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Unter Plraten

Ein Abenteuer fiir 3-5 Helden der Erfahrungsstufen 5-10

Vorgeschichte:

Allgemeine Informationen:

Nur von einem Hafen aus sind alle Orte der Welt erreichbar.
Und in diesem Hafen kann man f6rmlich spiiren, daB3 dies der
Fallist. Die Luft ist erfiillt vom Gekreische der Méven, die von
weither kommen, von dem Gebriill der Lademeister, die dafiir
sorgen, daB die Waren aus fernen Landern in andere ferne
Lander gebracht werden und jener Flair von Weltoffenheit ist
allgegenwirtig, wenn man nur die verschiedenen und zum Teil

ungewdhnlichen Leute beobachtet, die hier in den zahlreichen .

Kneipen einkehren und sich den leichten Médchen hingeben
oder, wenn man die Vielfalt der Schiffstypen, die hier angelegt
haben, betrachtet. Ja, bei einem Spaziergang durch den groen
Seehafen von Havena konnte einen schon einmal die Sehn-
sucht packen - nach fernen Landern... -

Doch da fillt Euch auf, daB Thr verfolgt werdet! Ja, der Mann
mit dem Bart und der Pfeife verfolgt Euch schon die ganze Zeit.
Jetzt mustert er Euch mit einem kritischen und sehr emsten
Blick (ob ihm Eure auffillige Bewaffnung auffillt?).

Meisterinformationen:

Der Mann, der die Helden schon die ganze Zeit genau unter die
Lupe nimmt, ist Hagen Babek, der Bootsmann der havenischen
Kogge ““Dicke Marie”’, als der er sich auch vorstellt, sobald
dies notwendig wird.

Er fragt die Helden, ob sie nicht daran interessiert wéren, eine
Handelsfahrt zu begleiten - nach seiner Musterung seien die
Helden wahrscheinlich dazu geeignet. Wenn die Helden sich
interessiert zeigen, sagt er ihnen, daB die Helden als bewaftne-
te Eskorte - also als Seesoldaten zum Schutze der Giiter das
Schiff begleiten sollen. Je nach dem, wonach die Helden
fragen, verspricht der Bootsmann ihnen 1 Silbertaler (nach
gelungener Probe auf Feilschen +3) 2 S pro Mann und Tag auf
See, sowie eventuelle Pramien nach Laune des Kapiténs. Die
Ladung bestehe aus Lebensmitteln - Korn aus Albernia, Bier
aus Albernia, Wein aus dem Yaquiertal und Reis aus dem
Siiden. All das soll in der Fahrt von Havena nach Tjanset
transportiert werden, einem Ort im Norden des Thorwal-

Gebietes. Bezahlt sei die Ware bereits und danach gehe die
Fahrt mit wenigen Giitern zuriick nach Havena.

Nehmen die Helden das Angebot an, so miissen sie ihre Namen
aufein Formular schreiben und ihr Kreuz dahinter machen. Sie
sollen sich dann morgen friih vor der “‘Dicken Marie’” einfin-
den, welche etwas weiternérdlich in dem Hafenviertel Nallenhof
festgemacht hat (nur wenige 100 Schritt Kai-aufwirts).

Die Zeit bis zum néchsten Morgen kénnen Sie, wenn Sie
wollen, natiirlich ausspielen, wobei die Helden sich vielleicht
noch das eine oder andere Ausriistungsstiick besorgen (beim
EinkaufFeilschen!) oder aber schon einmal einen Blick auf die
““Dicke Marie’” werfen werden.

Allgemeine Informationen:

Nicht lange miiBt Ihr gehen, bis Thr die * ‘Dicke Marie’’ errelcht
habt. Es handelt sich um eine grofle, dickbauchige Kogge nach
havenischer Bauart. Es ist ein stolzes Schiff mit enormem
Tiefgang, einem Ladekran, zwei Ladeluken, zwei Rettungs-
booten, einer Vorder-und einer Achtertrutz. An Deck ist nicht
viel los, dafiir stehen vier havenische Gardisten vor dem Schiff
und sorgen dafiir, daB} keiner es betritt.

Meisterinformationen:

Normalerweise werden Handelsschiffe, die im Hafen liegen,
nicht von Gardisten, allenfalls von S61dnem oder schiffseigenen
Seesoldaten, bewacht. Dies kann die Helden stutzig machen,
mulB} es aber nicht. Wenn die Helden die Gardisten fragen

" (Probe auf Etikette -2, um den richtigen Ton zu treffen, sonst

antworten sie nicht), so sagen sie, sie seien hierfir ab-
kommandiert worden und das sei nichts besonderes (sie ken-
nen den Hintergrund tatséchlich nicht). Aufkeinen Fall lassen
sie irgendjemanden an Bord. Thre Werte:

MU:12 GE:10 KK:11 LE40 RS:3 AT:12 PA:10
Schwert:1W+4 WV 7/7 TAW-Selbstbeherrschung:3 MK:20
Fiur die Nacht werden die Helden wohl in einer der vielen
Herbergen unterkommen, wenn sie nicht auf der Strafle tiber-
fallen werden wollen. Unterdessen soll der Meister erfahren,
was es mit der Fahrt auf sich hat, die die Helden morgen
antreten werden.

Der Hintergrund

Bei der Fahrt der ““Dicken Marie’” von Havena nach Tjanset
handelt es sich nicht nur um einen gewéhnlichen Transport von
Giitern. Der Kapitin des Schiffes hat hier einen Auftrag von
recht ungewéhnlicher Art angenommen. Unter Deck sind

némlich zahlreiche Gefangene untergebracht, Thorwal-Pira-
ten, die in Havena gefangengenommen wurden (wegen Mord,
Totschlag, Raubiiberfall usw.) und nun, da sie dem Volk der
Thorwaler abstammen, in das Land der Thorwaler im Norden
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iiberfiihrt werden sollen. Der Fiirst von Albernia hat dem
Kapitin diesen Auftrag iibergeben (mit einer hohen Priamie,
schlieBlich will man die Piraten sicher loswerden).

Zwischen dem Firsten und Machthabern der Thorwaler be-
steht eine Vereinbarung fiir eine gerechte Strafe, wenn diese
Piraten an die Thorwaler iiberfiihrt werden. Zunéchst sollen sie
nach Tjanset, einen unscheinbaren Fischerort, in dem nicht
viel Aufsehen erregt wird, gebracht werden - dort sieht man
dann weiter. Natiirlich befiirchtet man, dafl andere Piraten die
Gefangenen befreien wollten, wenn sie von der Aktion wiiten,
daher auch die Geheimhaltung und die Anheuerung der Hel-
den. Von alledem wird den Helden und auch dem allergroB3ten
Teil der Mannschaft nichts gesagt - es konnten Verréter unter

ihnen sein, oder sie wiirden zu hohe Pramien verlangen - ihnen
wird lediglich vorgegaukelt, daf3 es sich um eine ganz normale
Handelsfahrt mit ““wertvollen Lebensmitteln’> handelt.
Tatséchlich gibt es aber unter den wenigen Eingeweihten
schon einen Verriter, der wihrend der ganzen Zeit die Befrei-
ung der Gefangenen plant. Doch dazu soll auch der Meister erst
spater mehr erfahren...

Die Helden kénnen auf diesem Schiff im Prinzip niemanden
trauen. Die Eingeweihten verheimlichen ihnen etwas, der
Verriter zieht daraus seinen Nutzen und die tibrige Mann-
schaft ist ein zusammengewiirfelter Haufen, da sie, wie die
Helden, erst kurz vor der Fahrt angeheuert wurde. Doch als
Unwissende sind die Helden somit nicht allein.

Allgemeine Informationen:

Als Ihr frith am Morgen die Stelle erreicht, an der die ““Dicke
Marie>’ angelegt hat, ist dort schon geschéftiges Treiben.
Uberall sind an Bord Matrosen zugange, die das Schiff offen-
sichtlich seeklar machen. Eine lange Planke ist vom Kai aufdas
Hauptdeck gelegt, so daB man dariiber das Schiff betreten
kann. Sogleich trefft Ihr auf den Bootsmann, der Euch mit

Handschlag begriiit und Eure Anwesenheit auf seiner Liste
abhakt. Thr sollt Euch sogleich an Deck und auf den Trutzen
verteilen, das Schiff und die Mannschaft will er Euch, sobald
das Schiff die offene See erreicht hat, vorstellen und zeigen.
““Und steht den Matrosen nicht im Weg herum, die Fahrt aus
dem Hafen ist das komplizierteste!’’, ruft er Euch zu, bevor er
sich den Matrosen zuwendet und den Befehl zum Auslaufen
gibt.

Nun werden die Taue am Kai geldst, ein paar Segel gesetzt, das
Ruder quergestellt, die Planke eingezogen und langsam setzt
sich das Schiff in Bewegung. Ein paar havenische FluBlotsen
fahren vorweg, um das Schiff sicher durch den groen Fluf in
das Meer der Sieben Winde zu geleiten, und als das Delta
hinter Euch liegt, wird auch das GroBsegel gehisst, so da die
“‘Dicke Marie’” richtig Fahrt bekommt. der Wind ist giinstig,
das Wetter freundlich und der Kurs lautet Nord-Nord-West.
Ein paar weitere Handelsschiffe laufen in etwa im selben Kurs
aus, drehen bald aber nach Siiden, sowie Nord-Ost (Nostria)
ab, so da} Euer Schiff bald allein auf diesem Kurs fahrt.

Meisterinformationen:

Nun wird bald der Bootsmann ‘Hagen Babek’’ zu den Helden
treten, um ihnen Schiff und Mannschaft zu zeigen. Zunéchst
stellt er die Helden dem Kapitén in seiner Kajiite vor. Dieser
sitzt dort an seinem Schreibtisch und klappt das Logbuch in
dem Moment zu, in dem die Helden und der Bootsmann
eintreten. Der Kapitéin begriiit die Helden und mit den Worten
““macht Eure Arbeit gut, Thr werdet auch gut bezahlt*” entlaft
er sie auch schon wieder.

Dann zeigt der Bootsmann den Helden ihre Kajiiten. Jeder
Held, und das betont der Bootsmann, erhélt den Luxus von
einer eigenen Kajiite (es sei denn, es sind mehr als 4 Helden
vorhanden). Zwei von ihnen werden in der Vordertrutzaufdem
Hauptdeck untergebracht, einer in der kleinen Kajiite auf dem
Vordeck, einer in einer kleinen Kajiite auf dem Hauptdeck in
der Achtertrutz und nur der Rest muB3 entweder bei der
Mannschaft (Mannschaftsdeck) unterkommen oder aber sich
mit den anderen abwechseln, schlieflich miissen die Helden ja
immer ein Augeaufdas Schiffhaben. Dannzeigt der Bootsmann

Abenteuer-Luxus-Set: "Unter Piraten"
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den Helden noch das Mannschaftsdeck (s auch
Schiffsbeschreibung unten), die Kombiise (Essen fassen) und
gewdhrt ihnen einen Blick in den Frachtraum (ganz unten).
Hier hatten die Helden aber gewdhnlich nichts zu suchen,
ebenso wie in dem Zwischendeck zum Frachtdeck, das nur im
Durchgang betreten werden darf, um das Frachtdeck zu errei-
chen. Hier seien teure Lebensmittel untergebracht, die unter

Verschluf3 gelagert werden und der Mannschaft - auch den
Helden - nicht zugénglich sind. In den ibrigen Bereichen
konnen sich die Helden allerdings frei bewegen, wenn dies der
Sicherheit dient.

Fur den Meister folgt nun eine genauere Beschreibung des
Schiffes:

Die Dicke Marie

Die ““Dicke Marie’’ ist eine Kogge havenischer Bauart mit drei
Masten. Sie ist hervorragend geeignet fiir den Transport von
Giitern und Personen. Bis auf die groBeren Trutzen, der
besseren Bewaffnung, der schieren GroBe und den drei Ma-
sten, handelt es sich bei diesem Schiff um eine typische Kogge
mit steilem Achter- und stark gekriimmten Vordersteven.

Takelage:Il:rah 2 havenisch 1 (Drei Masten, 2 Segel quer, ein
langs) Linge:34 Schritt Breite:15 Schritt Tiefgang:5-6
Schritt Besatzung:ca.40 Matrosenu.a. Beweglichkeit:niedrig
Geschwindigkeit:

Vor dem Wind:9 Meilen/Stunde mitraumen Wind:12 Meilen/
Stunde am Wind:1 Meile/Stunde Bewaffnug: 1 Harpun-Aal,
3 Armbrust-Hornissen.

Die Decks und Kajiiten:

Auf den Grundriipldnen sind Zahlen, zu denen hier die
Beschreibungen und Bemerkungen folgen.

Hauptdeck und Trutzen:

1) Poopdeck. Der hintere Mast (rah) steht direkt vor dem
Steuer - ein Rad mit einer modernen von Zwergen entwickelten
Zahnrad-Ubertragung zum Ruder. Zwei drehbare Hornissen
(Art Schnellfeuer-Armbrust mit Magazin 6 Bolzen/Minute)
sind an den Achterflanken befestigt. Tagsiiber halten sich hier
meistens der Steuermann, der Navigator und einige Matrosen
auf, die fiir das Segel am Mast zustindig sind und die im
Emstfall auch die Hornissen bedienen.

2) Stufentrutzdeck. Von diesem ‘‘Balkon’’ sind die Kajiiten
Nr.3 & 4 erreichbar. Treppen fithren auf das Poopdeck und auf
das Haupdeck. Eine Homisse (s.oben) ist auf das Hauptdeck
gerichtet.

3) Kajiite. Wihrend dieser Fahrt ist hier der Navigator unter-
gebracht, der tagsiiber auf dem gesamten Deck unterwegs ist
und der hier néchtigt, wenn das Schiff vor Anker liegt. In der
Kommode sind persénliche Dinge, wie Schnupftabak usw.
untergebracht, im Schreibtisch sind Schreib- und
Zeichenutensilien, in den Regalen sind Navigationsbiicher und
vor allem zahlreiche Karten (Meer der Sieben Winde, Firuns
Ozean, Kistenregionen, GroBhéfen, Sternenhimmel). Der
Schlussel zur Kajiite wurde irgendwann verloren, so daf3 die
Tur immer offen ist.

4) Kajiite. Hier konnte einer der Helden untergebracht wer-

den. Der Schliissel steckt innen und kann herausgenommen
werden.

5) Vordertrutz. Von hier kann man am besten sehen, wie sich
das Schiff zwischen die Wellen schiebt (nein, dieses Schiff
zerschneidet die Wellen nicht!). Am Bug ist ein schwerer Aal
(Harpune) postiert, der sowohl dem Fischfang, als auch der
Verteidigung gegen andere Schiffe dient. Hier hilt sich zu-
meist (70%) der einzige Zwerg an Bord auf, der zugleich auch
der einzige Schiffsschiitze ist, der angeheuert wurde. Er be-
dient im Notfall den Aal.

6) Kajiite in der Vordertrutz. Normalerweise werden in
solchen Kajiiten Passagiere untergebracht. Bei dieser Fahrt
koénnte einer der Helden hier unterkommen. Der Schliissel zur
Kajiitentiir ist in einer Schublade im Schreibtisch unterge-
bracht.

7.) Kajiite in der Vordertrutz. (s.6)) Der Schliissel fir die
Tiir der Kajiite ist nirgens auffindbar und keiner weil3, wo
dieser sein kénnte.

8.) Kapitiinskajiite. Sie ist nicht viel grofer als die tibrigen
Kajiiten, das Mobiliar ist jedoch von besserer Qualitit. Der
Kapitén ist haufig hier (40%), um zu schlafen, Eintragungen
ins Logbuch zu machen oder um Gespréche zu fithren. Anson-
sten hilt sich der Kapitén an jeder erdenklichen anderen Stelle
auf dem Schiff auf. Im Schrank sind Klamotten untergebracht
(unter anderem eine Kapiténs-Uniform, die nie getragen wird).
In dem Regal sind verschiedene Stichwaffen (Florett, Degen,
Entermesser, Langdolch) und ein paar Sachbiicher unterge-
bracht. Das Logbuch befindet sich in der Truhe neben dem Bett
hinter dem Vorhang. Die Truhe ist nicht abgeschlossen. Uber
dasLogbuch kénnten die Helden theoretisch herausfinden, daf3
Gefangene an Bord sind. Den Schliissel zur Kajiite hat der
Kapitan immer bei sich, er hat jedoch nur zu 80%iger Wahr-
scheinlichkeit abgeschlossen, wenn er abwesend ist, da er
recht vergeflich ist und auch keinen fiir so dreist halt, daf er
in seine Kajiite eindringt.

9.) Flur. Eine Tiir fithrt aufs Deck, drei zu den kleinen K ajiiten.
10) Kajiite des Schiffskochs. Der Koch ist nur Nachts anwe-
send und hélt sich sonst in der Kombiise auf. Wenn er nicht
anwesend ist, ist die Kajiite verschlossen und der Koch hat den
Schliissel bei sich. In der Kajiite sind nur die personlichen
Besitzgegenstande des Kochs untergebracht (Klamotten,
Silbertaler, kleine Sammlung seltener Messer).
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11) Kajiite. Hier konnte einer der Helden untergebracht
werden. Der Schliissel steckt innen in der Tiir. Schrank und
Schreibtisch sind leer.

12) Kajiite des Steuermanns. In dieser Kajiite nichtigt der
Hauptsteuermann, der Liebling des Kapiténs. Die Tiir ist nie
abgeschlossen, da der Schliissel fehlt. Im Schrank sind wenige
Klamotten und ein kleines Flaschenschiff (personliches
Besitztum) untergebracht.

13) Lastenkran. Am Hauptmast in der Mitte des Schiffes ist
ein Lastenkran angebracht, der von mehreren Matrosen be-
dient werden muB3. Durch Schwenken erreicht der Kran beide
Ladeluken, durch die die Ladung tief ins Innere des Schiffes
versenkt werden kann.

14) Mannschaftstreppe. Diese Treppe benutzen die Matro-
senum unter Deck in den Mannschaftsraum oder umgekehrt zu
gelangen.

15) Kombiisentreppe. Diese Treppe fiihrt hinunter in die
Kombiise. Sie wird vom Koch und zu den Essenszeiten auch
von den anderen Mannschaftsmitgliedern benutzt.)

16) Beiboote. Kénnen als Rettungs- oder Landungsboote
verwendet werden. Jedes Boot ist fiir 13 Leute geeignet.
Mannschaft und Kombiise:

17) Ladeluke 1. Uber diese Luke wird der Lagerraum beladen
(ganz unten).

