Stufe

4  -  7

Ein Abenteuer für Das Schwarze Auge

„Prem's Zorn“

Ein Abenteuer für

3 - 5 Helden

Von Bernhard Zehetbauer   

Ablauf des Abenteuers:

In diesem Abenteuer werden die Helden reich - zumindestens vorübergehend.

Das Abenteuer beginnt, wie so viele, in einer kleinen, heruntergekommenen Kneipe im Hafengebiet von Havena, „Zum  Fröhlichen Bootsmann“. Dort hören die Helden von einem alten, einbeinigen Seemann die Geschichte eines Schiffes, das, nach einer Handelsfahrt in das Güldenland, im Golf von Prem in  einem fürchterlichem Sturm unterging.

Dabei fällt der Name eines Küstendorfes, in dessen Nähe das Riff liegen müßte, an dem das Schiff zerschellt ist. Doch der alte Seemann weiß nicht, wo der Ort liegt, und nachdem er schon gut dem Branntwein zugesprochen hat, verweist man seine Geschichte ins Reich der Legenden.

Tage später lernen sie einen jungen Mann kennen, der just aus diesem Küstenkaff stammt und ihnen die ungefähre Lage der Ortschaft sagen kann. Doch die Helden haben das nicht allein gehört: Zwielichtiges Gesindel, das schon in der Hafenkneipe bei ihnen war, hat das Gespräch belauscht und ein Wettrennen gegen die Zeit beginnt...

Zunächst gilt es, ein Schiff aufzutreiben, das nach Prem fährt. In Prem sollte man sich dann schleunigst ein Boot besorgen, das einen nach Arym bringt, einem größeren Fischerdorf, etwa 30 Meilen südlich von Prem. Dort kennt man das Dorf Shorm, das nur aus fünf Hütten mit 8 Einwohnern besteht, ganz gut und die älteren Leute können sich noch an einen wirren, einbeinigen Kerl erinnern, der vor 30 Jahren bei Shorm ans Meer gespült wurde.

Nach gutem Zureden ist dann ein Fischer bereit, die Helden für ihr letztes Geld auf die Insel Runin zu bringen, auf der das Örtchen liegt. Doch auf dem Weg kommt völlig überraschend Sturm auf und schleudert die Nußschale des Fischers nach hartem Kampf auf die Insel ihrer Träume. Der Fischer bezahlt die Überfahrt mit dem Leben und die Helden sind völlig auf sich allein gestellt.

Nachdem sie mehr oder weniger heil auf der Insel gestrandet sind, stellen sie fest, daß der Sturm Shorm vernichtet und alle Bewohner getötet hat. Fast alle Boote der Fischer wurden dabei zerstört. So bleibt ihnen nichts anderes über, als erst einmal das eigene Überleben zu sichern, zumal ihnen schon eine Diebesbande auf den Fersen ist.

Jetzt erst bemerken sie, daß an einem Riff, in etwa zweihundert Schritt Entfernung, der uralte Mast eines Schiffes aus dem Wasser ragt. Daß sich die Suche nach dem Schatz ebenso abenteuerlich abspielt, dürfte wohl klar sein.

Nach der glücklichen Rückkehr sind die Helden doch ziemlich wohlhabend - hoffentlich nur, bis sie die Zerstörung Boldjings bemerken, dessen Einwohner ebenfalls unter dem Sturm schwer gelitten haben.

1. Einleitung:

Nachdem nun schon länger nichts mehr los war und auch keine Aufträge in Sicht sind, beschließt ihr, euch einmal im Hafen von Havena umzusehen, ob man etwas an Land ziehen kann. Auch wenn es nur ein paar Heller beim Kartenspiel sind.

Nach kurzer Zeit fällt euch eine kleine Fischerkneipe ins Auge, die mit einem stimmungsvollen Schild - einer gläsernen Efferdsflosse, die von innen mit einer Laterne beleuchtet ist - um Kundschaft wirbt. Flackernder Kerzenschein fällt auf die schon dunkle Straße und ihr beschließt, hier einzukehren und euch ein echtes Ferdoker zu gönnen.

Eine heimelige Atmosphäre erwartet euch in dem kleinen Raum, in dem 3 Tische stehen. An der Decke hängt das obligatorische Fischernetz, schön verziert mit verschiedenen Muscheln und Seesternen.

Die Theke ist schon besetzt und Platz findet ihr nur noch an einem leeren Tisch in einer Ecke, in der eine alte Harpune lehnt.

Die Kneipe:

Außer einem ca 60 Jahre alten Wirt mit einem langen, eisgrauen Bart - das Gesicht gezeichnet von einem Leben auf der See - befinden sich noch 9 weitere Personen in der Kneipe:

1. Arian, ein Dieb aus Trallop, der sich sein ganzes Leben lang mit Witz durchschlagen konnte, aber auch nicht vor einem Kampf haltmacht, wenn es ernst wird.

2. Kurl, ein Abenteurer aus Brig-Lo, den das Leben auf die schiefe Bahn gebracht hat. Er hört jedoch ebenfalls die Geschichte des Einbeinigen an, da er erst seit wenigen Wochen in der Stadt ist und die Geschichten des einbeinigen Mannes noch nicht kennt. Kurl ist ein Mitglied in Ranzows Bande.

3. Banson, ein scheuer Fischer, der am Ende der Theke sitzt, und sich nicht viel um die Leute in der Kneipe schert. Er sitzt nur still da und ißt.

4. Ranzow, der Anführer einer kleinen Diebesbande in Havena, die sich auf Trickdiebstähle spezialisiert haben. Er besitzt aber genügend Charisma, um seine Leute auch zu Gewalttätigkeiten hinreißen zu lassen. Zu seiner Bande gehören Arian, Kurl, Raul und die Shanjon-Brüder. Alle haben sie sich in der Kneipe versammelt, um ein Opfer auszukundschaften, dem sie die sauer ersparten Silbertaler abluchsen können.

5. Raul, der „Drescher“, die rechte Hand Ranzows. Er ist ein hünenhafter Thorwaler, der einem Gebirge gleichsieht. Waffen trägt er keine, denn er kann sich auf seine enormen Kräfte verlassen...

6. Eldor Shanjon, der Ältere der Brüder ist der Denker in der Bande. Ob seiner extrem schmuddeligen Kleider möchte man das gar nicht glauben.

