Wo die Praiosscheibe aufgeht

Ein Abenteuer für einen Helden

der Stufe 6 – 9

Vorwort

An dieser Stelle möchte ich direkt anmerken, dass dies bisher nur der erste Teil des Abenteuers ist. Es endend daher momentan noch sehr abrupt. Ich habe es aber bereits ins Internet gestellt um ein erstes Feedback und Verbesserungsvorschläge zu bekommen. 

Nun ein Wort zum Abenteuer an sich. Es ist eigentlich für alle Heldentypen geeignet. Allerdings sollte der Held bzw. die Heldin schwimmen können. (Da tun sich besonders Zwerge manchmal schwer mit) Sowohl das Regelwerk der 3. Edition wie auch der 4. kann verwendet werden. Bei der 4. gilt: Soll man eine Probe auf ein Talent ablegen, das man nicht besitzt, geht sie automatisch daneben.
Ansonsten wünsche ich viel Spaß.
Langsam versinkt die Praiosscheibe in Efferds Weiten. Heute muss der 7. Rondra sein. Gedankenverloren schaust du dir das Schauspiel an, dass an sich sehr schön ist. Es erinnerst dich aber auch daran, dass es nun schnell dunkel wird. Und im Dunkeln sollte man sich nicht alleine im Hafen von Selem aufhalten. Ein letztes Mal blickst du aufs Meer hinaus, erblickst die Inseln, die sich in der Szintomündung tummeln, und dann wendest du dich entschlossen von dem Anblick ab.

Während du in den schmutzigen und stinkenden Strassen Selems nach einer Schenke suchst, lässt du  wieder deine Gedanken schweifen. Wie um alles in der Welt konntest du dich dazu überreden lassen eine Karawane in diese Stadt voller Verrückter zu begleiten. Nun sitzt du hier mehr oder weniger fest und das nun schon seit 2 Tagen. Ein lautes Gegröle reisst dich aus deinen Gedanken. Es kommt aus einem erleuchteten Haus zu deiner Rechten. Über der Tür wiegt sich ein Holzschild im Wind. Auf diesem steht Güldener Mysob. Also hast du doch noch eine Schenke gefunden. Zwar macht diese keinen sehr vertrauenserweckenden Eindruck, aber es dürfte auch schwierig sein in Selem eine Schenke zu finden die selbigen Eindruck macht. Das Knurren deines Magens beseitigt schließlich deine letzten Zweifel.(1)

1

Vorsichtig öffnest du die Tür. Rachgeschwängerte Luft schlägt dir entgegen, unzweifelhaft der Geruch von Rauschkraut. Du blickst dich in der Schenke um. Sie ist recht gut besucht, lediglich ein paar Tische sind noch frei. An den anderen Tischen sitzen die unterschiedlichsten Leute. Du erblickst mehrere vor Schmutz starrende Gestalten, einige Novadis und auch eine kleine Gruppe hünenhafter Kerle die scheinbar in ein Glücksspiel und jede menge Bier vertieft sind. Der Schankraum wird lediglich durch das flackernde Licht mehrerer Kerzenständer erhellt. Du setzt dich ohne viel Aufsehen zu erregen an einen der noch freien Tische. Lediglich einige der Anwesenden blicken auf, aber wenden sich schnell wieder ihren eigenen Dingen zu, in den meisten Fällen Bier oder Rauschkraut.

Es dauert nicht lange da kommt ein recht großer Bursche mit schielendem Blick an deine Tisch und grunzt dich an, was er dir bringen kann.

Einen Krug Bier (2)

Einen Krug Bier und etwas zu essen (3)

2

Kurz darauf erschein der Bursche wieder an deinem Tisch und stellt einen recht abgenutzten Holzkrug vor dich. Ohne ein Wort verschwindet er an einen anderen Tisch. Zögernd blickst du in dein Bier. Zumindest der Krug scheint sauber zu sein. Du nimmst einen grossen Schluck. Man schmeckt zwar sofort mit wie viel Wasser das Bier verdünnt worden ist, aber davon abgesehen schmeckt es recht annehmbar. Du entschliesst dich nun auch die feste Nahrung zu probieren die diese Schenke anzubieten hat. Du rufst nach dem Burschen der dir kurz darauf eine kleine Schüssel mit einem eintopfartigem Gericht bringt.(4)

3
Der Bursche erscheint wenig später wieder an deinem Tisch und stellt wortlos einen hölzernen Krug Bier und eine Schüssel mit einem eintopfartigen Gericht vor dich hin.

Dem Bier sieht man bereits an der Farbe an mit wie viel Wasser es verdünnt worden ist, doch es schmeckt trotzdem recht annehmbar und stillt deinen Durst fürs erste.(4)

4

Der Eintopf schmeckt recht seltsam und es fällt dir trotz deines Hungers schwer ihn hinabzuschlingen. Während du ihn noch zaghaft hinunterlöffelst, schweift dein Blick ein weiteres Mal durch die Schenke. Diesmal bleibt dein Blick an einer Gestalt hängen, die dir vorher gar nicht aufgefallen ist. Sie sitzt recht abseits alleine an einem Tisch in einer Ecke. Ihr Gesicht ist nicht genau zu erkennen, da mehrere Tücher um den Kopf geschlungen sind. Aber die Augen der Gestalt sind nicht verhüllt, und sie starren nun schon seit geraumer Zeit, so scheint dir, zu dir herüber. Beunruhigt wendest du dich wieder deinem kargem Mal zu, als dir plötzlich jemand hart auf die Schulter schlägt.(5)

5

Du springst auf und fährst herum. Vor dir steht einer der hünenhaften Kerle, die dir schon beim Betreten der Schenke aufgefallen sind. Es scheint ein Thorwalischer Söldner zu sein. Er glotzt dich aus seinen glasigen Augen an. Er scheint offensichtlich sehr betrunken zu sein. „Wir mögen hier keine Fremden“, raunzt er dich mit seiner lallenden Stimme an. „Verschwinde!“ Die restlichen Gespräche in der Schenke sind in Erwartung einer Schlägerei schlagartig verstummt. Du spürst wie alle Augen auf dich und den großen Kerl vor dir gerichtet sind, der dich aus seinem schmutzigen Gesicht hinaus weiter anstarrt. Willst du nun schnell die Gaststätte verlassen (6) oder versuchen mit dem Thorwaler zu reden (7) oder deine Faust in sein Gesicht schlagen. (8)

6

Ohne ein weiteres Wort gehst du durch die angespannte Menge zum Tresen und bezahlst.

„Das macht 1 Silbertaler“, flüstert der Wirt dir zu, „Und nun verschwindet besser schnell.“

Nachdem du bezahlt hast, gehst du schnell Richtung Tür, vorbei am immer noch feindselig dreinblickenden Thorwaler. Beim Öffnen der Tür schweift dein Blick ein letztes Mal durch die Schenke. Und wieder fällt dein Blick auf die verhüllte Gestalt in der Ecke. Ihre Augen scheinen auszublitzten als du in ihre Richtung blickst. Schnell gehst du nach draussen und schließt die Tür hinter dir. (9)

7

„Es ist wirklich genau Platz für alle hier und ich trinke nur in Ruhe mein Met. Ich denke es gibt keinen Grund Schwierigkeiten zu machen“, versuchst du den Thorwaler zu beschwichtigen. Doch er scheint dich gar nichts zu verstehen. In seinen Augen spiegelt sich nur weiterhin Feindseligkeit. Dann schlägt er plötzlich ohne Vorwarnung mit voller Wucht in dein Gesicht. Der Schlag reisst dich von den Füssen und schleudert dich gegen einen Stuhl. Du spürst bereits wie dein rechtes Auge anschwillt. Du verlierst 1W6 Ausdauerpunkte.

Langsam erhebst du dich vom Boden. Willst du dich nun auf den Thorwaler stürzen (10) oder schnell die Schenke verlassen. (6)

8

Völlig unvorbereitet trifft dein Schlag den Thorwaler und er wird durch die Wucht auf einen Tisch geschleudert, der unter ihm zerbirst. Alle Augen sind nun auf dich gerichtet. Der Thorwaler richtet sich leicht benommen wieder auf und stürzt sich nun mit lautem Gebrüll auf dich. (10)

9

Einsam trottest du nun durch die Strassen von Selem. Das Madamal steht hoch am Himmel und wirft gespenstische Schatten auf den Weg vor dir. Zwar hast du keinen Hunger mehr, aber ansonsten geht es dir nicht sehr gut.
Bei deiner Suche nach einer Herberge, durchstreifst du nun schon seit fast einer Stunde die Stadt. Dabei ist dir aufgefallen, dass immer mehr Häuser unbewohnt zu sein scheinen, desto weiter du dich vom Hafen entfernst. Du hast schon mit dem Gedanken gespielt dich einfach in einer dieser Ruinen schlafen zu legen, aber das wäre in einer Stadt wie Selem sicherlich nicht zu empfehlen. Wer weiss wer oder was noch in diesen Ruinen haust. Du versuchst dir gerade dein weiteres Vorgehen zu überlegen, als dich plötzlich ein komisches Gefühl überkommt. Mache eine Gefahreninstinktprobe.

Gelungen (11)

Nicht gelungen (12)

10

Der Thorwaler ist zwar betrunken, aber er weiss sich durchaus mit seinen Fäusten zu wehren. Alle Augen der Schenke sind auf die nun folgende Schlägerei gerichtet.


MU 13

AU 45

AT 11

PA 8

TP 1W6AU

Der Thorwaler kämpft bis zur Bewusstlosigkeit, die bei 5 AU oder weniger eintritt.

Falls dies geschieht geht es bei (13) weiter.

Falls deine Ausdauer vorher unter 15 sinkt geht es bei (14) weiter

11

Irgendjemand beobachtet dich. Dies wird dir plötzlich bewusst. Gehetzt blickst du dich um. 10 Schritt hinter dir lösen sich plötzlich mehrere Gestalten aus den Schatten der Häuser. Als du wieder vor dich blickst offenbart sich vor dir das selbe Schauspiel. Du bist umzingelt! Dir wird schnell klar, dass du gegen diese Übermacht keine Chance hast. Trotzdem ziehst du deine Waffe. Währendessen kommen die Wegelagerer näher. Du siehst nun im Schein des Madamals wie sie ihre Waffen, lange Säbel und Schwerter, ziehen und dich einkreisen.

Deine Angreifer sind in dunkle Tücher gehüllt. Eine der Gestalten tritt vor und mit Schrecken erkennst du in ihr die Gestalt, die dich die ganze Zeit über in der Schenke beobachtet hat. Auch sie hat ihre Waffe gezogen. Mit der anderen Hand zieht sie sich das Tuch vom Gesicht.

Voller Entsetzen blickst du auf sein Gesicht. Es scheint das eines Menschen zu sein, doch ist die Haut seltsam grünlich und geschuppt, wie die eines Achez. Mehrere Narben entstellen das Gesicht zusätzlich.

„Ergibt dich, du hast keine Chance“, zischt der Echsengesichtige dir zu.

Willst du dich ergeben (15) oder kämpfen. (16)

12
Ängstlich gehst du weiter. Doch dieses seltsame Gefühl lässt sich nicht abschütteln. Immer mehr der Häuser an denen du vorbeigehst sind nun verfallen. Du muss mittlerweile in Alt-Elem gelandet sein, einem rund um das neue Selem gelegenem Ruinenviertel. Plötzlich hörst du ein krachen aus einem Hauseingang neben dir. Erschreckt fährst du zusammen und blickst auf das selbige Haus. Plötzlich trifft etwas deinen Hinterkopf mit voller Wucht.(2W6+6 SP) Ein rasender Schmerz erfasst dich und du fällst der Länge nach zu Boden. Nur nebenbei registrierst du das dein eigenes Blut dir über dein Gesicht läuft. Dann erblickst du eine Gestalt über dir. Ein namenloser Schrecken durchzuckt dich. Die Person, die dich in der Schenke beobachtet hat! Sie scheint sich über dich zu beugen, doch deine Sinne schwinden bereits. Mit einer schnellen Bewegung wirft er das Tuch, das sein Gesicht verhüllt zu Boden. Mit Entsetzen siehst du das Gesicht eines, an einen Achaz erinnernden, Menschen. Seine Haut ist grün und schuppig. Dann trifft ein weiterer Schlag dein Gesicht (1W6 SP) und um dich herum verschwindet die Welt unter einem Vorhang aus Schmerz und Dunkelheit... (17)

