Der Löwe und der Rabe


Das Korsarenstück


Appendix I





Ein Gruppenabenteuer von Christopher Bünte


für den Spielleiter und 4-6 Helden der Stufen 8-12

















�
Eine Schlacht entscheidet noch keinen Krieg und ein Manöver entscheidet noch keine Schlacht. Dennoch gibt es Taten, die, gepaart von Taktik und Mut, Klugheit und Vertrauen auf die Götter, den Krieg überdauern und die Geschichte prägen. So wird aus der Historie ein Mythos, aus dem einfachen Kämpen ein Held. 





aus: Kriegstaktik und Ehrgefühl, 4. Wehrheimer Ausgabe





Das Abenteuer ‘Das Korsarenstück’ ist für eine Heldengruppe mit 4 bis 6 Charakteren der Erfahrungsstufen 8 bis 12 geeignet. Die Geschichte behandelt das Ereignis um den Raub des alanfanischen Admirals und des Flagschiffs Golgari, wie es am Vorabend des Krieges zwischen Novadis und Al’Anfanern am 8. RONdra 15 Hal stattfand. Das Abenteuer ermöglicht dem Meister, seine Spieler in die Kampagne ‘Der Löwe und der Rabe’ einzuführen und ihnen eine Motivation für die Teilnahme am Krieg zu liefern. Es ist jedoch auch möglich, ‘Das Korsarenstück’ als unabhängiges Abenteuer zu spielen, ohne Zusammenhänge mit dem Kalifat erkennen zu lassen. 


Wie immer, obliegt die Wahl dem Spielleiter. 





�



Einleitung





26. PRAios 15 Hal, kurz vor Festum








�
Neuhaven





Spielerinformationen: 


Der kleine Ort Neuhaven, den ihr gegen Abend er�reicht, ist ein friedlicher Fischerort mit kaum mehr als 200 Einwohnern. Im Licht der rotgoldenen Abend�sonne holen die letzten Bootsleute ihre Netze ein und ziehen die kleinen Schiffe auf den Strand. 


Ihr haltet am Ortsrand neben einer niedrigen Stein�mauer an und verfolgt das Treiben. Der Weg bis nach Festum, eurem eigentlichen Reiseziel, ist noch weit, so daß ihr euch entschließt im Gasthaus Zum Füllhorn Quartier zu beziehen. 


Als ihr die Wirtsstube betretet, schlägt euch der Geruch von Pfeifenkraut und Fisch entgegen. Der Schankraum ist schon gut gefüllt, denn soweit ihr überblicken könnt, sitzen viele einheimische Fischer an den runden Tischen und lachen und erzählen sich Geschichten von einst, den Bierkrug dabei emsig leerend. 


Die Zimmer des kleinen Gasthauses sind rustikal und sauber. Da die Preise dieser Ausstattung mehr als entsprechen, seid ihr mit eurer Wahl zufrieden und freut euch darüber, so leicht ein Bett für die Nacht gefunden zu haben. 





Meisterinformationen:


Die Übernachtung in einem Einzelzimmer kostet im Füllhorn 2 Silbertaler, die Unterkunft im Gruppeschlafraum 7 Heller für eine Nacht. Ein reichhaltiges Frühstück ist in beiden Preisen mit inbegriffen. 





Spielerinformationen: 


Der Wildnis entronnen betretet ihr den gefüllten Schankraum. Jetzt, wo Praios lichtes Antlitz im Meer versunken, drängen sich die durstigen Fischer am Tresen und an den Tischen, um ein Maß Bier zu bekommen. 





Meisterinformationen:


Im Füllhorn werden Dünnbier (2 Heller), Starkbier (6 Heller), Branntwein (4 Heller), warme Ziegenmilch (2 Heller) und Rum (8 Heller) ausgeschenkt. Eine Mahlzeit, bestehend aus Fisch mit einem Kanten Brot, kostet 11 Heller. 








Neue Bekanntschaften





Spielerinformationen: 


Ein kleiner Mann mit südländischem Akzent bittet euch höflich, sich an euren Tisch setzen zu dürfen. 


Er stellt sich als Nidrad ay Shodun vor und kommt aus Drôl. Er ist ein Glücksritter und hat auf seiner Suche nach Ruhm und Abenteuern seine Heimatstadt verlassen. Seine Wege führten ihn durch das Liebliche Feld und das Mittelreich bis hierher ins Bornland. Sein vorläufiges Reiseziel ist Festum, und er würde sich freuen in Begleitung zu reisen. 





Meisterinformationen:


Der angebliche Abenteurer Nidrad ist ein Lügner und Heuchler der ersten Klasse. Er gehört in Wahrheit zu einer Gruppe von Seeräubern aus Al’Anfa, die an der bornländischen Küste Jagd auf Nordländer machen. Blonde, kräftige Männer und Frauen erzielen in Al’Anfa hohe Preise, so daß sich die weite Reise lohnt. 