7. Grondor Shanjon, der Jüngere ist bekannt für seinen meisterlichen Umgang mit Wurfdolchen, von denen er immer ein paar einstecken hat. Im Nahkampf benutzt er ein altes Rapier, das er von seinem Vater, einem Söldnerveteran kurz vor seinem Tode geschenkt bekommen hatte.

8. Bojenk, ein Geweihter des Efferd, der gleich neben Banson sitzt. Er ist gerade mit einem Schiff aus Thorwal angekommen, mit dem Ziel, den hiesigen Tempel zu besuchen und mit dem Geweihten, einem Freund aus der Jugendzeit, einige Worte zu wechseln.

9. Thorn, die Krähe, ein Bettler aus der Stadt, der hier nur seine mühsam erbettelten Heller vertrinkt und sich seine Gedanken über die Gäste macht.

Kaum habt ihr euch niedergelassen, kommt auch schon der Wirt auf euch zu und fragt euch nach eueren Wünschen. Ihr stellt fest, daß ihr für 1 Silbertaler pro Nase mit einem reichlichem Mahl verwöhnt werdet.

Plötzlich öffnet sich die Tür und ein schwarzgekleideter Mann tritt ein - mit seinem breitkrempigen Hut, seiner Krücke unter dem linken Arm und seiner Augenklappe über dem linken Auge sieht er aus wie ein Pirat aus dem Bilderbuch.

Doch außer euch scheint sich kaum jemand um den Mann zu kümmern, der sich suchend umsieht. Langsam wendet er sich zu euch und bittet mit einer eigenartig tiefen und leicht grollenden, jedoch sanften Stimme, Platz nehmen zu dürfen.

Wie sich ein Gespräch mit dem Mann entwickelt, liegt an den Spielern. Er sieht so lange schweigend in die Runde, bis man das Wort an ihn richtet. Doch dann werden die Helden feststellen, daß er nur darauf aus ist, für ein paar Schnaps seine Lebensgeschichte zu erzählen, und wenn sie bereit sind, ein paar Heller auszugeben, werden sie folgende Geschichte hören:

Es war an einem heißen Sommertag, als ich auf einem Schiff anheuerte, das Prem's Zorn hieß. Gebaut war es, um andere Schiffe zu überfallen und ihre Ladung zu übernehmen - ja, mein Jun​ge, ich wollte einfach Pirat werden.

Doch eines Tages geriet mein Kapitän an einen schlauen Mann, der ihm von unglaublichen Schätzen erzählte, die hinter dem Meer der Sieben Winde war​teten. Er redete ihm ein, eine besonders reiche Beute sofort in das Güldenland zu schaffen und zu verkaufen. Er garantierte, daß wir mit einem Schiff voller Gold zurückkehren werden.

Unser Kapitän war so versessen darauf, dieses Gold zu besitzen, daß er nur den Navigator und den Steuermann in seine Pläne miteinbezog. Und bevor wir uns über unsere vielen Vorräte am Bord wundern konnten, waren wir auch schon auf hoher See und eine Rückkehr nahezu unmöglich.

Doch unsere Reise schien von Efferd gesegnet zu sein, denn wir kamen ohne größere Zwischenfälle in dieses Land. Es dauerte keine zwei Wochen, da hatten wir die Beute verkauft und fast das ganze Schiff voller Kupfer, Silber, Gold und Perlen. Nachdem wir unseren Proviant wieder aufgefüllt hatten, machten wir uns wieder auf die Heimreise. Obwohl wir schlimme Orkane an uns vorbeiziehen sahen, kamen wir nie in größere Schwierigkeiten.

Die begannen erst, nachdem wir die Küsten Aventuriens wiedersahen. Kurz nachdem wir den Golf von Prem erreicht hatten und uns schon trinkend in den Kneipen von Prem sahen, brach der Sturm los. Niemand an Bord hatte wohl so etwas schon erlebt. 

Wir kämpften Stunde um Stunde um unser Schiff und unser Leben. Nachdem auch das Kappen der Segel nichts mehr half und schon drei gute Männer den Kampf mit ihrem Leben bezahlt hatten, liefen wir auf ein Riff.

Das Knirschen und Knacken der brechenden Spanten und das Geräusch des brechenden Kiels klingt mir heute noch in den Ohren.

Wir versuchten noch unser Beiboot auszusetzen, dies aber zerschmetterte weitere vier Männer, darunter unser Kapitän. Kurz darauf warf mich eine riesenhafte Woge über Bord.

Ich weiß nicht, wie ich an Land gekommen war. Einige Fischer fanden mich am Strand und pflegten mich gesund. Shorm nannten sie ihre paar Hütten, in der sie hausten und lange habe ich nach diesen Leuten gesucht.

Ich gab die Hoffnung lange nicht auf, aus dem Schiff noch etwas Reichtum zu fischen, doch ich habe das Dorf nie gefunden. Als sie versuchten, mich abzutransportieren, habe ich das Bewußtsein verloren und bin erst in Prem wieder erwacht. Keiner konnte mir sagen, wer mich gebracht hatte, und wohin sie gefahren sind.

Nach zwei Jahren heuerte ich wieder auf einem Schiff an, auf dem ich es 25 Jahre aushielt - bis wir im Perlenmeer an eine Seeschlange gerieten...

Schwer ist die Zunge von der halben Flasche Branntwein geworden, die der Einbeinige getrunken hatte und langsam beginnt er zu lallen und in Selbstmitleid zu zerfließen. Auch in der Kneipe ist es still geworden - jeder hörte mit Spannung diese schreckliche Geschichte an.

Achtung: Jetzt sollte man das Abenteuer unterbrechen und einige Zeit verstreichen lassen. Die Fortsetzung erfolgt wieder in Havena. Dann treffen die Helden auf einen Seefahrer, der aus Shorm stammt und ihnen sagt, wo diese Ortschaft liegt. (Wenn das am Tag passiert, nachdem unsere Helden die Geschichte gehört haben, wäre das nicht nur Zufall, sondern schlichtweg lächerlich. Man sollte die Gruppe darauf hinweisen, daß sie sich den Namen Shorm gut merken sollen, und sie dann später auf den Seefahrer stoßen lassen. Da Shorm nur ein Fischerdorf mit 5 Hütten ist, laufen die Einwohner nicht in ganz Aventurien herum!)

