommen (Kletternprobe), besonders mit einem Halteseil, so daß (vielleicht) nur einer richtig klettern muß, wenn jemand diese glorreiche Idee hat. Es geht weiter am Fluß entlang. Hin und wieder können Sie Wege ins Berginnere abzweigen lassen, Sie können sich auch irgendwas überlegen, wie man in einer Höhle mit teilweise eingefallener Decke über einen Fluß kommen könnte und somit nach draußen, von wo das Tageslicht kam, ansonsten kommen die Helden halt irgendwann zum Ausgang, den natürlich auch wieder Feilscher bewachen ("Extragebühr T2..."). Aber wahrscheinlich schöpfen ihre Helden beim Anblick des Tageslichts wieder neuen Mut und haben sowieso schon lange die Nase voll von diesen idiotischen Grolmen, so daß sie sie mit purer Gewalt (einfache KK-Probe) zur Seite schieben und sich den Durchgang erzwingen. Ziehen sie jedoch ihre Waffen und bedrohen die Grolme damit (wie einfallsreich), fliehen diese laut schreiend ins Höhleninnere.


Endlich atmen die Abenteurer wieder frische Luft und gelangen kurz vor Mitternacht ins Dorf Skerdu, so sie nicht vorhaben, sich bei einigen Bauern einzuquartieren. Am nächsten Morgen haben sie dann (laut Tagebuch) noch sieben Tage Zeit, um die Stadt zu warnen, und werden sich dementsprechend bei einem Fischer ein Boot mieten wollen (oder etwa stehlen?). Beachten Sie hierbei bitte, daß die Fischer gegen Mitternacht auf See fahren und morgens früh um halb zehn wiederkommen, und daß so eine lange Reise ja sicherlich "Verdienstausfälle von gut zwei Wochen" mit sich bringt... und ein Fischer letztendlich die Gruppe nur für ca. 20 Dukaten fährt. Beachten sie auch, daß einige Helden vielleicht krank sind, und deswegen während der Reise weniger regenerieren.


Für diesen 3. Teil haben die Helden sich redlich 100-300 AP verdient.





4. Teil: Die Schlacht um Muryt





Naja, ganz soweit sind wir ja noch nicht... Erstmal weigert sich der Fischer und Bootsbesitzer standhaft, auch die letzten beiden Tagesreisen weiterzufahren, da eine "unheilvolle" Luftspiegelung ihn gewarnt hat: ein Schiff, daß umgekehrt am Horizont erschienen ist und kurz danach wieder unterging..."Ein sicheres Zeichen für einen herannahenden Sturm...", "Was hab ich von all euren Dukaten, wenn ich am Meeresgrund tot bei meinem untergegangenen Schiff sitze...". Also gut, die letzten beiden Schiffsreisetage, die man zu Fuß wohl in drei Tagen schaffen kann, dauern etwas länger als geplant. Der Fischer setzt die Helden an der Küste ab und segelt selbst zurück zum letzten sicheren Hafen, in küstennähe versteht sich. Nur dumm, daß die Helden gerade noch drei Tage Zeit haben.


Sie müssen also Gewaltmärsche einlegen, schildern Sie entsprechend die Moral usw. . An großartig schlafen und regenerieren ist dabei kaum zu denken, zumal auch noch der versprochene Sturm aufkommt, und den Helden Dünensand um die Ohren pfeift. Sie werden erleichtert sein, daß sie "gerade noch so" am Abend des Tages vor dem Überfall die Stadt erreichen. Als sie, erschöpft und zerlumpt, wie sie sind, bei den Stadtoberhäuptern/beim ortsansässigen Hetmann vorsprechen wollen, werden sie erstmal schräg angeschaut, sie könnten evtl. auch ein Empfehlungsschreiben des Hetmanns Tronde aus Thorwal haben, sollten aber als Beweise mindestens die Karte und das Tagebuch vorzeigen können. In der Stadt sind allerdings nur 35 bessere Kämpfer und 15 gute Bogenschützen vorhanden, und es könnten noch etwa 110 Bürger mobilisiert werden, mit etwa 30 Bogenschützen darunter, allesamt hauptsächlich durch Kneipenprügeleien und ähnliches trainiert. Da die Stadtoberhäupter, der Hetmann o.Ä. jedoch damit rechnen, daß ca 200-400 Plünderer kommen werden, schicken sie sofort Eilboten nach Waskir und in die sonstige Umgebung oder eine andere grössere Stadt, um Verstärkung zu holen. Diese könnte dann etwa morgen Abend ankommen, dem vermuteten Angriffszeitpunkt, wenn es Reiter sind. Nun lassen Sie am besten mal Ihre Helden, sie könnten übrigens einige Heiltränke o.Ä. bekommen, so noch nötig, einen Plan erstellen, nach dem sie vorzugehen gedenken, falls die Verstärkung nicht mehr rechtzeitig kommt.