18) Ladeluke 2. Uber diese Luke wird der Frachtraum iiber
dem Lagerdeck beladen (mittleres Unterdeck).
Mannschaftsdeck und Kombiise:

1.) Gang. In der Mitte des Ganges kann der Ladevorgang fiir
den Lagerraum durch die Ladeluke 1 beaufsichtigt werden. An
dieser Seite fithrt die Treppe nach unten ins
Mannschaftsunterdeck und zum Frachtraum, sowie spiter zum
Lagerraum. Die Tiir auf dieser Seite fiihrt in eine Art Flur.
2.) Gang. Die Treppe an dieser Stelle des Ganges fithrt hoch
auf das Hauptdeck, die Tiir in den Mannschaftsraum.

3.) Mannschaftsraum. Der grofie fast schlauchartige Gang
erstreckt sich fast um den ganzen Bug. An allen Wanden sind
Kojen eingebaut, in denen die Matrosen und der gesamte Rest
der Mannschaft iibernachtet, die keine Kajiiten haben. Der
Mannschaftsraum ist niemals abgeschlossen und €s gibt ein
standiges Kommen und Gehen (Abwechslung beim Schlafen).
Die Helden haben freien Zugang.

4.) Dieser Flur wird in erster Linie aufgesucht, um jenes
Ortchen zu erreichen, auf das jeder mal muB, will er nicht das
Schiff unnétig verschmutzen. Verlassen kann man den Flur
durch eine Tiir, die zu einem Gang mit Treppen fithrt und
niemals abgeschlossenist (1). Neben der Klosettiir gibt esdann
noch drei weitere Tiiren, eine in die Kombiise (nie abgeschlos-
sen aber nur Zugang fiir den Schiffskoch), eine in die Vorrats-
kammer (6, abgeschlossen - den Schliissel hat der Kapitin) und
eine zur Ladeluke 2. Diese Tiir ist abgeschlossen (Schliissel
beim Kapitén), damit keiner iiber die Luke ins Frachtdeck
eindringt. Indem Schrank sind Waffen gelagert (10 Entermesser,
5 Degen, 2 Siabel, 10 Wurfmesser, 2 Armbriiste, 50
Hornissenbolzen, 10 Armbrustbolzen, 1 Harpune), die an die

Matrosen verteilt werden, sobald ein Verteidigungsfall ein-
tritt. Im Ernstfall kommen die Matrosen, die in der Regel
unbewaffnet sind, viel zu spit an diese Waffen (der Bootsmann
besitzt den Schliissel, 148t den Schrank aber tagsiiber zumeist
offen stehen und schlieBt ihn abends ab).

5.) Kloset.

6.) Vorratsraum. Dieser Raum ist fiir gewohnlich abgeschlos-
sen (Kapitin hat den Schliissel). Nicht etwa die Schiffskasse,
sondern alles andere ist hier gelagert: Werkzeug, Taue, Segel,
Flickzeug usw. aber auch zwei Kurzschwerter und in der Truhe
sind eine Holzfélleraxt und verschieden groBe Messer ver-
staut.

7.) Kontrollraum. Von hier aus kann normalerweise der
Ladevorgang durch die Ladeluke 2 beobachtet und kontrolliert
werden. Dieser Raum ist jedoch wihrend der gesamten Fahrt
abgeschlossen (Kapitiin hat den Schliissel). Auf der Luke liegt
eine mit einem weiteren SchloB versehene Abdeckung, so daf3
auch vom Hauptdeck aus kein Sichtkontakt durch die Luftl-
cher zum Frachtdeck besteht.

8.) Kombiise. Hier hilt sich den gesamten Tag lang der
Schiffskoch auf und kocht fiir die ganze Mannschaft. Zu den
normalen Essenszeiten gibt es das bessere Meni fir den
Kapitin, den Bootsmann, den Navigator und die Helden, zu
anderen Zeiten wird fir die anderen gekocht, welche
schichtweise zu Tisch gehen. Die Kombiise 146t sich nicht
abschlieBen, es ist aber strengstens untersagt sie ohne Grund
zubetreten, oder gar Lebensmittel zu entwenden (harte Bestra-
fung). Im Schrank ist versteckt eine Falltiir zu entdecken, tiber
die man das Deck ein Stockwerk tiefer erreichen kann -
allerdings nur einen Raum davon.

9.) Vorratskammer. Hier werden zusitzlich zur Kombiise
weitere Lebensmittel aufbewahrt. Vor allem lagert hier auch
der Weinvorrat, der nur Privilegierten ausgeschenkt wird (die
Wasservorrite befinden sich ganz unten im Lagerraum.

10) Speiseraum. Hier finden alle Gelage statt - zuerst immer
der Kapitin und die Privilegierten, dann nach und nach der
Rest der Mannschaft. Natiirlich darf sich niemand - au3er dem
Kapitén selbst - auf den Chef-Sessel setzen.

Mannschafts- und Frachtraum:

1.) Gang. An dieser Stelle fithrt die Treppe nach oben. In der
Mitte des Ganges kann der Ladevorgang durch die Ladeluke 1
beaufsichtigt werden. Die Helden haben hier eigentlich nichts
zu suchen, es sei denn sie wollen aus irgendeinem Grund
hinunter in den Lagerraum.

2.) Gang. An dieser Stelle fiihrt die Treppe hinunter ins
unterste Deck. Die Tiir ist immer zu, aber nicht abgeschlossen.
3.) Arbeitszimmer des Bootsmanns. Dieser ist jedoch nur zu
30%iger Wahrscheinlichkeit anwesend (Werte s. unten). Auf
jeden Fall aber ist immer ‘‘Klaasen’’, ein Vollmatrose, anwe-
send. Dieser gilt als Handlanger und Treudiener von Hagen
Babek, dem Bootsmann. Er 148t keinen eintreten und fordert
die Helden gegebenenfalls auf, das Deck wieder zu verlassen.
Klaasen verteidigt das Deck mit seinem Leben, wie es ihm
aufgetragen wurde und keinesfalls 148t er jemanden an die Tiir
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zu Raum 5. Seine Werte:
MU:14 GE:10 KK:16 LE:62 RS:2 AT:17 PA:14

Langdolch: 1W+2
MK:50

Klaasen kampft grundsétzlich mit angesagten Attacken +4
(AT+ 4), um hohere Treffer zu erzielen. Er kann wegen der
Enge des Raumes immer nur von einer Person angegriffen
werden. Wer mit Waffen kdmpft, die langer als 90 cm sind, hat
AT/PA Abzug von -3. Klaasen ist ein alter Seebir, der ebenso
breit wie hoch ist - aber dafiir ist er sehr agil und sportlich,
auBerdem im Kampfe mit dem Dolche sehr erfahren. Die
Schliissel zu der mehrfach verriegelten Tiir in Raum 5 hat der
Bootsmann bei sich und nicht Klaasen.

4.) Schlafkoje des Bootsmanns. Der Bootsmann befindet sich
hier zu 20%iger Wahrscheinlichkeit. Er hat, auBer ein paar
Klamotten zum wechseln unter dem Bett, keine persénlichen
Besitztiimer an Bord. Die Tiir zu der Koje kann durch einen

WYV 3/4 TAW-Selbstbeherrschung:7

Riegel von innen verschlossen werden, sie ist es aber nur, wenn

der Bootsmann anwesend ist.

5.) Mannschaftsraum. In diesem Raum werden normalerwei-
se Matrosen untergebracht, jetzt liegen in den Betten gefange-
ne Thorwal-Piraten (15 Ménner und Frauen), die jeweils mit
einer Kette am FuBl an der Koje festgemacht sind. Den
Universalschliissel fiir die Ketten hat einmal der Bootsmann
und einmal der Kapitédn. Die Gefangenen.sind wohlauf, denn
sie werden regelméfig mit Wasser und Brot versorgt, was
Klaasen besorgt, wenn der Bootsmann in Raum 3 anwesend ist.
6.) Viehfrachtraum. Hier wird, wie auch in den Stillen 7,
normalerweise Getier untergebracht, das bei Handelsfahrten

trotz groBer Verluste oft ein gutes Geschéft einbringt. Bei
dieser Fahrt ist hier jedoch gar nichts untergebracht. Die Kiste
istleer und in der Ecke liegt etwas Stroh. Die beiden Tiiren (zu
7) sind von hier aus verriegelt. Dies reicht aus, da die Gefan-
genen von innen (oder aus Raum 5) ja nicht an die Riegel
herankommen. Von hier lassen sich die Riegel leicht beiseite
schieben. Unten gibt es an den Tiiren sogar einen Spalt, durch
den Essen und Trinken geschoben werden kann.

7.) Stille. In diesen Raumen sind nochmals jeweils 5 Gefan-
gene untergebracht, ebenfalls in - den Umsténden entspre-
chend - gutem Zustand.

8.) Kleine Schatzkammer. Hier werden tatséachlich in der
Truhe (die nicht abgeschlossen ist) die Finanzen des Schiffes
untergebracht (es handelt sich wihrend der Fahrt um 52
Golddukaten, 10 Silbertaler und 129 Heller). Der Raum ist nur
vom Schrank der Kombiise ein Deck hoher aus zu erreichen.
Lagerraum:

1.) Lagerraum. Hier sind die gesamten Giiter gelagert, die das
Schiff zum Handel mitfiihrt, sowie die Wasservorrite. Aller-
dings wird von 6ffentlicher Seite beteuert, daB viele Giiter auch
ein Deck dariiber gelagert sind, was nicht der Wahrheit ent-
spricht, denn dort sind die Gefangenen. Tatséchlich sind aber
hier nicht einmal alle Kisten gefiillt. Ansonsten gibt es Korn,
Reis, Bier, Wein und viele Fésser mit Wasser.

2.) Arrestkoje. Hier werden Matrosen und andere
Mannschaftsmitglieder unter Arrest gesetzt (keine oder schlech-
te Kost auf bestimmte Zeit), wenn sie straffillig geworden
sind. Es gibt nur einen Hocker und eine Hangematte.

Die Mannschaft

Wihrend der Fahrt werden die Helden Gelegenheit haben, den
einen oder die andere der Mannschaft kennenzulernen. Dabei
stelleich Thnen hier einige Mitglieder der Mannschaft, in erster
Linie die wichtigeren Personen, vor. Natiirlich kénnen die
Helden auch Kontakt zu gewohnlichen Matrosen aufnehmen,
dabei miissen Sie als Spielleiter jedoch improvisieren, oder
aber, Sie arbeiten schon vor dem Spiel ein paar weitere
Charactere aus. Gesagt sei nur, da83 keiner der tibrigen Matro-
sen etwas iiber den Gefangenentransport weil. Die meisten
sind dem Kapitén (zumindest zu Beginn) gern treu, oder fithlen
sich mehr dem Bootsmann zugehorig (was sich zu Beginn ja
nicht widerspricht). Ihre Werte lauten im Durchschnitt wie-
folgt:

MU:9 KL:8 IN:9 CH:8 FF:12 GE:12 KK:13 AG:4
LE:28 TP:je nach Waffe (waffenlos 1W) AT:9 PA:8
Klettern:4 Schwimmen:5 Zechen:4 Boote Fahren:5. Selbst-
beherrschung2 um. MK:25

Nun die wichtigeren Personen:

Kapitiin Torben Ostrom
Mehr ein Geschéftsmann, denn ein Kapitén denkt man, wenn

man Kapitéin Ostrém zum ersten mal begegnet - und tatséch-
lich, seine Geschifte sind ihm wichtiger, als ein guter Kapitian
zu sein. Die Kapitinsaufgaben iiberlat er mehr und mehr
seinem Bootsmann, mit dem er schon seit drei Jahren das Meer
der Sieben Winde unsicher macht. Die Gewinne streicht
Ostrom fast vollstindig selbst ein - Pramien sind bei ihm sehr
selten. Wenn er diese Fahrt hinter sich hat, dann will er sich in
Havena ein Haus kaufen, um selbst einen Hindlerladen aufzu-
machen. Seinen treuen Bootsmann hat er dabei nicht eingep-
lant, lastige Fragen auf Heuererh6hungen oder Pramien von
seitens des Bootsmanns wuBte Ostrém immer energisch zu-
riickzuweisen. Ostrom ist unauffillig gekleidet, lediglich seine
Kapitinsmiitze zeichnet ihn aus.

Sein Ziel: Er will mit moglichst wenig Geldaufwand den
Auftrag des Fiirsten erledigen, um dann seine Plane zu ver-
wirklichen. Er will dabei kein Risiko eingehen und weiht somit
nur einen geringen Teil seiner Mannschaft in das Geheimnis
um den Gefangenentransport ein.

Verhalten gegeniiber den Helden: Er ist freundlich und erwar-
tet von ihnen, daB sie ihre Aufgabe gut machen. Im Emstfall
wiirde er die Helden dafiir verantwortlich machen, wenn etwas
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schief geht und ein Ma.ngel an Slcherhelt bestanden hat.
Seine Werte: MU:12 KL:14 IN:14 CH:8 FF:10 GE:8
KK:13 AG:2 GG:7 LE:58 Degen:1W+3 WV:6/6 AT:14
PA:12 RS:2 Schwimmen:2 Selbstbeherrschung:8 Feil-
schen:12  Schitzen:8 Lesen/Schreiben:5 Rechnen:7 See-
fahrt:14 MK:50

Bootsmann Hagen Babek
Eine Autoritéitsperson ist auch der Bootsmann, der fast immer

mit ernster Minie dreinschaut und seine Pfeife raucht. Hiufig
muB er diese jedoch aus dem Mund nehmen, um Befehle zu
erteilen oder jemanden ob seines Verhaltens zu ermahnen. Auf
dem Schiff hat er die Fiden in der Hand. Er muB3 dafiir sorgen,
daB sich die Mannschaft vertrégt und, dal Vergehen bestraft
werden. Auerdem muB er die Befehle des Kapitéins umsetzen
und an die Mannschaft weitergeben (bei dieser Fahrt lautete
der Befehl: Fahrt von Havena bis Tjanset mit Zwischenstopp
in Salzerhaven). Der Kapitéin iibernimmt nur noch selten seine
Aufgaben, zumeist muBl Babek ran. Babek genieBt das Vertrau-
en des Kapiténs und weifl um den Gefangenentransport.
Sein Ziel: Er hat genug davon, von Ostrom ausgenutzt zu
werden. Die Gelegenheit des Gefangenentransports will er
nutzen, um eine Meuterei einzuleiten. Bereits in Havena
wurde er von anderen Thorwal-Piraten bestochen (was ihm
schon einige Golddukaten einbrachte), in Salzerhaven wird er
Waffen an Bord schmuggeln und gegen Ende der Fahrt wird er
die Gefangenen mit seinem Gehilfen (s. Mannschafts- und
Frachtraum:3) befreien und die Meuterei in Gang setzen. Am
Ende mochte er Herr iiber die ““Dicke Marie’” sein - notfalls
auch als Kapit4n von Piraten.

Sein Verhalten gegeniiber den Helden: Er 14Bt sich in kein
personliches Gesprich verwickeln (verschlossen), ist aber
offen und freundlich fiir alle sachlichen Fragen. Einen Fehler
der Helden (z.B. Neugier) konnte er ihnen schnell iibel neh-
men.

Seine Werte: MU:14 KL:10 IN:9 CH:11 FF:10 GE:13
KK:14 AG:0 GG:9 LE:62 Rapier:1W+3 WV:7/6 AT:16
PA:15 RS:2 Schwimmen:6 Selbstbeherrschung:8 Zechen:5
Seefahrt:10 MK:50

Schiffsschiitze Nortgram
Der einzige Zwerg an Bord ist der Schiffsschiitze Nortgram,

der sich mit den komplizierten Geschiitzen auskennt und der
im Falle eines Gefechtes abgebriiht und ruhig genug ist, ein
Geschiitz zu bedienen, wenn Piraten schon auf dem ganzen
Deck herumlaufen. Um den Kopf hat er ein Tuch gebunden.
Nortgram wurde gerade vor der Fahrt angeheuert und genieft
nicht das Vertrauen des Kapitins. Er weil nichts von dem
Gefangenentransport.

Sein Ziel: Er moéchte einmal auf einem groflen Kriegsschiff
eingesetzt werden. Wenn dies gut bezahlt werden wiirde,
wiirde er sich in den Bergen zur Ruhe setzen.

Sein Verhalten gegeniiber den Helden: Sehr verschlossen.
Wenn sich die Helden fiir die Geschiitze interessieren, so taut
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er auf und erzahlt den Helden ibereifrig alles, was sie uber
die Geschiitze wissen wollen.

Seine Werte: MU:14 FF:13 KK:13 GG:5 LE:48
waffenlos:1W RS:4 Femkampfwaffen (Richtschiitze):16
Schwimmen:-4 Zechen:6 MK:45

Steuermann Arnim

Der Steuermann, der zu 80% das Steuer halt, ist ein blonder
Jingling mit einer guten Haltung. Leider ist er etwas diimmlich
aber dennoch der absolute Liebling des Kapitins. Er weil3, daf3
noch Gefangene an Bord sind, denn der Kapitén hat es ihm bei
einer vertraulichen Sitzung gesagt. Doch niemals wiirde er
irgendjemanden davon erzihlen - eher beif}t er sich die Zunge
ab.

Sein Ziel: Dem Kapitén ein guter Steuermann sein.

Sein Verhalten gegeniiber den Helden: Arrogant und von oben
herab. Erst wenn die Helden ihm schmeicheln, wird er freund-
licher und ist bestrebt, auch den Helden ein guter Freund zu
sein.

Seine Werte: MU:13 KL:8 CH:13 FF:11 GE:10 KK:13
GG:1 LE:34 waffenlos:1W AT:14 PA:8 RS:1 Schwim-
men:8 Selbstbeherrschung:-1 Boote Fahren:6 Seefahrt:3
MK:30

Ausguck-Frau Finja -

Oben im ““Vogelnest™’ sitzt den ganzen Tag eine Matrosin, die
fiir ihr scharfes Auge bekannt ist. Abgesehen davon ist diese
dunkelhaarige Frau auch sehr hiibsch und es ist vielleicht
besser, daf} sie den ganzen Tag auf dem Ausguck sitzt, was
nicht bedeutet, daf} sie sich den iibrigen Matrosen nicht er-
wehren konnte. Auf dem Schiff hat sich bereits das Gerticht
breit gemacht, ihr Blick durchdringe alles - also auch Klei-
dung... Das Vertrauen des Kapitins geniefit die frisch in
Havena Angeheuerte nicht, sie weifl also nichts vom
Gefangenentransport.

Ihr Ziel: Auf der Suche nach Abenteuern schlédgt sie sich durchs
Leben.