Der Mann aus Shorm:

Jasper Gordasson ist der Sohn eines armen Fischers aus dem kleinen Fischerort Shorm, das auf der Insel Runin, südlich von Prem, liegt.

Der zwanzigjährige Mann verließ vor 5 Jahren sein Elternhaus. Als 10-jähriger schon hatte er beschlossen, sein Leben auf der See zu verbringen. Er war fasziniert von den Männern, die es vollbrachten, diese „Kolosse“ über die Wellen zu steuern und die immer interessante Geschichten zu erzählen wußten.

Nun ist er zwar von seinen Phantasien kuriert, jedoch macht ihm der Beruf, den er gewählt hat, noch sehr viel Freude. Sein Traum wäre es, einmal ein eigenes Schiff als Kapitän zu führen und so versucht er, sich von seinen Vorgesetzten viel abzuschauen.

Jasper begegnet den Helden in einer kleinen, gemütlichen Seefahrerschänke. Er gibt gerade eines seiner Seemannslieder zum Besten, in der er auch seine Heimat besingt - Shorm...

Die Helden werden nun sogleich auf ihn aufmerksam werden, haben sie doch noch die Geschichte des alten Seebären in den Ohren. Wenn sie sich nun mit Jasper unterhalten, beschreibt er ihnen den Weg nach Shorm. 

Er weiß aus Erzählungen seiner Eltern, daß vor langer Zeit ein furchtbarer Sturm tobte, über untergegangene Schiffe aber kann er nichts sagen. Zum Abschied trägt er den Gefährten einen Gruß an seine Eltern auf, die er schon sehr lange nicht mehr gesehen hat.

Doch der Zufall will es, daß just an dem Abend Ranzow, der Anführer der Diebesbande ebenfalls in derselben Kneipe ist. Er belauscht das Gespräch und weiß sofort, was die Stunde geschlagen hat. Er bezahlt seine Zeche und verläßt die Kneipe, um seine Bande zusammenzutrommeln und macht sich mit ihr sofort auf den Weg.

Mit einer gelungenen Sinnenschärfeprobe +8 fällt er einem der Helden auf, der glaubt, ihn schon einmal gesehen zu haben.

Für den Meister nun eine kleine Wegbeschreibung nach Shorm:

Gleich vorneweg: Die Reise kann natürlich nach Belieben ausgebaut werden, den Helden steht jedoch noch einiges bevor.

Von einem beliebigen Hafen aus mit dem Schiff nach Prem. Dort müssen sich die Helden erst einmal nach Aryn durchfragen, ein Dorf mit 120 Einwohner, das etwa 40 Meilen südlich von Prem auf einer Halbinsel liegt.

Von Aryn wandern die Helden weiter nach Geldjor an der östlichsten Stelle der Halbinsel, wo Forsun Tirian, der Fischer mit dem größten Boot im Dorf, wöchentlich nach Boldjing segelt. Die Fährstation ist für die Versorgung der Bewohner Runins zuständig. Sie hält die Verbindung zur Außenwelt aufrecht und tauscht Gebrauchsgüter gegen Fische und Getreide, das auf Runin wie alles nur sehr spärlich wächst.

Von dieser Fährstation sollen die Helden auf die Insel gebracht werden. Doch dann ziehen die Wolken auf....

Galdjor

Galdjor ist ist eine kleine Ottaskin aus 14 typisch thorwalschen Langhäusern mit etwa 70 Einwohnern. Das Dörfchen liegt 10 Meilen östlich von  Aryn und ein gutes Stück südlich von Prem. Die meisten Einwohner leben von Fischfang und von der Jagd. Es gibt aber auch 3 Bauernfamilien innerhalb und weitere 4 außerhalb der Ottaskin. Hetmann Angulf Heldorson wacht über die Geschicke des Dorfes.

Zwei Schänken  machen sich hier die Kundschaft streitig. Zum Einen wäre da die „Schänke zum Sturmgewitter“, die neben einigermaßen gepflegter Atmosphäre auch ein paar Betten im Gruppenraum bietet. Die Schänke ist zwar etwas teuer, aber noch annehmbar. Zum anderen gibt es die Kneipe „Zum Drachengeifer“, in der es außer einer großen Auswahl an hochprozentigem zu guten Preisen auch noch den „Gjaldorer Drachengeifer“ gibt. Dieser ist ein altes Hausrezept: Eine Mischung aus Premer Feuer und weiteren Zutaten, die der Wirt natürlich streng geheim hält. Der Gjaldorer Drachengeifer schmeckt etwas würziger als das Grundgetränk, jedoch tritt die Wirkung des Gebräus später und mit vermehrter Wucht auf. Dieses Zeug kann eine Heldengruppe schon mal einen Tag völlig außer Gefecht setzen! (Zechprobe +5)

Ein junger Schuster mit dem Namen William Damodkor, der sehr billig, aber auch etwas ungeschickt sein soll, betreibt seit Kurzem sein Handwerk hier. Er ist gerade von seiner Lehre aus Aryn zu seinem elterlichen Haus zurückgekehrt.

Der griesgrämige Zimmermann Bergol Tjelmirson, der seine besten Jahre wohl schon hinter sich hat, aber immer noch von beeindruckender Statur ist, bietet hier mit seinem Sohn Flint seine Dienste an.

In Gjaldor gibt es auch einen kleinen Krämerladen , wo Gryvia Susamok, ein freundlicher, älterer Skalde seine Waren feilbietet. Sein Sortiment ist den Ansprüchen der Gegend angepaßt. Während er die üblichen kleineren Ausrüstungs- und Reisegegenstände und Fischereiverschleißteile führt, wird man bei ihm keine einzige Waffe (außer ein paar Fischermessern) finden. Seine eigene Axt natürlich ausgeschlossen, die er trotz seines lahmen Beines noch recht passabel zu führen weiß. Am Liebsten aber ist es ihm, im Drachengeifer auf seiner Laute Lieder vorzutragen, was er oft tut.

Heilkundige gab es bis vor kurzem gar keine in Gjaldor, aber erst vor wenigen Monaten zog eine gewisse Jesim Schimei in ein leerstehendes Haus, ziemlich am Westende des Dorfes. Sie hegt ein kleines Kräutergärtchen und soll sich auf Geburtshilfe verstehen. Aber wer holt sich schon eine etwas verschlossene, merkwürdige und neu zugezogene Frau ins Haus, noch dazu wenn sie südländischen Dialekt spricht?