Nidrad wird im Verlaufe des Abends dreimal versuchen, einem Helden Schlafgift ins Getränk zu tun. Die Wahrscheinlichkeit, daß es ihm gelingt, beträgt 80% (1-18 auf 1W20). Pro anwesendem Helden sinkt die Möglichkeit um 5% (entspricht 1 Punkt). Der Spielleiter legt verdeckt für jeden anwesenden Helden eine Sinnenschärfe-Probe+7 ab. Jede gelungene Probe senkt die Erfolgswahrscheinlichkeit um weitere 5%. 


Scheitern Nidrads Versuche, bleiben sie wegen seiner hohen Geschicklichkeit dennoch unbemerkt. Jeder Held, der einen vergifteten Becher trinkt, leidet stark unter den Auswirkungen des Alkohols. Außerdem sinken seine Guten Eigenschaften um 2 Punkte. 


Lassen Sie die Spieler zur Begründung des Unwohlseins einige Zechen-Proben abglegen. 





Spielerinformationen: 


Der Abend vergeht schnell, denn Nidrad ist ein witziger, unterhaltsamer Bursche, der viele Geschichten zu erzählen hat, die euch vor Lachen die Tränen in die Augen treiben. Mittlerweile verlassen die letzten Gäste des Füllhorns die Schenke, und der Wirt gibt euch zu verstehen, daß auch ihr den Schankraum räumen sollt. Nidrad kommt auf den Einfall, noch nicht zu Bett sondern an den Strand zu gehen. Singend und lachend, Nidrads volle Flasche Rum hoch erhoben, wankt ihr durch die nächtlichen Straßen Neuhavens. Das Rauschen des Meeres und das matte Licht des Madamals empfangen euch am Sandstrand. 





Meisterinformationen:


Am Strand machen die Abenteurer Bekanntschaft mit dem wahren Gesicht ihres neuen ‘Freundes’ und mit zwölf seiner Verbündeten. Die Sklavenjäger versuchen, die Abenteurer kampfunfähig zu machen und sie zu der versteckt ankernden Galeere Wellenrabe zu bringen. 





Sklavenjäger


MU: 15, AT: 14, PA: 13, LE: 45, RS: 2, TP: 1W+4 (Säbel), WV: 7/7, MR: 4, MK: 20





Neben den offensichtlichen Feinden liegen fünf weitere Bogenschützen unsichtbar hinter den Dünen auf der Lauer. Sie schießen regelmäßig in jeder dritten Kampfrunde mit Langbögen (TaW 16, TP: 1W+4), deren Spitzen mit Schlafgift bestrichen sind. 


Jeder Abenteurer, der unter Schlafgift leidet, verliert pro Kampfrunde 1 Punkt seiner Attacke und Parade. Nach 2W6+(KK/2) Runden schläft der Held mit dem Schwert in der Hand ein. 


Sollten die Sklavenjäger wider Erwarten abgeschlagen werden, stehen fünfzehn weitere im Hintergrund zur Verfügung. Setzen Sie als Spielleiter alle erforderlichen (und unfairen) Mittel ein, um die Abenteurer in Gefangenschaft zu bringen. Im Notfall können Sie einen improvisierten Magier (und SOMNIGRAVIS) zur Hilfe heranziehen. 








Böses Erwachen





Spielerinformationen: 


Müde und erschöpft öffnet ihr eure Augen. Das gleichmäßige Schaukeln der Wellen, die an die Planken schlagen, hat euch aus dem Schlaf gerüttelt. Wo mögt ihr nur sein? Langsam kehrt die Erinnerung an den vergangenen Abend zurück. Euch wäre weitaus wohler gewesen, wenn sich das ganze als wirrer Traum entpuppt hätte, aber als ihr euch umblickt und die dreckigen Gestalten mit Fußketten gefesselt, die gebogenen Planken eines Schiffbauchs und das Gitter an der Decke erblickt, holt euch die Wahrheit ein. 


Ein südländischer Seemann, der ein gebogenes Schwert an der Seite trägt, blickt grimmig zu euch hinunter und ruft einige unverständliche Worte, das von dem rauhen Lachen einiger anderer kommentiert wird. Die Ketten an euren Fußknöcheln betrachtend überlegt ihr, wie es weitergehen soll. 





Meisterinformationen:


Im Schiffsbauch der Wellenrabe befinden sich noch fünfzehn weitere Gefangene, die aus der Gegend zwischen Beilunk und Festum stammen und ein ähnliches Schicksal wie die Helden erlitten haben. Sie können den Helden keine genauen Informationen geben, nur, daß sie gegen Morgengrauen hierher gebracht wurden und das Schiff seitdem etwa neun Stunden auf See ist. 





Spielerinformationen: 


Die Zeit vergeht unerträglich langsam, ohne daß euch eine plausible Möglichkeit der Flucht in den Sinn kommt. Die Einfälle, die ihr habt, werden sofort wieder verworfen, scheinen sie doch nur Hirngespinste entstanden aus Fieberträumen und Hunger. 


Ihr habt an keinem Hafen mehr angelegt, seid ihr an Bord seid, und scheint euch auf hoher See zu befinden, schätzungsweise auf der Höhe Maraskans. 