Ihr Verhalten gegeniiber den Helden: Wenn die Helden tiber-
haupt an sie heran kommen (sie ist ja die meiste Zeit im
Vogelnest), so ist sie den Helden gegeniiber sehr freundlich.
Sie interessiert sich jedoch nur fiir die etwas zivilisierteren
unter den Helden néher, riipelhafte Matrosen hat sie auf dem
Schiff ja sonst genug.

Ihre Werte: MU:14 KL:12 IN:13 CH:15 FF:12 GE:13
KK:12 AG:2 HA:0 NG:7 GG:2 LE:38 Dolch:1W+1
WV:2/1 AT:10 PA:15 RS:1 Schwimmen:6 Selbstbeherr-
schung:8 Sinnenschirfe:15 MK:40

Schiffskoch Smule Hagedorn
Smule, der Schiffskoch, ist eine recht hagere Gestalt in einem

bereits stolzen Alter. Sein dratiges Gesicht wird von einem
Ziegenbart teilweise verdeckt. Von dem Essen, das erkocht, ist
er selbst nicht begeistert, doch dem Kapitdn schmeckts und
auBlerdem ist er in der Lage, Reste zu verarbeiten und auch aus
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ungeniefbaren Dingen etwas zu machen. Der SCthfSkOCh ist
eingeweiht. SchlieBlich kennt er ja auch das Geheimnis um die
Schiffsfinanzen, die unterhalb der Kombiise untergebracht
sind. Er war von Beginn an mit Ostrom unterwegs und er wiirde
niemals etwas tun, was dem Kapitin schaden konnte, somit
verrét er auch niemanden eines der Geheimnisse.

Sein Ziel: Smule Hagedorn macht sich in seinem hohen Alter
keine Gedanken mehr.

Seine Werte: MU:8 KL:12 IN:11 CH:8 FF:11 KK:7 LE:30
Messer:1W  WV:1/0 AT:9 PA:7 RS:1 Schwimmen:1
Kochen:2 MK:25

Dies soll an Meisterpersonen geniigen, andere Matrosen kén-
nen vom Meister leicht improvisiert werden. Damit kann die
Fahrt ja jetzt weitergehen.

Der erste Seetag

Allgemeine Informationen:

Auch nach dem Rundgang unter Deck ist das Wetter, wir Thr
sehen konnt, gut und der Wind giinstig. Die “‘Dicke Marie™’
macht richtig Fahrt. Einer der Matrosen weist Euch daraufhin,
daB wir jetzt nostrisches Hoheitsgewdsser erreichen und kurz
darauf kreuzt die ‘‘Banner von Nostna , eine moderne
Karavelle, den Kurs der Kogge.

Aufdem eigenen Schiff wird die Reichsflagge und darunter die
albernische Flagge gehifit und ein paar Fahnenzeichen eines
Matrosen zeigen der nostrischen Karavelle an, dal man nicht
in Nostria festmachen will, so erkldrt es Euch einer der
Matrosen. Bald dreht die Karavelle ab und die Fahrt geht
ungestort weiter.

Meisterinformationen:

Da es zunichst keine Zwischenfille gibt, konnen an Bord
Gesellschaftsspiele gemacht werden. Bald tritt jedoch der
Kapitén zu den Helden und erklért ihnen, daf3 nun in Kiirze in
Salzerhaven festgemacht werden wiirde, umneues Frischwasser
aufzuladen. Die Helden miiBten wihrend des Aufenthaltes im
Hafen besonders auf die Sicherheit achten.

Allgemeine Informationen:

Jetzt sieht man bereits wieder die Kiiste und den Hafen von
Salza. Ein kleines mit einem Aal (Geschiitz) ausgeriistetes
Fischerboot kommt der Kogge entgegen. Es ist ein nostrisches
Boot, das nun festmacht und aus dem kurz darauf 2 kéniglich-
nostrische Zoéllner an Bord kommen. Diese mochten offen-
sichtlich kassieren, doch Kapitsin Ostrém versucht zu erkléren,
daB er in Salzerhaven keine Ware ab- oder aufladen méchte,
lediglich Trinkwasser. Darauthin wollen die ZélIner das Schiff
durchsuchen, doch der Kapitin 14dt die Zollner in seine Kajiite
ein, aus der sie nach einigen Minuten alle zufrieden und die
Hénde schiittelnd rauskommen. Man sagt sich noch nette
Dinge, verabschiedet sich und geht dann von Bord. Dann geben
sie den Weg frei.
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Meisterinformationen:

Wenn die Helden den Kapitiin fragen, wie er das gemacht habe,
so sagt dieser, er habe das geregelt (Bestechungsgelder). Die
Helden koénnen sich dazu ihren Teil denken, warum der
Kapitin solche Angst hatte, daB sein Schiff durchsucht wird.
Schmuggelware? Der Kapitin wird den Helden dazu nur
sagen, daB} er die Umstinde vermeiden wollte.

Aligemeine Informationen:

Das Schiff fihrt nun weiter nach Salzerhafen, wo es an einer
Stelle des langen Kais festmacht. Der Hafen liegt direkt am
Meer, so daf} auch andere groBe Schiffe aus Grangor, Havena
und Thorwal hier festmachen. An der einen Seite der langen
Kaimauer miindet der Ingval, ein groBer Fluf}, der mittelgroBen
und kleinen Booten auch das Einfahren nach Salza erlaubt, an
der anderen Seite ist Strand, an dem zahlreiche Fischerboote
liegen, deren Besitzer von Zeit zur Zeit die Kiiste abfahren, um
die berithmten Salzarelen zu fangen.

Meisterinformationen: '
Die ““Dicke Marie’’ wird an dem groBen Kai festmachen, eine
Planke wird vom Schiff auf den Kai gelegt und der Kapitén, der
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gleich gegeniiber in einer der Schenken einzukehren. Der
Bootsmann wird indessen den Ladevorgang einleiten. Einige
Matrosen werden von Bord gehen, um bei einem Lagerhaus in
der Nahe Wasserfisser zu kaufen und diese dann aufs Schiff
transportieren. Der Bootsmann begleitet sie dabei und die
Helden miissen indessen aufpassen, daB das Schiff sicher ist.
Lassen Sie doch ein paar zwielichtige Gestalten auftauchen
(Thorwal-Piraten), die das Schiff eine Weile in Augenschein
nehmen und dann erst weitergehen. Danach kénnte eine Dame
kommen, die glaubt, dies sei ihre Fihrlinie nach Havena.
Unterdessen versucht ein Junge das Schiff zu erklettern (blin-
der Passagier), den ein Held, der auf dem Poopdeck steht nur
mit einer Probe auf Sinnenschirfe +4 entdecken kann, sonst
wird dieser Junge eben spater als Schiffsjunge eingesetzt.
Dann versuchen noch drei Ratten das Schiff iiber die Planke zu
erreichen (ja, die gibt es selbst in dem neuen und sauberen
““Salzer”> Hafen), was die Helden natiirlich auch als gutes
Zeichen werten konnen, obgleich der Schiffskoch nicht begliickt
iiber die Tierchen sein wird.

Bald werden dann die Fasser mit dem Wasser durch die
Matrosen und unter Aufsicht des Bootsmanns tiber die Planke
an Bord gebracht. Zwei der Fasser sind vollgestopft mit Waffen

TS

Schiffskoch und der Steuermann werden von Bord gehen, um

e S
NN
‘\%‘I{”" r"}"!/'d” "‘l’f

" '.-'.’).7)})53

'!l’"'llflg[ i

e )
i I}"!%]

il |

erkennbar ist. Diese hat der Bootsmann bereits vor der Fahrt
hier bestellt und wollte sie zusammen mit dem Wasser in
denselben Fassern haben. Sollten die Helden auf die Idee
kommen, die Fisser kontrollieren zu wollen, so meint der
Bootsmann, wenn er dabei ist, da3 dies nicht notig sei. Wenn
er abwesend ist, dann kénnen die Helden natiirlich mal nach-
sehen. Bei 10 Féssern besteht eine 20%ige Chance, dafl ein Faf3
mit Waffen geoffnet wird. Nach zwei Fassern wird der
Bootsmann jedoch die Sache unterbrechen und dies fiir unnétig
halten. Entdecken die Helden die Waffen, dann versichert der
Bootsmann, daB diese zur Ladung gehéren und an Thorwaler
in Tjanset verkauft werden sollen. Die Helden konnen dies
getrennt natiirlich auch dem Kapitin berichten, welcher dann
entsetzt und iiberrascht reagiert und den Bootsmann sofort
spricht. Dieser erzéihlt dem Kapitian dann, daf es sich um ein
kleines Nebengeschift handelt, so daf3 der Kapitin dann auch
zufrieden ist. Der Bootsmann sorgt dafiir, daf3 die Fésser mit
den Waffen im untersten Deck direkt an der Treppe postiert
werden, damit er leichten Zugang hat.

Allgemeine Informationen:
Langsam aber sicher kehren alle wieder an Bord zuriick und der
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Kapitén gibt alsdann den Befehl zum Auslaufen, worauf an

Bord gleich wieder groBe Hektig ausbricht. Der Kurs wird
gleich auf Nord-West gedndert, wodurch sich die
Fahrtgeschwindigkeit wegen der Windrichtung leicht verrin-
gert. Das Schiff fihrt genau auf die untergehende Sonne zu und
bald kann es nicht mehr mithalten und es wird dunkel. Der
Kapitin gibt nicht den Befehl zum Ankerwerfen. Nachts soll
durchgefahren werden.

Meisterinformationen:
Aus Vorsicht wollte Ostrém nicht im Hafen iibernachten. Die
Seesei viel sicherer. Trotzdem miiten die Helden schichtweise
Wachen aufstellen. Die Besorgnis um seine Ladung konnte die
Helden bald stutzig machen. In der Nacht gibt es keine
besonderen Ereignisse.

Der zweite Seetag

Allgemeine Informationen:

Frith im Morgengrauen schrillt die Pfeife des Kapiténs, und der
Bootsmann gibt den Matrosen, die sogleich von Unterdeck
kommen, den Befehl zum Hissen aller Segel. Der Wind an
diesem Morgen ist jedoch sehr schwach, so dafl die Dicke
Marie kaum Fahrt macht. In den Golf von Prem soll das Schiff
nicht einfahren, sondern stattdessen an dessen Rand kreuzen,
da das Ziel jenseits des Golfes liegt.

Als kein Land mehr in Sicht ist, kommt plétzlich ein Warnruf
vom Vogelnest “‘Schiff’in Sicht - aus Nordost!’’.

Meisterinformationen:

Bald wird sich herausstellen, daB es sich sogar um drei Schiffe
handelt, die bedrohlich auf das eigene Schiff zuhalten und
immer néher kommen. Die Frauim Ausguck bemerkt bald, da3
es sich um Drachenboote der Thorwaler handelt, deren Flag-
gen sie jedoch nicht ausmachen kann.

Der Kapitin wird die Helden befragen, was zu tun ist - ja er
iiberldBt ihnen sogar vollig jegliche Entscheidungskraft. So
z.B., ob die Matrosen bewaffnet werden sollen, was allerdings

fast solange dauert, wie es dauert, dafl die Drachenboote das -

Schiff erreichen. Wenn man direkt fliichten wiirde, miifite man
entgegengesetzt zuriickfahren, wobei dann immer noch die
Frage dariiber offen wire, ob man dann schnell genug wire.
Der Wind 148t auBerdem nach, so daf eh kaum Hoffnung
besteht. Wiirde man sich nach dem Wind richten, so wiirde man
den Drachenbooten genau entgegenfahren.

So kommt es, daB die Drachenboote die Kogge bald erreichen
und umzingeln werden. Thre Flaggen zeigen irgendwelche
Familienwappen und lassen ihre Absicht nicht erkennen Bald
wird es jedoch AufschluB3 geben.

Allgemeine Informationen:

Als die Drachenboote nah genug sind, ergreifen die rauhen
Gesellen das Wort und machen sich offensichtlich iiber Boot
und Besatzung lustig: ‘‘Warum habt Ihr denn mitten auf hoher
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See angelegt Ihr wollt doch wohl nicht schon ausladen?!”’

“‘Bei dem Tiefgang miifst Ihr ja bis oben hin voll sein!’’ “Ja,
mit gutem havenischen Bier’’ *‘Daswohl! Das wohl! Ha, ha!’’
“Sollen diese paar Hampelmdnner da auf Eure Ladung auf-
passen?’’ usw. Nach einer Weile haben sie aber genug von
ihren SpiBen und ihre Mienen erlangen einen toternsten
Ausdruck. Fast gleichzeitig nehmen sie alle ihre Waffen zur
Hand und halten sie drohend nach vorn.

Meisterinformationen:
Die Helden diirfen gemne die Verhandlungen fithren und der
Kapitin liele sich sogar dazu breitschlagen einen erheblichen
Teil der Ladung freiwillig den Thorwalern zur Verfiigung zu
stellen, worauf die Thorwaler auch eingehen wiirden. Man
wiirde dann die Halfte der Giiter im untersten Deck ausladen
und an die Thorwaler liefern, um ein Gefecht zu vermeiden.
PS: Dem Meister sei gesagt, dafl diese Thorwal-Piraten
nichts von den Gefangenen wissen - sie sind also vom
Bootsmann nicht eingeplant, und stellen auch fiir diesen
eine lastige Storung dar.
Sollten die Helden aber meinen, da3 man auch ein Geféecht
durchstehen konnte (der Kapitén tiberlat ihnen die Entschei-
dung, da beim Nachgeben ja auch die Gefahr bestiinde, daf die
Thorwal-Piraten das Schiff durchsuchen wollen und dabei die
Gefangenen entdecken), so kommt es eben zu einem solchen.
Es muB allerdings gesagt werden, da3 das Risiko sehr grof ist
und, dafl durchaus die Moglichkeit besteht, daf3 die Helden und
ihre Mannen unterlegen sind, was ein todliches Ende bedeuten
konnte.
Der Ausgang des Gefechtes 148t sich - bis auf den Faktor
Helden - leicht berechnen: Aufder ‘‘Dicken Marie’” sind auf3er
den Helden 30 Matrosen u.a. (die Minimalbesatzung). Diese
sind im Kampfe vielleicht 2/3 so gut, wie die Thorwaler. Die
Thorwlaler sind 60 Mann, in jedem Drachenboot 20. Wenn
also auf jeden Matrosen ein Thorwaler kommt, dann bleiben
fiir die Helden noch 30 Thorwaler iibrig. Diese verteilen sich
auf die Helden und die Offiziere, so da3 auf jeden etwa 3
Thorwaler kommen. Mit diesen drei Thorwalern muf} jeder
Held erst einmal fertig werden. Die Thorwaler geben auf, wenn
die Hilfte von ihnen dezimiert ist, und das wéren genau die, mit
denendie Helden es zu tun haben. Der Bootsmann, der Kapitin
usw. werden mit ihren fertig und die Helden? Entschieden wird
das gesamte Gefecht also nur bei den Helden. Die Matrosen
verlieren in der selben Zeit 15 Mann, die Thorwaler (ihre
Gegner) 10 Mann. Wenn die Helden unterlegen sind, dann
wird es nicht moglich sein den Kampf abzubrechen. Erst wenn
die Helden tiber Bord springen oder aber sterben, wird die
Schlacht fiir die Thorwaler entschieden sein (das Abenteuer
wire so oder so zu Ende - es sei denn, Sie haben eine Variente
parat, lieber Meister), ansonsten gewinnen die Helden eben
ihre Kampfe und die Thorwaler werden gezwungen sein, zu
fliichten. AuBerdem ist es denkbar, daf3 die Helden ein paar von
ihren Thorwalemn bereits durch Fernkampfwaffen und Ge-
schiitze dezimieren, bevor es iiberhaupt zum Entergefecht
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kommt.
Sooder so, die Thorwaler werden aufgeben, wenn 30 von ihnen
Kampfunfihig sind. Die Werte eines Thorwalers:

MU:13 KL:9 GE:13 KK:14 LE:28 AT:11 PA:9 RS:1
Kriegsbei:1W+5 WYV:8/4 Selbstbeherrschung:4 MK:30
Die Thorwaler wiirden Uberlebene abmetzeln oder iiber Bord
schmeiBen (es sind besonders grausame Piraten), dann wiirden
sie das Schiff sinken lassen.

Sollten die Verhandlungen jedoch zum Erfolg fithren, oder die
Helden und die Besatzung als Sieger des Kampfes hervorgehen,
dann kann die Reise um etwas Ladung (und Besatzung)
erleichtert weitergehen. Wenn viel Besatzung verloren ging,
dann miissen die Helden jetzt wohl auch Aufgaben von Matro-
sen ibernehmen. Fiir angeschlagende Helden gibt es unter
Deck einige Wirselkriuter, die die Wunden der Helden nach
Ermessen des Meisters heilen.

Der Wind 148t jedoch zu wiinschen iibrig, so da die Fahrt nur
langsam voran geht. Doch als das Kap von Treban ereicht ist,
kann der Kurs wieder auf Nord-Nord-West gedndert werden,
so daf} der Wind giinstiger steht.

Allgemeine Informationen:

Immer haufiger sind nun Fischerboote
und offenbar freundlich gesinnte
Drachenboote auszumachen und seit ei-
niger Zeit begleitet ein Wal das Schiffin
etwa 500 Schritt Entfernung. Erst als Thr
den Kurs auf Nord-Nord-Ost dndert und
noch mehr Fahrt erlangt, verabschiedet
sich der Wal mit einer Fonténe und ei-
nem Winken mit der Schwanzflosse,
bevor er in den Tiefen des Meeres
verschindet. Nun koénnt TIhr
nachvollziehen, was die Thorwaler den
Walen abgewinnen und warum sie sie
schiitzen, anstatt sie zu jagen.

Doch plétzlich werden Eure Gedanken
unterbrochen, als der Kapitén auf Euch
zukommt, Euch etwas zur Seite nimmt
und Euch etwas zufliistert.

Meisterinformationen:

Dem Steuermann sei etwas gestohlen
worden und es handelt sich dabei ver-
mutlich um einen grofBen
Vertrauensbruch von einem Matrosen.
Es geht dabei um ein Flaschenschiff,
welches aus der Kajiite des Steuermanns
entwendet wurde. Die Helden sollen die-
sen -Diebstahl aufkldren und der
Bootsmann soll ihnen dabei behilflich
sein, wenn er kann.

PS: Die Helden werden auch bei dieser
Gelegenheit nicht die Méglichkeit be-
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kommen, das Deck, auf dem die Gefangenen sind, zu betreten.
SchlieBlich kann ja auch kein Matrose, der das Flaschenschiff
klaute, hierher gekommen sein.