Zu guter Letzt wäre da noch Forsun Tirian, der Fischer mit dem größten Boot in Gjaldor. Er hält eine Art von wöchentlichen Fährbetrieb nach Boldjing auf Runin aufrecht, der wohl die einzige Verbindung zur Außenwelt für die Bewohner Runins darstellt. Wenn Forsun erkrankt ist oder aus einem anderen Grund die Fahrt nicht antreten kann, so übernimmt dies sein guter Freund und Nachbar Waftan Damodkor. Eine Überfahrt kostet pro Nase 1S 5H. Forsun fährt jedoch nur, wenn es vom Wetter her nach einer ungefährlichen Überfahrt aussieht.

Leider war die letzte Überfahrt nach Runin vor 2 Tagen und nachdem wohl niemand noch 5 Tage in diesem Kaff herumhängen will, läßt sich Forsun für eine „Gebühr“ von 15 S überreden, eine Sonderfahrt einzulegen.

Der Sturm:

„Das sieht nicht gut aus!“ meint der Fährmann. Die Wolkenberge, die ihr schon im Westen gesehen habt, türmen sich urplötzlich  über euch auf und die Brise, die euch bis jetzt erfrischend um die Ohren geweht hat,  nimmt deutlich an Stärke zu.

In den Augen des 60-jährigen Fährmanns könnt ihr die Angst in den Augen lesen, während er sich mit aller Gewalt gegen das Ruder stemmt. „Vor 30 Jahren hatten wir einmal einen Sturm, der genauso begann. Mindestens 12 Schiffe sind hier untergegangen“, ruft er euch gegen den Wind zu. „Das kann jetzt sehr gefährlich werden. Damals hat der Sturm viele Ortschaften zerstört. Meine Eltern kamen dabei ums Leben, wie viele andere Leute auch!“

Von dem Sturm, der sich langsam aber sicher in einen Orkan steigert, werdet ihr immer weiter nach Norden abgetrieben. Riesenhafte Wellen bedrohen das kleine Schiff, das verzweifelt gegen seinen Untergang kämpft. Gischt spritzt euch in das Gesicht, während ihr mit dem Fährmann gegen den sicheren Tod kämpft. Von dem Land, das ihr vor wenigen Minuten noch schemenhaft erblickt habt, ist nichts mehr zu sehen.

Plötzlich geht ein gewaltiger Ruck durch das Boot. Ihr werdet alle durcheinandergeschleudert und zieht euch dabei 2W6 SP zu. „Ein Riff!“ schreit der Fährmann noch, dann hebt eine mehrere Schritt hohe Welle das kleine Boot in die Höhe und läßt es wieder fallen.

Die Nußschale trifft genau auf die , nun aus dem Wasser ragenden, Fels- und Korallenbänke auf. 

Ein paar Helden werden nun aus dem Schiff geschleudert und sollten ein paar erschwerte Schwimmen-Proben gegen das Ertrinken ablegen. Bei jeder nicht gelungene Probe zieht man sich 1W6 SP zu und die nächste Probe ins um einen weiteren Punkt erschwert, da die Kräfte durch das Wasserschlucken ziemlich nachlassen.

Zumindest einer der Gruppe sollte sich irgendwo verhaken und auf dem Boot bleiben. Durch den Aufprall auf dem Riff zieht er sich 1W20 SP zu. 

Der Sturm läßt fast so plötzlich nach wie er gekommen war und nach über einer Stunde Kampf beruhigt sich die tosende See. Graue Wolkenschwaden ziehen über den, noch immer fast schwarzen, Himmel.

Für den Held der auf dem Boot liegengeblieben ist: 

Langsam wachst du, das knirschende und knackende Geräusch der brechenden Planken und des splitternden Mastes noch in den Ohren, auf. Du liegst direkt neben dem übriggebliebenen Stumpf des abgebrochenen Masten und blickst um dich. 

Etwa die Hälfte des Schiffes ragt noch aus dem Wasser und das was noch zu sehen ist, ist ein Bild der Verwüstung. Zerbrochene Planken, Teile der Reling und das halbe Segel bedecken das Deck. Unter einem Haufen Planken, dort wo das Ruder einmal war, siehst du ein Bein hervorlugen.

Als du die Planken beiseite räumst, wird dir schlecht: Das Steuerrad ist abgebrochen und der spitze Stumpf ragt - rot eingefärbt - aus dem Rücken des Fährmanns.

Nach einem kurzem Blick über die See stellst du fest, daß das Land keine 200 Schritt mehr entfernt ist. (Die Schwimmprobe zum Land ist um 5 Punkte erschwert. Für je 10 LP, die der Held verloren hat, ist eine Schwimmprobe erforderlich, ob er sich noch über Wasser halten kann. Eine Planke zum Festhalten würde die Sache auf eine normale Probe beschränken!)

Für die Helden, die aus dem Boot geschleudert wurden:

Sie benötigen 4 Schwimmproben, die um 5 Punkte erschwert sind, um das Land zu erreichen. Für jede nicht gelungene Probe ziehen sie sich 1W6 SP zu und die nächste Probe ist um einen weiteren Punkt erschwert. 

Sollten 3 Proben nicht gelingen, geht der Held unter. Er wird später von den Gefährten am Strand gefunden und kann wiederbelebt werden. Durch das eingedrungene Wasser hat er sich jedoch 1W20 SP zugezogen, außerdem ist er mindestens 2 Tage völlig außer Gefecht gesetzt:

1. Er kann an diesen beiden Tagen keinen Tauchvorgang durchführen.

2. AT/PA-Werte beide -3

3. Er muß von seinen Gefährten versorgt werden und kann nicht auf die Jagd gehen, Feuerholz sammeln usw.

4. Er wird die nächsten 4 Monate kein Schiff mehr besteigen, wenn auch nur ein kleines Wölkchen am Himmel steht.

Die Gruppe, oder zumindest die Reste davon, erwacht am Strand von Runin. In der Nähe stehen drei, vom Sturm zerstörte, Holzhütten, in denen niemand mehr zu finden ist. Das tosende Meer hat die armen Fischer in ihr feuchtes Grab gezogen.