Meisterinformationen:


Die Sklavenjäger sprechen nur unverständliches Garethi. Ihre Muttersprache ist das alanfanische Kauderwelsch, ein Potpourri aus Garethi, Mohisch und Gossensprache. Nur wer in allen genannten Sprachen mindestens 2 Punkte aufweist und außerdem eine Talent Gassenwissen von 6 oder mehr hat, kann die Seemänner verstehen. 


Drei Tage vergehen, ohne das etwas geschieht. Die Helden leiden unter Unterernährung und ziehen sich vielleicht eine Kranheit zu. Es besteht für jeden Helden eine Gefahr von 20% (1-4 auf 1W20), daß er erkrankt. An welcher Krankheit genau, wird mit 1W6 erwürfelt: 1-2 Flinker Difar, 3-4 Ungeziefer, 5 Blutiger Rotz, 6 Brabaker Schweiß. 


Durch Unterernährung verliert jeder Abenteurer pro Tag 1W6 LP und 1 Punkt seiner KK und GE. Die nächtliche Regeneration wird um 2 Punkte gesenkt. Kranke regenerieren in dieser Zeit nicht. 








Blutrote Segel





Spielerinformationen: 


Gegen Abend werden an Deck Schreie laut. Ihr vernehmt Füßetrampeln und aufgeregtes Hin-Und-Her an Bord, das Geräusch von Waffen, die gezogen werden, ist zu hören. 


Während ihr euch noch wundert, was geschieht, wird der Schiffsbauch donnernd von der Seite gerammt, so daß sich die Planken knarrend biegen. Das Schiff der verhaßten Sklavenjäger scheint angegriffen zu werden. 





Meisterinformationen:


Nach wenigen Minuten ist der Kampf entschieden: die Angreifer haben die Wellenrabe geentert und die Sklavenjäger geschlagen. Das Gitter wird geöffnet und die Gefangenen mit einer Leiter an Deck der Galeere geholt. 


Die Angreifer sind Piraten, die unter der Totenkopfflagge ihrem Kapitän El Harkir bis in die Niederhöllen folgen würden. El Harkir, wegen seiner Kühnheit an der gesamten Ostküste gefürchtet, ist Führer der Thalukke Rastullahs Zorn, die mit blutroten Segeln getakelt ist. El Harkir erklärt die gegnerische Mannschaft und die Sklaven zu seinen Gefangenen und die Beute zu seinem Besitz, bevor er die Wellenrabe in Brand setzt und den Wellen übergibt. 


An Bord der Thalukke stellt El Harkir die Sklavenjäger vor eine einfache Wahl: entweder sie schwören dem niederträchtigen Leben als Sklavenjäger im Dienste Al’Anfas ab oder sie gehen über die Planke. Von den elf Überlebenden entscheiden sich zwei für den Tod. Die übrigen werden beim nächsten Ankern an der Küste ausgesetzt. 


Die Sklaven stellt er vor die ähnliche Wahl, mit den Sklavenjägern ausgesetzt zu werden oder sich El Harkir anzuschließen. 


Dem Korsar sind die Helden aufgefallen. Sie scheinen erfahrener als die übrigen Gefangenen zu sein und wären ein großer Zuwachs für die Mannschaft der Rastullahs Zorn. Außerdem hat El Harkir einen Auftrag, der gegen Al’Anfa zielt, zu erfüllen und könnte die Unterstützung der Helden benötigen. 


Die Helden haben sich zwischen der Planke oder dem Angebot El Harkirs zu entscheiden - die Wahl sollte leicht fallen. Ansonsten werden die Abenteurer zu Fischfutter für die Haie. 








�



Unter Piraten





30. PRAios 15 Hal, irgendwo an Maraskans Südküste








�
Das Piratennest





Spielerinformationen: 


Nachdem die Sklavenjäger und die übrigen Gefangenen an der Küste Maraskans ausgesetzt wurden, folgt die Thalukke noch einige Zeit dem Verlauf des Festlandes. Die steilen Abhänge der Ostküste Maraskans sind felsig und nur spärlich mit Nadelbäumen bewachsen. Zwischen einer engen Felsnadel segelt das Schiff hindurch und geht in einer kleinen, versteckten Bucht vor Anker. Eine gerodete Fläche am Ufer und einige Hütten stellen das geheime Versteck des El Harkir dar. 





Meisterinformationen:


In den folgenden zwei Tagen werden die Helden gepflegt, ihre Wunden verbunden und Kranheiten behandelt (die erlittenen Abzüge verschwinden); sie dürfen das Piratenversteck jedoch nicht verlassen. Machen Sie den Spielern während dieser Zeit durch Kontakte mit den Familien der angeblich so berüchtigten Piraten deutlich, daß es sich nur um eine Gruppe von ausgestoßenen Männern handelt, die nichts anderes tut, als ihre Familien mit illegalen Mitteln über den Winter zu bringen. Helden, die aus armen Verhältnissen stammen, sollten Verständnis aufbringen können für die Geächteten. 





Pirat


MU: 14, AT: 15, PA: 13, LE: 50, RS: 1, TP: 1W+4 (Entermesser), WV: 7/5, MR: 2





El Harkir hat nach der Ankunft den Ort verlassen und ist am Abend des 2. RONdra wieder zurück. Er bittet die Helden zu einer Unterredung in sein Quartier. 