Am Tatort finden die Helden keine Spuren, wird der
Mannschaftsraum jedoch genau untersucht, so findet man das
Flaschenschiff unter einem Kopfkissen in den Kojen. Der
Besitzer des Bettes ist leicht ermittelt und wenn dies gesche-
hen ist, dann leitet der Kapitén die Bestrafung ein. Die Helden
sollen mitentscheiden zwischen ‘‘Kielholen’’, “ Auspeitschen’’
und ‘‘Uber Bord schmeifien”’. Aufjeden Fall wird eine Bestra-
fung durchgefithrt, wenn die Helden sich nicht entscheiden
konnen, dann wird der Matrose ausgepeitscht. Dabei gibt es
gewisse Chancen, daB der Matrose dabei stirbt (W20):
Kielholen:1-7 (ertrinkt), Auspeitschen:1-3 (Verblutet) 4-5
(Schmerzen), Uber Bord:1-3 (ertrinkt - sonst schwimmt er zur
nahen Kiiste. Der Kapitin spart im Todesfall die Heuer.

Im Gegensatz dazu, wie die Helden vielleicht denken, handelt
es sich um eine gerechte Strafe fiir einen gewéhnlichen Dieb.
Das Flaschenschiff wurde niemanden untergejubelt.
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ein gutes Stick vom Strand entfernt festmacht. Die

4 Dorfbewohner, natiirlich auch Thorwaler, kommen mit Kind
y Tj anset und Kegel auf den Steg gelaufen und scheinen sehr erstaunt
. und iiberrascht iiber das grofe Schiff zu sein, das bei ihnen da

cf ' anlegt. Das Dorf sieht nicht gerade aus wie eine groBe

Verladestation.

Kapitin Ostrém gewdhrt zunéichst erst einmal Ausgang fiir die
Offiziere (Koch, Bootsmann, Steuermann etc), die Helden und
einem Teil der Matrosen. Die Einwohnerzahl des Dorfes sei so
gering, daB keine Gefahr fir Schiff und Ladung von ihm
ausgehe.

Meisterinformationen:

Tjanset ist tatsachlich nur ein kleines Fischerdorf. Nach dem
langen Steg gibt es mehrere der typischen thorwalschen
Langhéuser. Es gibt etwa 5 solcher Héuser, in denen grofie
Fischerfamilien wohnen, 2, in denen Ottajaskos (Gemein-
schaft zur Besatzung eines Drachenboots) wohnen, ein Lager-
haus und eine gerdumige Schenke. Am Strand liegen 4 kleine
Fischerboote und am Steg ist auBer der Kogge *‘Dicke Marie”’
noch ein Drachenboot festgemacht. Eine Otta ist wohl samt
Besatzung unterwegs. Vom Dorf, das direkt am Strand liegt,
fithrt ein Weg iiber ein paar Hiigel ins Hinterland und spéter in
einen Wald. Ein anderer Weg geht iiber die Hiigel die Kiiste
entlang durch einige Dérfer zur ndchstgroBeren Stadt (Waskir),
die ca. 80 Meilen Nordostlich liegt.

Als Meister kénnen Sie gemne ein Skizze von dem Dorf

- Golf anfertigen, es ist aber nicht notwendig. Auf jeden Fall werden
von Prem zunéchst alle, die Landgang haben in der Schenke einkehren.
Dort ist schon am frithen Nachmittag die Stimmung sehr gut.

o Ein Skalde macht Musik und es wird gesoffen, getanzt und

Runi gegessen. Doch schon bald wird die Ladung gelgscht werden,

denn man will noch vor Anbruch der Dunkelheit fertig sein und
das, was ausgeladen werden soll, soll dann ausgeladen sein.
Der Kapitén sorgt dafiir, da3 alles glatt geht (die Helden
beaufsichtigen dies vielleicht zusitzlich), wahrend der

7 .;. ‘;"_\\V’VQQ & > / / SR "'vv.v v.w{.:';»..:
- ' ;) ” £ /1// S \////\ 4 : 7 X
Das Ereignis verschlechtert die Stimmung an Bord aber auf KX Rt / /// 7 ‘//,7 "/ /
jeden Fall, dem Steuermann, dem Kapitéin und den Helden (N 2 oSS / e / 4 /]
gegeniiber besonders. Lt K 'y 4 ) 4 k !_, §:\" \ ///;y/’
7Y DN ‘:,\;' X // o
Ankunft in Tjanset Y — BRSNS
— 7Y
Allgemeine Informationen: i ,/ ‘. /
Bald dammert es und die Nacht soll wieder auf See verbracht { \7Y //
werden. Am Morgen will man bereits in Tjanset sein (Keine ' O\
besonderen Ereignisse in der Nacht, auler einem panischen :
Manover, weil das Schiff zwischenzeitlich zu dicht an die PN %
Kiiste gerét - es passiert aber nichts). — Za %ﬁ )
Am nichsten Morgen fihrt das Schiff in den Hjaldingolf und %"s\
genau auf das Fischerdorf Tjanset zu, welches wegen der guten : ~
Sichtverhéltnisse bald ausgemacht wird. Das Dorf ist sehr
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Bootsmann sich umsieht, um ein paar neue Matrosen anzu.heuem angesprochen wird, der offensichtlich von auBerhalb des Dor-
(vielleicht als Ersatz fiir Verluste?). fes kommt. Dieser iibergibt dem Kapitin einen Brief.

Jenach dem, bei wem die Helden bleiben, werden sie beobach- In dem Brief steht: ‘Bringt sie nach Gandar. Hetmann Tronde
ten konnen, daB der Bootsmann sich recht zwielichtige Leute Torbenson.”” Es handelt sich also um eine Botschaft des

aussucht, wahrend der Kapitin irgendwann von einem Reiter Hetmanns der Thorwaler, der darin bestimmt, dal die Gefan-

< i" r %,, =
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genen nach Gandar gebracht werden sollen eine Insel fir
Verbannte, Gedchtete und andere AusgetoBene. Den Brief
bewahrt der Kapitiin spéter in seiner Kajiite in der Schatztruhe
neben seinem Bett auf. Die Helden konnen theoretisch an die
Schrift gelangen, sie konnen daraus nicht ersehen, dal Gefan-
gene an Bord sind!

Bootsmann Babek versucht in der Zeit ein paar Leute seines
Vertrauens anzuwerben, die ihm spéter bei der Meuterei
behilflich sein kénnten. Seinen zwischenzeitlichen Plan, die
Helden fiir sich zu gewinnen und sie einzuweihen, um mit
ihnen die Meuterei durchzufithren, hat er verworfen, da die
Helden dem Kapitén zu treu sind und auBerdem nicht den
Eindruck machen, als ob sie bei einer Meuterei mitmachen
wiirden. Andererseits hat Babek nicht unbedingt Hilfe notig -
schlieflich hat er einen Haufen Piraten hinter sich - aber sicher
ist eben sicher!

In Tjanset wird ansonsten etwa 2/3 der Ladung, die im unter-
sten Lagerraum des Schiffes noch sind, geloscht. Gegen Abend
wird die gesamte Mannschaft wieder an Bord gepfiffen, um die
Riickreise anzutreten.

Tatséchlich muBlte der Kapitén die mitgefiihrte Ware hier zu
einem Spotipreis verschachern, da die Bewohner hier gar nicht
soviel gebrauchen kénnen, es war ja auch nur zum Schein,
damit der Kapitéin den Boten des Hetmanns der Thorwaler hier
in Tjanset treffen konnte und nicht der Ladung wegen.

Allgemeine Informationen:

Gegen Abend werden die Taue losgemacht, die Segel ge}uBt
der Anker gelichtet und wiedereinmal fihrt die “‘Dicke Ma-
rie’” auf die untergehende Sonne zu.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden fragen, dann berichtet ihnen der Kapitén, daB
diese Nacht durchgefahren wird, damit man schnell wieder
nach Hause kommt. Die Helden brauchten aber nicht Wache zu
halten, sie sollen sich erst einmal verdientermafBlen etwas
ausruhen.

Dies mochte der Kapitéin erreichen, damit die Chance, daB3 die

Helden die Kursénderung bemerken, méglichst gering gehal- -

ten wird. Die Helden werden dies vermutlich einsehen, schlieB3-
lich kann man sich Nachts, wenn man schlift, regenerieren
(W6 LE) und auBerdem scheint die Gefahr vorbei zu sein - die
wertvollen Giiter wurden ja angeblich in Tjanset ausgeladen.
Die Helden haben also Zeit, dariiber nachzudenken, was ihnen
wiahrend der bisherigen Fahrt passiert ist.

Anmerkung: Die Helden auf der Spur des Geheim_nisses

Da die Fahrt der Helden auf der ¢Dicken Marie>> schon bald
vorbei ist, ist es Zeit, iiber einiges nachzudenken. Natiirlich ist
esnicht absehbar, ob die Helden schon bald herausbekommen,
dal3 Gefangene an Bord sind, oder, ob sie dies wéhrend der
ganzen Fahrt bis zum Ende nicht herausbekommen. Ideal wére
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es - und der Meister sollte versuchen, dies so hmzubekommen
- wenn die Helden praktisch kurz vor der Erleuchtung stehen.
Die Helden kénnen zahlreiche Hinweise gesehen haben, um
herauszufinden, daB aufdiesem Schiffirgendetwas nicht stimmt.
Warum wurde die gesamte Mannschaft erst kurz vor der Fahrt
angeheuert? Warum wurde das Schiff, als es in dem Hafen von
Havena lag, von Gardisten bewacht? Warum wurden die
Helden als Eskorte angeheuert? Weshalb verhélt sich der
Kapitan wihrend der gesamten Fahrt so vorsichtig? Warum
mulB auf der Hohe Salzerhaven schon wieder neues Wasser an
Bord genommen werden (und wozu Waffen)? Weshalb diirfen
die Helden das eine Deck nicht betreten? Was bedeutet die
Botschaft, die der Kapitin in Tjanset erhalten hat? Und viele
weitere Fragen tun sich den Helden auf, die sie stutzig machen
miiten.

Dal die Helden darauf kommen, daf} Gefangene an Bord sind,
ist aber schon unwahrscheinlicher, zumal sie ja auch keine
legale Moglichkeit erhalten, diese zu Gesicht zu bekommen.
Im Prinzip sollen die Helden dies auch nicht herausfinden, nur
eben kurz davor sollten sie stehen. Wenn die Helden dies
herausfinden und den Kapitén darauf ansprechen, dann kann
es allerdings auch denkbar sein, daB} dieser sie einweiht und
ihnen notfalls sogar von der in dieser Nacht geplanten
Kursidnderung erzihlt, um die Gefangenen wo hinzubringen
(zur Vertrauensentschidigung wiirde er ihnen eine hohere
Heuer versprechen - auBlerdem diirften sie dies natiirlich
niemanden sonst erzdhlen).

Selbst damit wiifiten die Helden aber immer noch nichts von
der Gefahr einer Meuterei, denn dafiir ist der Bootsmann
Hagen Babek verantwortlich und dieser wird die Helden in
seine Pléne nicht einweihen!

Sie sehen, lieber Meister, die Handlungen der Helden sind am
Endedoch freier, als Sie es vielleicht zunéchst vermutet hatten,
gerade, wenn man bedenkt, daB3 der erste Teil dieses Abenteu-
ers ja fast ausschlieBlich auf dem Schiff spielt.

Meisterinformationen:

In der Nacht aber wird der Kurs geéndert. Die Helden kénnen
dies nur merken, wenn sie sich auf Deck befinden, das Steuer
im Auge behalten und, wenn einem von ihnen gleichzeitig
folgende Proben gelingen: Orientierung+6, Sternkunde+10,
Boote Fahren.

In einem anderen Fall werden die Helden die Kursinderung
nicht bemerken, denn der Steuermann macht dies unter Auf-
sicht des Kapitéins sehr geschickt. Statt einen siidlichen Kurs
einzuschlagen, wird der Kurs Nord-West gewéhlt, wodurch
das Schiffanden Olport-Steinen (eine Inselgruppe) ‘Manrek ™,
““Lassir’’, “‘Skerdu’’ vorbei aufs offene nordliche Meer der
sieben Winde fahrt und dann direkt auf die Insel Gandar hlt.
Gleichzeitig geschieht in dieser Nacht noch etwas anderes.
Hagen Babek, Klaasen und zwei weitere Matrosen befreien die
Gefangenen von ihren Ketten und geben ihnen Entermesser
und andere Waffen. Die Helden haben nicht die Méglichkeit
dies mitzubekommen, da esnoch hinter verschlosssenen Tiiren
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geschieht. Klaasen wacht, wie gewohnhch vor der Tiir, wih-
rend der Bootsmann und die Matrosen das iibrige besorgen.
Starten soll die Meuterei erst spater am Tag.

Allerdings wird der Kapit4n in der Nacht den Steuermann
unter Deck zum Bootsmann schicken, damit dieser den holt
und ihm Bescheid sagt, daB er an Deck seine Pflichten verrich-
ten soll und die Matrosen antreibt. Der Steuermann aber
entdeckt bei dieser Gelegenheit, daB3 die Gefangenen befreit
und bewafinet werden und wird von Hagen Babek kurzerhand
umgebracht (Entermesser ins Kreuz), damit er keinen Verrat
veriiben kann. Der Steuermann kann sich noch bis zum Deck
schleppen und bricht dort dann zusammen. In der Zeit l4uft
Hagen Babek ins erste Unterdeck (Mannschaftsdeck) durch
die Kombiise (8) in den Speiseraum und gibt vor, dort gewesen
zu sein (als Alibi).

Der Kapitin ist auBer sich vor Schreck, als er den toten
Steuermann an Deck entdeckt und alamiert sofort die Helden.
Die Blutspuren lassen sichallerdings nur bisinserste Unterdeck
verfolgen - den Mord kann also eine beliebige Person der
Mannschaft veriibt haben. Der Kapitin wird den Helden
berichten, daB er den Steuermann geschickt hat, um den
Bootsmann zu holen, dieser den wohl aber nicht erreicht hat,
schlieBlich war dieser ja in dem Speiseraum (hat dort evtl. ein
Glas Wein getrunken). Die Helden werden am ehesten glau-
ben, es war derjenige, der dem Steuermann auch schon einmal
das Flaschenschiff geklaut hat, Motiv: Eifersucht auf den
Liebling des Kapitins. Doch dies stimmt ja auch nicht und 146t
sich auf gar keinen Fall beweisen. Die Helden werden wohl
nicht dahinter kommen.

Ein neuer Kurs

Allgemeine Informationen:

Am néchsten Morgen 148t der Kapitin die gesamte Mannschaft
an Deck zusammenrufen. Die Leiche des in der vergangenen
Nacht so grausam und unaufgeklart ermordeten Steuermanns
Arnim ist in einem Sack verpackt und auf einer Holzplanke an
der Bordwand deponiert worden. Als alle versammelt sind,
beginnt der Kapitin neben der Leiche stehend eine Rede zu
halten. Zunéchst teilt er der gesamten Mannschaft mit, daf in
der Nacht der Kurs gedndert wurde, da noch eine Insel an-
gesteuert werden muB, auf der gro3e Lebensmittelnot herrscht.

Meisterinformationen:

Auch jetzt hilt es der Kapitin noch fiir besser, nicht die
Wahrheit zu sagen und die Gefangenen zu verschweigen. Das
sich die Ereignisse schon bald iiberschlagen werden, ist ihm
nicht bewuft.

Allgemeine Informationen:

Ein Raunen geht durch die versammelt Mannschaft und Empé-
rung macht sich breit. Man fithlt sich offensichtlich verschaukelt
und jetzt gibt es ein paar Zwischenrufe. Doch der Kapitin bittet
sich lauthals Ruhe aus und fibet fort: “‘Wir kommen jetzt zu

Sorkten

&

Sigorast

% Narken
0& Berik
Gandar Aso

Serreka
Metaﬁ
Skerdu g

orkin §

Lassir&
Q

Gevri

Dibrek

Olport

Manrek

einem Akt, fiir den ich Eure Aufmerksamkeit erwarte. Heute
Nacht wurde einer von uns auf bestialische Weise ermordet.
Nicht der Grund und auch nicht der Tdter sind uns bekannt,
aber wir werden noch herausbekomem, wer von uns es war -
dessen seid Euch sicher! Arnim war ein guter Junge und aus
ihm wdre nocheinmal etwas geworden...”’

Die Trénen stehen dem Kapitdn im Gesicht, als er mit einer
kleinen Handbewegung zwei Matrosen anzeigt, da3 sie nun
den Sack mit der Leiche iiber Bord gehen lassen sollen. Es gibt

-ein Platschen und die gesamte Mannschaft wendet sich gen

Bordwand und ehrt den Toten mit einem stummen und stram-
men Geradestehen.

Plotzlich wird die Schweigeminute unterbrochen: ‘‘Arnim
wuflte zuviel und wollte mich verraten, deshalb mufite er
sterben!’’ Hagen Babek der Bootsmann hatte sich auf der
anderen Seite des Schiffes postiert und seinen Rapier gezogen.
Fast gleichzeitig stromen von Unterdeck iber die
Mannschaftstreppe zahlreiche bewaffnete Wilde an Deck, um
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Das Lager am Oststrand

an der Westkiistt Vo

Das Haus im Wald

Die Gestrandeten

—

Das Haus an der Siidkiiste
ST

15 Meilen

.

i o

Werte: &
Namen: |MU|KL | IN |CH | FF |GE |KK |AG |GG |HA NG| LE | TP |RS | AT | PA |WV | MK
Rapitdn | ., | 14 | 14 8 10 8 13 2 7 4 2 58 |1w+3| 2 14 | 12 | 6/6 | 50
Ostrom
Bootsmann
Hagen 14 10 9 11 10 13 14 0 9 3 3 62 |1w+3| 2 16 15 | 7/6 | 50
Babek
Schiffs-
schiitze | 14 9 8 8 13 10 13 1| s 7 4 48 iw 4 10 9 = 45
Nortgram
Steuer- .
mann 13 8 10 13 11 10 13 4 1 2 4 34 W 1 14 8 = 34
Arnim
Ausguck-
Frau 14 12 13 15 12 13 12 2 2 0 7 38 1w+l | 1 10 15 | 2/1 | 40
3 Finja
Smule H.
(Roch) 8 12 11 8 11 9 7 5 1 6 1 30 1 ° 7 1/0 | 25
% Der
10 13 13 9 10 9 10 3 4 2 6 32 |1w+3| 1 11 10 | 6/6 | 30
Navigator
Bdin 9 8 9 8 12 12 13 | 4 3 1 4 28 1w 1 9 8 s 25
Matrose
Thorwaler| 13 9 9 8 12 13 14 6 6 2 6 28 |1w+5| 1 11 9 8/4 | 30
Gefangene| ,, 9 11 10 12 15 15 6 4 3 5 28 |1w+3| 1 15 o | 7/5 | 35
Piraten
Klaasen | 14 10 12 ° 11 10 16 3 3 3 1 62 |1w+2| 2 17 14 | 3/4 | s0
N [ ¥ [ =5
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Die Trutzen

Das Hauptdeck
(Kajiiten, Beiboote,
Ladeluken)

Mannschaftsdeck & Kombiise
(erstes Unterdeck mit Messe
und Mannschaftsraum)

Mannschafts- und Frachtraum
(Zwischendeck/2 Unterdeck)

Lagerraum

(unterstes Deck)
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Hauptstadt Gandars
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gleich darauf d1e Matrosen die volhg iiberrascht sind, in einen
heftigen Kampf zu verwickeln.