13

Ein weiteres Mal holst du mit deiner Faust zu einem Schlag aus. Der Thorwaler mach zwar Anstalten diesem noch auszuweichen, doch er ist bereits sichtlich erschöpft. Dein Schlag trifft ihn mit voller Wucht ins Gesicht und schleudert ihn zu Boden, wobei er einen Stuhl unter sich zertrümmert. Und er macht keine Anstalten wieder aufzustehen. Nun erheben sich allerdings seine Gefährten und kommen langsam auf dich zu. Deshalb entschliesst du dich lieber schnell die Zeche beim Wirt zu bezahlen. „Mach 1 Silbertaler und verschwindet lieber schnell von hier“, zischt dieser dir zu. Nachdem du bezahlt hast läufst du schnell zur Tür und lässt deinen Blick ein letztes Mal durch den Raum schweifen. Und wieder bleibt er an der seltsamen verhüllten Gestalt in der Ecke hängen, die dich mit boshaften Augen und auch irgendwie lauernd anstarrt. In dem Moment fällt dein Blick aber wieder auf die wütenden Gefährten des Mannes den dein Faustschlag niedergestreckt hat. Also verlässt du schnell die Schenke. (9)

14

Du hast mittlerweile erkannt, das du dem massigem Thorwaler nicht gewachsen bist. Mit wuchtigen Schlägen treibt er dich vor sich her. Du versuchst weiter den Schlägen auszuweichen, doch plötzlich durchbricht er deine Deckung und schlägt dir mit voller Wucht vor die Brust. Nach Luft ringend brichst du zusammen und Schwärze umfängt deine Sinne. (18)

15

Du lässt deine Waffe fallen. Mit einem dumpfen Schlag fällt sie zu Boden. Das Gesicht des Echsengesichtigen verformt sich zu so etwas wie einem Grinsen. „Du hast die richtige Entscheidung getroffen“, zischt er dich an. Ohne Vorwarnung spürst du plötzlich wie dein Kopf von etwas getroffen wird und ein rasender Schmerz durchzuckt dich. (2W6 SP) Eine der Gestalten hat sich lautlos hinter dich geschlichen und dich niedergeschlagen. Am Boden liegend spürst du wie dein eigenes Blut über dein Gesicht rinnt. Das letzte was du erblickst ist das hämische Grinsen des Echsengesichtigen. Das schwinden dir die Sinne... (17)

16

Mit einem lauten Schrei reisst du deine Waffe hoch und läufst auf den Echsengesichtigen zu. Aber schnell spring eine der anderen Gestalten in deinen Weg und treibt dich mit wuchtigen Schwertstreichen vor sich her. Die anderen scheinen einen Kreis um dich und deinen Gegner zu bilden. Der Schein des Madamals lässt die ganze Szene in geisterhaftem Licht erscheinen.

Nun gehst du zur Attacke über und kämpfst mit deinem Gegner.


MU 13

LE 36

AT 11

PA 10

TP 1W6  (Schwert)
RS 2

Falls du deinen Gegner tötest gehet es bei (19) weiter.

Falls deine Lebensenergie unter 15 sinkt geht es weiter bei (20)

17

Mit dröhnendem Schädel erwachst du. Doch im ersten Moment bist du dir gar nicht sicher ob du wirklich wach bist, denn es ist um dich herum stockfinster. Das Atmen fällt dir sehr schwer und du spürst eingetrocknetes Blut auf deinem Gesicht. Nur langsam beginnst du dich zu erinnern. Die dunklen Straßen Selems, und dieses Gesicht. Mit einem Schlag sind die Erinnerungen wieder da. In deinen Gedanken erscheint vor dir wieder das grausige Gesicht des Echsengesichtigen. Er ist für deine schrecklichen Verletzungen verantwortlich. Ein Stöhnen ertönt plötzlich neben dir aus der Dunkelheit. Immer noch versuchst du diese mit deinen Augen zu durchdringen, aber es gelingt dir nicht. Als du versuchst dich langsam aufzurichten, fällt dir der kalte Druck an deinen Füssen und Handgelenken auf. Du bist angekettet. „Hallo, ist da jemand“, rufst du in die Dunkelheit, aber als Antwort ertönt nur ein weiteres schmerzvolles Stöhnen. Und noch etwas fällt dir auf. Der Boden auf dem du sitzt ist nicht ruhig, sondern scheint auf merkwürdige Art langsam hin und herzuwippen. Auch vernimmst du schon seit geraumer Zeit das Plätschern von Wasser. In diesem Moment ertönt ein neues Geräusch. Das Knarren einer hölzernen Tür. Flackerndes Licht fällt plötzlich auf einen Teil des Raumes und enthüllt seine wahre Grösse. Er scheint sich auf einer Fläche von rund 15 Schritt Länge und 5 Schritt Breite zu erstrecken. Überall im Raum erblickst du angekettete Gestalten, die meisten regen sich nicht. Die Wände und der Boden sind hölzern.

Wieder hörst du das Plätschern von Wasser. Die Erkenntnis trifft die wie ein Schlag. Du bist auf einem Schiff! (21)

18

Benommen wachst du auf und erhebst dich langsam. Du liegst auf einer der schlammigen Strassen von Selem. Nicht weit entfernt siehst du die Schenke. Du klopfst dir den Strassenstaub aus der Kleidung. Dir ist immer noch sehr schummerig zumute. In die Gaststätte zurück zieht dich nichts. Deshalb läufst du los um eine Unterkunft für die Nacht zu suchen. (9)

19

Mit einen wuchtigem Hieb triffst du deinen Gegner, der blutend zu Boden geht. Nun tritt wieder der Echsengesichtige vor dich. „Nicht schlecht, nicht schlecht“, zischt er dir entgegen. „Doch nun ist die Zeit für Spielchen vorbei.“ Bei diesen Worten stürmen die restlichen Gestalten auf dich zu und schlagen allen auf dich ein. Es gelingt dir den ersten Schlägen auszuweichen, doch die Schläge fallen so dich aufeinander, dass schließlich einer deine Deckung durchbricht und dein Bewusstsein auslöscht. (1W6 + 4 SP) Blutend fällst du zu Boden und um dich herum versinkt die Welt... (17)

20

Dein Gegner fügt dir eine schwere Wunde nach der anderen bei. Es fällt dir immer schwerer weiterzukämpfen. „Macht dem ein Ende“, hörst du die zischende Stimme des Echsengesichtigen hinter dir rufen. Und auf dieses Kommando stürmen auch die restlichen der Gestalten auf dich zu und decken dich mit Hieben ein. Schliesslich durchbricht einer deine Deckung. Der Säbelhieb zerfetzt deine Kleidung an der Seite und unter starken Schmerzen brichst du auf der schlammigen Straße zusammen... (17)

21

Dein Blick fällt nun wieder auf den flackernden Lichtschein. Er scheint von einer Treppe, die in den Raum führt, zu kommen. Das Licht bewegt sich die Treppe herunter und nun erkennst du, das es von einer Fackel kommt, die von einem stämmigen, grossen Kerl getragen wird. Im Licht der Fackel siehst du, dass du lediglich noch mit einfacher Kleidung bekleidet bist, der Rest deiner Ausrüstung ist verschwunden. In Begleitung des Mannes mit der Fackel sind zwei untersetzte Kerle, die große Töpfe tragen. Aus diesen Töpfen beginnen sie nun etwas vor die Gefangenen hinzuwerfen. Langsam machen sie die Runde. Der grosse Kerl lässt von Zeit zu Zeit eine abfällige Bemerkung über einen Gefangenen hören, aber ansonsten sagt niemand etwas. Nun haben die Drei dich erreicht. Einer wirft dir eine trockene Brotkante vor die Füsse. Im Fackelschein blickst du dich nun um. Deine Mitgefangenen scheinen alle in einem ähnlichem Zustand wie du zu sein, auf jedem Körper siehst du blutige Striemen und Kratzer.

Willst du die drei Männer ansprechen (22) oder schweigend dein Brot aufheben? (23)

22

Was willst du zu den Männers sagen?

Wo bin ich hier? (24)

Lasst mich auf der Stelle frei! (25)

Könnte ich noch ein Brot haben, ich hungere so sehr? (26)

23

Als die Männer gegangen sind, wird der ganze Raum wieder in Dunkelheit gehüllt. Du lässt dich erschöpf gegen die Holzwand an deinem Rücken sinken. Das Atmen bereitet dir immer noch Schmerzen. Erst langsam wird dir wirklich bewusst, in was für einer aussichtslosen Lage du dich befindest. Ein Stöhnen neben dir reisst dich aus deinen Gedanken. „Sie sind weg, oder?“, fragt dich eine flüsternde Stimme.

Willst du ein Gespräch anfangen (27) oder so tun, als ob du schläfst. (28)

24
Mühsam versuchst du zu sprechen. Dein Mund ist ganz ausgetrocknet. „Wo bin ich hier“, krächzt du die Männer an. Langsam wendet der Grösste von ihnen den Kopf. „Ah, ich höre jemanden sprechen. Und er will wissen wo er ist.“ Die Stimme des Aussehers hallt in deinen Ohren wieder. „Auf einem Schiff!“, brüllt er dich plötzlich an. Dann umspielt ein Grinsen seine Lippen. „Und nun ess, wir wollen ja nicht, dass du verhungerst.“ Dann wendet er sich wieder von dir ab, und die Männer beginnen wieder damit das Brot zu verteilen. Willst du nun schweigend deine Brotkante essen (23) oder noch etwas anderes zu den Männern sagen. (22)

25
Mühsam erhebst du deinen Kopf. „Lasst mich auf der Stelle frei!“, brüllst du die Männer an, aber da dein Mund so ausgetrocknet ist, kannst du deiner Stimme nicht sehr viel Kraft verleihen. Es hört sich eher nach einem lauten Krächzen an. Doch der Grösste der Männer, scheinbar der Aufseher wendet sich schnell zu dir um, seine Augen funkeln vor Zorn. Ohne ein Wort kommt er auf dich zu und schlägt mit voller Wucht in dein Gesicht. (1W6 SP)

Dann wendet er sich wieder von dir ab, um die Männer gehen weiter ihrer Arbeit nach. (23)

26

Nachdem du gesprochen hast, wendet sich der Grösste der Männer, der Aufseher dir zu. „Oh, da leidet jemand!“ Und ohne ein weiteres Wort wendet er sich wieder um, und die Männer fahren fort das Brot zu verteilen. Willst du nun dein Brot essen (23) oder noch etwas anderes zu den Männern sagen. (22)

27
„Ja, sie sind weg. Aber wer seit ihr?“, fragst du die flüsternde Stimme. „Meine Name ist Aliron“, ertönt die Antwort aus dem Dunkeln. „Ich komme aus Aranien. Aber es ist lange her seit ich das letzte Mal meine Heimat erblickte. Ich zog aus mein Glück anderorts zu machen. Aber Phex war mir scheinbar nicht wohlgesonnen. Es muss ungefähr 2 Wochen her sein, seit man mich auf einer Wanderung überfiel und nach Selem brachte. Wenig später landete ich auf diesem Schiff. Aber was ist mit dir?“ (29)

28
Ohne eine weiteres Wort von dir zu geben, lehnst du dich an die hölzerne Wand an. Der Geruch von Schweiss und Exkrementen durchströmt den Raum. Es dauert einige Zeit bis du eine halbwegs bequeme Schlafposition gefunden hast. Dann schliesst du die Augen und kurze Zeit später versinkst du in einem tiefen Schlaf. (30)

29
Worüber willst du reden?

Willst du ihm deine Geschichte erzählen (31)

Oder ihn über das Schiff und sein Reiseziel ausfragen (32)

Oder mit ihm über eventuelle Fluchtmöglichkeiten reden (33)

30
Um dich herum ist nur Dunkelheit. Eine Dunkelheit die nicht bloss die Abwesenheit von Licht zu sein scheint, sondern viel mehr als das. Doch in der Ferne erblickst du einen hellen Schemen, der langsam aber sicher auf dich zukommt. Er kommt näher und näher. Ein wenig Hoffnung erwacht in dir. Doch nun ist der Schemen direkt vor dir und stürzt dich in neue Verzweiflung. Das Gesicht des Echsengesichtigen! Ein hämisches Grinsen umspielt seine Lippen. Dann siehst du plötzlich wie seine Hand erscheint und sich dir nähert. Sie nähert sich deinem Körper und in Panik versuchst du deine Hände schützend vor dich zu heben, doch es geht nicht. Du bist in der Finsternis angekettet. Immer näher kommt dir Hand, die ebenfalls grün geschuppt ist. „Jetzt bis du mein“, halt es in deinem Kopf wieder. Nur noch wenige Augenblicke und die Hand hat dich erreicht. In Panik beginnst du zu schreinen... Schweissgebadet erwachst du. (34)

31
Du nennst Aliron deinen Namen und beginnst langsam deine Geschichte zu erzählen. Du erzählst von deiner Kindheit und wie du dich zum Abenteurerleben entschieden hast. Weiter berichtest du über bereits erlebte Abenteuer, und was dich nach Selem brachte. Bei der Schilderung des Überfalls, der dich hier her brachte wird Aliron hellhörig. Er scheint sich besonders für den Echsengesichtigen zu interessieren. „Ich kenne ihn“, wirft er plötzlich ein. „Er war auch bei dem Überfall dabei, der mich hierher brachte. Aber ich weiss nicht mehr über ihn als du, wahrscheinlich ist er ein Sklavenjäger.“

Willst du noch über etwas anderes mit Aliron reden (29) oder versuchen zu schlafen? (28)