Hinter den Hütten, landeinwärts, liegen drei Boote, von denen zwei stark beschädigt sind, während eines noch durchaus gebrauchsfähig ist.

Wenn die Helden ihre Blicke übers Meer streifen lassen, fällt ihnen als erstes 200 Schritt westlich das zerstörte Fährschiff auf. Es ist jedoch noch nichts Lebendes auszumachen. Ihre halb ertrunkenen Kameraden finden sie, wenn sie sich ein wenig am Strand umsehen.

Sollten sie, wenn sie sich um diese gekümmert und ihre Wunden versorgt haben, ein wenig Zeit finden, um ihre Situation und das weitere Vorgehen zu besprechen, dann fällt ihnen weit draußen auf dem Meer nördlich von ihnen, ein hervorragendes Stück eines Schiffsmasten auf...

Bevor sie sich nun auf Erkundungsfahrt machen, muß der Meister dafür sorgen, daß erst das Naheliegenste erledigt wird:

Das Bergen von Ausrüstungsstücken, die vielleicht immer noch auf dem Fährschiff sind. Dabei könnten sie ja ihren Kameraden finden, der ebenfalls versorgt werden muß. Vorräte finden sie nur noch dann, wenn die Fahrt auf die Insel auch gleichzeitig eine Versorgungsfahrt war, und nicht, wenn sie den Fährmann dafür bezahlt haben, eine Extratour einzulegen.

Die Helden werden Hunger haben, das heißt jagen, fischen, Feuer machen.

Es gilt, die eben durchgestandenen Strapazen zu bedenken. Das letzte, an was die Gruppe nun denken dürfte, ist, das versunkene Schiff und seinen Schatz zu suchen.

Die Diebe

Doch auch die Diebesbande war nicht untätig. Sie haben es nahezu in derselben Zeit geschafft, nach Runin zu kommen.

In Aryn angekommen, erfuhren sie schnell, daß die Heldengruppe hier war und vor kurzem den Ort wieder Richtung Galdjor verlassen hat. Kurz entschlossen „mieteten“ sie gegen den Willen des Besitzers ein kleines Segelboot und versuchten, die Insel vor den Helden zu erreichen. Doch der Vorsprung von einer halben Stunde, den sie dadurch herausholen trieb auch sie geradewegs in den Sturm, der der Gruppe beinahe zum Verhängnis wurde.

Nach dem Sturm: Von der 5-köpfigen Bande haben das Unwetter nur drei Mann überlebt. Eldor Shanjon war der erste, der das Bewußtsein wiedererlangte. Als er sich umsah, fand er seinen, noch besinnungslosen, Bruder Grondor und gleich daneben Ranzow.

Als sie nach zwei Stunden zu dritt nach den verschollenen Kumpanen suchten, fanden sie Raul, den Drescher etwas weiter westlich am Strand liegen. Er war bereits ertrunken.

Kurl, der Abenteurer aus Brig-Lo blieb verschollen. Er hatte es wohl auch nicht geschafft.

Die Begegnung

Während die Helden nun Feuerholz sammeln und auf die Jagd gehen, begegnen sie in kürzester Zeit den drei Überlebenden der Bande.

Ranzow schaltet schnell und versucht, mit den Helden in Zweckbündnis zu schließen. Er faßt schnell den Plan, mit auf Schatzsuche zu gehen und sich dann mit dem Schatz aus dem Staub zu machen.

Schnell läßt er sich folgende Geschichte einfallen, um das Vertrauen der Helden zu erschleichen:

Ich bin Ranzow und stamme aus Honingen. Als ich 16 Jahre alt war, zog ich in die weite Welt, um mein Glück zu machen. Mit 20 Jahren habe ich darauf spezialisiert, Sklaven aus den Händen ihrer Herren zu befreien, wobei ich viele neue Freunde fand.

Als mir vor drei Jahren der Boden in Al Anfa und Umgebung zu heiß wurde, verließ ich die Gegend und versuchte, mit vier Kameraden in Havena ansässig zu werden. Doch hatte es ein Alanfaner immer noch auf mich abgesehen und schickte mir einen bezahlten Mörder hinterher, der mich und meine Freunde wieder zur Flucht trieben.

Die letzten zwei Jahre waren wir immer wieder auf der Flucht, bis wir ihm eine Falle stellen und ihn überwältigen konnten.

Während er auf uns Jagd gemacht hatte, ist ihm wohl irgendwo eine alte Karte zwischen die Finger gekommen, auf der der Lageplan eines versunkenen Schiffes mit wertvoller Ladung eingezeichnet war.

(weiter geht's in „Abspann“)

Prem's Zorn

Doch plötzlich fällt euer Blick hinaus ins Meer, über dem sich immer noch drohend die Wolkenberge türmen.

Und ganz weit hinten seht ihr irgend etwas aus dem Meer ragen: Ein Schiffsmast!

Endlich haben es die Helden geschafft. Der Schiffsmast, der aus den Wellen ragt, ist der einzige Mast, der bei dem Sturm, als Prem's Zorn unterging,  nicht abgebrochen ist. Bei einem ersten Tauchversuch stellen die Gefährten fest, daß es sich tatsächlich um Prem's Zorn handelt. Recht bald haben sie 5 Schritt unter Wasser den Namen des Schiffes von Korallen und kleinen Meerestieren befreit.

Das Schiff, das in etwa 23 Schritt Tiefe im Meer versank, wurde bei dem neuerlichen Unwetter aus den Tiefen des Meeres emporgehoben und von dem Sturm auf das Riff gesetzt, das ihm auch den Untergang brachte.

Die tiefsten Stellen des Riff reichen bis zu 8 Schritt unter den Meeresspiegel, danach sackt es steil nach unten ab - bis 23 Schritt Tiefe. Das Schiff ist natürlich schwer beschädigt, deshalb liegt auch ein großer Teil des Schatzes unerreichbar auf dem Meeresgrund. Ein Teil jedoch blieb im Schiffsrumpf und wurde, als sich das Schiff auf das Riff senkte, auf diesem verteilt.

Die Aufgabe der Gruppe ist es nun, möglichst viel von dem Schatz zu bergen, doch niemand weiß, was die Helden unter Wasser erwartet...