Meisterinformationen:
Die Meuterei ist im Gange! Die gefangenen Thorwal-Piraten
sind an Deck gekommen und ké&mpfen nun mit Hagen Babek,
Klaasen und zwei weiteren Matrosen gegen den Rest der
Mannschaft. Zwar sind die Helden noch auf der anderen Seite,
aber dennoch sind die Meuterer stark iiberlegen, zumal ein
Grofteil der Matrosen nicht einmal bewaffnet ist. Selbstver-
stindlich werden auch die Helden in die Kampfe verwickelt.
Verwenden Sie dabei fiir die Thorwal-Piraten folgende Werte:
MU:13 KL:9 GE:15IN:11 KK:15 LE:28 (wegen der
langen Uberfahrt in Gefangenschaft) AT:15 PA:9
Entermesser:1W+3  WV:7/5 Ausweichen:9
Korperbeherrschung:2 Selbstbeherrschung:4 MK:35
Nach reiner Wahrscheinlichkeit wird es dabei jeder Held

zunéchst mit 2 Thorwal-Piraten zu tun bekommen. Die Helden

konnen aber auch versuchen an Hagen Babek oder jemand
anderen heranzukommen, was auch méglich sein sollte. Es
spielt auch keine Rolle, ob Hagen Babek stirbt oder nicht.
Wichtig fiti die Handlung ist nur, da3 die Meuterer insgesamt
die Oberhand behalten und Kapitzin Ostrom sollte wihrend der
Kémpfe zu Tode kommen. Gefangene werden die Meuterer
nicht machen, so kommt es, daB viele Matrosen sterben und
eine ganze Reihe von ihnen sucht die Flucht, indem sie tiber

Bord springen. So sollten es auch die Helden tun, zumindest

dann, wenn sie schon ein paar Kampfe hinter sich haben und
bemerken, daB sie nicht mehr Herr der Lage werden kénnen
und dies tun miissen, um ihr eigenes Leben zu retten (normale
Schwimmen-Probe verlangen!). Ein paar Matrosen haben es
iibrigens geschafft, eines der Beiboote zu Wasser zu lassen,
worauf sich sogleich die ganzen Matrosen zu retten versuchen.

Aligemeine Informationen:

Immer mehr Matrosen springen von Bord und versuchen sich
auf dem Beiboot zu retten, da3 von einigen Matrosen noch zu
Wasser gelassen werden konnte. Schon bald drehen die Piraten
und Meuterer die ‘‘Dicke Marie”’ in einen giinstigeren Wind
nach Siid und mit ziigiger Fahrt entfernt sie sich vom Beiboot,
wihrend nach und nach die letzten Matrosen, die sich an der
Meuterei nicht beteiligt haben, das Schiff verlassen.

Das Beiboot wird indessen immer voller, je mehr Matrosen
sich darauf retten. Erst als die ““Dicke Marie>” am Horizont
verschwindet, wird Euch Eure Lage klar. Thr befindet Euchz.T.
schwer verletzt in einem Beiboot fiir maximal 13 Mann mit 20
Mann. Der Kapitiin ist im Kampfe gefallen, genau wie der
einzige Zwerg an Bord. AuBler Euch ist auf dem Beiboot noch
der Schiffskoch (der schwer verletzt ist) und einige Matrosen
(so viele, daB sie zusammen mit dem Koch und den Helden 20
ergeben).

Meisterinformationen:
Der im sterben liegende Schiffskoch Smule Hagedorn kann die

,"H“ i
A

Helden und die anderen Geretteten nun aufkldren, soweit die
Helden noch nicht wissen, was da gelaufen ist. Er berichtet den
Helden, dafl die ganze Fahrt ein Gefangenentransport fiir
Thorwal-Piraten im Aufirage des Fiirsten von Albernia und des
Hetmanns der Thorwaler war. Die Gefangenen sollten auf eine
Insel gebracht werden. Die  Geheimnistuerei  war eine
Vorsichtsmafinahme, damit die Gefangenen nicht befreit wer-
den, doch der Bootsmanns Hagen Babek hat Verrat begangen.
Nach diesen Worten stirbt auch Smule, der Schiffskoch.

An Bord des Beibootes sind tibrigens keine Ruder, so daB die
Besatzung sich treiben lassen oder mit den Hénden paddeln
muB, Land ist jedoch weit und breit nicht in Sicht, dafiir wird
es immer kithler.

Allgemeine Informationen:

Am Horizont ist etwas Dunkles auszumachen, es scheint
allerdings kein Land zu sein. Es herrscht aber absolute Wind-
stille.

Meisterinformationen:

Dies ist die Ruhe vor dem Sturm! Eine gelungene Probe auf
Wettervorhersage (-2) sagt an, daB3 dort ein grofer Sturm auf
das Boot zukommt. Wie sich die Helden darauf vorbereiten
wollen, bleibt deren Fantasie iiberlassen - ich befiirchte aller-
dings, daB sie nichts wirkungsvolles dagegen tun koénnen.

Allgemeine Informationen:

Bald verdunkelt sich der Himmel und die See wird unruhiger.
Plotzlich gibt es starken Wind und hohe Wellen, die mit dem
Boot wie mit einer Nuflschale spielen und es unter sich hin und
her schieben. Nun donnert der Himmel und Efferds (Meeresgott)
Zom scheint Euch voll und ganz zu erfassen: Es beginnt in
Stromen zu regnen und der Sturm wird immer heftiger, so da3

. ihr Euch festhalten miiit, damit Ihr nicht, wie schon ein paar

von Euren Kameraden, vom Boot fallt.

Meisterinformationen:

Verlangen Sie von jedem Helden eine KK-Probe +3. Wem sie
nicht gelingt, der fillt tiber Bord und mu3 schwimmen. Die
néchsten drei Runden miissen die Helden, die noch an Bord
sind weitere KK-Proben (+3) ablegen, um festzustellen, ob sie
sich, auf dem Boot noch halten kénnen. Helden, die bereits im
Wasser sind miissen in der Zeit jeweils eine Schwimmen-
Probe +4 ablegen, damit sie nicht untergluckern. Helden,
denen jeweils eine dieser Schwimmen-Proben nicht gelingt,
nehmen, da sie viel Wasser schlucken, W20 Schadenspunkte.
Hat ein Held im Wasser weniger als 15 Lebenspunkte, dann ist
neben der Schwimmen-Probe jede Runde eine
Selbstbeherrschungsprobe +10 fillig. Gelingt diese nicht,
dann wird der Held ohnméchtig und versinkt in den Tiefen des
Meeres.

Als nichstes wird durch eine groBe Welle, die sich iiber dem
Boot zerschlégt, das Boot kentern und dabei durch die Wucht
der Wellezerschellen. 2 der Helden (zufallsermittelt), dienoch
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an Bord sind, werden von den Brettern des Bootes geschlagen
und nehmen je 3W6 Schadenspunkte, danach sind sie ohn-
méchtig und versinken ebenfalls in den Tiefen des Meeres.
Alle iibrigen Helden lassen Sie nun Schwimen-Proben+3 und
Selbstbeherrschungs-Proben +8 ablegen, solange bis sie bei
einer gescheiterten Selbstbeherrschungsprobe ohnméchtig
werden oder durch nicht gelunge Schwimmen-Proben unter 5
Lebenspunkte haben und auch ohnméchtig werden. Diese
Helden versinken dann auch in den Tiefen des Meeres.
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Auch, wenn dies nun so aussehen mag - und auch so aussehen
soll - die Helden sind noch nicht tot! Vielleicht ein paar von
ihnen, aber nicht alle. Denn die Helden, die noch ein paar
Lebenspunkte haben, werden an einen fiir sie unbekannten
Strand gespiilt, an dem sie irgendwann spéter aufwachen. Sie
alle haben am Strand liegend 2W6 Lebenspunkte regeneriert
und so geht das Abenteuer weiter. Der Held, der dann die
hochste Lebensenergie hat, wird als erster aus der Ohnmacht
aufwachen.

In der Verbannung

(Teil II des Abenteuers)

Allgemeine Informationen:

Als Du Deine Augen 6ffnest, die vollig verklebt durch das
Salzwasser sind, siehst Du Sand. Ja, Sand! Du hast festen
Boden unter Dir und das Meer hinter Dir. Als Du Dich
umsiehst, siehst Du, da3 am Strand auch einige Deiner Kame-
raden liegen, die z.T. nun langsam zu sich zu kommen schei-
nen. Du siehst auch ein paar von den anderen Matrosen, doch
die scheinen tot zu sein.

Meisterinformationen:
AuBBer den Helden hat keiner iiberlebt. Die Helden sind auf der
Insel Gandar gestrandet, jener beriichtigten Insel der

Verbannten, Aussétzigen und Geéchteten, auf die eigentlich
die Thorwal-Piraten verbannt werden sollten. Das wissen die
Helden jedoch nicht - noch nicht.

Nun, nachdem sich die Helden besinnt haben, kénnen diesel-
ben tun und lassen, was sie wollen. Sie befinden sich gerade an
einem Strand an der Sudkiiste der Insel Gandar - die Stelle ist
auf dem Inselplan mit “‘Die Gestrandeten’’ gekennzeichnet.
Die Helden werden nun beginnen, die Insel zu erkundschaften.
Dem Meister sei dazu im folgenden die Insel mit ihren Ort-
schaften, Eigenarten und Bewohnern beschrieben. Die Helden
werden dabei herausfinden, wo sie hier gelandet sind und, daf
sie hier weg mochten. Das aber ist nicht einfach, schlieBlich
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gelten sie als Verbannte - Gefangene der Insel. Letztendlich
wird es mehrere Méglichkeiten geben die unliebsame Insel zu
verlassen, von denen jedoch eine gefihrlicher ist als die
andere. AuBerdem gibt es auf der Insel Leute, die den Helden
behilflich sein kénnen genau, wie Leute, die den Helden
hinderlich sein kénnen.

Wir beginnen mit einer allgemeinen Beschreibung der Insel:

Die Insel Gandar

Die Insel Gandar ist die grofBte der Olportsteine, welche noch
von der warmen Meeresstromung gestreift wird, so daf3 auf
ihrer Siidseite noch Korn und Riiben gedeihen kénnen. Hier
gibt es auch ein paar Walder und die meisten Ansiedlungen,
denn der Nordteil der Insel ist wesentlich unfreundlicher. Hier
ist karges Hiigelland, das schon aus der Femne durch den
Bewuchs mit feuerrotem Heidekraut auffillt. Der Gnar Grum
ist ein alter ausgebrannter Vulkan, der wohl nur ein Relikt der
Entstehungsgeschichte der Insel darstellt und seit der Entdek-
kung der Insel nicht mehr ausgebrochen ist. Der hochste Hiigel
der Insel ist jedoch der Gjar Asgeif, auf dem sich ein Turm aus
weilem Kaikgestein erhebt. .

Die Vegetation auf der Insel ist spérlich und auf wenige Arten
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begrenzt Es gibt einmal dieses Heidekraut, welches vor allem
im Norden der Insel gedeiht, Kiefern, Kriippelkiefern, sowie

. eine Laubwaldart, die nur im Stiden gedeiht und verschiedene

Grassorten. Kiinstlich eingeschleppt wurden Kornarten und
Riiben, welche von den Bewohnern angepflanzt werden.

Es gibt allerdings eine Vielzahl von Tieren, die sich an das
Leben auf dieser Insel angepalfit haben. So vor allem zahlreiche
Vogelarten, die hier ihre Brutstitten haben. Alle anderen hier
vertretenen Arten wurden allerdings vom Menschen einge-
fithrt, so wie die Kaninchen, die sich schlagartig vermehrt
haben und ein paar verwilderte Katzen, sowie eine Hundemeute.
Was an Klein- und Kriechtieren hier kreucht und fleucht, ist
bisher nicht untersucht worden, gesagt sei aber, daf3 es eine
kleine ungiftige Schlangenart gibt, die sich von Vogeleiern
ernihrt. Robben suchen die Insel nicht auf, da sie fiir sie bereits
zu stark bevolkert ist.

Die Bewohner sind allerdings keine normalen Einsiedler,
sonderen solche, die in Thorwal, Olport oder Prem recht- und
friedlos geworden sind und ihr Leben in Verbannung fristen
miissen. Es sind also Gotteslésterer, Totschlédger, Vergewaltiger,
Geistesgestorte und Aussétzige unter ihnen, sowie andere
Leute, die das gemeinschaftliche Leben geféihrden. Urteile von
Hetleuten brachten sie in die Verbannung auf Gandar.

Thre *“Hauptstadt®’ ist Goldsholmr, die in einer geschiitzten
Buchtim Siiden der Insel liegt. Unter ihnen gibt esauch einen
Hetmann, denn die alten Sitten werden z.T. auf der Insel

hochgehalten, wenn es auch viele Unsitten gibt. Der Hetmann

bestimmt das Geschehen und verurteilt Leute, wenn sie
etwas taten, was ihm oder der Allgemeinheit mififiel. Da die

Strafe < Verbannung’’ bereits ausgeschopft ist, bleibt nur die
Todesstrafe in einem solchen Fall. Der Hetmann kann nur

durch einen ZweikampfaufLeben und Tod abgelost werden.
Bis vor kurzem war es den Verbannten gestattet, mit ihren

Ottas und Knorren zu den umliegenden kleinen Eilanden zu
fahren, auf denen sie auch Dérfer und Hifen hatten, sowohl
um Handel zu treiben, als auch um zu rauben und zu

pliindern. Vor einiger Zeit jedoch ist ein ganzer Clan mit
zwei Drachenbooten in die Freiheit und aus der Verbannung

geflichtet. Seitdem haben sich die Bestimmungen des

Hetmanns der Thorwaler verschérft. Alle groBeren Schiffe,
mit denen eine Flucht moglich wire, wurden beschlagnahmt

und das Fahren zu den umliegenden Eilanden, auch mit
kleinen Fischerbooten, ist iiberhaupt nicht mehr erlaubt.

Man darf lediglich mit den Fischerbooten zum Fischen ein
biBchen rausfahren. Stindige Patroullienfahrten im Auftrage

desHetmanns der Thorwaler sorgen dafiir, daf3 kein Boot sich
zuweit von Gandar entfernt.

Orte auf Gandar

Auf Gandar gibt es verschiedene Orte (s.Karte), die mit

Wegen verbunden sind. Auf dem Weg von einem Ort zum
anderen kénnen die Helden mit Zufallsbegegnungen kon-
frontiert werden (s.unten). Wen die Helden an den jeweili-

Wiirfelergebnis
W20 Anzahl Begegnung
1-2 w20 Moven
3 1 Seeadler
Gelege mit W6
A \e-1 Vogeleiern
Verbannte
5 2we (Wegelagerer)
Olaf und sein
6 s.links Gefolge
7 4 Die Orks
8 2W6+2 Kaninchen
9 - keine Begegnung
10 W6+1 Wildhunde
‘Verbannte
" We (friedlich)
12-13 - keine Begegnung
Natter (ungiftige
jaia 1 Schlange)
. Der Hetmann mit
16-17 s.links Gefolge
Gelege mit W6
18-20 1 Vogelelern
Abenteuer-Luxus-Set: "Unter Piraten"
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gen Orten antreffen kénnen, ist angegeben. Bestunmte Perso-
nen verfiigen tiber bestimmte Informationen, die den Helden
bei der Orientierung oder Flucht behilflich sein kénnen. Dies
ist bei den Personen (unten) angegeben.

Die Gestrandeten

Andieser Stelle werden die Helden auf die Insel gespiilt. Auer
ihnen liegen hier noch ein paar weitere Matrosen der ““Dicken
Marie’’, doch die haben den Sturm offensichtlich nicht iiber-
lebt. Nach dem Strand ist eine Steilkiiste, die sich anscheinend
leicht erklettern 148t (normale Kletterprobe) und oben Wald.
Der Strand setzt sich nach Osten hin fort, nach Norden endet
er bald und geht in eine Steilkiiste iiber.

Das Haus an der Siidkiiste
Es handelt sich um ein recht kleines Haus, mit zwei glaslosen

Fenstern und einer Tiir, welche allerdings aus den Angeln
gehoben ist und vor dem Haus liegt. Rundherum ist Wald und

Jed it
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zwei Silbertaler (hier wertlos) und ein 15 Meter langes Tau
finden, vorrausgesetzt der Bewohner ist nicht hier und hindert
sie daran. Erist aber freundlich und verkauft jeden seiner
Gegenstinde fiir 5 Vogeleier.

Das Lager am Oststrand

Schon von weitem sind Hiuser und Zelte am Ostrand auszuma-
chen. Am Abend steigt Rauch von einigen Feuerstellen gen
Himmel. Die Lagerstitte scheint ungefihr 20 Menschen zu
beherbergen.

Meisterinformationen:

Die Leute, die hier leben sind krank - die meisten von ihnen
haben die Zorgan-Pocken und siechen hier vollig abgeschieden
vor sich hin. Nur ab und zu kommt es vor, daf3 jemand genest
und die Krankheit ibersteht und somit in Goldsholmr unter
strengen Kontrollen wieder Unterbringung findet, doch zu-
meist sterben sie vorher und viel 6fter kommt es vor, daB3 einer,
der in Goldsholmr erkrankt hierher verbannt wird.

Die Kranken haben ein mehr oder weniger deutliches

im Siiden ist die Kiiste, auf die eines
der Fenster gerichtet ist.
Meisterinformationen:

In der Vorratskammer haben sich W20
Ratten eingenistet, die es ersteinmal zu
vertreiben gilt, bevor die Helden evtl.
dieses Haus beziehen. Auerdem ist es
innen sehr verwildert - in den Fugen
und Ritzen wichst Gras und im Dach-
boden haben ein paar Flederméuse ihr
Nachtquartier. Bis vor kurzem wohn-
ten hier noch Verbannte, denen jedoch
dieFlucht gelang (s.oben)und dasHaus
leerstehend zuriicklieBen.