32
„Ich weiss auch nicht genau was das für ein Schiff ist. Aber es scheint sehr groß zu sein. Ich glaube es sind rund 2 Duzend Sklaven mit uns in diesem Raum, aber wer weiss wie viele Räume auf diesem Schiff sind.“ „Und hast du eine Ahnung wohin es segelt?“, fragst du ihn daraufhin. Alirons Stimme klingt aus der Dunkelheit: „Ich weiss es nicht genau, aber ich habe gehört wie sich Thallisgor, der grosse Aufseher, mit einem der anderen Männer über eine Stadt im Süden unterhalten hat. Und ich glaube es ging um Al´Anfa, die Pestbeule des Südens. Und falls dies wirklich unser Ziel ist, dann mag es uns dort unter Umständen sehr schlecht ergehen.“

Willst du mit ihm noch über etwas anderes reden (29) oder versuchen zu schlafen? (28)

33
Du hörst ein gekünsteltes Lachen aus der Dunkelheit. „Man merk, dass du noch nicht lange in Gefangenschaft bist. Es müsste schon ein Wunder geschehen, um uns hier zu befreien und uns auf hoher See fliehen zu lassen. Zumal wir fest angekettet sind. Und die Ketten sind fest verschlossen. Aber man soll die Hoffnung nie aufgeben. Hoffnung ist das einzige was wir haben.“ Mit diesen Worten hörst du wie Aliron sich auf den Boden legt um zu schlafen. Du entschließt dich dies ebenfalls zu versuchen. (28)

34

Die nächste Zeit ist die reinste Qual für dich. Da kein Tageslicht in den Raum dringt, kannst du nicht abschätzen, wie viele Tage du bereits auf dem Schiff bist. Alles ist nur noch ein Wechsel zwischen Wachen in völliger Dunkelheit und Schlafen, wobei du auch dort keinen Frieden findest, sondern von Alpträumen heimgesucht wirst. Unterbrochen wird die Dunkelheit nur von dem seltenen Auftauchen des Aufsehers und der Essensverteiler. Schon lang hast du dich an dann zu Beginn noch beissenden Gestank der Luft gewöhnt. Bereits zweimal ist es passiert, dass einer der anderen Gefangenen hinausgetragen wurde und nicht mehr wiederkehrte. Sie haben aufgegeben, haben nun Frieden in Borons Hallen, denkst du dir. Aber du versuchst nicht aufzugeben, nicht aufzugeben... (35)

35
Wieder mal bist du aus einem schrecklich Alptraum erwacht, in dem es um den Echsengesichtigen ging. Mit einem Schrei fährst du aus dem Schlaf. „Ruhe!“, ertönt es aus einem hinteren Teil des Raumes. Es wird gerade ein wenig Wasser in schmutzigen Schüsseln ausgeteilt. Einer der Austeiler stellt gerade eine Schüssel vor den Mann neben dir. Dann kommt er langsam zu dir. Doch sein Fuss hat sich in einer der Ketten verhakt, und du siehst im flackernden Licht der Fackel wie er vor dir der Länge nach zu Boden fällt. Sein Wassertopf ergiesst sich über den ganzen Boden. Missmutig steht er auf und brummt: „Dann gibst für euch halt nichts mehr.“ Mit diesen Worten verlässt er den Raum. Auch der andere Verteiler scheint bald fertig zu sein.

Mache eine Sinnesschärfeprobe.

Gelungen (36)

Misslungen (37)

36

Im Licht der Fackel siehst du etwas im verschütten Wasser glitzern. Der Wasserverteiler muss es verloren haben. Mit einer Gewandheitprobe kannst du versuchen es aufzuheben.

Gelungen (38)

Daneben (39)

37
Kurze Zeit später hat auch der andere Verteiler den Raum wieder verlassen und hinterlässt nichts als Dunkelheit. Deine Kehle ist mittlerweile so ausgetrocknet, das es dir schwer fällt deinen Mund zu öffnen. Deine Lippen sind aufgeplatzt und spröde. Und wieder beginnt die Qual von vorne. Jegliches Zeitgefühl ist dir mittlerweile abhanden gekommen. Und so schliesst du die Augen. Als letztes stirb die Hoffnung, denkst du bei dir. Alles andere ist schon tot. (40)

38
Du streckst deinen rechten Arm aus, und tatsächlich du erreichst das glitzernde Ding. Deine Hand umschliesst es und du schaust es dir an. Es ist ein Schlüssel. Schnell probierst du ihn an deinen Ketten aus und tatsächlich, er passt. Du löst deine Ketten. In dem Moment verlischt das Licht im Raum. Auch der andere Wasserverteiler hat den Raum verlassen. Doch nun erwacht wieder Hoffnung in dir. (41)

39
Du streckst deinen rechten Arm aus und streckst dich, aber der Gegenstand bleibt unerreichbar. In dem Moment wird es um dich herum wieder alles dunkel. Der andere Verteiler hat den Raum ebenfalls verlassen. Nun hast du keine Chance mehr den Gegenstand zu erreichen. Also lässt du dich entmutigt zurücksinken. Deine Kehle ist mittlerweile so ausgetrocknet, das es dir schwer fällt deinen Mund zu öffnen. Deine Lippen sind aufgeplatzt und spröde. Und wieder beginnt die Qual von vorne. Jegliches Zeitgefühl ist dir mittlerweile abhanden gekommen. Und so schliesst du die Augen. Als letztes stirb die Hoffnung, denkst du bei dir. Alles andere ist schon tot. (40)

40
Kennst du Aliron? Wenn du ihn kennst geht es bei (42) weiter, ansonsten bei (43)

41

Kennst du Aliron? Wenn du ihn kennst geht es weiter bei (44), ansonsten bei (45)

42
Das einzige was dich in deiner Verzweiflung noch aufmuntert ist Aliron. Ihr unterhaltet euch in der Dunkelheit es Schiffes über eure Kindheit und über Orte, die nicht nur aus Dunkelheit und Schmerz bestehen. Auch Aliron scheint sichtlich zu leiden, aber auch er hat die Hoffnung noch nicht aufgegeben. Und so vergeht einige Zeit, bis etwas Ungewöhnliches passiert. Mal wieder erscheint der Fackelschein am oberen Rand der Treppe, aber statt den Essensverteilern kommen mehrere Bewaffnete und ein Mann in scheinbar teuren Gewändern die Treppe herunter. Der Mann in den teuren Gewändern tritt in die Mitte des Raumes, sichtlich die Nase rümpfend, und beginnt zu sprechen. (46)

43

Uns so vergeht weitere Zeit und nichts ändert sich. Dir kommt es mittlerweile so vor, als ob du schon seit Ewigkeiten in diesem stinkenden Loch angekettet bist. Lediglich deine Erinnerungen an Orte, die nicht nur aus Schmerz und Dunkelheit bestehen, hält dich am Leben. Doch bald darauf passiert etwas Ungewöhnliches. Mal wieder erscheint der Fackelschein am oberen Rand der Treppe, aber statt den Essensverteilern kommen mehrere Bewaffnete und ein Mann in scheinbar teuren Gewändern die Treppe herunter. Der Mann in den teuren Gewändern tritt in die Mitte des Raumes, sichtlich die Nase rümpfend, und beginnt zu sprechen. (46)

44
Vorsichtig kriechst du zu Aliron hinüber und weckst ihn. Er schreck aus dem Schlaf und du hörst, wie er schlaftrunken „Was ist?“ murmelt. Schnell erklärst du ihm die Lage und befreist ihn dabei von den Ketten. Aliron ist dafür, das ihr einen günstigen Moment abwartet, um zu fliehen. Aber er überlässt dir die Wahl was ihr nun tut.

Willst du dich seiner Meinung anschliessen (47) oder jetzt sofort die Fluch versuchen. (48)

45
Was willst du nun tun?

Sofort versuchen von diesem Ort des Grauens zu fliehen. (49)

Oder dich erst einmal ausruhen, ohne gefesselt zu sein. (50)

46
„Mein Name ist Lauverok Ben Raiy und ich bin derjenige, der auf diesem Schiff das Sagen hat. Wir erreichen bald den Hafen von Al´Anfa und dort gedenke ich meine Ware zu verkaufen. Ihr seit meine Ware.“ Bei diesen Worten lässt Lauverok ein gehässigtes Lachen hören. „Denkt nicht an Flucht, ihr seit gut bewacht und jeder Versuch wird mit schlimmen Strafen geahndet.“ Dann dreht er sich herum und verlässt den Raum. Die Bewaffneten folgen ihm. (51)

47
„Du hast recht“, plichtest du Aliron bei. Ihr legt euch beide wieder auf den Boden und beginnt zu schlafen, allerdings habt ihr euch die Fesseln noch lose um die Handgelenke geleckt, damit kein Verdacht erweckt wird. Von Hoffnung erfühlt und von den Ketten befreit verbringst du einen recht erholsamen Schlaf, frei von Alpträumen. (Du kannst 1W6 regenerieren) Als du erwachst, siehst du gerade die Fackeln der Verteiler auf der Treppe verschwinden. Auch Aliron ist wach. Du gibst ihm zu verstehen, das jetzt der richtige Zeitpunkt gekommen ist. (48)

48
Langsam und lautlos erhebt ihr euch. Vorsichtig bewegt ihr euch durch die Dunkelheit zur Treppe. Aliron ist dicht neben dir. Vorsichtig geht ihr die Treppe herauf. Ein schwacher Lichtstrahl scheint unter der Tür hindurch. Aliron geht langsam vor und macht sich an der Tür zu schaffen, die kurz darauf lautlos nach aussen schwingt. Dahinter ist ein schmaler Gang. Das Licht stammt von einer Fackel an der Wand. Am Ende des Ganges ist eine weitere Treppe und eine Tür zweigt vom Gang ab.

Willst du die Tür öffnen (52) oder lieber mit Aliron die Treppe hinaufsteigen? (53)

49
Leise erhebst du dich und schleichst durch die Dunkelheit zur Treppe. Langsam gehst du die Treppe hinauf. Vorsichtig versuchst du die Tür zu öffnen. Sie ist verschlossen.

Mache eine Schlösserknackenprobe + 2

Gelungen (54)

Misslungen (55)

50

Du legst dir die Ketten lose über deine Hand – und Fußgelenke, damit niemand merkt, dass du frei bist. Nun wieder voller Hoffnung legst du dich schlafen. (Du kannst 1W6 regenerieren) Als du erwachst, siehst du gerade die Fackeln der Verteiler auf der Treppe verschwinden. Der richtige Moment für die Flucht scheint gekommen. (49)

51
Kurze Zeit später kommen wieder Bewaffnete in den Raum. Einer von ihnen geht herum und löst eure Fussketten. Ein weiterer brüllt nun durch den Raum: „Steht auf ihr faules Pack und geht an Deck!“ Langsam erhebst du dich. Im ersten Moment kannst du dich aber kaum auf den Beinen halten und dir wird schwarz vor Augen. So wie dir scheint es den meisten Gefangenen auch zu ergehen. Das erneute Brüllen des Aufseher, lässt dich aber langsam Richtung Treppe wanken. Dabei fällt dein Blick auf die anderen Gefangenen. Scheinbar schaffen es nicht alle alleine aufzustehen. Mehrere Bewaffnete gehen bereits durch den Raum und zerren auch die letzten auf ihre Füsse. Währenddessen gehst du langsam die Treppe hinauf, zwischen den Bewaffneten hindurch. Am Ende der Treppe befindet sich ein Gang. Am Ende dieses Ganges siehst du eine weitere Treppe und an deren oberen Ende...Das Licht der Praiosscheibe! (56)

52
Vorsichtig öffnest du die Tür. Dahinter liegt eine kleine Kammer, lediglich von eine kleinen Lampe auf einem Tisch erhellt. Es scheint die Kammer des Aufsehers zu sein. Der Raum ist bist auf den Tisch und ein Bett leer. Neben dem Bett, an der Wand, lehnt ein armlanger Knüppel. Vorsichtig hebst du ihn auf. Er liegt gut in der Hand, aber gegen ein Schwert hättest du damit wohl keine Chance. Aber trotzdem besser als nichts.

Wenn du von Abschnitt 48 kommst, geht es weiter bei (53). Wenn du von Abschnitt 54 kommst, geht es bei (58) weiter.