Regeln für das Tauchen

Da es nicht einfach ist, unter Wasser nach dem Schatz zu suchen, gelten besondere Regeln:

1. Tauchgänge: Jeder Held kann, je nach seiner Ausdauer nur eine bestimmte Anzahl von Tauchgängen pro Tag absolvieren. Die Formel dafür: AU:5=Tauchgänge (Hierbei wird immer abgerundet.

2. Tauchdauer: Die Helden können bei dem Tauchgang für jeden AU-Punkt eine Sekunde unter Wasser bleiben. 10 Sekunden sind für das Tauchen und Auftauchen einzuplanen. Für jede begonnenen 10 Sekunden kann der Taucher einen Teil des Schatzes finden. Die Chance, etwas zu finden liegt bei 40%.

3. Da es ungewiß ist, wieviel von dem Schatz auf dem Riff verteilt ist und ob einige wertvolle Gegenstände nicht in eine Felsenspalte gerutscht ist, gilt folgende Regel: Jeden Tag, an dem Tauchgänge unternommen werden, sinkt die Chance, etwas zu finden um 5% !

4. Auf Nichtschwimmer achten (Zwerge usw.)!

Beispiel: Ein Held mit einem Ausdauerwert von 55 will nach dem Schatz tauchen. Er kann (55:5) 11 Tauchgänge an einem Tag unternehmen, bis er so erschöpft ist, daß er sich bis zum nächsten Tag ausruhen muß, um weiterzumachen.

Er kann pro Tauchgang 55 Sekunden unter Wasser bleiben. 10 Sekunden braucht er für das Tauchen und Auftauchen. 

Es bleiben ihm also 45 Sekunden, um nach ein paar Münzen oder Schmuckstücken zu suchen. Es wird nun 5 Mal gewürfelt (5 begonnene 10 Sekunden), ob er etwas findet (1-8 auf W20 am ersten Tag, 1-7 am zweiten, 1-6 am dritten usw.).

Wenn der Taucher etwas findet, wird anhand der Schatztabelle ausgewürfelt, was es ist. Dabei ist zu beachten, daß der Taucher nicht unbegrenzt Dinge mit heraufnehmen kann.

Während einzelne Münzen unbeachtet bleiben, muß der Taucher nach jedem Fund von Gold- oder Silberbarren, einer Schatztruhe oder eines magischen Gegenstandes seinen Tauchgang beenden, um seinen Fund nach oben zu bringen.

Es können maximal 2 magische Gegenstände gefunden werden, dann wird bei einem Ergebnis von 95 - 99 noch einmal gewürfelt.

Unter Wasser

Unter Wasser kann viel passieren. Zuallererst ist da einmal eine Seeschlangenabart, die sich im Schiff eingenistet hat. Bei jedem Tauchgang eines Helden besteht die Möglichkeit (20 auf W20), daß er die Schlange aufgeschreckt hat.

Die Seeschlange: Die Schlange nistete sich in dem Schiff ein, weil sie es für ein ruhiges, gemütliches und leicht zu verteidigendes Heim hielt. Einen Tag, nachdem das Schiff wieder aus den Tiefen des Meeres gehoben wurde, ringelte sie sich wieder ein zum Schlafen. Sie kann jedoch leicht erwachen, wenn ihr jemand zu nahe kommt.

Sie ist 5 Schritt lang und hat einen Durchmesser von zwei Spann. Ihr Kopf ähnelt dem einer Khomviper, ist jedoch ungleich größer und sie endet in einer großen  dreieckigen Schwanzflosse.

Ein Boot umzuwerfen ist keine große Sache für sie. Sie hat längst herausgefunden, daß die einzelnen Lebewesen, die in diesen „Dingern“ sitzen, eine leichte Beute und recht nahrhaft sind.

Sie attackiert mit zwei langen hervorstehenden Zähnen, die zwar kein Gift enthalten, mit 4 Fingern Länge jedoch wie Dolche wirken und schreckliche Wunden reißen können.

Wenn sie sich beim Kampf einem anderen Gegner zuwendet, ist es möglich, daß ein Schlag der Schwanzflosse einen der, am Kampf beteiligten, Helden trifft: 19,20 auf W20.

Ihre Werte:

MU: 20
LE: 50
RS: 3
AT/PA: 14/9

TP: Zähne: 2W+2    Schwanz: 1W+4     MK: 40

Weiterhin ist jeden Tag die 20%ige Chance, daß zu einer Zufallsbegegnung kommt:

1. Ein riesiger Fischschwarm macht das Tauchen für 2W6 Minuten unmöglich.

2. Eine Riesenqualle. Ein Held berührt sie und zieht sich durch die ätzende Haut 2W6 SP zu.

3. Ein Hai zieht seine Kreise. An diesem Tag ist kein Tauchgang mehr möglich. Sollten es die Helden trotzdem versuchen, greift er bei 1-17 auf W20 an...

4. W6 Delphine tummeln sich einige Stunden in der Nähe der Taucher.

5. Der Taucher stößt auf dem Riff auf eine große, halb durch Trümmer verdeckte Muschel mit einem halben Schritt Durchmesser, die leicht geöffnet ist. Wenn er sie näher untersucht, sieht er eine größere Perle in ihrem Inneren. Sie hat einen Durchmesser von 1 Finger, ein Gewicht von 15 Karat und damit einen mittleren Verkaufswert von ca. 100 S.

6. Unter einem Trümmerstück, das der Taucher untersucht, schießt ihm plötzlich ein kleiner und harmloser Krake entgegen, der sich sofort einnebelt. Der Taucher ist so geschockt, daß er an diesem Tag keinen Tauchgang mehr wagen wird.