Das Haus im Wald

Eshandelt sichum einsolides Holzhaus
im Blockhiittenstil. Es macht auf den
ersten Blick einen guten Eindruck,
wenn da nicht dieser Baum wire, der
genau mitten auf das Dach des Hauses
gestiirtzt zu sein scheint.
Meisterinformationen.

Das Haus ist bewohnt und zwar vom R
Gotteslasterer Kasimir, der hier zu
80%iger Wahrscheinlichkeit (1-16 auf
W20) anwesend ist (wenn ja, dann
siehe Kapitel Wichtige Personen). Im
Haus gibt es eine Vorratskammer mit
vielen Vogeleiern und etwas Brot. Im
ganzen Haus ist es auffillig feucht und
der HolzfuBboden ist fast
durchgeweicht. In einem Schrank kén-
nen die Helden ein Messer, eine Axt,

,‘" .
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Krankhextsblld wenn dJe Helden dennoch mit 1hnen
reden wollen, haben sie folgende Informationen parat: 3, “v'vuz';e'(‘gg:;'i‘:)s Anzahl Begegnung
11, 14, 20, 23, 27, 32, 36, 38, 45, 46, 53.
Die Werte der Aussitzigen: MU:8 CH:6 KK:5 AG:8 e w6 Em
GG:0 NG:0 LE:12 TP:1W-1 RS:1 AT:5 PA:6 MK:5
Wer mit den Kranken spricht, steckt sich mit 25%iger 3.4 1 Natter (Schlange)
Wabhrscheinlichkeit (1-5 auf W20) an, wer sie behandelt
mit 50%iger Wahrscheinlichkeit (1-10 auf W20). Zorgan- 5-6 - keine Begegnung
Pocken (Stufe 10), Schaden und Folgen:1 - 2 Tag: keine
Wirkung, 3 - 12 Tag: 1W+3 SP, 13 Tag: W20+10 SP T8 1 Wiidkatze
(Fieberschub)
Wer die Krankheit iiberlebt, kann sie kein zweites mal 9-10 we ‘(,fiir::l'i‘:s
bekommen. Die Narben, die die Zorgan-Pocken hinterlas-
sen, senken das Charisma permanent um 2 Punkte, der 11-12 W6+2 Kaninchen
MUT-Wert steigt dafiir permanent um einen Punkt.
Gegenmittel: Xordai-Kraut reduziert Schaden pro Tag auf 13-14 s.links o'ig;';fg?i"
1W SP und verhindert zu 80% die Wirkung des 13.Tages,
somit werden auch keine Narben hinterlassen. 15 = keine Begegnung

Das Haus am Nordkap 16 we o

Das Haus steht auf einem dem Kap vorgelagerten Felsen, - ks Der Hetmann und
der nur iiber mehrere Stege zu erreichen ist. Hinter dem sein Gefolge
Haus scheint ein mittelgroes Ruderboot festgemacht zu e
sein. Das Haus macht einen sehr ordentlichen Eindruck. 18 we (Wegelagerer)
Meisterinformationen:
Die Einrichtungen und MaBe entnehmen Sie bitte gegebe- 19-20 ) keine Begegnung

nenfalls dem beigelegten Plan. Frither wohnte hier ein

Fischer, der freiwillig auf die Insel gezogen war und hier fast
reich wurde, denn die Fischgriinde vor dem Nordkap sind sehr
reich und er verkaufte seine Finge frither an Handler, die in
Goldsholmr festmachten. Es ist allerdings sehr schwierig und
gefihrlich am Nordkap mit einem Fischerboot zu fahren, da es
blitzschnell an den Felsen zerschellen kann. Doch der Fischer
und seine Familie wohnen nicht mehr hier, denn sie wurden vor
kurzem von Orks umgebracht und ins Meer geschmissen. Nun
wohnen hier die Orks (s.unten). Zu 60%iger (1-12 auf W20)
Wahrscheinlichkeit sind sie alle anwesend, sonst nur einer.
Wenn alle anwesend sind, sitzt einer indem Wachhéucher und
warnt die anderen, sobald die Helden in die Ndhe kommen.
Einer positioniert sich dann auf dem Balkon und halt mit einer
Armbrust auf die Helden. Sie reden mit ihnen, lassen aber
niemanden herein. Ist nur einer zu Hause, so ist die lange
Planke auf die Seite des Hauses gelegt, so daf3.diese keiner

erreichen kann. Der Ork ist im Haus und legt die Planke erst
aus, wenn die anderen Orks von der Vogeljagd nach Hause
kommen. Das Boot hat keinLeck, wird von den Orks aber nicht
benutzt. Wenn die Helden dies, anstatt der kleineren Boote in
Goldsholmr, zur Flucht benutzen, dann erhalten sie auf alle
Proben auf “‘Boote Fahren’’, die spéter abgelegt werden miis-
sen, eine erleichternden Modifikator von -2.

Der Turm auf dem Gjar Asgeif

Auf dem hochsten Huigel der Insel steht ein Turm aus weilem
Kalkgestein. Im Erdgeschof} gibt es einen grofen und hohen
Innenraum, der durch ein un;fe,rschlossenes Tor erreichbar ist.
Hier ist an einer Wand etwas Holz gelagert. Eine offene
Steintreppe schlingelt sich an der Innenwand in die Héhe, wo
durch eine Luke das obere Plateau zu erreichen ist. Hier sind
die Spuren einer Feuerstelle zu erkennen.
Meisterinformationen:

Auf dem Turm wird des Nachts bisweilen ein Feuer angeziin-
det, um Schiffer zu narren. Mit 50%iger Wahrscheinlichkeit
(1-10 auf W20) sind hier Nachts Olaf (s. unten) und 5
Gefolgsleute (gewohnliche Verbannte) zugange. Wenn ein
Schiff zum kentern gebracht wird, dann laufen sie gemeinsam
zu der entsprechenden Kiiste, um Strandraub zu betreiben.
Tagsiiber ist niemand am Turm.

Der Gna Grum
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Der vermutlichzweithéchste Hiigel der Insel ist der Gnar Grum,
der oben eine kraterdhnliche Offnung besitzt. Das Plateau im
Krater ist jedoch fest und lediglich das gelbe schweflige
Gestein 148t Aufschluf darauf geben, daB dieser Vulkan wohl
einmal aktiv war, nichts weist jedoch darauf hin, daB} er bald
wieder ausbricht.

Meisterinformationen:

Nur Helden, denen eine Probe auf Gefahreninstinkt+12 ge-
lingt, fithlen sich hier etwas unbehaglich und unsicher. Helden,
denen eine Probe auf Prophezeient+14 gelingt, glauben prazise
sagen zu konnen, daf3 dieser Vulkan in 20 Tagen (von der
Landung der Helden an) ausbrechen wird. Fiir Zwerge und
Ingerimm-Geweihte sind die Proben um 3 erleichtert (also +9
und +11).

Kommt es zum Ausbruch (s.unten), so breitet sich die Lava im
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Orten auf der Insel, nur kann es passieren, daB} sie auf einem
Baum/Haus oder so landen, was ja nicht weiter schlimm ist.
Die Helden kénnen selbst auf die Idee kommen, sich von dem
Magier wegteleportieren zu lassen (aufs Festland oder so),
dazu jedoch an spiterer Stelle mehr. AuBerdem wird der
Magier den Helden prophezeien, dafl der Gnar Grum in 20
Tagen (von der Landung der Helden an) ausbrechen wird. Er
ist sich ganz sicher, denkt selbst aber nicht an Flucht.

Der Magier verhilt sich folgendermaflen und hat auf Fragen
folgende Antworten: 2,4, 5, 11, 14, 17, 18, 20, 29, 36, 37, 39,
44, 51 (kommt aber nicht mit, wenn die Helden die Insel
verlassen).

Seine Werte: MU: 12 KL:6/14 (Weltlich/Magie)IN: 14 CH:13
FF:10 GE:9 KK:8 AG:5 GG:0 HA:1 NG:8 LE:34

Umkreis von 10-15 Meilen um [
den Gna Grum aus, der Lavakann [ &
man allerdings entwischen, doch s
der Ascheregen kann auch an ei- [,
ner ganz anderen Stelle der Insel ] i
herunterkommen. Bei 1-10 auf g

die Helden gerade befinden. Die % ’
Helden ersticken dann und sind
tot. i

Der Turm an der
Westkiiste

Im Westen der Insel stehtaufeiner H}
Klippe, hinter der ein tiefer Ab- :
grund ins Meer geht, ein Turm,
der nur wenige Fenster hat und ' e
von zahlreichen Moven umkreist | -
wird. ’
Meisterinformationen:

Im Turm wohnt ein é&lterer und |/
etwas verwirrter Magier, der auf |;
die Insel verbannt wurde, weil er

TP:1W+1 (Dolch) RS:1 AT:11 PA:6 WV:2/1 MK:30

TAWs Magiekunde:10 Ko-
chen:4 Gefahreninstinkt:8 Pro-
phezeien:16 ZFs Krahenruf7
Transversalis-Teleport:15
Visibili:8 Salander:9 Aeolitus:6
u.a.

Goldsholmr

Goldsholmr liegt in einer ge-
| schiitzten Bucht im Siiden der
~ Insel (siehe beigelegte Karte).

4 Die Ansiedlung ist umgeben von
#| einem Streifen aus Ackern und
~4 einem Ring  knorriger
A Kriippelkiefern, in denen aller-
lei Eulen und Flattertiere hausen,
vor denen sich die Einwohner
| aber nicht zu fiirchten scheinen.
'J Am Strand gibt es einen langen
| Steg, der weit in die Bucht ragt.
An diesem und an den Stranden

in Olport als Gefiihrdung fur die Offenthchkelt angesehen

wurde, denn er hatte damals hiufig Experimente mit *‘Passan-
ten’” gemacht, deren Gestalt er verandert und die er fiir immer
wegteleportiert hatte. : ‘

Auch auf Gandar sind die Leute sehr vorsichtig und niemand
wagt sich eigentlich niher als 10 Meilen an den Turm heran.
Der Magier kommt auch sehr selten heraus, seine Nahrung
beschafft er sich irgendwie auf magische Weise. Wenn die
Helden hierher kommen, so ist der Magier ‘anwesend. Wenn
die Helden kommen, 14dt er sie ein und bietet ihnen an, sie zum
Zwecke eines Experimentes an einen beliebigen Ort auf der
Insel zu teleportieren. Dies kann er mit allen Helden jedoch nur
alle 2 Tage durchfithren (falls die Helden dies ofters in
Anspruch nehmen wollen). Im groben gelingen die Versuche
des Magiers und die Helden erscheinen an den gewiinschten

sind einige Ruderboote (das
Drachenboot auf der Karte legt dort nur gelegentlich an und
gehort nicht zu den Inselbewohnern!). Ab und zu sind Leute
auszumachen, die zwischen den Hausern in andere Hauser
gehen.

Meisterinformationen:

Tagstiber kénnen die Helden hier und da Einkaufe titigen
(Zahlungsmittel sind Vogeleier, die auf dem Nordteil der Insel
zu finden sind), doch das Angebot ist diirftig. Man wird den
Helden raten, sich beim Hetmann anzumelden, welcher sie auf
eine Liste schreiben wird und ihnen wiederrum raten wird, sich
eine Bleibe zu suchen. Fallen die Helden auf oder dringen sie
des Nachts bemerkt in irgendwelche Héuser ein, so wird
Meldung beim Hetmann gemacht werden, worauf man die
Helden verfolgen und nach Klarung evtl. bestrafen wird (in der
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Regel die Todesstrafe) In solchen F allen miissen Sle als
Meister nattirlich gehorig improvisieren - was solls, es
herrscht nunmal freie Handlung fiirr die Helden. Die

Fischerboote, die in Goldsholmr sind, sind kleiner und
noch weniger seetiichtig als das am Nordkap. Nun ein
paar Sitze zu einigen Hiusern in Goldsholmr:

1.) Haus des Hetmanns. Hier wohnt der derzeitige
Hetmann der Insel mit seiner Familie, die aus einer

Frau, einer Tochter und 4 erwachsenen Sthnen (ge-
wohnliche ¢ Verbannte’”) besteht, welche ihn auf Schritt
und Tritt begleiten. Zu 40%iger Wahrscheinlichkeit (1-

8 auf W20) ist der Hetmann anwesend.
2.) Das Haus des Olaf. Olaf ist der wohl Schlimmste

unter den Verbannten. Um sich herum gruppiert er 5

weitere Verbannte, die ihm bei seinem Bandentum
unterstiitzen. Zusammen mit ihnen macht er allerhand
dummes Zeug, wie Strandrdubern und das Ausrauben

anderer Inselmitbewohner, die sich bereits daran ge-

wohnt haben. Raub ist erlaubt, nur Mord kann eine
Strafe durch den Hetmann nach sich ziehen. Olaf wire

auch am ehesten geeignet den jetzigen Hetmann einmal
abzuldsen, doch dazu ist er zu feige. Olaf ist zu 50%iger
Wabhrscheinlichkeit (1-10 auf W20) anwesend, sonst ist

aber ein riesiger Familienclan anwesend.
3.) Schenke. Hier trifft sich den ganzen Tag und den
halben Abend iiber die Dorfbevélkerung und zieht sich

an den wenigen Reserven trinkbarer Getrénke hoch, die

hier zu horrenden Preisen (2 Vogeleier fiir den halben
Liter) an die Leute ausgegeben werden. Doch dafiir
geben sie die mithsam zusammengesuchten, verdienten

oder geraubten Vogeleier gerne aus. Zu 50%iger Wahr-

Wirfelergebnis
W20 (Westteil) Anzahl Begegnung
Aussitzige
1-2 wé (s.Lager am
Oststrand)
34 § keine Begegnung
: Olaf und sein
5 s.links Gefolge
¢ 4 Orks
78 we Wildkatzen
Finja von der
10 ! “Dicken Marie"
1112 W6 Verbannte
3 w6 Ratten
14 s.links Der Hetmann und
sein Gefolge
15 1 Kasimir, der
Gotteslisterer
16-17 W20 Singvdgel
18 1 Gelege mit W6
Vogeleiern
19-20 w20 Kaninchen

scheinlichkeit ist der Hetmann anwesend, zu 40%iger
Olaf und seine Leute, sonst sind hier aber, auler mitten in der
Nacht, immer W20+W6 gewohnliche Verbannte zugegen.
4.)Haus des Heilers. Der Heiler ist auf Gandar, weil er falsche
Heiltranke verkaufte. Diese Geschichte konnen die Helden
von fast jedem Verbannten héren. Doch der Heiler hat sich
seitdem geschworen, dies nie wieder zu tun, doch selbst in
Goldsholmr traut ihm keiner. Jedenfalls hat er drei Flaschen
Heiltrank (je 10 LP) vorratig, die er jezu 3 Vogeleiern verkauft.
Er hat folgende Informationen: 1, 4, 6, 11, 13, 16, 17, 19, 23,
24, 27,30, 31, 32, 33, 35, 38, 42, 43, 45, 47, 48, 49, 53.

In den ubrigen Hdusern wohnen noch weitere zahlreiche
Verbannte - also Totschlager, Gotteslasterer, Vergewaltiger,
Kriminelle und andere Schurken - mit ihren Familien. Wenn
sie auch unterschiedliche Geschichten haben, so sind sie fiir
die Helden doch nur gewdhnliche Verbannte. Ein paar Huser
sind tibrigens abgebrannt oder teilweise eingestiirtzt. So etwas
kommt desofteren vor, wenn sich irgendjemand bekriegt. Die
Hauser sind verlassen.

Bewegun 1gen auf der Insel
(Zufallsbegegnungen)

Wenn die Helden sich auf der Insel bewegen, dann miissen Sie

ein paar Dinge beachten. Die Helden benétigen zu Full etwa fiir
je 15 Meilen 4 Stunden. Das Verstreichen dieser Stunden, wie
auch fiir alle anderen Handlungen der Helden, miissen Sie -
oder die Spieler - sich notieren, damit Sie wissen, wann Nacht
istund wie lange die Helden schon auf der Insel sind, denn nach
20 Tagen konnte es immerhin sein, da der Gnar Grum
ausbricht.

AuBerdem konnen Sie nach je 15 Meilen, die die Helden
zuriicklegen, feststellen, ob sie eine Zufallsbegegnung haben.
Dabei unterteilen Sie die Insel durch eine waagerechte auf
Goldsholmr in drei Teile: Den Nordteil, den Westteil und den
Ostteil. Die entsprechenden Tabellen befinden sich auf den
diesen Abschnitt umgebenden Seiten. Die Begegnungen an
sich, die die Helden haben kénnen, werden noch im folgenden
beschrieben.

Desweiteren haben sie die Moglichkeit, fiir jeden Tag das
Wetter auszuwiirfeln. Dazu wiirfeln Sie am ersten Tag auf der
Wettertabelle mit dem W20, um die allgemeine Wetterlage zu
bestimmen. Das Ergebnis merken Sie sich. Wind und Tempe-
ratur wiirfeln Sie danach entsprechend mit W6 - verrechnet mit
dem Modi - aus. Am nichsten Tag wiirfeln Sie mit W6,
verrechnen den Modi fiir Veréinderung und verrechnen den
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; diehierals® gewohnhche Verbannte’’ angegebenen
W20 Wetterlage Z::i:g Vh\jl?; Tf::ff " | Typen. Charaktere mit unterschiedlichen
Verhaltensweisenund Hintergrundgeschichten, doch
18 SonBig urkd K 1 +1 ag fiir die Helden ist dies nicht interessant und somit
wird hier nicht niher darauf eingegangen. Natiirlich
o bewdlkt, gelegentiich ) g ) gibt es unter ihnc?n freundliche und weniger freund-
Schauer liche, doch das ist an den entsprechenden Stellen
angegeben. Wenn die Helden sich mit ihnen unter-
12-13 Morgennebel 1 3 -1 halten, dann haben die ersten, die sie treffen, folgen-
de Informationen parat: 1, 3, 6, 9, 14, 16, 20,24, 27,
14-16 Nieselregen 2 -1 A 30, 32, 31, 35, 36, 37, 39, 40, 41, 45, 46, 49, 54.
Wenn die Helden zum zweiten Mal oder 6fter
17-19 Dauerregen 3 +2 2 Verbannte treffen, haben diese folgende Informatio-
: nenparat:2,4,5,8,15,17,19,22,25,29,32,33, 34,
Gewitler Wolkef: 38, 39, 42, 43, 45, 47, 48, 50, 53.
bruch(nach 2 Stunden Wenn es zu einem Kampf kommt, sind noch die
x Wetter des n#chsten o Siad = : TR
Tages. Werte. der Velibannten mteres.sant, wobei wir hier
der Einfachheit halber nur einen Verbannten als

entgiiltigen Wert dann mit dem Wetterwert des Vortages. Das
Ergebnis bestimmt die Wetterlage an diesem Tag. Wenn Sie
das Ende der Tabelle oben oder unten erreichen, dann fithren
Sie bitte eitien Uberschlag durch (die Tabelle kann man sich als
Kreis vorstellen, den das Wetter durchlauft).