So lief es bei meiner Gruppe: Ich gab an, die Stadt läge an einem Fluß, der hier etwa lotrecht ins Meer mündete. Der Hauptteil der Stadt befinde sich am südlichen Ufer, durch einen hohen Deich vom Meer geschützt und von einer Mauer an den zwei dem Landesinneren zugewandten Seiten umgeben. In der südöstlichen Ecke befinde sich eine Burg und je ein Stadttor in der südl. und in der östl. Mauer. Der Marktplatz sei etwa in der Mitte der Stadt in Ost-West-Richtung, in Nord-Süd-Richtung am südl. Flussufer gelegen. Von ihm führten zwei Haupstrassen zu je einem Stadttor, die beide durch eine weitere Hauptstraße miteinander verbunden wären. Vom Marktplatz aus führe des weiteren eine etwa 5 Schritt breite Brücke über den etwa 20 Schritt breiten Fluß. Am nördlichen Ufer befände sich das Armenviertel, wo hauptsächlich Fischer wohnten, durch keinerlei Mauern oder Deiche geschützt. Am Ende der östl. Stadtmauer am Fluß sei ein Turm, nördlich des Armenviertels an der Meeresküste ebenfalls. Auf jedem dieser Türme befände sich eine sog. Hornisse, eine Armbrust, die Bolzen verschösse, die der Grösse nach mit einem Zwerg zu vergleichen sind. Man könnte sie auch im Laufe des Tages noch anderswo postieren. Im Hafen, der Flußmündung, lägen zwei große und 3 kleinere Handelsschiffe, des weiteren sind noch etwa 30 Fischerschiffe und sonstige kleinere Boote in der Stadt verfügbar. Am südl. Ende des Marktplatzes sei ein Travia-Tempel, am Fuße der Burg ein dem Efferd geweihter. Die Häuser, die sich am westl. Ende des Marktplatzes befänden, seien hauptsächlich Lagerhäuser, die meisten Häuser in der Nordstadt seien einstöckige Holzhäuser, in der Südstadt wären es größtenteils Steinhäuser, einige auch zweistöckig. Nun, das alles berichtete ich ihnen, mangels eines Stadtplanes von Muryt. Kürzlich fand ich jedoch eine Internetseite, die unter anderem auch eine etwas andere Stadtbeschreibung von Muryt beinhaltet. Vielleicht sollte man sich besser an diese offiziellere Version halten...


Die Taktik, die meine Gruppe anwenden wollte, sah folgendermaßen aus: In den Hügeln nördlich der Stadt sollten sich etwa 50 Mann verstecken, u.a. auch ihre Begleiter aus Thorwal. Sobald die Piratenschiffe sich zu erkennen gäben sollte, "ganz normal", ein Signalhorn geblasen werden, die Bevölkerung aus der Nordstadt sollte "ganz normal" panikartig flüchten, und sobald die Schiffe in Reichweite wären, sollten sie mit brennenden Hornissenbolzen "ganz normal" beschossen werden. Dieses Ablenkungsmanöver sollte dazu dienen, die Piraten denken zu lassen, leichtes Spiel zu haben, und sobald sie die Nordstadt ausgeplündert hätten, sollten sie dann übermütig weit in die Südstadt vordringen. Die Seeräuber konnten nur im Norden anlegen, da sie im Süden am Deich einige Probleme mit dem Bergaufkämpfen bekommen hätten. Sobald sie also in der Südstadt sein würden, sollten die 50 Mann aus dem Norden die Brücke dichtmachen, und die überall postierten Bogenschützen sollten beginnen, vor allem von den zweistöckigen Gebäuden und den Mauern herunter, die Piraten zu bedrängen. Das restliche "Fußvolk" sollte aus den Häusern herausspringen und die Piraten zurück zur Brücke drängen, wo sie dann zwischen zwei Fronten säßen und zusätzlich von der zweiten Hornisse am anderen Turm beschossen werden konnten. Die Helden selbst säßen mit Pfeil und Bogen ausgerüstet auf einem zweistöckigen Haus neben dem Traviatempel am Marktplatz und wollten kräftig mithelfen.