53

Langsam schleichst du, dich gefolgt von Aliron, die Treppe hinauf. Am oberen Ende ist eine Luke, die aber nicht abgeschlossen zu sein scheint. Langsam hebst du die Luke an. Draussen scheint es gerade zu dämmern. Ein Schwall frischer Luft kommt dir entgegen. Das erste Mal seit, so scheint dir, einer Ewigkeit atmest du wieder saubere, klare Luft. Nie ist dir bewusst gewesen das Luft so köstlich sein kann. Nach einer kurzen Atempause öffnest du die Luke ganz. Hinter dir verharrt Aliron ebenfalls einen Moment und atmet gierig die Luft ein. Dann tritt auch er vorsichtig aufs Deck. Ein Räuspern schreckt euch auf. Schnell schließt ihr die Luke und hastet hinter einen Stapel Fässer. Keinen Moment zu früh. Nur wenig später läuft ein bewaffneter Matrose an eurem Versteck vorbei. Nun habt ihr das erste Mal Zeit euch auf dem Schiff umzusehen. Es scheint eine Zedrakke mit 3 Masten zu sein. Das Schiff scheint zur Zeit vor Anker zu liegen. Es befinden sich kaum Leute an Deck. Lediglich eine Gruppe Matrosen schein sich einige Schritt von euch entfernt mit einem Glücksspiel die Zeit zu vertreiben. Zu ihnen ist auch der andere Matrose gelaufen. Nun wendest du deinen Blick der untergehenden Praiosscheibe zu. Vor der Schiebe zeichnet sich die Siluette einer riesigen Statue ab, die aus dem Meer zu ragen scheint.

Der Koloss von Al´Anfa. Das Schiff hat sein Ziel bereits erreicht. (57)

54
Vorsichtig machst du dich am Türschloss mit einem Teil deiner Ketten zu schaffen. Und nach kurzer Zeit gibt die Tür tatsächlich nach. Hinter der Tür erblickst du einen kurzen Gang. Eine Tür zweigt vom Gang ab. Am Ende des Ganges ist eine weitere Treppe. Der schmale Gang wird nur notdürftig durch eine Fackel erhellt.

Willst du die Tür öffnen (52) oder die Treppe hinauf steigen? (58)

55
So sehr du auch versuchst die Tür zu öffnen, es will dir nicht gelingen. Verzweifelt rüttelst du an der Tür.  Plötzlich ertönen schwere Schritte auf der anderen Seite. Die Tür fliegt urplötzlich auf und in der Tür steht der Aufseher. In seinem Gesicht spiegelt sich Verwunderung. „Na warte!“, brüllt er und schlägt dir vor die Brust. Der Schlag raubt dir den Atem und du strauchelst, versuchst aber schnell mit einem Schritt nach hinten dein Gleichgewicht wiederzuerlangen. Doch da ist kein Boden mehr, und mit lautem Poltern stürzt du die Treppe hinunter. Der Aufprall raubt dir fasst das Bewusstsein und fügt deinem geschundenen Körper weitere Wunden hinzu. (1W6 SP) Dann spürst du, wie dich die groben Hände des Aufsehers packen und dich wieder zu deinem Platz schleifen. Benommen hörst du wie sich deine Ketten schließen. (43)

56
Langsam betrittst du das Deck. Die warme Seeluft schlägt dir entgegen und gierig atmest du sie ein. Das erste Mal seit langer Zeit richt die Luft nicht nach Schweiss und Dreck. Über dir erstreckst sich der blaue Himmel und an einem anderen Ort und zu einer anderen Zeit, hättest du ihn länger betrachtet um seine Schönheit zu geniessen. Aber vor und hinter dir, ist eine Reihe ausgehungerter Gestalten. Als du an dir herab blickst erkennst du, dass auch du nicht besser aussiehst. Langsam folgst du deinem Vordermann. Nun fällt dein Blick auf das Land um dich herum. In der Ferne siehst du eine wahrhaft riesige Statur aus dem Meer ragen. Das muss der Kolloss von Al´Anfa sein. Dann fällt dein Blick auf Al´Anfa selbst und für einen Moment bleibt dir die Luft weg. Riesig breitet es sich vor dir aus. Die Bucht scheint zur Gänze von der Stadt ausgefüllt zu sein. Hauser über Häuser erstrecken sich von Ufer aus bis zum Landesinneren. In der Mitte dieses riesigen Gebildes erkennst du einen Hügel. Das muss der Ort sein wo die Privilegierten der Stadt wohnen. Ein riesiger Hafen erstreckt sich am Ufer entlang. Dieser ist erfüllt von geschäftigem Treiben. An einem besonders großen Anlegeplatz hat dein Schiff angelegt. Eine Holzplanke bildet einen wackligen Weg von Schiff hinunter. Langsam aber sicher bewegt sich die Schlange der Gefangenen auf diesem Weg vom Schiff. (59)

57
Im Schein der untergehenden Praiosscheibe, seht ihr lediglich schemenhaft das wahre Al´Anfa. Aber es scheint nicht weit vom Schiff entfernt zu sein, wieweit genau könnt ihr aber im Zwielicht der untergehenden Praiosscheibe nur erahnen. Vereinzelnd seht ihr Lichter an Land. Die Praiosscheibe ist mittlerweile fast untergegangen. „Wir sollten nicht länger warten und schleunigst das Schiff verlassen“, hörst du Aliron flüstern. (62)

58
Langsam schleichst du die Treppe hinauf. Am oberen Ende ist eine Luke, die aber nicht abgeschlossen zu sein scheint. Langsam hebst du die Luke an. Draussen scheint es gerade zu dämmern. Ein Schwall frischer Luft kommt dir entgegen. Das erste Mal seit, so scheint dir einer Ewigkeit atmest du wieder saubere, klare Luft. Nie ist dir bewusst gewesen das Luft so köstlich sein kann. Nach einer kurzen Atempause öffnest du die Luke ganz und trittst nach draußen. (61)

59

Zögernd betrittst auch du die Planke und lässt deinen Blick über euren Anlegeplatz gleiten.

Die Sklavenschlange bewegt sich auf ein grob gezimmertes Gebäude im Hafen zu. Scheinbar sollen sie dort untergebracht werden. Mehrere Wächter haben zwischen den Menschenmassen im Hafen eine Gasse gebildet, durch die sich die Sklaven bewegen. (60)

60

Die Planke ächzt hörbar unter dem Gewicht der Sklaven. Als du ungefähr die Mitte erreicht hast, ertönen plötzlich Schreie vom Ufer. Offensichtlich haben einige der Sklaven, die bereits an Land gegangen waren, zwei der Wächter überwältigt, und nun stürmen die Gefangenen zwischen die Menschen im Hafen. Zwar wurden bereits einige durch wuchtige Streiche der verbliebenen paar Wächter niedergestreckt, aber auch das kann die fasst 30 Gefangenen scheinbar nicht aufhalten. Auch du rennst schnell die Planke herunter und hast zum ersten Mal seit langer Zeit wieder festen, steinernen Boden unter den Füssen. Mittlerweile ertönen auch laute Rufe von Schiff. Mehrere Wächter bahnen sich einen Weg die Planke herunter und stossen Sklaven, die im Weg sind dabei gnadenlos aus dem Weg, mitten ins Wasser des Hafens. Doch noch sind sie nicht an Land und auch du erkennst deine Chance. Deine geschundenen Beine zu Höchstleistungen antreibend rennst du los, direkt hinein in die Menschenmenge.

Kennst du Aliron? Wenn ja weiter bei (63) wenn nicht weiter bei (64).

61

Ein Husten schreckt dich auf. Schnell schließt du die Luke und hastest hinter einen Stapel Fässer. Keinen Moment zu früh. Nur wenig später läuft ein bewaffneter Matrose an deinem Versteck vorbei. Nun hast du das erste Mal Zeit euch auf dem Schiff umzusehen. Es scheint eine Zedrakke mit 3 Masten zu sein. Das Schiff scheint zur Zeit vor Anker zu liegen. Es befinden sich kaum Leute an Deck. Lediglich eine Gruppe Matrosen schein sich einige Schritt von dir entfernt mit einem Glücksspiel die Zeit zu vertreiben. Zu ihnen ist auch der andere Matrose gegangen. Nun wendest du deinen Blick der untergehenden Praiosscheibe zu. Vor der Schiebe zeichnet sich die Siluette einer riesigen Statue ab, die aus direkt aus Efferds Weiten hervorzubrechen scheint.

Der Koloss von Al´Anfa. Das Schiff hat sein Ziel bereits erreicht. Im Schein der untergehenden Praiosscheibe, siehst du lediglich schemenhaft in der Ferne das wahre Al´Anfa. Aber es scheint scheint nicht weit vom Schiff entfernt zu sein, wieweit genau kannst du aber im Zwielicht der untergehenden Praiosscheibe nur erahnen. Vereinzelnd siehst du Lichter an Land. Die Praiosscheibe ist mittlerweile fast untergegangen. Dir wird klar das du nun handeln musst. Also was willst du tun?

Über Bord springen und versuchen an Land zu schwimmen. (65)

Versuchen ein Beiboot zu finden und zu stehlen. (66)

62

Wie wollt ihr fliehen?

Über Bord springen und versuchen an Land zu schwimmen. (68)

Versuchen ein Beiboot zu finden und zu stehlen. (69)

63

Neben dir hörst du einen keuchenden Atem. „Das ist unsere Chance, sie sind abgelenkt“, sagt eine Stimme. Schnell blickst du zur Seite. Neben dir bahnt sich Aliron einen Weg durch die Menschenmenge, die aus Matrosen, Sklaven, Händler, Geweihten, Söldnern und vielen anderen zu bestehen scheint. Die meisten Leute machen keine Anstalten euch aufzuhalten, allerdings ertönen mehrere Schreie des Empörens aus der Menge, die von aus dem Weg gestoßenen Leuten stammen. Die Wächter brüllen von Richtung des Schiffs her und darunter mischen sich die Schmerzensschreie von verwundeten und sterbenden Sklaven. Es herrscht also absolutes Chaos und langsam bricht auch unter den Leuten im Hafen eine Panik aus. Die Menschen rennen hierhin und dorthin. In all diesem Durcheinander versuchst du dir mit Aliron einen Weg vom Hafen weg zu bahnen. Mache eine Körperkraftprobe – 2

Gelungen (70)

Leider nicht geschafft (71)

64

Mit keuchendem Atem rennst du durch die Menge, die aus Matrosen, Sklaven, Händler, Geweihten, Söldnern und vielen anderen zu bestehen scheint. Die meisten Leute machen keine Anstalten euch aufzuhalten, allerdings ertönen mehrere Schreie des Empörens aus der Menge, die von aus dem Weg gestoßenen Leuten stammen. Die Wächter brüllen von Richtung des Schiffs her und darunter mischen sich die Schmerzensschreie von verwundeten und sterbenden Sklaven. Es herrscht also absolutes Chaos und langsam bricht auch unter den Leuten im Hafen eine Panik aus. Die Menschen rennen hierhin und dorthin. In all diesem Durcheinander versuchst du dir einen Weg vom Hafen weg zu bahnen. Mache eine Körperkraftprobe – 2

Gelungen (77)

Leider nicht geschafft (78)

65
Schnell rennst du auf die Reling zu und stürzt dich über sie hinüber. Kurze Zeit fällst du, dann tauchst du tief ins Wasser ein und reisst die Augen auf. Unter dir kannst du keinen Grund erblicken, nur bodenlose Schwärze. Schnell tauchst du wieder auf und kommst prustend an die Oberfläche. Mit schnellen Schwimmbewegungen bewegst du dich vom Schiff weg. Mittlerweile ist es ganz dunkel geworden, trotzdem ist die Richtung in der Al´Anfa liegt gut zu erkennen. Viele Lichter leuchten in der Dunkelheit und weisen dir deinen Weg. Mache eine Gefahreninstinktprobe.

Ist sie gelungen (72) oder danebengegangen. (73)

66
Langsam schleichst du dich über das Deck des Schiffes. Die Praiosscheibe ist mittlerweile ganz untergegangen. Doch im Schein der Laternen, die an den Masten angebracht sind, siehst du tatsächlich ein Beiboot. Es ist auf der Al´Anfa zugewandten Seite befestigt. Allerdings muss du an den 3 Matrosen vorbei schleichen, die in ein Glücksspiel vertieft zu sein scheinen.

Wenn du das probieren willst mache eine Schleichenprobe + 2. Wenn sie gelungen ist geht es weiter bei (74) wenn nicht weiter bei. (75) Du kannst auch immer noch versuchen zu schwimmen. (65)

67
Die Entfernung ist grösser als ihr dachtet. Langsam kämpft ihr euch durch die Fluten. Doch du traust der Dunkelheit um dich herum nicht. Ein unbestimmtes Gefühl der Angst macht sich in dir breit. Immer noch siehst du Aliron neben dir schwimmen, der Schein des Madamals überzieht das Wasser mit einem silbrigen Schimmer. Nun habt ihr das rettende Ufer fast erreicht, aber deine Kräfte lassen zusehen nach. Immer noch hast du dieses unbestimmte Gefühl von Gefahr. Ein Strahl kühlen Wassers streift dein Bein. Fasst als ob etwas vorbeischwimmt... „Aliron pass auf!“, schreist du voller Panik. Keinen Moment zu früh. Aliron macht ein paar hastige Schwimmbewegungen, und in dem Moment durchstößt ein Tentakel die Oberfläche des Wassers. Unglaublich schnell taucht der Tentakel wieder ab. Aliron blickt verstört zu dir herüber. „Was war da...“ Mit diesen Worten verwindet er plötzlich ruckartig in den dunklen Fluten. 