Personen auf Gandar

AufGandar gibt es eine Vielzahl von Personen und Tieren, auf
die die Helden treffen kénnen, sei es, weil sie sie aufsuchen
oder ihnen in Goldsholmr, sowie auf der ganzen Insel zufillig
begegnen. Diese kénnen, das variiert von Fall zu Fall, den
Helden gefihrlich werden, ihnen Informationen geben oder
ihnen bei der Flucht behilflich sein. Thr Verhalten ist zumeist
durch Zahlen charakterisiert, die im Zusammenhang mit dem
Anhang aufgeschliisselt werden. So erfahrt der Spielleiter
auch, welche Informationen die Personen fiir die Helden
haben.

Vigel, Ratten und Kaninchen

Diese Tiere diirfen die Helden in freier Natur beobachten oder
sie jagen, wenn sie dies aus Hunger notig haben. Es wiirde
jedoch den Rahmen sprengen, hier Jagdregeln vorzugeben -
improvisieren Sie! Wenn die Helden Vogeleier finden, dann
sollten sie sie sammeln, denn sie sind auf der Insel
Zahlungsmittel. Gefihrlich kénnen den Helden nur eine Meu-
te Wildhunde oder Wildkatzen werden, zu denen wir hier gern
die relevanten Werte angeben:

Wildhund: MU:8 LE:14 RS:1 AT:11 PA:3 TP:1W+2
AU:50 MK:8

Wildkatze: MU:8 LE:8 RS:1 AT:9 PA:4 TP:2 SP AU:12
MK:7

Verbannte

Alle Bewohner der Insel sind Verbannte. Natiirlich sind auch

Beispiel nennen:

MU:10 KL:9 IN:8 CH:9 FF:12 GE:11 KK:12 AG:8
LE:36 Axt2W RS:2 AT:10 PA:8 WV:9/1 MK:30
Wenn die Helden Verbannte zufillig treffen, dann kénnen die
Holz suchen/hacken, Vogeleier sammeln oder gerade auf der
Jagd nach Tieren sein.

Finja von der ‘‘Dicken Marie’’

An Bord der ““Dicken Marie’” war auch Finja und sie iiberleb-
te, nur strandete sie am Ostteil der Insel und hat sich auch schon
ein bichen umgesehen. Sie schliefit sich den Helden gerne an
und hat auch ein paar Informationen gesammelt: 2, 13, 17, 21,
23, 28,37, 44, 50, 51.

Sie wurde bereits ausgeraubt und hat nichts bei sich, was den
‘Helden behilflich sein konnte. IThre Werte wurden bereits im
Verlauf des Abenteuers angegeben.

Der Gotteslisterer Kasimir

Diese bemitleidenswerte Person fillt schon von der Ferne
auf, denn Kasimir wurde nicht nur von den Menschen, sondern
auch von den Gottern personlich bestraft. Er glaubte nie an die
Gétter und einmal sagte er auf einem Marktplatz in Kendrar,
daB, wenn es Gotter gebe, der Himmel ihm doch auf den Kopf
fallen solle. Zuvor hatte er tagtiglich die Gotter verflucht und
sie damit herausgefordert. Seit diesem Tag schwebt eine
stindig Wasser lassende Wolke iiber ihm, auch, wenn er
Héuser betritt, die Wolke folgt ihm iiberall hin. Kasimir hat
standig Regenbekleidung und auch eine entsprechende Miitze
auf. Erlebt in dem Haus im Wald, denn die Leute in Goldsholmr
wollten ihn nicht haben.

Informationen: 2,4, 5, 9, 14, 16, 20, 24, 31, 32, 33, 39,42, 45,
46, 48, 49, 50, 53.

Seine Werte: MU:16 KL:8 IN:10 CH:8 FF:9 GE:9 KK:10
LE:26 Entermesser:1W+3 WV:7/5 RS:3 AT:10 PA:12
MK:25
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Die Orks

Die wenigen Orks auf der Insel sind noch nicht sehr lange hier.
Erst vor kurzem ist in Waskir (eine Stadt im Thorwal-Land)die
Entscheidung gefallen, auch diese Orks, die einen schweren
Raubiiberfall gemacht haben, nach Gandar zu verbannen. Auf
Gandar waren sie jedoch gar nicht willkommen - nein, Orks
wollte man nun wirklich nicht auf der Insel haben. Man
verfolgte sie von Beginn an und stellte ihnen iiberall nach. So
sahen sich die Orks gezwungen, das Haus am Nordkap einzu-

- ereelpe 3

nehmen, um sich dort zu verschanzen. Der Fischer und seine
Familie kamen dabei ums Leben. Nun, die Orks haben Angst
vor den Menschen und fliichten in der Regel vor ihnen, bzw.
greifen sie an, wenn sie sich iiberlegen fiihlen. Ins Haus lassen
sieniemanden, solange sie nicht vertrauen gefaBt haben. Wenn
die Helden sie in der Wildnis treffen, sind sie gerade auf der
Jagd oder Suche nach Vogeleiern. Es gibt 5 Orks, unter ihnen
einen Anfithrer. Am Haus ist immer mindestens ein Ork, in der
Wildnis sind sie zu viert, unter ihnen der Anfithrer.

Sie haben folgende Informationen: 2, 6, 7, 15, 24, 28, 36, 42,
44,48, 51 (diese Option ist allerdings recht unwahrscheinlich).
Die Werte (die des Anfiihrers): MU:8(10) KL:6(9) GE:9(10)
KK:10(12) LE:22(28) AT:11(12) PA:7(10) RS:2(2)
Sabel:1W+3 / Armbrust:2W+2 (Orknase:1W+5) WV:7/7(9/
4) SchuBwaffen:10(12) MK:15(20)

Olaf und sein Gefolge

(siehe auch: Das Haus des Olaf in Goldsholmr und der Turm

auf dem Gjar Asgeif). Olaf ist wirklich eine abscheuliche und

unsympatische Figur. Sein Character ist bose, sein AuBeres
recht abstoBend, seine Absichten zeugen von nichts gutem und
sein Gelache ist reiner Horror. Er wurde in der Verbannung
geboren.

Olaf treibt auf der Insel sein Unwesen mit 5 Gefolgsleuten
(gewohnliche Verbannte), die bei allen Dingen, die Olaf
vorhat, behilflich sind. Zusammen mit ihnen begeht er
Strandraub und berfillt die eigenen Inselmitbewohner von
Zeit zu Zeit, was ja erlaubt ist. Nur Umbringen darf er
niemanden, denn dann wiirde sich der Hetmann, wenn er es zu
horen bekommt, eine Strafe fiir ihn ausdenken. Olaf mag
vielleicht der einzige sein, der es schaffen kénnte, den jetzigen
Hetmann herauszufordern und selbst Hetmann zu werden,
doch dazu st er viel zu feige und auBerdem ist der Hetmann der
einzige auf der Insel, den Olaf wirklich respektiert. Die Helden
mag Olaf von Beginn an nicht und er wird versuchen, ihnen zu
schaden, es sei denn, die Helden wollen ihn in ihre Fluchtpléne
einbeziehen - Olaf ist dumm genug, etwas derart waghalsiges
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mitzumachen.
Seine Informationen: 2, 3,4, 5,7,12,16,21,22,25,29, 30, 31,
32, 33, 35, 39, 40, 41, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 52/51.

Seine Werte: MU:8 KL:7 IN:10 CH:7 FF:12 GE:14
KK:15 AG:8 NG:5 LE:53 Keule:1W+4 (KK-Zuschlag)
WV:7/3 AT:14 PA:7 MK:50

Der Hetmann

Der derzeitige Hetmann der Insel Gandar, er heifit iibrigens
Bjorrissen, wurde schon vor 15 Jahren auf die Insel verbannt -
damals, weil er Angehorige einer verfeindeten Fa-
milie ermordet hat. Bereits vor 10 Jahren wurde er
Hetmann als er in einem Zweikampf den bereits
greisen Ungalf besiegte und totete.

Bjorrisen hat seine Bevolkerung im Griffund jeder
hért auf ihn und hat Respekt. Desofteren macht er
Gebrauch von seinem Recht, die Todesstrafe zu verhéngen,
sonst wiirde die Insel ja auch irgendwann tiberbevélkert werden,
schlieBlich werden jedes Jahr neue auf Gandar verbannt.

Der Hetmann organisiert auch das tégliche Leben, er setzt die
Preise fest (nach Vogeleiern) und verwaltet die
Lebensmittellieferungen, die von Zeit zu Zeit von der Regie-
rung der Thorwaler geliefert werden. Dabei bekommt die Insel
jedoch nur etwas, wenn sie Gegenleistungen erbringen kann.
Die Abwechslung auf dem Speiseplan bezahlen die Bewohner
also mit Korn, Riiben und natiirlich Vogeleiern, die ja auch als
Delikatesse gelten (und nicht nur als Zahlungsmittel).

Der Hetmann verlangt von den Helden, daB sie sich bei ihm
melden, sich anpassen, sich eine Bleibe suchen, friedlich sind
und immer auf ihn héren, wenn er etwas zu sagen hat. Wenn
sich die Helden daneben verhalten oder offensichtlich planen
zu fliichten (was den Neid aller Bewohner auf sich ziehen wiirde,
weil keiner von ihnen dies alleine wagen wiirde - die Chance zu
entkommen ist ja auch verschwindend gering, und wenn es
gelingt, mochte schon jeder mit - also dann eben keiner ) und
der Hetmann, dies zu Ohren bekommt, dann wird er die Helden
zur Rechenschaft ziehen und sie evtl. bestrafen (z.B. Todes-
strafe). Er wird stindig von 5 Verbannten begleitet und kann
sich zur Hilfe auch noch weitere dazuholen. Wenn einer der
Helden ihn jedoch zum Zweikampfherausfordert, soist das die
einzige Moglichkeit, den Hetmann zu iiberwinden und nach
einem Sieg die Herrschaft itber die Insel zu iibernehmen - es
kann allerdings sein, daB3 dann Olafden Helden ein paar Tage
spéter herausfordert.

Wenn die Helden sich mit dem Hetmann arrangieren, hat
dieser folgende Informationen fiir sie: 2,4, 5,10,11,12,17,21,
23,27,30,31,34,35,45,46,47,48,49, 50, 54 (bzw. leitet alles
selbst in die Wege)

Seine Werte: MU:13 KIL:12 IN:13 CH:11 FF:10 GE:14
KK:15 AG:4 LE:62 Schwert:1W+5 (KK-Zuschlag) WV:7/
7 AT:13 PA:14 MK:55
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Fl luchtm glic"llkéiten

Den Helden bleiben nicht viele M6glichkeiten, die Flucht zu
versuchen. Und von den wenigen Méglichkeiten, die es gibt,
ist eine gefihrlicher als die andere.
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gelmgen wobe1 jede geschelterte W6 Schadenspunkte brmgt
An der Kiiste muB3 dann eine Kletterprobe gelingen, sonst sind
wieder W6 SP fillig. Gelingt das Manover jedoch, dann
konnen die Helden in See stechen wie mit den anderen Booten,
die in Goldsholmr liegen, wobei jede nun

3 We+Modi Windstirke fillige Probe sogar um -2 erleichtert ist. Wel-
Der Zeitfaktor : :
: : che Proben nun fillig werden, darauf wird
Eine gewisse Bedeutung kommt aber 0 . | sonlGiotiin iR
auch dem Zeitfaktor zu. Es ist deshalb weadss & g : . -
o5, 48 ; . Wenn die Helden nidmlich ein Boot in
wichtig, da Sie als Meister selbst oder
j g K : : 1 leichter Windzug Goldsholmr nehmen wollen, dann besteht erst
einen der Spieler uiber die Zeit : : W e e
i einmal die Schwierigkeit, dies zu entwenden,
buchfithren lassen. Wie lange es dau- il - i
. 2 leichte Brise schlieBlich gehorendie Boote den Verbannten.
ert, die Insel zu tiberqueren, wurde . ] ik nd i
. . Hier miissen sie sich am besten in der Nacht
bereits oben gesagt, doch auch jede ; ; < os
; 2 3 frische Brise erfolgreich anschleichen, wenn sie dabei nicht
andere Aktion der Helden kostet Zeit - X ; ]
? . : erwischt werden wollen. Wenn sie erwischt
wiégen Sie ab, wie lange es dauert, sich . IR
. b 4 Steife Brise werden droht ihnen vermutlich eine Strafe,
mit den Aussétzigen zu unterhalten . . . g ,
; wenn es ihnenjedoch gelingt, konnen sie in See
(wohl nicht so lange) oder das Haus am :
ey 5 Starker Wind stechen. Dazu muf} zunéchst einem vorher be-
Nordkap zu beobachten, bis die Orks . ;
stimmten Helden (der auf den die anderen
von der Jagd nach Hause kommen (wohl : (ol :
. 6 Sturm héren) eine Probe auf Orientierung gelingen,
einen ganzen Tag). AuBlerdem sollten . .
.. einem anderen eine auf Boote Fahren und
Sie jeden Tag das Wetter auswiirfeln, " . .
; 7 Schwerer Sturm mindestens zwei weiteren eine KK-Probe.
denn auch das kann die Flucht der ‘ . . .
: Gelingt die Orientierung oder das Boote fah-
Helden beeinfluflen. ; Y s Fae s
Nach 20 T. dann die Held - g+ Orkan ren nicht, so fihrt das Boot nicht in die ge-
ac agen (wemn - wiinschte Richtung. Wiirfeln Sie die Richtung

noch da sind - der Meister sollte die

Zeit so einteilen, dal die Helden in etwa nach dieser Zeit .

fliichten) aber wird auf jeden Fall jeden Tag gepriift, ob nicht
der Vulkan ausbricht. Wiirfeln Sie dazu jeden Tag mit dem
W20, am ersten Tag bricht er bei 18-20 aus, am zweiten bei 16-
20, am dritten bei 12-20, dann bei 8-20, bei 4-20, bei 3-20 und
dann in jedem Fall. Die Helden sind von der Lava nur betrof-
fen, wenn sie sich im Umkreis von 10 Meilen des Vulkans
befinden, von der Asche werden sie allerdings bei 1-10 auf
W20 begraben.

Mit dem Ruderboot

Auf diese Weise die Flucht zu versuchen, ist sicherlich das
naheliegendste fiir die Helden, aber auch mit das leichtsinnig-
ste, denn, wenn die Helden sich dazu entschliefen, unterschit-
zen sie gehorig die Gefahren des Meeres der Sieben Winde,
wenn es mit dem Ruderboot befahren wird.

Zunéchst miissen die Helden sich dazu ein solches Ruderboot
besorgen - es gibt sie nur in Goldsholmr und etwas besser und
gréBer am Nordkap. Wenn die Helden das Boot am Nordkap
nehmen wollen, miissen sie die Orks iiberwinden oder sich mit
ihnen arrangieren (s. Die Orks und das Haus am Nordkap).
Hinzu kommt, dafl die Helden an der Nordkiiste losfahren
miissen, wo das Wasser noch viel wilder ist und iiberall Felsen
an der Kiiste sind. Einem vorher bestimmten Helden miissen 2
Proben auf Boote Fahren hintereinander gelingen und zwei
weiteren Helden muB jeweils zur gleichen Zeit eine KK-Probe
gelingen, um die Befehle des anderen Helden auch auszufiih-
ren. Gelingt dies nicht, zerschellt das Boot an einem Felsen und
jedem Helden muissen bis zum Ufer 2 Proben auf Schwimmen

aus: 1-5=Siid, 6-10=West, 11-15=0st, 16-20=Nord. Gelingen
die KK -Proben nicht, so kentert das Boot und sinkt, die Helden
miissen schwimmen, zwei Proben, um zur nichsten Insel zu
gelangen (wenn eine nicht gelingt W6 SP) (alle diese Proben
sind mit dem Nordkap-Boot um -2 erleichtert).

Diese Proben miissen die Helden einmal ablegen, um aus dem
Bereich der Insel Gandar zu kommen. Dabei werden sie jedoch
bei 1-8 auf W20 von einem Patroullienboot der Thorwaler
entdeckt. Den Helden bleibt dann nur, schnell zuriick zu fahren
oder sich mit 20 Thorwalern auseinanderzusetzen (Werte vom
Uberfall auf die **Dicke Marie). Ansonsten konnen die Helden
weiterfahren. Sie benétigen immer wieder die obenstehenden

~ Proben, um von einer Insel zur anderen zu kommen. Wenn

Probennicht gelingen, mufl ermittelt werden, wohin die Helden
dann fahren - Sie als Meister konnen dazu die Ubersichtskarte
der Olport-Steine zu Beginn des Abenteuers benutzen. Es kann
also sein, daB3 die Helden es mehrmals probieren miissen, mit
dem Boot abzuhauen, oder, daB sie nur bis zu einer bestimmten
Insel kommen, welche ja auch schon die Freiheit bedeuten
kann. Die einzelnen Inseln werden an spéterer Stelle nochmals
kurz characterisiert.

Schwimmen
Keine Chance.

Teleport

Der Magier im Turm an der Westkiiste kann die Helden ja auf
der Insel an jeden beliebigen Ort teleportieren. Wenn die
Helden auf die Idee kommen, dann ist der Magier gar nicht mal
abgeneigt, es zu versuchen, denn auch er kann damit ein neues

Abenteuer-Luxus-Set: "Unter
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Experiment wagen, er ist auch zuversxchthch daBes klappen
konnte. Es funktioniert genauso, wie der Teleport an andere
Stellen der Insel, nur, daB die Erfolgschance deutlich geringer
ist. Der Magier kann einen solchen Teleport auch nur alle 10
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ablegen Einer von ihnen auf Schneidern, einer auf
Lederarbeiten und der Rest auf Holzbearbeitung. Fiir jede
nicht gelungene Probe dauert der Bau einen Tag lidnger. Ist das
Schiff einmal fertig, konnen die Helden in See stechen. Sie

benétigen, wie oben,
Orientierungsproben(-1)und Boote Fah-

Temperatur

ren-Proben(-2) Proben, um gewisse

empfindiich kalt(-1) Strecken zuriickzulegen und um sichnicht

zu verfahren. Wenn die Helden sich

kalt (0)-(+2) noch im Bereich der Insel Gandar befin-

den, dann werden sie allerdings bei 1-10

kanl ("3)‘(‘“3) auf W20 von einem Patroullienboot ent-

angenehm (+9)-(+14)

deckt.