Spielerinformationen: 


Das einzige Zimmer der Hütte ist klein, mit Teppichen ausgelegt und riecht stark nach Ilmenblatt. An einem mit Kerzen beleuchteten Tisch stehen zwei Männer, die Arme sorgenvoll auf der Platte abgestützt. Einer von ihnen ist der kürzlich zurückgekehrte El Harkir, der andere sein Steuermann und guter Freund Jergan der Grobe. Beide sind erfahrene Seefahrer, intelligent und füchsisch in ihrem Verhalten, treu dem Ehrenkodex der Verbrecher. 


Auf dem Tisch liegen zwei Seekarten ausgebreitet, daneben liegen Entfernungs- und Gradmeßgeräte. 





Meisterinformationen:


Es folgt die Besprechung des geplanten Raubzuges. El Harkir scheint mit beunruhigenden Nachrichten zurückgekommen zu sein (Probe+6 auf Menschenkenntnis), hält diese aber noch zurück. 


Den Helden erklärt er, daß es sich um einen gefährlichen Auftrag handelt und sie das Recht hätten, aus freien Stücken zu gehen. Beim nächsten Auslaufen des Schiffes würden sie an der Küste in der Nähe einer Siedlung südlich von Khunchom ausgesetzt werden. Das Abenteuer wäre dann an dieser Stelle zu Ende. 


El Harkir weiß um die große Gefahr und benötigt nur zuverlässige Kämpfer. Die Spieler sollten sich alle aus freien Stücken dazu entschließen, dem Piraten zu folgen. 


Wenn sich die Helden für den Raubzug gegen Al’Anfa entschieden haben, fährt El Harkir in seinen Ausführungen fort: zuerst berichtet er den unkundigen Helden von den Ereignissen des letzten Jahres (vgl. Der Löwe und der Rabe I, Der Kalender, S.30). El Harkir plant ein Handelschiff der Al’Anfaner zu kapern und unter falscher Flagge in die Stadt einzulaufen. Ziel der Aktion ist es, den Hochadmiral Darion Paligan zu entführen und der feindlichen Flotte somit seine Führungsspitze zu rauben. El Harkir verrät nicht, ob er im Auftrag des Kalifates steht. 


Wenn die Spieler nach der Besprechung doch ablehnen wollen, ist El Harkir einverstanden. 








Segel setzen





Spielerinformationen: 


Die Rastullahs Zorn verläßt langsam die Bucht, während die Seemänner ihren Familien ab Ufer zum Abschied winken. Nach kurzer Zeit ist das Schiff auf hoher See, und das purpurrote Segel mit den gekreuzten Knochen wird gehißt. Ihr steht an der Reling und genießt den aufkommenden Wind. Es weht eine starke Brise, die den ersten zufriedenen Ausdruck seit Tagen auf El Harkirs Gesicht erscheinen läßt. Als einige Delphine schreiend und schnatternd vor dem Bug aus der Gischt springen, um das Schiff ein Stück auf seiner Reise zu begleiten, glaubt die ganze Mannschaft an das Gelingen eures heiklen Unternehmens. 





Meisterinformationen:


Der Spielleiter ermittelt pro Stunde mit 1W20, ob es zu einer Begegnung oder einem Ereignis kommt. Anders als bei Überlandreisen werden für einen Tag alle 24 Stunden bestimmt, da das Schiff auch über Nacht fährt. Die Ereignisse sind der Tageszeit entsprechend anzupassen. 





1-14 Keine Ereignis.





15 Haie begleiten das Schiff. 


1W6 Streifenhaie und 1W2 Tigerhaie begleiten für 2W20 Minuten das Schiff. Die Seemänner schenken ihnen keine weitere Beachtung. 





16 Delphine begleiten das Schiff. 


2W6+2 Delphine begleiten das Schiff für 2W20 Minuten. Die Seefahrer glauben an ein gutes Omen. 





17-19 Ein Schiff erscheint. 


Ein Schiff erscheint am Horizont. Es ist langsam genug, daß es von der Rastullahs Zorn eingeholt werden kann. Wenn es sich um ein alanfanisches Schiff handelt (1-4 auf 1W6) geht Jergan der Grobe auf Kaperkurs (siehe Abschnitt Entern!). 





20 Ein Schiff erscheint am Horizont. 


Das Schiff ist schneller als die Rastullahs Zorn. Wenn es sich um ein Kriegsschiff handelt (1-2 auf 1W6), nähert es sich dem Piratenschiff und setzt zum Angriff an. Inszenieren Sie eine spannende Verfolgungsjagd (Boote Fahren-Proben), die Dank El Harkirs Seerfahrung mit einer knapp geglückten Flucht endet. 





Unter schlechten Umständen (meint: Würfelpech) kann es zulange dauern, bis endlich das ersehnte Schiff auftaucht. Spätestens nach drei Tagen stoßen die Helden automatisch auf einen alanfanischen Segler. 








Entern!