Willst du schnell hinterher tauchen (88) oder lieber versuchen möglichst schnell das Ufer zu erreichen. (89)

68
Schnell rennt ihr auf die Reling zu und stürzt euch über sie hinüber. Kurze Zeit fallt ihr, dann tauchst ihr tief ins Wasser ein und du reisst die Augen auf. Unter dir kannst du keinen Grund erblicken, nur bodenlose Schwärze. Schnell tauchst du wieder auf und kommst prustend an die Oberfläche. Neben dir taucht Aliron aus den Fluten auf. Mit schnellen Schwimmbewegungen bewegt ihr euch vom Schiff weg. Mittlerweile ist es ganz dunkel geworden, trotzdem ist die Richtung in der Al´Anfa liegt gut zu erkennen. Viele Lichter leuchten in der Dunkelheit und weisen euch den Weg. Mache eine Sinnenschärfeprobe.

Gelungen (67)

Leider daneben (76)

69

Langsam schleichst du dich mit Aliron über das Deck des Schiffes. Die Praiosscheibe ist mittlerweile ganz untergegangen. Doch im Schein der Laternen, die an den Masten angebracht sind, siehst du tatsächlich ein Beiboot. Es ist auf der Al´Anfa zugewandten Seite befestigt. Allerdings müsst ihr an den 3 Matrosen vorbei schleichen, die in ein Glücksspiel vertieft zu sein scheinen.

Wenn du das probieren willst mache eine Schleichenprobe. Wenn sie gelungen ist geht es weiter bei (79) wenn nicht weiter bei. (80) Du kannst auch immer noch versuchen zu fliehen, indem du mit Aliron über Bord springst. (68)

70
Trotz deiner gefesselten Hände kannst du dir einen Weg durch den aufgebrachten Mob bahnen. Aliron ist dicht an deiner Seite. Schnell habt ihr die Hafenstrasse verlassen und rennt in eine schmale Gasse. Hinter euch ertönen immer noch die Rufe und Schreie. Unbeirrt rennt ihr weiter durch die Gassen. Nur wenige Leute begegnen euch in diesen Gassen. Und diese werfen euch nur verwunderte Blicke zu und wenden sich schnell ab. Es scheint in Al´Anfa nichts ungewöhnliches zu sein, dass jemand auf offener Strasse um sein Leben rennt. Immer weiter rennt ihr. Nur schwach hört man noch die Rufe aus dem Hafen. Irgendwann hörst du Alirons Stimme neben dir: „Ich glaube wir haben es vorerst geschafft, ich muss eine Pause machen.“ Mit diesen Worten bricht Aliron erschöpft im Strassenstaub zusammen. Auch du bist am Rande einer Ohnmacht. Erschöpfst blickst du dich um. Ihr befindet euch auf einer schmalen Strasse, die nur aus sandigem Boden besteht. Die angrenzenden Häuser sind in denkbar schlechtem Zustand. Die meisten sind nicht mehr als Ruinen. Mehrere Leute befinden sich auf der Strasse. Ein Bettler liegt nur unweit von Aliron ebenfalls auf dem Boden. Er scheint in einen tiefen Schlaf gesunken zu sein. Mehrere ärmlich aussehende Leute laufen vor dir vorbei, scheinbar ziellos. Eine alte Frau zieht einen Karren über die sandige Strasse. Mehrere kleine Kinder spielen in einem nahen Hauseingang mit einem Hund. Am Rand der Strasse zieht sich ein Rinnsaal entlang, dessen Herkunft du nur allzu leicht erraten kannst. Ihr schient in einem der Elendsviertel gelandet zu sein. Und über all das wölbt sich der blaue Himmel. Dann setzt auch du dich, an eine Hauswand gelehnt, in den Strassenstaub. Nur Sekunden später bist du bereits in tiefem Schlaf versunken. (81)

71
Verbissen kämpfst du dich durch die Menge. Von allen Seiten musst du schwere Stösse hinnehmen. Plötzlich triff dich etwas am Kopf und mit einem Schmerzschrei gehst du zu Boden. Mehrere Fußtritte treffen deinen am Boden liegenden Körper. (1W6 SP) Voller Panik versuchst du dich aufzurichten. Aber es gelingt dir nicht. In dem Durcheinander gehst du wieder zu Boden. Von einer aufgebrachten Menge zu Tode getrampelt, ein heldenhafter Tod, denkst du dir. In dem Moment packt dich ein starker Arm und zerrt dich wieder auf die Beine. (82)

72

Die Entfernung ist grösser als du dachtet. Langsam kämpft du dich durch die Fluten. Doch du traust der Dunkelheit um dich herum nicht. Ein unbestimmtes Gefühl der Angst macht sich in dir breit. Der Schein des Madamals überzieht das Wasser mit einem silbrigen Schimmer. Nun hast du das rettende Ufer beziehungsweise die Kaimauer fast erreicht, aber deine Kräfte lassen zusehen nach. Immer noch hast du dieses unbestimmte Gefühl von Gefahr. Ein Strahl kühlen Wassers streift dein Bein. Fasst als ob etwas vorbeischwimmt... Mache eine Schwimmenprobe + 2

Gelungen (102)

Leider daneben (103)

73

Die Entfernung ist grösser als du dachtet. Langsam kämpft du dich durch die Fluten. Der Schein des Madamals überzieht das Wasser mit einem silbrigen Schimmer. Nun hast du das rettende Ufer fast erreicht, aber deine Kräfte lassen zusehen nach. Du fühlst eine tastende, fast sanfte Berührung an deinem Bein. Plötzlich schlingt sich etwas um dein Bein und zieht dich in die Tiefe... (104)

74
Langsam und vorsichtig schleichst du dich an den Matrosen vorbei. Sie scheinen wirklich nichts zu merken und sind weiter in ihr Glücksspiel vertieft. Nach einigen weiteren vorsichtigen Schritten hast du das Beiboot erreicht. Es ist ungefähr 3,5 Schritt lang. Das Boot ist mit zwei Seilen befestigt, die an einer großen Winde enden. Scheinbar ist die Winde dazu da, das Boot ins Wasser hinab zu lassen. Da wird deine Aufmerksamkeit von einem Schimmer im Boot erregt. Vorsichtig betrachtest du dir den Gegenstand näher. Es scheint sich um ein Schwert zu handeln, das an einer der Planken steht und sich im Licht der Laternen spiegelt. Langsam nimmst du das Schwert in die Hand. Der Gedanke an Rache erwacht in dir. Mit diesem Schwert kannst du dich für die Pein der letzten Zeit rächen! Aber genauso schnell wie er gekommen ist vergeht dieser Gedanke wieder. Du würdest nur einen sinnlosen Tod sterben. Aber mit diesem Boot kannst du fliehen und weiterleben. 

Was willst du nun tun? Versuchen das Boot möglichst lautlos ins Wasser zu lassen (86) oder willst du deine Rache (87) 

75
Langsam versuchst du dich an den Matrosen vorbei zu schleichen. Du bist ungefähr auf einer Höhe mit ihnen, da knarrt plötzlich eine der Planken unter deinen Füssen. Die Matrosen halten in ihrem Glücksspiel inne und fahren herum. Du hast keine Möglichkeit ihrem Blick auszuweichen. Und schon ist es zu spät für Überlegungen. Die Matrosen haben dich gesehen. Ein Ausdruck des Erstaunens erscheint auf ihren Gesichtern. Der grösste der drei überwindet als erstes seine Verwunderung. „Los, schnappt ihn euch“, brüllt er die anderen beiden an, dann verschwindet er, wahrscheinlich um den Aufseher zu holen. Die beiden verbliebenen Matrosen ziehen Dolche und kommen auf dich zu. In ihren Augen siehst du, dass du von ihnen kein Mitleid zu erwarten hast. Was willst du tun?

Gegen die Beiden kämpfen (116) oder lieber schnell über Bord springen (65) oder versuchen einen der Beiden zu entwaffnen (117)

76
Die Entfernung ist grösser als ihr dachtet. Langsam kämpft ihr euch durch die Fluten. Immer noch siehst du Aliron neben dir schwimmen, der Schein des Madamals überzieht das Wasser mit einem silbrigen Schimmer. Nun habt ihr das rettende Ufer fast erreicht, aber deine Kräfte lassen zusehen nach. Ein Strahl kühlen Wassers streift dein Bein. Fasst als ob etwas vorbeischwimmt... Mit ungeheurer Kraft schlingt sich plötzlich etwas um dein Bein und mit einem Ruck wirst du unter Wasser gezerrt. Um dich herum ist nur noch die Dunkelheit des Wassers, lediglich stellenweise schimmert noch der Schein des Madamals durch die Oberfläche.

Der Druck auf deinen Fuss verstärkt sich. Voller Panik versuchst du die Dunkelheit unter dir zu durchdringen. Du siehst nur wie sich schemenhafte Tentakel durch die Finsternis schlängeln. Ein weiterer schlingt sich um deinen Fuss. Irgendwo unter dir siehst du das Zentrum der Tentakel. Immer mehr schlingen sich um deinen Körper. (90)

77
Trotz deiner gefesselten Hände kannst du dir einen Weg durch den aufgebrachten Mob bahnen. Schnell hast du die Hafenstrasse verlassen und rennst in eine schmale Gasse. Hinter dir ertönen immer noch die Rufe und Schreie. Unbeirrt rennst du weiter durch die Gassen. Nur wenige Leute begegnen dir in diesen Gassen. Und diese werfen dir nur verwunderte Blicke zu und wenden sich schnell ab. Es scheint in Al´Anfa nichts ungewöhnliches zu sein, dass jemand auf offener Strasse um sein Leben rennt. Immer weiter rennst du. Nur schwach hört man noch die Rufe aus dem Hafen. Irgendwann sind die Geräusche des Hafens hinter dir verklungen, aber du bist auch zu Tode erschöpft. Du bist am Rande einer Ohnmacht. Erschöpfst blickst du dich um. Du befindest dich auf einer schmalen Strasse, die nur aus sandigem Boden besteht. Die angrenzenden Häuser sind in denkbar schlechtem Zustand. Die meisten sind nicht mehr als Ruinen. Mehrere Leute befinden sich auf der Strasse. Ein Bettler liegt nur unweit von dir ebenfalls auf dem Boden. Er scheint in einen tiefen Schlaf gesunken zu sein. Mehrere ärmlich aussehende Leute laufen vor dir vorbei, scheinbar ziellos. Eine alte Frau zieht einen Karren über die sandige Strasse. Mehrere kleine Kinder spielen in einem nahen Hauseingang mit einem Hund. Am Rand der Strasse zieht sich ein Rinnsaal entlang, dessen Herkunft du nur allzu leicht erraten kannst. Du bist scheinbar in einem der Elendsviertel gelandet. Und über all das wölbt sich der blaue Himmel. Dann setzt du dich, an eine Hauswand gelehnt, in den Strassenstaub. Die Müdigkeit überwältigt dich entgültig. Nur Sekunden später bist du bereits in tiefem Schlaf versunken. (91)

78
Verbissen kämpfst du dich durch die Menge. Von allen Seiten musst du schwere Stösse hinnehmen. Plötzlich triff dich etwas am Kopf und mit einem Schmerzschrei gehst du zu Boden. Mehrere Fußtritte treffen deinen am Boden liegenden Körper. (1W6 SP) Voller Panik versuchst du dich aufzurichten. Aber es gelingt dir nicht. In dem Durcheinander gehst du wieder zu Boden. Von einer aufgebrachten Menge zu Tode getrampelt, ein heldenhafter Tod, denkst du dir. Dann löscht ein schwerer Fußtritt dein Denken aus. (92)

79
Langsam und vorsichtig schleicht ihr an den Matrosen vorbei. Sie scheinen wirklich nichts zu merken und sind weiter in ihr Glücksspiel vertieft. Nach einigen weiteren vorsichtigen Schritten habt ihr das Beiboot erreicht. Es ist ungefähr 3,5 Schritt lang. Das Boot ist mit zwei Seilen befestigt, die an einer großen Winde enden. Scheinbar ist die Winde dazu da, das Boot ins Wasser hinab zu lassen. Da wird deine Aufmerksamkeit von einem Schimmer im Boot erregt. Vorsichtig betrachtest du dir den Gegenstand näher. Es scheint sich um ein Schwert zu handeln, das an einer der Planken steht und sich im Licht der Laternen spiegelt. Langsam nimmst du das Schwert in die Hand. Der Gedanke an Rache erwacht in dir. Mit diesem Schwert kannst du dich für die Pein der letzten Zeit rächen! Aber genauso schnell wie er gekommen ist vergeht dieser Gedanke wieder. Du würdest nur einen sinnlosen Tod sterben und Aliron würde mit dir sterben. Aber mit diesem Boot könnt ihr fliehen und weiterleben. 