So ungefähr kam das dann auch, bloß daß die Piraten intelligent genug waren, die Häuser mit den Bogenschützen drinnen, die Türen waren natürlich verrammelt und verriegelt, anzuzünden. So mußten auch meine Helden fliehen, und zwar übers Dach, und kamen dann anderen zu Hilfe, indem sie hin und wieder mal kopflos Herumrennende und zur Brücke Flüchtende noch kopfloser machten, im wahrsten Sinne des Wortes. Außerdem mußte natürlich der geplante IGNISPHAEREO mißlingen... Und insgesammt war der Ansturm auf die Brücke dann doch zu groß, so daß die ca. 150 Überlebenden Seeräuber ohne Probleme zu den Schiffen zurückgelangt wären, wäre nicht "rein zufällig" in ebendiesem Moment die Reiterei aus Waskir gekommen... so entkam nur ein einziges Schiff. Sie müssen übrigens bei diesem Kampf nicht immer alle ca. 500 insgesammt Beteiligten einzeln auswürfeln, sondern können auch mal pauschal sagen: "Ihr seht wieder einen Hornissenschuss auf die Brücke zurasen. Der Bolzen schleudert einem den Kopf zehn Meter weiter. Ein anderer fällt mit heraushängenden Gedärmen schreiend in den blutroten Fluß..."...oh, ich vergaß, DSA soll ja nicht gewaltverherrlichend sein... Wichtig erscheint mir jedoch, daß die Helden nicht immer den totalen Überblick über alles haben sollten, sondern auch mal in einer Hintergasse selbst kräftig kämpfen müssen und dann überrascht die Wendungen an anderen Kampfplätzen bemerken.


Nun, je nach dem, wie Sie die Stadt gestalten, kommt wohl auch eine entsprechende Taktik heraus. Aber Sie sollten den Abenteurern für diesen Teil gute 100 AP geben. Außerdem könnte ein reicher Händler, der vielleicht dank der Helden nur wenige Verluste hatte, ihnen z.B. in Form eines kleinen Geldbeutelchens oder gar eines Zauberbuches helfen.





5. Teil: Die Niederlage der Piraten?





Anschliessend können Sie je nach Lust und Laune noch die Helden im Auftrag Muryts auf Piratenjagd gehen lassen, d.h. es sammeln sich Bürger, die sich rächen und den Helden freiwillig anschließen wollen. Der Zeitpunkt wäre jetzt jedenfalls günstig wie nie. Es könnte z.B. Alrik von Skerdu erneut entkommen sein, und eine ähnliche Schlacht könnte nochmals um ein Neu-Daspota geführt werden. Ein anderer Pirat könnte vielleicht, wenn die Helden ihn fertig machen wollen, einen fairen Zweikampf auf einer Flutschäre fordern (einem kleinen Felsen, der nur bei Ebbe aus dem Wasser schaut)... Es könnten natürlich auch die Piraten aus den südl. Gewässern, also Golf von Prem, die Heimreise zu einem Abenteuer machen, und vieles, vieles mehr...





Ich hoffe, es hat Ihnen einigermassen gefallen, und gibt Ihnen den einen oder anderen Tip für ihr nächstes Abenteuer... Und daß das alles nicht allzu sehr den Zusatzboxen und sonstigen offiziellen Beschreibungen widerspricht...