Würfeltabelle für Edelsteinfunde

Wurf
Edelstein
Karat
Wert/Karat

4
Diamant
1W10
60 S

5
Saphir
1W10
50 S

6
Opal
2W6
25 S

7
Rohdiamant
2W6
15 S

8
Topas
2W6+5
8 S

9
Amethyst
2W20
1 S

10
Lapislazuli
1W20
7 S

11
Türkis
2W20
9 H

12
Jade
3W6
4 S

13
Rosenquarz
3W20
11 H

14
Aquamarin
3W6
8 S

15
Granat
3W6
3 S

16
Onyx
2W20
5 S

17
Achat
3W20
1  S

18
Perle
2W6
7 S

19
Malachit
3W20
8 H

20
Turmalin
3W6
10 S

21
Bernstein
2W6
18 S

22
Zirkon
2W6
35 S

23
Smaragd
2W6
45 S

24
Rubin
1W6
55 S

Schatztabelle

Wurf
Gefundener Schatz

01 - 02
1W2 Kupfermünzen

03 - 04
1W3 Kupfermünzen

05 - 06
1W4 Kupfermünzen

07 - 08
1W6 Kupfermünzen

09 - 10
1W8 Kupfermünzen

11 - 12
1W10 Kupfermünzen

13 - 14
1W12 Kupfermünzen

15 - 16
1W20 Kupfermünzen

17 - 18
1W2 Silbermünzen

19 - 20
1W3 Silbermünzen

21 - 22
1W4 Silbermünzen

23 - 24
1W6 Silbermünzen

25 - 26
Schatztruhe (noch 5x würfeln)

27 - 28
1W10 Silbermünzen

29 - 30
1W12 Silbermünzen

31 - 32
1W20 Silbermünzen

33 - 34
1W2 Goldmünzen

35 - 36
1W3 Goldmünzen

37 - 38
1W4 Goldmünzen

39 - 40
1W6 Goldmünzen

41 - 42
1W8 Goldmünzen

43 - 44
1W10 Goldmünzen

45 - 46
1W12 Goldmünzen

47 - 48
1W20 Goldmünzen

49 - 50
1 Schatztruhe (noch 5x würfeln)

51 - 52
1W3 Edelsteine

53 - 54
1W4 Edelsteine

55 - 56
1W6 Edelsteine

57 - 58
1W8 Edelsteine

59 - 60
1W10 Edelsteine

61 - 62
1W12 Edelsteine

63 - 64
1W20 Edelsteine

65 - 66
1 Schmuckstück (5 Dukaten)

67 - 68
1W4 Schmuckstücke

69 - 70
1 Schmuckstück (10 Dukaten)

71 - 72
1W6 Schmuckstücke

73 - 74
1W8 Schmuckstücke

75 - 76
1 Schatztruhe (noch 5x würfeln)

77 - 78
1W4 Schmuckstücke

79 - 80
1 Schmuckstück (20 Dukaten)

81 - 84
1W2 Silberbarren (0,5 Stein)

85 - 88
1W2 Silberbarren (1 Stein)

89 - 92
1W2 Goldbarren (0,5 Stein)

93 - 94
1W2 Goldbarren (1 Stein)

95
1 magisches Schild (+2 RS)

96
1 magischer Dolch (+2 TP)

97
1 magisches Amulett

98
1 magischer Ring

99
1 magisches Schwert (+2 TP)

100
1 Schatztruhe (noch 10x würfeln)

Bemerkungen zu den gefundenen Schätzen

-  Beim Auswürfeln der Funde sollte man die Möglichkeiten der Tabellen weidlich ausnutzen, d.h. für jeden Edelsteinfund wird erst die Anzahl und dann für jeden einzelnen Edelstein Art und Gewicht ausgewürfelt. Dies erweist sich als sehr spannend für die Spieler und simuliert die Länge der Tauchgänge und die Anschließende „Bestandsaufnahme“.

-  Die gefundenen Münzen sind alle gülden​ländischen Ursprungs, die meisten kann man nur gegen Materialwert verkaufen, bei Sammlern erzielt man etwa um die Hälfte mehr, dies beschränkt sich auf 1/3 der gefundenen Münzen. Eine Kupfermünze hat einen Materialwert von 5-6 Heller, eine Silbermünze ist 6-7 Silbertaler wert und eine Goldmünze schlägt mit immerhin 20-25 Silbertalern zu Buche.

-  1 Stein Silber hat einen Wert von 18 Dukaten

-  1 Stein Gold hat einen Wert von 35 Dukaten

-  magische Gegenstände können nur einmal gefunden werden, haben die Helden einen magischen Gegenstand gefunden, muß bei einem erneuten Wurf von 95-99 noch einmal gewürfelt werden. Die Helden müssen erst selber herausfinden, daß ein gefundener Gegenstand magisch ist. Der Verkaufspreis dürfte sich danach richten, ob sie es herausgefunden haben oder nicht...

-  der magische Lederschild ist besonders leicht und somit gut zu handhaben, die Werte: WV 0/0 RS 4. Der Schild fängt insgesamt 98 TP auf und löst sich dann plötzlich in Staub auf (Buch führen!). Er hat einen Wert von 220 S.

-  der magische Dolch hat eine schwarze Klinge. Seine Werte: WV 2/1, BF 1, TP 1W+3. Nach dem Austeilen von 120 TP(!) wird die Klinge stumpf und läßt sich nie mehr schärfen. Er hat einen Wert von 250 S.

-  das magische Amulett hat einen 5x gestapelten „Blitz dich find“ geladen. Wird es im Kampf getragen, löst sich ein Zauber von selbst und ohne Wissen des Trägers, wenn dieser in Lebensgefahr gerät. Nachdem die Ladungen verbraucht sind, hat das Amulett noch einen Wert von 3 Dukaten, voll kann man es für 50 Dukaten an den Mann bringen.

-  mit dem magische Ring kann man durch Wände und Türen gehen, der Schelmenzauber „Durch Marmorstein und Eisenwand“ ist 3x darin gestapelt. Er kann sich nur lösen, wenn der Ring getragen wird, dies aber auch ohne Wissen des Trägers. (Man stelle sich vor, der Träger möchte eine Gaststätte betreten und geht versehentlich einfach durch die Tür....!)

Bei einem Dieb erzielt man bis zu 60 Dukaten, ohne magische Kräfte hat der Ring einen Wert von 2 Dukaten.

-  das magische Schwert, Grundwerte eines normalen Schwertes, sieht wie eine gewöhnliche Waffe aus, benützt man es im Kampf, fängt es leise an zu sirren und erzielt 2 TP mehr. Der Mutwert des Gegners sinkt um 2 Punkte, beim ersten Gebrauch dürfte auch der Anwender etwas überrascht sein (Selbstbeherrschungs​probe +2, oder der Gegner hat eine unparierbare Attacke). Einen kleinen Haken hat auch das Schwert. Es wurde noch nie im Kampf benutzt. Der erste Kämpfer wird eine Art Herr über das Schwert, danach darf es von niemandem mehr berührt werden (ausgenommen jemand wird davon getroffen!); nimmt nach dem ersten Kampf eine andere Person das Schwert, verliert es sofort alle magischen Kräfte. Sein magischer Wert: 40 Dukaten, sonst wie normales Schwert.