Was willst du nun tun? Versuchen das Boot möglichst lautlos ins Wasser zu lassen (93) oder willst du deine Rache (94) 

80
Langsam versuchst ihr an den Matrosen vorbei zu schleichen. Du bist ungefähr auf einer Höhe mit ihnen, da knarrt plötzlich eine der Planken unter deinen Füssen. Die Matrosen halten in ihrem Glücksspiel inne und fahren herum. Ihr habt keine Möglichkeit ihrem Blick auszuweichen. Und schon ist es zu spät für Überlegungen. Die Matrosen haben euch gesehen. Ein Ausdruck des Erstaunens erscheint auf ihren Gesichtern. Der grösste der drei überwindet als erstes seine Verwunderung. „Los, schnappt sie euch“, brüllt er die anderen beiden an, dann verschwindet er, wahrscheinlich um den Aufseher zu holen. Die beiden verbliebenen Matrosen ziehen Dolche und kommen auf dich und Aliron zu. In ihren Augen siehst du, dass du von ihnen kein Mitleid zu erwarten hast. Was willst du tun?

Mit Aliron gegen die Beiden kämpfen (95) oder lieber schnell über Bord springen (68) 

81
Mühsam öffnest du deine Augen. Schweiss und Staub haben deine Lider stark verklebt. Zuerst ist dein Blick verschwommen, das gleiche gilt für deine Erinnerung. Dann klärt sich dein Blick und die Erinnerung kehrt zurück. Die Flucht im Hafen und euer Rann durch die staubigen und schmutzigen Strassen Al´Anfas. Auf der Strasse vor dir spielt sich nichts besonderes ab. Niemand scheint euch groß zu beachten. Dann fällt dein Blick auf deine immer noch zusammengeketteten Hände. Das Metall ist in der Hitze der Praiosscheibe wahrlich heiss geworden. Die Ketten müssen schleunigst weg, denkst du dir. Du stehst auf und gehst zu dem immer noch am Boden liegenden Aliron. (97)

82
Du erkennst Alirons vor Anstrengung verzerrtes Gesicht vor dir. „Los weiter!“, brüllt er dir zu. Verbissen rennst du mit ihm los. (70)

83

Vorsichtig fasst du das Seil zum Herunterlassen des Bootes. Es schwang zwar ein wenig verursacht aber nicht viel Lärm. Langsam lässt du es nun ins Wasser hinab. Spann um Spann, bis du das Geräusch von plätscherndem Wasser hörst. Das Boot ist hinabgelassen. Nun kletterst du vorsichtig über die Reling und am Seil entlang ins Boot. Im Boot liegen zwei Ruder, mit denen du nun zu rudern beginnst. Mache eine Bootefahrenprobe. Wenn sie gelungen ist geht es weiter bei (98), ansonsten geht es bei (85) weiter.

84

Vorsichtig fasst du das Seil zum Herunterlassen des Bootes. Aber das Boot beginnt stark zu schwanken und prallt mit einem lauten Geräusch gegen die Planken des Schiffes. Das Boot fällt mit einem lauten Klatschen ins Wasser. Hinter dir hörst du die erstaunten Rufe der Matrosen. Schnell hängst du dich an eines der Seile und lässt dich in das Boot hinunter. Dort greifst du schnell nach den Rudern und versuchst so schnell wie möglich vom Schiff wegzukommen. Doch schon tauchen mehrere Matrosen an der Reling auf. Einige haben gespannte Bögen und legen auf dich an. (99)

85

Du beginnst damit so schnell wie möglich vom Schiff weg zu rudern. Doch dabei verursachst du ein ziemlich lautes Platschen. Und schon taucht oben auf der Reling der Kopf eines Matrosen auf. „Da flieht einer!“, brüllt er laut. Und kurz darauf tauchen mehrere mit Bögen bewaffnete Matrosen an der Reling auf. Im Schein des Madamals siehst du die auf dich gerichteten Pfeilspitzen blitzen. (99)

86

Mache eine Fingerfertigkeitsprobe und eine Körperkraftprobe.

Wenn beide gelungen sind geht es bei (83) weiter, wenn nicht bei (84)

87
Sie sollen bezahlen für das Leid, dass dir und anderen zugefügt wurde. Wer weiss seit wie langer Zeit schon. Diese Gedanken gehen durch deinen Kopf. Wutentbrannt regst du das Schwert gegen Himmel und lässt deinem Zorn freien Lauf. Mit schnellen Schritten stürmst du zu den Matrosen. Denn ersten streckst du ohne Mühe nieder. In dem Augen der anderen beiden spiegelt sich Erstaunen und auch Entsetzen. Doch sie ziehen zögerlich ihre Dolche und greifen dich beide gleichzeitig an.


Wenn du beide besiegst geht es bei (100) weiter, fällst du geht es weiter bei (101)

88
Schnell tauchst du ins Wasser hinab. Voller Panik versuchst du die Dunkelheit unter dir zu durchdringen, lediglich stellenweise schimmert noch der Schein des Madamals durch die Oberfläche. Nach einiger Zeit siehst du unter dir eine Bewegung. Scheinbar schlängeln sich schemenhafte Tentakel durch die Finsternis. Und diese Tentakel schlingen sich alle um das dasselbe, sich verzweifelt wehrende Geschöpf. Aliron. Irgendwo unter dir siehst du das Zentrum der Tentakel. Immer mehr schlingen sich um den Körper von Aliron. Willst du fliehen (89) oder versuchen ihm irgendwie zu helfen. (105)

89
Mache eine Schwimmenprobe + 2

Gelungen (106)

Phex war nicht auf meiner Seite (107)

90
Mache eine Körperkraftprobe + 1 und eine um 3 erschwerte Schwimmenprobe.

Wenn beides gelingt geht es bei (108) weiter, wenn nicht bei (109)

91
Mühsam öffnest du deine Augen. Schweiss und Staub haben deine Lider stark verklebt. Zuerst ist dein Blick verschwommen, das gleiche gilt für deine Erinnerung. Dann klärt sich dein Blick und die Erinnerung kehrt zurück. Die Flucht im Hafen und dein Rann durch die staubigen und schmutzigen Strassen Al´Anfas. Auf der Strasse vor dir spielt sich nichts besonderes ab. Niemand scheint euch groß zu beachten. Dann fällt dein Blick auf deine immer noch zusammengeketteten Hände. Das Metall ist in der Hitze der Praiosscheibe wahrlich heiss geworden. Die Ketten müssen schleunigst weg, denkst du dir. 

Doch wie willst du sie loswerden?

Jemanden auf der Strasse um Hilfe bitten (110)

Versuchen etwas zum zerschlagen der Ketten zu finden (111)

Oder willst du dich auf die Suche nach einem Schmied machen (112)

92
Vorsichtig hebst du den Kopf. Er schmerzt höllisch. Um dich herum ist Dunkelheit. Doch hoch am Himmel siehst du das Antlitz des Madamals. Du liegst scheinbar immer noch im Hafen, allerdings ist es mittlerweile Nacht. Nur vereinzelt siehst du einige Leute durch die Dunkelheit huschen. Scheinbar liegst du unter einem umgeworfenen Stand. Das hat dir wahrscheinlich auch das Leben gerettet. Mühsam erhebst du dich. Dein Blick fällt auf etwas im Schein des Madamals Glitzerndes. Ein Kurzschwert liegt direkt vor dir im Strassenstaub. Jemand muss es in der Panik verloren haben. Du nimmst das Kurzschwert an dich und machst dich auf den Weg den Hafen zu verlassen. (113)

93

Mache eine Fingerfertigkeitsprobe – 1 und eine Körperkraftprobe – 2.

Wenn beide gelungen sind geht es bei (114) weiter, wenn nicht bei (115)

94
Wut und Hass blitzt in deinen Augen auf. Aliron sieht dich erschreckt an. Langsam kommt er auf dich zu und packt dich an den Schultern. Dann schüttelt er dich und flüstert dir dabei ins Ohr. „Reiss dich zusammen. Es wird niemandem etwas bringen wenn wir jetzt sterben, selbst wenn wir ein paar von ihnen mitnehmen.“ Und mit einem Schlag ist deine Wut verschwunden, und es tritt wieder Erschöpfung in ihre Stelle. „Tut mir leid, du hast recht.“

Aliron sieht dich weiter an: „Hilf mir jetzt lieber mit dem Boot.“ (93)

95
Die beiden Matrosen kommen auf dich und Aliron zu. Einer der beiden greift dich an. Falls du eine Waffe hast, läuft der Kampf nach den normalen Regeln ab. Falls du unbewaffnet bist gelten die Regeln für den Kampf zwischen Bewaffneten und Unbewaffneten.

Falls du diesen Kampf nicht überlebst musst du (101) aufsuchen. Wenn du jedoch siegst geht es bei (96) weiter.

96
Mit einem kraftvollen letzten Schlag geht dein Gegner zu Boden. Auch Aliron hat einen Matrosen besiegt. Ihr nehmt die Dolche eurer Gegner an euch und hastet zu dem Boot. Es ist an einer Seilwinde befestigt. Schnell versucht ihr das Boot ins Wasser zu lassen. (93)

97
„Wach auf Aliron“, rufst du ihm zu. Doch Aliron rührt sich nicht. Du packst ihn an der Schulter und beginnst ihn zu schütteln. Doch er zeigt keinerlei Reaktion. Voller Panik schüttelst du weiter den Körper, immer wieder seinen Namen rufend. Doch Aliron regt sich nicht. Seine Augen bleiben geschlossen, auf seinem Gesicht ist ein friedlicher Ausdruck. Tränen steigen langsam in deine Augen. Aliron ist auf dem Weg in Borons Hallen. Scheinbar konnte sein Körper die Anstrengungen der letzten Tage nicht mehr mit machen. Voller Trauer erhebst du dich. Sie sind für seinen Tod verantwortlich, für diesen sinnlosen Tod. 

Doch nun musst du sehen, dass du Alirons Schicksal nicht bald teilst. Dafür musst du erst einmal die Ketten um deine Handgelenke loswerden. 

Doch wie willst du sie loswerden?

Jemanden auf der Strasse um Hilfe bitten (110)

Versuchen etwas zum zerschlagen der Ketten zu finden (111)

Oder willst du dich auf die Suche nach einem Schmied machen (112)

98

Vorsichtig ruderst du vom Schiff weg. Scheinbar ist deine Flucht bis jetzt nicht bemerkt worden. Du ruderst weiter in die Nacht hinaus, in Richtung der Lichter des Hafens. Die dunklen Umrisse der Häuser schälen sich bereits aus der Finsternis. Das Madamal überzieht die Wasseroberfläche mit einem silbrigem Glanz. 

Weitere Minuten sind verstrichen, und vor dir siehst du einen Teil des Hafens von Al´Anfa. Viele Schiffe ankern im Hafen, auf einigen siehst du Wachen auf und ab gehen. Doch niemand scheint dich bemerkt zu haben. Vorsichtig legst du an einem kleinen Steg an, kletterst aus dem Boot und trittst an Land. Vor dir erstrecken sich die dunklen Strassenzüge des Hafens. Aber auch um diese Zeit scheinen noch viel Menschen unterwegs zu sein, doch niemand beachtet dich. Du denkst an Dinge die man dir über Al´Anfa erzählt hat. Die Stadt; die niemals schläft. (118)
99
Du hörst das Surren der Bogensehnen und durch die Nacht sausen mehrere Pfeile auf dich zu. Aber in der Dunkelheit konnten die Matrosen nur schlecht zielen. Trotz alle dem siehst du mehrere Pfeile auf dich zufliegen. Die blinkendem Spitzen rasen durch die Dunkelheit genau auf dich zu. Mache drei Ausweichenproben. Für jede nicht geschaffte Probe verletzt dich ein Pfeil und fügt dir 1W +  4 TP zu. Wenn du das nicht überlebst, geht es bei (101) weiter. Ansonsten bei (119)

100

Mit kraftvoller Schlägen streckst du die beiden Matrosen nieder. In deinem Zorn hatten sie keine Chance gegen dich. Doch ein Blick über das Deck des Schiffes verheisst nichts gutes. Viele weitere Matrosen und einige Seesöldner sind auf dem Deck erschienen. Auch der stämmige Aufseher ist unter ihnen. Langsam beginnen die Matrosen und Seesöldner dich einzukreisen. Ihre Waffen funkeln dir entgegen. Willst du versuchen doch noch das Schiff zu verlassen, indem du über Bord springst. (65) Oder willst du versuchen noch so viele von diesen mitleidlosen Mördern zu Strecke zu bringen. (120)

101

102

Irgendetwas ist unter dir im Wasser. Panisch versuchst du deine letzten Kräfte zu mobilisieren. Und tatsächlich, nach einigen weiteren Augenblicken hast du die Kaimauer erreicht und es gelingt dir mit letzter Kraft an selbiger empor zu klettern. Ein letztes Mal blickst du auf die Wasseroberfläche und im Schein des Madamals scheint es dir fast so als ob sich ein riesiges vielarmiges Etwas im Wasser bewegt. (121)

103

Mit ungeheurer Kraft schlingt sich plötzlich etwas um dein Bein und mit einem Ruck wirst du unter Wasser gezerrt. Um dich herum ist nur noch die Dunkelheit des Wassers, lediglich stellenweise schimmert noch der Schein des Madamals durch die Oberfläche.