Meisterinformationen:


Bevor die Helden zum Enterkampf übergehen, legen Sie einige Umstände des Angriffes fest. 


Werfen Sie zu Beginn der Verfolgung des feindlichen Schiffes 1W20. Bei einer 19-20 gerät die Rastullahs Zorn in ein Windloch und die Segel erschlaffen. Das alanfanische Schiff entkommt, und der Angriff wird abgebrochen. Die Helden müssen auf eine neue Gelegenheit warten. 


Mit einer Wahrscheinlichkeit von 50% ist an Bord des feindlichen Schiffes ein Geschütz (leichte Rotze, 4W+6 TP). Werfen Sie pro KR 1W20; bei einer 19-20 wird ein Held (durch den Würfel zu bestimmen) getroffen. 


An Bord des Schiffes sind 2W6+4 erfahrene und 6W6 unerfahrene Seemänner, außerdem ein Kapitän, der Erste Maat und ein Steuermann. 





unerfahrener Seemann


MU: 10, AT: 11, PA: 9, LE: 33, RS: 1, TP: 1W+1 (Dolch), WV: 2/1, MR: -6, MK: 10





erfahrener Seemann


MU: 12, AT: 12, PA: 10, LE: 38, RS: 1, TP: 1W+3 (Enterhaken), WV: 5/5, MR: -2, MK: 14





Veteran (Kapitän, Steuermann etc.)


MU: 15, AT: 14, PA: 13, LE: 45, RS: 2, TP: 1W+4 (Säbel), WV: 7/7, MR: 3, MK: 20





Spielerinformationen: 


Mit einem lauten Krachen legt die Rastullahs Zorn neben dem alanfanischen Handelsschiff an. El Harkirs Piraten ziehen beide Schiffe mit langen Enterhaken fest zusammen und stürmen mit wilden Geschrei auf das andere Deck. Die Gesichter der Gegner machen den Eindruck, als hofften sie auf keinen Sieg, sondern nur auf Erbarmen. Die turbulente und unübersichtliche Schlacht findet auf allen Ebenen des Decks statt. Die Piraten kämpfen mit schneller und tapferer Klinge, das Lachen der Überlegenheit auf ihren Lippen. Sogar El Harkir fechtet mit den Feinden und gibt seinen Männern ein glänzendes Vorbild. 





Meisterinformationen:


Lassen Sie jeden Helden gegen 1-4 Seemänner antreten, bis der Kampf gewonnen ist. Auf einem Schiff lassen sich ungewöhnliche Kampfmanöver ausführen, die dem Gefecht erst den Flair eines Piratenangriffs verleihen. Einige mögliche Kampfmanöver sind hier aufgeführt, dem Spielleiter obliegt es, die Liste zu erweitern. 


Fußtritt: AT+5 mit TaW Raufen; nur abzuwehren durch erfolgreiches Ausweichen; bei gelungenem Angriff Sturz (zwei unparierbare AT).


Kampf auf der Reling: Patzer führt automatisch zum Sturz; 50%ige Wahrscheinlichkeit einer Landung im Wasser. 


Kampf in der Takelage: wie: Kampf auf der Reling; AT und PA -1.


Schwung mit dem Seil: GE-Probe+4; nur abzuwehren durch erfolgreiches Ausweichen; bei gelungenem Angriff Sturz (zwei unparierbare AT).





Nach Beendigung des Kampfes werden die überlebenden Gegner über die Planke geschickt; El Harkir kann bei seinem heiklen Unternehmen keine Zeugen gebrauchen, obwohl er diese Art von Mord verabscheut. Danach wechseln die meisten Seemänner ihre Kleidung mit der Uniform der Al’Anfaner (RS: 1), ebenso die Helden. Letztendlich läßt El Harkir das purpurne Totenkopfsegel von seinem Schiff abnehmen, zusammenlegen und an Deck der Boronsvogel bringen. Eine Hand voll Piraten bleibt an Bord der Rastullahs Zorn und segelt heim nach Maraskan. 


Das gekaperte Schiff, die Boronsvogel, transportierte Teer, Rum und edle Hölzer nach Nordaventurien. El Harkir befiehlt, die Segel zu setzen und nach Al’Anfa aufzubrechen. Der gefährliche Teil des Unternehmens beginnt erst jetzt. 








�



Unverhofft kommt oft





8. RONdra 15 Hal, Al’Anfa








�
Spielerinformationen: 


Nach mehreren Tagen Seereise meldet der Ausguck in den Abendstunden, die Bucht von Al’Anfa sei in Sicht. Ihr verlangsamt eure Fahrt, um nicht unnötig aufzufallen und steuert auf die Hafeneinmündung zu. 


Die Stadt, die sich über mehrere natürliche Terassen erstreckt, verblaßt zu einer Wolke heller Lichter, die in der Dunkelheit den bewaldeten Berg schmücken. In den Schatten der Nacht sind von den prachtvollen Villen und dem legendären Rabenfelsen nur flüchtige Konturen zu erkennen. 