-  alle Schmuckstücke, die sonst gefunden werden, haben einen Wert von 1W6 Dukaten

Das Ende

Wenn die Gruppe endlich genug Schätze gesammelt hat und das Problem des Transportes (hehehe...) gelöst hat, machen sie sich wieder auf den Weg zurück in die Heimat. Als erstes müssen sie Boldjing erreichen, das Dorf, an dem sie eigentlich mit dem Fährschiff anlaufen wollten. Es liegt im südwestlichen Bereich der Insel Runin.

Doch eigentlich hätten sie es sich denken können, nachdem schon die fünf Fischerhütten bei dem Sturm völlig zerstört worden sind:

Auch Boldjing wurde ein Opfer des Unwetters und die überlebenden Einwohner (14) sind seit über einer Woche damit beschäftigt, neue Hütten zu bauen, zu jagen, zu fischen und damit ihr Überleben zu sichern. Ob hier jemand Zeit hat, die Helden überzusetzen?

Das Leid ist furchtbar. Den armen Leuten, die ihr ganzes Leben nichts anderes besessen hatten als ihre Boote und ihre Hütten, besitzen nun gar nichts mehr. Die Kinder schreien vor Hunger und das Stöhnen der Verletzten erschüttert die Ohren.

Der Verbleib des Schatzes

Je nachdem wieviel die Helden gesammelt haben, ist jetzt zu entscheiden, was sie mit dem Schatz machen. An allererster Stelle dürfte ein großes Opfer an Efferd stehen.

Er hat sie vor dem Ertrinken bewahrt, das Schiff vom Meeresgrund gehoben, sie die Schätze finden lassen und ist ihnen beim Kampf beigestanden. Wie sonst ist es zu erklären, daß (hoffentlich) niemand von der Gruppe von der Seeschlange tödlich verletzt wurde?

Es gibt in Thorwal in jeder Ortschaft mit mehr als 80 Einwohner einen Efferdgeweihten, der die Spenden der Helden entgegennimmt und bereit ist, sie für ihre weiteren Reise zu segnen. 10% sind gerade angemessen und wenn sie wesentlich (!) mehr geben wollen, ist Efferd durchaus gesonnen, ihnen einmal in größter Gefahr zu helfen.

Das Nächste sind die Einwohner der Küstenorte um Runin. Die Ortschaften sind alle zerstört und das Leid ist grenzenlos. Doch wer bezahlt den Wiederaufbau, die Boote, die Netze und den Lebensunterhalt der Waisen? Eine ganze Ottaskin ist am Ende. 

Sollten die Helden hier ihren Geiz einmal zu vergessen, werden sie nicht nur mit 50 AP zusätzlich belohnt, sie werden auch viele neue Freunde haben, in deren Liedern sie einen festen Platz bekommen sondern auch die Anerkennung der Göttin Travia wird nicht lange auf sich warten lassen.

Die Kosten, um den armen Leuten zu helfen, belaufen sich auf 50 % der gefundenen Schätze. Für den Rest des Schatzes können die Helden ein paar wohlverdiente, ruhige Wochen verleben, ihre Wunden pflegen und sich in einer Stadt vergnügen.

Allgemein kann man den Helden für die erlebten Abenteuer durchaus 100 AP zusprechen, die durch besonders herausragende Taten bis zu 30 AP aufgestockt werden können.

Was? Die „Helden“ haben nicht im Sinn, irgendjemandem zu Hilfe zu kommen? 

Es gibt immer noch die Geldwechsler, die es verstehen, anderen die Münzen aus der Tasche zu ziehen. 

Es gibt immer noch Leute, die „magische“ Gegenstände zu Irrsinnspreisen verkaufen oder schlechte Waffen als Zwergenstahl verhökern - und es gibt immer noch den furchtbaren Zorn Efferds.....

Abspann

Zum Thema: Ranzows Geschichte:

Die Geschichte ist so doof, daß wohl kaum ein Held ihm glauben dürfte  (Menschenkenntnis​probe -5). Denn woher sollte diese Karte denn stammen (die natürlich im Sturm verloren ging) und wieso taucht ausgerechnet jetzt jemand auf, um nach dem Schatz zu suchen?

Wenn die Helden Ranzow nicht glauben, müssen sie ihn irgendwie loswerden, oder zum Schein auf seine Hilfe zurückgreifen und dann ihn sitzen lassen oder, oder, oder ...

Sollten sie die Geschichte tatsächlich glauben, haben sie sich eine Natter zugelegt!

 Zum Thema Tauchen:

Ob Zwerge wirklich so goldgierig sind, daß sie ihre Wasserscheu vergessen? Ob sich hier wirklich ein Borongeweihter nackt und nach Gold lechzend in die Fluten stürzen wird? Ob sich ein Geweihter des Praios dazu herabläßt, nach schnödem Gold zu tauchen? Ob hier auch ein erklärter Dämonenbeschwörer ein paar Kupferstückchen findet? Nun ja, das sei jeder Gruppe freigestellt, denn mit Gold kann sicher jeder etwas charaktergemäßes anfangen.....Viel Spaß !

Einige Bemerkungen zum Schluß:

Dieses Abenteuer entstand aus einem Universalabenteuer, das ich mir vor einiger Zeit auf dem Flohmarkt gekauft habe. Der Titel war „Der Schatz der Königin von Omnei“.

Von dem Originalabenteuer sind nur noch ein paar Tauchregeln und die Würfeltabelle für gefundene Schätze übrig, der Rest wurde so gründlich überarbeitet, daß nur mehr die Grund​idee „Tauchen nach Schätzen“ übrigblieb.

Das sollte reichen, um keine Probleme mit dem Copyright zu bekommen. Das Abenteuer gibt es wohl sowieso nicht mehr zu erwerben.

Ich bitte um eure Meinung dazu - egal ob sie mich an Praios' Seite heben oder zum Namenlosen wünschen - an:

dannerjackl@freenet.de