Der Druck auf deinen Fuss verstärkt sich. Voller Panik versuchst du die Dunkelheit unter dir zu durchdringen. Du siehst nur wie sich schemenhafte Tentakel durch die Finsternis schlängeln. Ein weiterer schlingt sich um deinen Fuss. Irgendwo unter dir siehst du das Zentrum der Tentakel. Immer mehr schlingen sich um deinen Körper. (122)

104
Um dich herum ist nur noch die Dunkelheit des Wassers, lediglich stellenweise schimmert noch der Schein des Madamals durch die Oberfläche.

Der Druck auf deinen Fuss verstärkt sich. Voller Panik versuchst du die Dunkelheit unter dir zu durchdringen. Du siehst nur wie sich schemenhafte Tentakel durch die Finsternis schlängeln. Ein weiterer schlingt sich um deinen Fuss. Irgendwo unter dir siehst du das Zentrum der Tentakel. Immer mehr schlingen sich um deinen Körper. (122)

105
Mit schnellen Schwimmbewegungen schwimmst du auf das Zentrum der Tentakel zu. In der Dunkelheit des Wassers wirkt die Bewegung der Tentakel fast geisterhaft und unwirklich. Aliron wird immer weiter in die Tiefe gezogen. Willst du ihm mit einer Waffe helfen (wenn du eine hast) (123) oder mit bloßen Händen. (124)

106
Panisch versuchst du deine letzten Kräfte zu mobilisieren. Und tatsächlich, nach einigen weiteren Augenblicken hast du die Kaimauer erreicht und es gelingt dir mit letzter Kraft dich an selbiger empor zu ziehen. Ein letztes Mal blickst du auf die Wasseroberfläche und im Schein des Madamals scheint es dir fast so als ob sich ein riesiges vielarmiges Etwas im Wasser bewegt. Und irgendwo dort unten ist auch Aliron. Du sagst dir selbst, dass du ihm nicht helfen konntest. Du konntest dich nur selbst retten. Voller Trauer wendest du dich ab. (121)

107
Panisch versuchst du deine letzten Kräfte zu mobilisieren. Doch scheinbar sind deine Kräfte durch das lange Schwimmen schon zu sehr aufgebraucht. Du wehrst dich mit letzter Kraft gegen das drohende Untergehen. Und tatsächlich schaffst du es unter Aufbietung von Kräften,

von deren Existenz du gar nichts ahntest, die Kaimauer zu erreichen und dich an ihr emporzuziehen. Dein Körper ist nun wirklich am Ende. (Du verlierst 3W6 Ausdauer und 1W6 Lebenspunkte) Ein letztes Mal blickst du auf die Wasseroberfläche und im Schein des Madamals scheint es dir fast so als ob sich ein riesiges vielarmiges Etwas im Wasser bewegt. Und irgendwo dort unten ist auch Aliron. Du sagst dir selbst, dass du ihm nicht helfen konntest. Du konntest dich nur selbst retten und auch das gleicht schon einem Wunder. Voller Trauer wendest du dich ab. (121)

108
In wilder Panik reisst du an den Tentakeln, die sich um deinen Körper geschlungen haben. Und es gelingt dir tatsächlich sie für einen kurzen Moment zurückzudrängen. Diesen Moment nutzt du um an die Wasseroberfläche zurückzukehren. Du durchbrichst die Wasseroberfläche und saugst gierig die Luft in deine Lungen. Panisch versuchst du nun deine letzten Kräfte zu mobilisieren. Gehetzt blickst du neben dich. Aliron schwimmt immer noch neben dir. „Was war da... „,hörst du seine Stimme. Doch plötzlich nimmt sein Gesicht einen ungläubigen Ausdruck an und Aliron verschwindet in der Tiefe. Willst du versuchen ihm irgendwie zu helfen (105) oder willst du dich schnell selbst retten. (106)

109
Immer mehr Tentakel schlingen sich um deinen Körper. Und so sehr du dich auch windest, sie lassen nicht locker. Im Gegenteil, der Druck verstärkt sich sogar noch und presst dir die letzten Luftreserven aus den Lungen. Du spürst wie langsam deine Sinne schwinden. Eine undurchdringliche Schwärze sengt sich langsam auf deine Augen herab. Der Druck verstärkt sich weiter und löscht dein letztes Denken aus. (101) 

110
Wenn willst du ansprechen?

Einen Gruppe von jungen Männern, die grade dabei sind einige Kisten zu schleppen. (125)

Einen alten Bettler, der nicht weit entfernt im Straßenstaub sitzt. (126)

111
Langsam bewegst du dich die schmutzige Strasse entlang, im die Augen nach etwas zum zerschlagen der Ketten offenhaltend. Deine zusammengeketteten Hände versuchst du so weit es geht vor neugierigen Blicken zu verbergen. Aber die meisten Menschen scheinen sich sowieso eher um ihre eigenen Sachen zu kümmern. Lediglich einmal blickt ein Bettler kurz auf als du vorbeigehst. In seinen Augen glimmt die Neugier für einen Moment auf, erlischt aber genauso schnell wieder. 

Da fällt dein Blick auf eine schmale Gasse zwischen zwei Häusern. Es scheint so als ob einige alte Werkzeuge dort in einer Nische liegen. Jemand muss sie vergessen haben. Schnell gehst du auf die Gasse zu. Niemand scheint dich zu beachten. Also beginnst du damit die Ketten zu zerstören. 

Um die Ketten zu zerstören ist eine Körperkraftprobe +5 nötig. Du kannst die Probe beliebig oft wiederholen, verlierst aber bei jedem Nichtgelingen 1W6 AU. 

Wenn es dir gelingt die Ketten zu durchtrennen geht es bei 127 weiter.

Wenn deine Ausdauer unter 10 fällt geht es bei 128 weiter

112

Mühsam erhebst du dich und beginnst damit nach einer Schmiede Ausschau zu halten. Einige Zeit läuft du die schmutzige Strasse hinunter. Doch ausser baufälligen Holzhütten und einigen wenigen Steingebäude, bei denen es sich wohl mehr oder weniger um Wohnhäuser handelt, erblickst du wenig. Lediglich einige Händler säumen die Strasse und bitten Lebensmittel feil, die allesamt so aussehen als ob sie schon Tage lang an den Ständen liegen. So wirst du die Ketten wohl nicht los, also muss du dir etwas anderes einfallen lassen.

Was willst du tun?

Jemanden auf der Strasse um Hilfe bitten (110)

Versuchen etwas zum zerschlagen der Ketten zu finden (111)

113

Du bist noch nicht lang gelaufen, da tauchen bereits die ersten Strahlen der Praiosscheibe am Horizont auf. Du läufst immer weiter vom Hafen weg, aus Angst vielleicht doch noch versehendlich einen deiner Peiniger zu treffen. Um dich herum nimmt das Leben in den Strassen zu. Doch niemand scheint dich recht zu beachten. Trotz allem musst du deine Ketten loswerden. Die Gegend von Al Anfa, in der du dich gerade befindest muss eine der schlechteren sein. Die Häuser wären mit dem Begriff Baracken besser beschrieben, und die Strasse besteht nur aus einem breiten sandigen Weg, an deren Seiten sich schmale Rinnsale schlängeln. Diese strömen einen bestialischen Gestank aus.

Was willst du nun also tun um deine Ketten loszuwerden?

Jemanden auf der Strasse um Hilfe bitten (110)

Versuchen etwas zum zerschlagen der Ketten zu finden (111)

Oder willst du dich auf die Suche nach einem Schmied machen (112)

114

Mit vereinten Kräften lasst ihr das Boot zu Wasser. Mit einem leisen Plätschern berührt es die Wasseroberfläche. Dann lässt sich Aliron an einem der Taue ins Boot gleiten. Du folgst kurz darauf seinem Beispiel. Ihr löst die Taue und beginnt vom Schiff davonzurudern, Richtung Hafen. Doch da ertönen plötzlich laute Rufe vom Deck des Schiffes. „Da versuchen welche zu fliehen!“
Und mit diesen Worten tauchen die ersten Schatten an der Reling auf. Im Schein des Madamals siehst du mehrere Pfeilspitzen aufblitzen. „Tötet sie!“ ertönt eine Stimme vom Deck her. Aliron wirft sich neben dir zu Boden. „Duck dich“, brüllt der mit angsterfüllter Stimme. Und schon hörst du das Surren der ersten Bogensehnen. (129)

115

Mit vereinten Kräften versucht ihr das Boot zu Wasser zu lassen. Doch du stellst dich dbei sehr ungeschickt an. Eines der Taue spannt sich erst und zerreisst dann mit einem lauten Knall. Das Boot kracht mit voller Wucht gegen die Schiffsplanken. Von der anderen Seite des Decks hört ihr plötzlich aufgebrachte Rufe. „Wir müssen springen!“, ruft dir Aliron zu, und Panik schwingt in seiner Stimme mit. (68)
116

Mit ihren blitzenden Dolchen in der Hand kommen die beiden Matrosen auf dich zu. Du machst dich bereit zum Kampf. 

Die Matrosen greifen dich abwechselnd an. Wenn du keine Waffe hast gilt die Regel für den Kampf von Unbewaffneten gegen Bewaffneten. 
Nach 15 Kampfrunden geht es bei 130 weiter. Wenn du vorher fliehen willst geht es bei 65 weiter. Gehe zu 101 wenn du vorher stirbst. Wenn du vor Ablauf der 15 Kampfrunden beide Gegner besiegt hast gehst bei 131 weiter.

117

Mache eine Attacke + 3 und eine Gewandheitprobe + 4. Wenn beides gelingt geht es bei 132 weiter. Falls nicht geht es bei 116
118

Al´Anfa, die Metropole des Sklavenhandels und zweitgrösste Stadt Aventuriens. Eigentlich einer der Orte, die man normalerweise nicht besser kennen lernen will. Und ausgerechnet hierhin hat es dich verschlagen. Aber immerhin bis du kein Sklave mehr. 
Die Praiosscheibe beginnt langsam das Madamal zu verdrängen. Der Tag beginnt.

Wieder ein bisschen Hoffnung schöpfend machst du dich auf den Weg, hinein in die Stadt. (139)

119

Mit aller Kraft ruderst du vom Schiff weg, solange bis du ausserhalb der Reichweite ihrer Pfeile bist. Und die Besatzung wird einige Zeit brauchen, bis sie dir folgen kann. 

Du ruderst weiter in die Nacht hinaus, in Richtung der Lichter des Hafens. Die dunklen Umrisse der Häuser schälen sich bereits aus der Finsternis. Das Madamal überzieht die Wasseroberfläche mit einem silbrigem Glanz. 

Weitere Minuten sind verstrichen, und vor dir siehst du einen Teil des Hafens von Al´Anfa. Viele Schiffe ankern im Hafen, auf einigen siehst du Wachen auf und ab gehen. Doch niemand scheint dich bemerkt zu haben. Vorsichtig legst du an einem kleinen Steg an, kletterst aus dem Boot und trittst an Land. Vor dir erstrecken sich die dunklen Strassenzüge des Hafens. Aber auch um diese Zeit scheinen noch viel Menschen unterwegs zu sein, doch niemand beachtet dich. Du denkst an Dinge die man dir über Al´Anfa erzählt hat. Die Stadt; die niemals schläft. (118)
120

Mit einem Schrei, in dem all dein Zorn und dein Schmerz der letzten Wochen vereint ist, stürmst du auf die Überzahl an Feinden zu. Nur noch dumpf dringt das Knarren der Planken, unter deinen Füssen, an dein Ohr. Auch die Schreie der Gegner wirken langsam und hohl. Der erste von ihnen ist heran, doch du erschlägst ihn mit einem fast beiläufigen Hieb. Für einen kurzen Moment erscheint ein überraschter Ausdruck auf seinem Gesicht. Dann sinkt er zu Boden, in seinem eigenen Blut liegend. Doch schon sind zwei weitere Gegner heran. Der erste holt mit seiner Axt aus, doch im letzten Moment kannst du dich zur Seite werfen. Die Axt rast direkt neben dir in die Planken und verhakt sich. Doch schon ist ein weiterer Angreifer heran und schlägt mit dem Schwert nach dir. Du erblickst das heransaussende Schwert und erkennst, das du nicht mehr ausweichen kannst. Das war es also, ein wahrhaft Rondragefälliges Ende… (101)
121

Viele Schiffe ankern im Hafen, auf einigen siehst du Wachen auf und ab gehen.

Vor dir erstrecken sich die dunklen Strassenzüge des Hafens. Auch um diese Zeit scheinen noch viel Menschen unterwegs zu sein, doch niemand beachtet dich. Du denkst an Dinge die man dir über Al´Anfa erzählt hat. Die Stadt; die niemals schläft. (118)
122

In wilder Panik beginnst du an den dünnen Tentakeln zu reissen. Doch deine Kraft schwindet bereits. 