Als ihr euch dem Hafen nähert, müßt ihr voller Staunen die unzähligen Schiffe betrachten, die im Hafen und an der nahen Küste vor Anker liegen. Al’Anfa rüstet eindeutig zum Krieg: die Armada besteht aus Schiffen von unterschiedlicher Bauart, aber alle strotzen vor Bewaffnung und Panzerung; die Schiffsbäuche sind mit Metallplatten verstärkt, an Deck reihen sich die Geschütze dicht beieinander. Euch schaudert, als ihr euch die Vernichtungskraft der schwarzen Armada ausmalt. 


Vorbei an einigen kleinen Kampfseglern und größeren Kriegsgaleeren gleitet die Boronsvogel geräuschlos durch das Wasser. Ihr könnt nicht direkt an der Hafenmauer anlegen, da der Platz von anderen Segelschiffen beansprucht wird, so daß ihr per Ruderboot übersetzen müßt. 





Meisterinformationen:


An Land wird El Harkir sofort von einem Hafenmeister aufgesucht. In einem kurzen Gespräch überzeugt der Pirat den Mann davon, daß sein Schiff, bevor es auf hoher See war, Leck geschlagen hat und sie notgedrungen umkehren mußten. Er scheint ihm diese Lüge abzunehmen und zweifelt nicht an der Zuverlässigkeit El Harkirs, vermutlich aufgrund der Uniform mit dem Rabenkopf. Die erste Hürde wäre genommen. 


Die fünfundzwanzig Männer, die El Harkir geblieben sind, werden in Gruppen mit Unterschiedlichen Zielen eingeteilt. Alle Männer erhalten die Aufforderung sehr leise und unauffällig zu handeln. Die Abenteurer stehen vor der Wahl, sich einer Gruppe anzuschließen. Es ist möglich, daß die Helden für kurze Zeit getrennte Wege gehen. 


El Harkir ist Leiter der Entführung des Hochadmirals Paligan, den er im noblen Garnisonsgasthaus Schwarzer Schleier in der Nähe des Stadions wähnt. 








Plünderung mitinbegriffen





Spielerinformationen: 


Unter der Führung des Steuermanns Jergan dem Groben dringen zehn Piraten in die Innenstadt vor, um Beute zu machen. El Harkir verfolgt zwar andere Ziele, als die Anhäufung von Gold, möchte sich aber dennoch nicht die Möglichkeit entgehen lassen, die Pestbeule des Südens einmal gründlich zu schröpfen. 





Meisterinformationen:


Es werden drei Lagerhäuser ins Auge gefaßt, die eine beträchtliche Menge an Baumwolle, Tuch und Wein enthalten. Jedes Lagerhaus wird über Nacht abwechselnd von 3-5 Soldaten bewacht. Die Bewachung ist deswegen so gering, weil die hohe Militärpräsenz in der Stadt als Abschreckung dienen soll. Sollte eine der Wachen entkommen, wird sie bei der Garnison Alarm schlagen, und es entwickeln sich große Konflikte mit den stationierten Kriegern. 





Alanfanischer Krieger


MU: 14, AT: 13, PA: 11, LE: 40, RS: 4 (Kettenhemd), TP: 1W+7 (Brabakbengel, Bastardschwert), WV: 7/6, 8/6, MR: 4, MK: 20





Jergan der Grobe wird sich mit den Abenteurern ausführlich beraten, bevor sie in die Lagerhäuser eindringen. Ein lautlose und unauffällige Beseitigung der Wachen ist anzustreben, denn falls die Soldaten und Söldner in Aufregung gebracht werden, wird es für El Harkir und seine Entführungspläne brenzlig. 








Gesicherter Rückzug





Spielerinformationen: 


Eine kleine Gruppe von Männern wird für die Aufgabe abgestellt, das gekaperte Schiff zu sichern. Wenn El Harkir mit der Entführung des Hochadmirals Erfolg hat, ist ein schneller Rückzug zu gewährleisten. Da Al’Anfa zur Zeit von Kriegern und Söldnern nur so wimmelt, erscheint es nicht unwahrscheinlich, daß die Entführer vorzeitig auffliegen. 





Meisterinformationen:


Die kleine Gruppe von Piraten, insgesamt fünf Männer und die Helden, bleiben an Bord des Schiffes. Nach einigen Stunden, kurz vor Morgengrauen, nähert sich ein Ruderboot der Boronsvogel. Es ist der Hafenmeister, den die Erklärung El Harkirs offensichtlich doch nicht vollkommen überzeugt hat: er ist in Begleitung von sechs Söldnern. Der Hafenmeister plant, vorsichtig zu sein und sich nach dem Leck des Schiffes zu erkundigen. Ein Kampf, bei dem keiner der Alanfaner entkommen sollte, scheint unvermeidlich. 





Hafenmeister


MU: 13, AT: 10, PA: 11, LE: 35, RS: 1, TP: 1W+3 (Kurzschwert), WV: 5/5, MR: 3, MK: 12





Werte der Alanfanischer Krieger: s.o.





Nach dem Kampf beschließen die Piraten, so schnell wie möglich El Harkir aufzusuchen, da zu befürchten ist, daß aufgrund des Verschwindens des Hafenmeisters bald andere Söldner folgen werden. Alle, bis auf zwei Seemänner, die zur Ablenkung die Boronsvogel aus dem Hafen steuern, machen sich zum Garnisonsgasthaus Schwarzer Schleier auf. Ob die Helden auf dem Schiff bleiben oder El Harkir aufsuchen, bleibt der Entscheidung Ihrer Spieler überlassen. 








Schwarzer Schleier





Spielerinformationen: 


El Harkir vermutet den alanfanischen Hochadmiral Paligan in dem Garnisonsgasthaus Schwarzer Schleier, das in der Nähe der großen Kampfarena liegt. Mit einer Begleitung von zehn Männern wird er das riskante Vorhaben angehen, ihn zu entführen. Noch einmal hält der Anführer seine Männer dazu an, ruhig und bedacht vorzugehen. 


Das Gasthaus liegt am Rande der westlichen Straße, die das große Stadion umrundet. Schon von weitem sind laute Stimmen und Musik zu vernehmen, denn im Schwarzen Schleier geht es hoch her. Die Kämpfer laben sich maßlos an Wein und Frauen, da sie gute Zeiten auf sich zukommen sehen - Zeiten des Krieges. Das Gasthaus ist ein gepflegter, dreistöckiger Bau, an dessen Vorderfront Weinreben emporranken. Es scheint, als gingen hier nur die honorierten militärischen Führer ein und aus. 





Meisterinformationen:


Um Ihnen, verehrter Meister, die Spannung vorweg zu nehmen: Hochadmiral Paligan befindet sich nicht im Gasthaus Schwarzer Schleier sondern auf dem Flagschiff der Armada, der Golgari. Wie die Helden allerdings an diese Informationen kommen, bleibt der Phantasie der Spieler überlassen. Einige mögliche Lösungswege sind im Folgenden aufgeführt. 


1) Die Abenteurer könnten sich unter dem Deckmantel einer gestohlenen Uniform unter die Soldaten des Gasthauses mengen. Es bleibt zu berücksichtigen, daß im Gasthaus Schwarzer Schleier nur höhere Offiziere gestattet sind. Einfallsreiche Ideen und erfolgreiche Lügen-Proben können die Kapitäne und Bootsmänner dazu bringen, diesen Umstand zu übersehen. Bei einem Würfelspiel oder einem Krug Bier erlangen die Helden leicht die Information, wo sich Paligan aufhält. 


2) Das Gasthaus zu stürmen und mit Waffengewalt den Aufenthaltsort Paligans zu erzwingen verbietet sich im Hinblick auf die anwesenden vierzig Krieger von selbst. 


3) Ein heimlicher Einbruch in das Zimmer des Hochadmirals sollte nach einigen Klettern-, Schlösser Öffnen- und Schleichen-Proben unbemerkt ablaufen. Der anwesende Page gibt verängstigt zu, daß sein Herr auf der Golgari weilt. 


4) Ein betrunkener Söldneroffizier, Rendrik von Berstenstein, taumelt unsicheren Schrittes gegen vier Uhr nachts aus dem Gasthaus. Die Helden könnten ihn unbemerkt abfangen und durch Menschenkenntnis- oder Betören-Proben (nur bei Heldinnen) an die erforderliche Information gelangen. 








Auf Golgaris Schwingen enteilt...





Spielerinformationen: 


Nachdem die Piraten die Lagerhäuser geplündert, den neugierigen Hafenmeister abgeschlagen und das Garnisonsgasthaus aufgesucht haben, vereinen sich alle Gruppen wieder in einer dunklen Gasse, um sich zu besprechen. El Harkir hört sich die Berichte gut und aufmerksam an und ruft zur Eile auf. Die Entführung des Hochadmirals muß durchgeführt werden. Danach helfen die Götter den Tapferen. 


Leise schleicht die Gruppe von über zwanzig Männern im Schatten der Häuser die Kaimauer wie Katzen in der Nacht entlang. Das Flagschiff der hundertzähligen Armada ist eine riesige, dreistöckige Galeere, die sich wie ein Wal an die Hafenmauer schmiegt. Die Golgari scheint mit der Nacht zu verschmelzen; die Planken sind tiefschwarz, ebenso Segel und Ruder. Die Galionsfigur, ein großer, menschengesichtiger Vogel, hat Klauen und Schnabel wie zum Angriff hoch erhoben, anscheinend um den Feinden ihren bevorstehenden Weg in Borons Reich deutlich zu machen. 





Meisterinformationen:


Die Golgari ist nur wenig bewacht, da sich der Patriarch in Sicherheit wiegt. Zum Schiff führen drei Landungsstege auf den vorderen, mittleren bzw. hinteren Teils des Decks. Jeder dieser Stege wird von zwei Kriegern der Dukatengarde flankiert. An Deck befinden sich zwanzig weitere Krieger und der Admiral. El Harkir schlägt einen schnellen Überraschungsangriff vor, um Ablenkung zu schaffen. Damit wären sie zwar enttarnt, aber sobald der Admiral entführt ist, würde man die Piraten sowieso bemerken. 