Mache eine Körperkraftprobe. Wenn sie gelingt geht es bei 133 weiter. Wenn sie nicht gelingt verlierst du 1W6 Ausdauer. Du kannst die Probe beliebig oft wiederholen, allerdings verlierst du bei jedem Nichtgelingen 1W6 Ausdauer. Ausserdem wird die Probe jedes Mal um 1 erschwert. ( +1, +2, +3,…) Wenn deine Ausdauer auf 0 sinkt geht es bei 109 weiter.
123

Mit schnellen Schwimmzügen schwimmst du noch tiefer. Aus der Dunkelheit der Tiefe schält sich das Zentrum der Tentakel. Mit aller Kraft die dir noch bleibt, stösst du zu. Ein Zucken geht durch die Tentakel und das Wesen macht sich auf in der Tiefe zu verschwinden. Nur noch schemenhaft siehst du die dunklen Schatten durch das Wasser gleiten… 

Der Druck auf deine Lunge wird immer grösser.  Schnell schwimmst du an die Wasseroberfläche zurück. Nach Luft schnappend durchbrichst du die Selbige. „Aliron, das war knapp“, kommt es über deine Lippen. Keine Antwort. Hilflos blickst du dich um. „Aliron… Aliron!“ Doch Aliron ist nicht da. Schnell tauchst du wieder unter, doch unter dir ist nur die bodenlose Schwärze des Meeres. Und doch dringt langsam an dein Bewusstsein was passiert ist. Du konntest ihn nicht retten. Obwohl du ihn nicht lange gekannt hast, empfindest du grosse Trauer. Ihr habt Schmerz und Leid geteilt und auch gegenseitig Hoffnung gegeben. Doch das ist nun vorbei.
Nun versuchst du deine letzten Kräfte zu mobilisieren. Und tatsächlich, nach einigen weiteren Augenblicken hast du die Kaimauer erreicht und es gelingt dir mit letzter Kraft an selbiger empor zu klettern. Ein letztes Mal blickst du auf die Wasseroberfläche und im Schein des Madamals glitzert sie silbrig. Und irgendwo dort unten ist Aliron, in seinem nassen Grab. Du hast dein Möglichstes getan. Du konntest dich nur selbst retten. Voller Trauer wendest du dich ab. (121)
124

Mit schnellen Schwimmzügen schwimmst du noch tiefer. Aus der Dunkelheit der Tiefe schält sich das Zentrum der Tentakel. Mit aller Kraft die dir noch bleibt, schlägst du zu. Deine Faust berührt etwas eklig weiches. Ein Zucken geht durch die Tentakel und das Wesen macht sich auf in der Tiefe zu verschwinden. Nur noch schemenhaft siehst du die dunklen Schatten durch das Wasser gleiten… 

Der Druck auf deine Lunge wird immer grösser.  Schnell schwimmst du an die Wasseroberfläche zurück. Nach Luft schnappend durchbrichst du die Selbige. „Aliron, das war knapp“, kommt es über deine Lippen. Keine Antwort. Hilflos blickst du dich um. „Aliron… Aliron!“ Doch Aliron ist nicht da. Schnell tauchst du wieder unter, doch unter dir ist nur die bodenlose Schwärze des Meeres. Und doch dringt langsam an dein Bewusstsein was passiert ist. Du konntest ihn nicht retten. Obwohl du ihn nicht lange gekannt hast, empfindest du grosse Trauer. Ihr habt Schmerz und Leid geteilt und auch gegenseitig Hoffnung gegeben. Doch das ist nun vorbei.

Nun versuchst du deine letzten Kräfte zu mobilisieren. Und tatsächlich, nach einigen weiteren Augenblicken hast du die Kaimauer erreicht und es gelingt dir mit letzter Kraft an selbiger empor zu klettern. Ein letztes Mal blickst du auf die Wasseroberfläche und im Schein des Madamals glitzert sie silbrig. Und irgendwo dort unten ist Aliron, in seinem nassen Grab. Du hast dein Möglichstes getan. Du konntest dich nur selbst retten. Voller Trauer wendest du dich ab. (121)

125

Deine Ketten verbergend, gehst du über die Strasse. Die Männer laden Kisten auf einen grossen Karren, der von einem, recht geschunden aussehenden, Pferd gezogen wird. In den Kisten befindet sich, dem Geruch nach zu schliessen, leicht angefaultes Obst. Die jungen Männer scheinen wohl bald fertig zu sein. Mit den Worten „Könnt ihr mir vielleicht helfen?“ wendest du dich an sie. Die Männer scheinen dich aber trotz allem nicht zu beachten, lediglich einer von ihnen, ein Moha wie es scheint, kommt auf dich zu.
Als er deine Ketten sieht, tritt ein ernster Ausdruck auf sein Gesicht. „Mir ging es einst ähnlich. Ich werde dir helfen“, kommt es über seine Lippen. Er führt dich in das Haus, in dem die Kisten gelagert sind. In einer Ecke stehen mehrere Werkzeuge. Kurz darauf macht er sich an deinen Ketten zu schaffen, und es gelingt ihm tatsächlich sie zu durchtrennen. Du bedankst dich ausgiebig. „Hoffe nicht darauf, dass du hier vielen Menschen begegnest, die dir helfen werden. Und nun Lebwohl.“ Mit diesen Worten machst du dich auf den Weg. (139)
126

Langsam gehst du über die schmutzige Strasse, auf den alten Mann zu. Er sitzt auf dem sandigen Boden, an eine Hauswand gelehnt. Als er dich kommen hört, blickt er auf und sprich: „Eine milde Gabe.“ Du zeigst ihm nur stumm deine Ketten. „Oh, tut mir leid, dabei kann ich dir nicht helfen. Ich bin zu alt und zu schwach. Aber du solltest nicht zu lange hier bleiben. Hier kommen oft Sklavenhändler vorbei. Und ich glaube, dass sie dich suchen. Lebwohl.“ 
Mit diesen Worten wendet er sich ab. Du musst dir nun etwas anderes überlegen. (110)
127

Die Ketten zerspringen mit einem lauten Klirren. Du legst sie in der Gasse ab. Dann machst du dich auf den Weg. Dabei macht du dir Gedanken über diesen Ort.
Al´Anfa, die Metropole des Sklavenhandels und zweitgrösste Stadt Aventuriens. Eigentlich einer der Orte, die man normalerweise nicht besser kennen lernen will. Und ausgerechnet hierhin hat es dich verschlagen. Aber immerhin landest du nicht als Sklave hier. 

Wieder ein bisschen Hoffnung schöpfend machst du dich auf den Weg, hinein in die Stadt. (139)

128

Erschöpft legst du das Werkzeug beiseite. Die Ketten wollen nicht nachgeben. Du musst dir also etwas anderes überlegen. Am besten bittest du jemanden um Hilfe. (110)
129

Mache eine Ausweichprobe. Wenn sie misslingt erleidest du 1W6 + 4 TP. Danach geht es bei 134 weiter.
130

Der Kampf geht nun schon mehrere Augenblicke. Du und auch deine Gegner haben schon Wunden davongetragen. Doch da hörst du ein zorniges Brüllen. „Tötet ihn!“ Aus den Augenwinkeln siehst du, wie weitere Männer heranstürmen. Willst du kämpfen (120) oder die letzte Chance zur Flucht nutzten. (65)
131
Mit einem letzten entschlossenen Hieb tötest du deinen letzten Gegner. Sie hatten keine Chance gegen dich. Schnell wendest du dich um, um zum Boot zu eilen. Doch da hörst du ein zorniges Brüllen. „Tötet ihn!“ Aus den Augenwinkeln siehst du, wie weitere Männer heranstürmen. Willst du kämpfen (120) oder die letzte Chance zur Flucht nutzten. (65)

132

Mit einer unglaublich schnellen Bewegung springst du vor. Deine beiden Gegner reagieren zu langsam. Dein Fuss schnellt hoch und kracht gegen die Hand eines der Matrosen. Mit einem Schrei lässt er den Dolch fallen und geht wimmernd zu Boden. Schnell hebst du seinen Dolch auf. Dein anderer Gegner scheint nun zu zögern. Willst du die Gelegenheit nutzen und angreifen (135) oder die Chance zur Flucht nutzten. (65)

133

Mit aller Macht zerrst du an den Tentakeln. Und tätsächlich, sie geben dich frei. Schnell stösst du zur Wasseroberfläche vor und saugst gierig die Luft in deine Lungen.

Panisch versuchst du deine letzten Kräfte zu mobilisieren. Doch scheinbar sind deine Kräfte durch das lange Schwimmen schon zu sehr aufgebraucht. Du wehrst dich mit letzter Kraft gegen das drohende Untergehen. Und tatsächlich schaffst du es unter Aufbietung von Kräften,

von deren Existenz du gar nichts ahntest, die Kaimauer zu erreichen und dich an ihr emporzuziehen. Dein Körper ist nun wirklich am Ende. (Du verlierst 3W6 Ausdauer und 1W6 Lebenspunkte) Ein letztes Mal blickst du auf die Wasseroberfläche und im Schein des Madamals scheint es dir fast so als ob sich ein riesiges vielarmiges Etwas im Wasser bewegt.
Immer noch voller Schrecken wendest du dich ab. (121)
134

Die Strömung ist auf eurer Seite und treibt euch vom Schiff weg. So seit ihr bald ausserhalb ihrer Pfeilschussweite. Schnell richtest du dich wieder auf. „Ich glaube wir haben es geschafft. Sie können uns nicht so schnell folgen“, wendest du dich an Aliron. Doch niemand antwortet. „Aliron?“ Du blickst auf den Boden des Bootes. Im Schein des Madamals siehst du Aliron auf dem Boden liegen, immer noch so, wie er sich hingeworfen hat. Doch er regt sich nicht mehr. Ein Pfeil ragt aus seinem Hals. Blut sickert auf die Planken. 
Bei diesem Anblick empfindest du nur Leere. Du kanntest ihn nicht lange, doch das gemeinsame Leid hatte euch verbunden. Und nun ist er Tod, in Borons Hallen. Für immer. 

Langsam nimmst du den Leichnam und lässt ihn langsam über Bord gleiten. Efferds Weiten werden sich seiner annehmen. (136)

135

Nun steht dir nur noch ein Gegner gegenüber. 

Wenn du deinen Gegner besiegst geht es bei 137 weiter. Solltest du unterliegen, geht es bei 101 weiter.
136

Du ruderst weiter in die Nacht hinaus, in Richtung der Lichter des Hafens. Die dunklen Umrisse der Häuser schälen sich bereits aus der Finsternis. Das Madamal überzieht die Wasseroberfläche mit einem silbrigem Glanz. 

Weitere Minuten sind verstrichen, und vor dir siehst du einen Teil des Hafens von Al´Anfa. Viele Schiffe ankern im Hafen, auf einigen siehst du Wachen auf und ab gehen. Doch niemand scheint dich bemerkt zu haben. Vorsichtig legst du an einem kleinen Steg an, kletterst aus dem Boot und trittst an Land. Vor dir erstrecken sich die dunklen Strassenzüge des Hafens. Aber auch um diese Zeit scheinen noch viel Menschen unterwegs zu sein, doch niemand beachtet dich. Du denkst an Dinge die man dir über Al´Anfa erzählt hat. Die Stadt; die niemals schläft. (118)

137

Mit einem schnellen Stoss bohrst du deine Waffe in die Brust deines Gegners. Mit einem Röcheln bricht er zusammen. Blut sickert auf die Planken des Schiffes. Doch schon hörst du die Schritte von vielen weiteren Gegnern. Jetzt musst du schnell handeln. Willst du versuchen ein Boot zu erreichen (138) oder lieber über Bord springen? (65)
138
Schnell rennst über die Planken auf eines der Beiboote zu. Es ist, Phex sei Dank, schon fast zu Wasser gelassen. Du machst dich also schnell an die Arbeit. (86)
139
Eine Zeitlang wanderst du ziellos durch die Strassen von Al´Anfa. Mittlerweile steht die Praiosscheibe hoch am Himmel. Auf deinem Weg kommst du an vielen Ständen und Händlern vorbei. Die unterschiedlichsten Waren werden hier feilgeboten, auch Sklaven. Noch einmal dankst du den Göttern, dass dir dieses Schicksal erspart blieb. Dann machst du dich auf, deinem weiteren Weg entgegen. 

An dieser Stelle endet das Abenteuer vorerst. Aber für den bisherigen Weg kannst du dir 80 AP gutschreiben. Ich hoffe es hat bis hierhin Spaß gemacht.
Für Kritik und Anregungen bin ich sehr dankbar.

Mit freundlichen Grüßen
Shagrat 
MU 13		AU 36		AT 11		PA 8		TP 1W AU





MU 13		LE 36		AT 11		PA 10 		TP 1W + 4 (Schwert)        RS 2	





MU 12		LE 30		AT 10		PA 9		TP 1W + 1 (Dolch)	       RS 2





MU 12		LE 24(32AU)	AT 10		PA 9		TP 1W + 1 (Dolch)	          RS 2	





MU 12		LE 24(32AU)	AT 10		PA 9		TP 1W + 1 (Dolch)	          RS 2	