Schildern Sie den Kampf um die Golgari als Spektakel und Schauspiel, daß weder dem Realismus noch der Genauigkeit, sondern dem Spaß und Erfolg der Helden gewidmet sein sollte. Der Admiral befindet sich in seiner Kajüte und ist in Gesellschaft einer Hure; er sollte nicht entkommen und während der peinlichen Situation geschnappt werden. Für die Krieger der Dukatengarde verwenden sie bitte die Werte unter dem Abschnitt Plünderung mitinbegriffen. 





Spielerinformationen: 


Es ist wohl nur eine Frage der Zeit, bis die gesamten Krieger Al’Anfas auf dem Posten sind, um euch und El Harkirs Bande zu schnappen. Hoffnungsvoll wendet ihr euch El Harkir zu, der schweigend zur See blickt. Bevor er zu sprechen ansetzt, meint ihr einen verschlagenes, wölfisches Grinsen über sein Gesicht huschen zusehen: “Wir werden den Hochadmiral an Bord seines stolzen Schiffes lassen und mit der Golgari auslaufen.” Für einen kurzen Moment steht ihr staunend vor dem zwirbelbärtigen Korsaren. Sich in die Höhle des Mantikors zu begeben, erfordert Mut. Ihm im Schlaf den Stachel abzuschneiden, ist Wahnsinn! 


El Harkirs Männer können euren Einwänden nicht folgen. Sie stehen hinter ihrem Kapitän und beginnen, die Segel zu setzen. Wohin wird euch die Kühnheit des El Harkirs noch führen? Tar Honak, alanfanischer Patriarch, rüstet eine Flotte mit Hunderten von Kriegsschiffen, wohl die größte Seestreitmacht seit Jahrhunderten, und ihr seid dabei, das Flagschiff Al’Anfas zu stehlen! Die Götter mögen mit euch sein!





Meisterinformationen:


Bevor El Harkir den alanfanischen Hafen verläßt, holt er die übrige Mannschaft von der Boronsvogel ab. Vom Schiff aus erkennt man mit bloßen Auge, daß sich etwas regt. Der dreiste Überfall scheint entdeckt worden zu sein wie erwartet. Mit höchster Konzentration ruft El Harkir seine Befehle über Deck und läßt das Grossegel setzen. 








Im Schutze der Nacht





Spielerinformationen: 


Einem Wunder der Zwölfe gleich gelingt es euch und der Piratenmannschaft, vor den alanfanischen Verfolgern zu fliehen. Die großen, schweren Kriegsschiffe der Armada konnten eh nicht schnell genug mobil gemacht werden, aber mehrere kleine, schnelle Segler verließen kurz nach euch den Hafen und saßen euch eine ganze Zeit im Rücken. Nur den seemännischen Erfahrungen des El Harkir verdankt ihr es, daß die Golgari letzten Endes doch schneller war und beinahe ungesehen am nachtblauen Horizont verschwand. Welch großes Glück, das die Verehrung Borons keine andere Farbe für die Segel zuläßt als schwarz. Weißes Tuch wäre noch meilenweit am Himmel zu erkennen gewesen. 


Nach kurzer Zeit, nachdem sich die Lage entspannt hat, wird Admiral Paligan an Deck geschleppt. Aller seiner Würden enthoben steht er nur in einem weiten Leinenhemd vor El Harkir als schwächlicher, alter Mann. Er ahnt, daß das Schicksal nicht gütig mit ihm umgehen wird. 


Euch kümmert das nicht, hattet ihr doch die Gelegenheit zusammen mit einem der größten Feibeuter Aventuriens ein echtes Korsarenstück hinzulegen: die Kaperung des Flagschiffs der Alanfanischen Armada. Was dem folgen wird, bleibt ungewiß. Jetzt seid ihr erstmal den Göttern dankbar und laßt die Beine über die Reling baumeln, während der Bug gen Osten, gen Sonnenaufgang weißt. 





Meisterinformationen:


Die Helden erhalten für den Abschluß des Abenteuers ungeachtet anderer Leistungen 200 AP und einen freien Steigerungsversuch auf das Talent Boote Fahren. Sollten sich einzelne Spieler gut in den Handlungsverlauf eingebracht haben, wie z.B. durch das Ergreifen einer Führungsposition oder durch die Entwicklung und Verwirklichung eigener Taktiken, ist ein Bonus von maximal 100 AP angebracht. Gutes bzw. schlechtes Rollenspiel ist mit -50 bis +50 AP zu honorieren. 








Nachspiel





Meisterinformationen:


Sollten Sie, verehrter Meister, planen, in absehbarer Zukunft die Kampagne ‘Der Löwe und der Rabe’ zu leiten, bietet sich dieses Abenteuer an, um die Heldengruppe in die Geschichte einzuführen. Die Helden können im Anschluß von El Harkir die politischen Ambitionen des Kalifates erfahren und sich dem Kampf gegen die Heere des Patriarchen von Al’Anfa anschließen. 


Sollten die Helden ablehnen oder mißfällt Ihnen diese Art der Verknüpfung, ist ‘Das Korsarenstück’ wie ein unabhängiges Abenteuer zu behandeln. 


Der Löwe und der Rabe
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