Dies waren aus meiner Sicht die Mog-

RIgenchm ££15) lichkeiten, die Insel zu verlassen, was

nicht heiBen soll, daB die Helden viel-

s [+16) leicht noch eine ganz andere Idee ha-

ben?! Jedenfalls werden die Helden ver-

WS (T 1E) mutlich bei der Flucht noch andere In-

sehr warm (+19)-(+20)

seln der Olport-Steine erreichen, dazu
sollen hier jedoch nur ganz kurze In-

Tage versuchen. Wo die Helden landen, wird

ausgerwiirfelt (mit W20): 19-20=bei Olport | W6+Modi

(frei), 18=Skerdu (frei), 17=Berik (frei),

16=Dibrek (frei), 15=Aso (nicht frei), 0

14=Serreka (nicht frei), 13=Sigorast (nicht

frei), 10-12=im Meer vor Gandar (nicht frei/ 1

2 Schwimmen-Proben bis Gandar), 7-

9=Westteil der Insel (nicht frei), 4-6=Nordteil 2

der Insel (nicht frei), 1-3=Ostteil der Insel

(nicht frei). &

Sie sehen, die Chance ist auch hier ziemlich

gering, aber man sollte ja nichts unversucht 4

lassen.

5

' Mit dem Drachenboot .

Wennden Helden es irgendwie gelingt, in den

Besitz des gut bewachten ;

Versorgungsdrachenboots zu kommen, dann

wire es eine gute Moglichkeit, die Insel zu -

verlassen. Das Drachenboot ist allerdings mit

formationen stehen, die Thnen als Mei-

extrem warm >(+21) K . K . .
ster die Moglichkeit geben zu improvi-

20 Thorwalern (Werte s. Thorwal-Uberfall auf die “chke
Marie’”) bewacht, die es erst einmal zu iiberwinden gilt. Wie
die Helden das anstellen, vermag ich mir nicht auszumalen.
Wenn die Helden versuchen, als blinde Passagiere an Bord zu
gehen, wird man sie mit 80%iger Wahrscheinlichkeit entdek-
ken und sie wieder nach Gandar zuriickbringen. Damit sie es
nicht wiederversuchen, wird man einen der Helden
(zufallsermittelt) umbringen.

Bekommen die Helden das Schiff jedoch in den Hand (z.B. mit
einer Horde Verbiindeter), so sind genau wie mit dem Ruder-
boot Orientierungs(-4)-und Boote Fahren(+1 ) Proben notwen-
dig (s.oben Mit dem Ruderboot) - die KK-Proben entfallen, da
man ja mit dem Wind auskommt.

Mit dem Segelschiff im Eigenbau

Die Helden kénnten auf die Idee kommen, ein richtiges kleines
seetiichtiges Segelboot zu bauen. Holz gibt es im Siiden der
Insel genug und Stoff fiir die Segel, sowie Axt und Nagel,
konnen die Helden in Goldsholmr erstehen. Doch die Helden
diirfen sich dabei nicht erwischen lassen, denn keiner auf
Gandar wird es gern sehen, daf einzelne versuchen, die Insel
zu verlassen. Die Helden miissen die Baustelle also gut ver-
stecken und dafiir sorgen, daB niemand Meldung dariiber beim
Hetmann macht. Dariiber hinaus ist es fiir dic Helden aber auch
wichtig, daf} sie geniigend Arbeitskrifte haben. Der Bau eines
kleinen Segelschiffes dauert nimlich ca. 30 Tage. Fir jeden
Mann, den sie haben aber einen Tag weniger, mindestens
jedoch 15 Tage. Darin sind bereits alle Arbeiten enthalten.
Wenn die Helden noch weitere Gehilfen (z.B. gewohnliche
Verbannte) haben, so machen diese ihre Arbeit gut, die Helden
missen einmal stellvertretend fiir die ganze Zeit eine Probe

sieren.

Die Olport-Steine
(Von Norden nach Siiden)

Inseln, wo die Helden noch nicht in Freiheit sind:

Dirad: Unbewohnt, raues Klima, Tiefland.

Adrak: Unbewohnt, raues Klima, Felseninsel.

Karkis: Verlassenes Piratennest, raues Klima, Felsen und
Hiugel.

Inirik: Unbewohnt, raues Klima, Felseninsel.

Sorkten: 2 Fischerdorfer mit Ruderbooten. Alle 2 Jahre kommt
ein groBes Handelsschiff hierher, raues Klima, wenig Wald,
viele Hiigel und Felsen.

Gandar: s.oben

Sigorast: Verlassenes Dorf, Tiefland, mittleres Klima, viel
Kiefenwald.

Serreka: Kleiner verlassener Anlegeplatz, Felsen, milderes
Klima.

Aso: Verlassenes Dorf, Felsen und Hiigel, milderes Klima.
Narken: 3 verlassene Dorfer, ein Ruderboot, etwas Wald,
Hiigel, milderes Klima.

Metak: Ein Kriegshafen der Thorwaler, Festung, kleine An-
siedlung mit Schenke, Hiigelland, milderes Klima. Von hier
kommen die Patroullienboote.

Inseln, wo die Helden frei sind:

Berik: Zahlreiche Tiirme und H#uschen, bewohnt von
Sonderlingen aller Couleur, von Druiden, Eremiten, Zaube-
rern, Hexen und selbsternannten Propheten. Im Osten der Insel
ist der Hafen Haegir, wo desofteren Schiffe aus Riva und
Olport anlegen. Wald und Hiigelland, milderes Klima.
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Warten Sie auch schon
seitlanger Zeit auf ein
Rollenspiel, das Schlufl
macht mit sinnlosen
Regelni Ein Spiel, das
durchdacht, bewahrt,
komplex und
spielerorientiert ist!
Suchen Sie ein
Regelwerk, das
anspruchsvolles,
kreatives Rollenspiel
ermoglicht und
auBlerdem noch witzig
geschrieben ist}

Das Fantasy-Rollenspiel
fir Fortgeschrittene

erhdltlich bei: GAMES-IN, Brienner Str. 54, 8000 Miinchen 2
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Dibrek: GrbBeres Dorf mit Fischern. Es glbt genugend kleme

Segelschiffe. Wald- und Hiigelland, milderes Klima.
Skerdu: mehrere Fischerdérfer und seit einiger Zeit hat sich
hier die Hexe Tula niedergelassen. Haupstadt Skerdun. Wald,
milderes Klima.

Orkin: Nur Hiigelland und eine kleine verlassene Steinfestung
aus vergangenen Zeiten.

Lassir: 1 Fischerdorf mit Tempel des Swafnir. Wald und
Higelland, mildes Klima.

Gevri: Higel- und Grasland, unbewohnt, mildes Klima.
Manrek: 2 Dorfer (Manrin und Brendhil), Felsen, Wald,
Hiigel und Grasland. Hier ist der nérdlichste Punkt, an dem
noch Wein angebaut wird, auf welchen die Einwohner sehr
stolz sind.

Das Ende des Abenteuers

Wenn die Helden eine Insel erreicht haben, auf der sie als Freie
gelten oder aber das Festland, dann haben sie die Flucht
geschafft und das Abenteuer bestanden.

Allen diirfte klar sein, daB dieses Abenteuer sehr gefihrlich
und vielleicht in manchen Fillen todlich war. Aber mit der
Gefahr wichst auch der Spielspal3, der kann jedoch verloren
gehen, wenn es dafiir keine Belohnung gibt. Nun, Geld (also
z.B. Heuer) bekommen die Helden nicht, von wem denn auch?!
Aber die Helden haben unheimliche Erfahrungen gemacht. Sie
haben in Sachen Seefahrt einiges zwangslaufig dazugelernt
und, sie haben gelernt, was es bedeutet v6llig hoffnungslos
verbannt zu sein. Dafiir gibt es eine Portion Abenteuer-Punkte.
Jeder Held, der jetzt noch lebt, bekommt 400 Abenteuerpunkte,
plus hundert fiir Helden, die sich besonders um die Freiheit
verdient gemacht haben. 100 Punkte davon kénnen Sie den
Helden schon nach dem ersten Teil, also wenn die Helden auf
Gandar stranden, geben. AuBerdem erhalt jeder Held +1 auf
die Talente Boote Fahren, Schwimmen und Orientierung.
Damit diirfte auch ihre Spielergruppe zufriedengestellt sein.
Ansonsten bleibt mir nur noch zu hoffen, dal das Abenteuer
allen beteiligten SpaB gemacht hat und ich empfehle alle bisher
aus unserer Reihe ‘‘Abenteuer-Sets’’ erschienenen Abenteuer
und alle, die noch erscheinen werden.

Vielleicht machen die Helden sich ja jetzt auf “‘Die Suche nach
der Dicken Marie’’, ein von Thnen ausgearbeitetes Abenteu-
er...

Anhang:
Die Antworten der Verbannten

Wo sind wir? / Ortschaften

1.) Ihr befindet Euch auf Gandar, einer Einsiedlerinsel (z.T.
falsch).

2.) Gandar ist eine Insel fiir Verbannte, also jene, die recht-und
friedlos geworden sind (richtig).
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3. ) Gandar ist eine groBe Insel mit vielen Ortschaften und
Bewohnern (iibertrieben).

4.) Goldsholmr ist unsere Hauptstadt (richtig).

5.) Das Haus an der Siidkiiste ist verlassen (richtig).

6.) Im Haus an der Siidkiiste spukt es (falsch).

7.) Im Turm an der Westkiiste wohnt ein geistesgestorter
Spinner, vor dem man sich in Acht nehmen sollte (falsch).
8.) Im Turm an der Westkiiste wohnt ein durchgedrehter
Magier, der dort versauert und jeden, der dem Turm zu Nahe
kommt, in Luft verzaubert (falsch).

9.) Im Turm an der Westkiiste spukt es (falsch).

10.) Der Magier im Turm an der Westkiiste ist leicht verwirrt
(richtig).

11.) Der Magier im Turm an der Westkiiste verlaBt den Turm
niemals und lange Zeit war niemand mehr bei ihm (richtig).
12.) Der Kalkturm wird schon lange nicht mehr benutzt (fast
richtig).

13.) Im Turm auf dem Gjar Asgeif spukt es (falsch).

14.) Der Turm auf dem Gjar Asgeif gilt als Leuchtturm, um
Schiffe heimzuleiten (falsch).

15.) Auf dem Turm des Gjar Asgeif wird nachts héufig ein
Feuer gemacht, um Schiffezunarren, die dann an den Steilkiisten
zerschellen und ausgeraubt werden konnen (richtig).

16.) Der Gnar Grum sieht nur so aus wie ein Vulkan (falsch).
17.) Der Gnar Grum ist, seit die Insel bewohnt ist, nicht
ausgebrochen (richtig).

18.) Der Gnar Grum bricht in 20 Tagen aus (evtl. richtig).
19.) Im Haus am Nordkap wohnt ein freier Fischer, der
freiwillig auf der Insel ist (nicht mehr richtig).

20.) Das Haus am Nordkap ist verlassen (falsch).

21.) Am Nordkap haben sich dreckige Orks eingenistet (rich-
tig).

22.) Das Lager am Oststrand ist wie ausgestorben (fast richtig).
23.) Am Oststrand lagern die Aussétzigen (richtig).

24.) Am Oststrand holt man sich die Pest (richtig).

25.) Der Zom der Gotter liegt tiber dem Haus im Wald
(richtig).

26.) Das Haus im Wald ist verlassen (falsch).

27.) Das Haus im Wald ist verflucht (richtig).

28.) Im Haus im Wald spukt es (falsch).

29.) Das Waldhaus bringt Ungliick (richtig).

30.) Der, der im Wald wohnt, bringt Ungliick und Verderben
(richtig).

31.) Fast alle Inselbewohner wohnen in Goldsholmr (richtig).
32.) In Goldsholmr wohnt der Hetmann der Insel (richtig). -
33.) Ihr miiBt Euch beim Hetmann anmelden (Meinung).
34.) In Goldsholmr gibt es einen Heiler (richtig).

35.) In Goldsholmr gibt es eine Schenke (richtig).

36.) Wenn Thr nach Goldsholmr geht, wird man Euch gleich
erhéingen (falsch).

37.) In Goldsholmr wird man Euch Eure Wertsachen wegneh-
men (evtl.richtig).

Wao gibt es Boote / Schiffe?

38.) Der Fischer am Nordkap hat ein groes (stimmt fast).
39.) In Goldsholmr gibt es nur kleine Fischerboote (richtig).
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40.) Die Aussatmgen am Oststrand haben bestlmmt Boote
(falsch).

41.) Die Person schépft verdacht, ist neidisch und miBtrauisch.
Er/Sie wird Meldung beim Hetmann machen, wenn die Helden
nicht anbieten, ihn/sie mitzunehmen.
42.) In Goldsholmr macht alle
Versorgungsdrachenboot fest (richtig).
43.) Das Versorgungsboot ist sehr gut bewacht (richtig).
Politik anf der Insel / Machtgefilge

44.) Es herrscht Anarchie (nicht ganz richtig).

45.) Der Hetmann entscheidet tiber Recht und Unrecht (rich-
tig).

46.) Der Hetmann kann die Todesstrafe verhingen und er
macht hiufig davon Gebrauch (richtig).

47.) Der Hetmann kann nur durch einen Zweikampf auf Leben
und Tod abgeldst werden (richtig).

48.) Wer die Insel verlassen will, ist des Todes (richtig).

10 Tage das
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49. ) Jeder muB darauf horen, was der Hetmann sagt (nchtlg)
50.) Raub ist keine Straftat (richtig).

Anfragen der Helden auf Anschluf

51.) Schliefit sich an und ist den Helden behilflich.

52.) SchlieBt sich an, macht aber bei Gelegenheit Meldung
beim Hetmann.

53.) Lehnt ab, macht aber keine Meldung.

54.) Lehnt ab und macht Meldung beim Hetmann.

Ihr Rollenspiel-System

Dieses Abenteuer ist natiirlich mit jedem Fantasy-Rollenspiel-
System spielbar. Je nach dem, welches System Sie bevorzugen,
miissen Sie dazu etwas mehr oder etwas weniger Vorbereitun-
gen treffen.

Wir haben bei der Erstellung dieses Abenteuers alles auf das
in Deutschland populérste Fantasy-Rollenspiel-System zuge-
schnitten.

Sind Sie aber kein Vertreter dieses Systems, so miissen Sie auf
der von Thnen gewihlten Spielwelt erst einmal einen geeignten
Schauplatz finden. Wo befindet sich auf meiner Fantasy-Welt
ein dhnlicher Kiistenabschnitt mit dem gleichen Klima und
Hifen, bzw. Stidten? Eventuell miissen Sie neue Karten von
Kiisten und Umgebungen zeichnen. Ist dies erst geschehen, so
istder Restnurnoch spieltechnisches, was bei einem Rollenspiel
sowieso in den Hintergrund treten sollte. Bei den von uns
aufgefithrten spieltechnischen Werten der
Nichtspielercharaktere handelt es sich in der Regel um Werte
von 1-20, wobei ein hoher Wert bedeutet, daf3 die entsprechen-

deEigenschaft besonders stark ausgeprégt ist. Sie brauchendie
Werte nur umzurechnen - wenn Sie z.B. ein Prozentsystem
haben, alle Werte mal 5. Die Abkiirzungen stehen dabei fiir
folgende Eigenschaften:

Mut MU), Klugheit (KL), Intuition (IN), Charisma (CH),
Fingerfertigkeit (FF), Gewandtheit (GE), Korperkraft (KK),
Wenn wihrend des Abenteuers Proben auf bestimmte Fahig-
keiten der Helden verlangt werden, so verwenden Sie eben
ihrem System entsprechende Priifungen auf Fahigkeiten, diein
Threm System vorkommen. Sie miissen sich die Werte aller-
dings nicht umrechnen. Wenn Sie etwas Erfahrung haben,
konnen Sie sich auch ganz neue Spieldaten fiir die
Spielleiterfiguren ausdenken.

Wenn Sie auch etwas mehr Arbeit haben werden, bevor Sie mit
dem Spiel loslegen, so wiinschen wir Thnen dennoch viel Spaf3
mit dem Abenteuer. Vielleicht macht ja gerade Thre individu-
elle Vorbereitung schon viel SpaB...

Das Vermichénis:

Arkane Kiinste, die Macht der Magie, die Grausamkeit des
Kuriosen und UnfaBbaren.

All das werden Sie kennenlernen - im néchsten Abenteuer-
Luxus-Set, welcher nicht lange auf sich warten lassen und wie
aus dem Nichts hergezaubert werden wird. In dem geheimnis-
vollen Band erwartet die Helden eine unheimliche,
magieumwobene Aufgabe. Wenn nicht wenigstens einer von
Ihnen die arkanen Kiinste beherrscht, so sind sie mit Sicherheit
aufgeschmissen und verloren, denn...

Schwarzmagier sind machthungrig, skrupellos, grausam und
ihr Wissen ist scheinbar unbegrenzt.

Wenn Ihnen dieses Abenteuer gefallen hat, dann erwarten
Sie doch unser néchstes "Luxus-Set", solange kénnen Sie
sich ja mit den normalen bisher erschienenen Abenteuer-
Sets vorlieb nehmen. Welche lieferbar sind, steht im
Impressum, Sie kénnen aber auch gegen DM 1.- Riickporto
unseren aktuellen Katalog anfordern:

Redaktion Abenteuer-Sets
| c/o Jens Dreyer

g Ferdinand-Wallbrecht.-Str.30

¥ 30 163 Hannover
= FAX: 66 77 80
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Redaktion Abenteuer-Sets
Depots

In allen hier aufgefuhrten Fachgeschéaften werden die Produkte der Redaktion Abenteuer-
Sets teilweise oder vollstandig gefthrt. lhr findet dort: Abenteuer-Sets, Zine-Scene und
StarWars- Abenteuer aus unserem Hause.

Diese kénnt Inr dort direkt kaufen. Hat ein Handler bestimmte Produkte nicht vorrétig, so
sprecht ihn doch einmal darauf an. lhr kénnt unsere Produkte aber auch direkt bei uns
bestellen. Fordert doch dazu einfach unseren jeweils aktuellen Katalog gegen DM 1 .-
Ruckporto an unter:

Redaktion Abenteuer-Sets, c/o Jens Dreyer, Ferdinand-Wallbrecht-Str.30, D-3000 Hannover 1.
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Das Abenteuer ruft !

In Deutschland, in Osterreich und in der Schweiz
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‘Der Rollenspiel-Spezialist im Norden !

Trivial Book Shop
- Marienstr. 3
4 3000 Hannover 1
TELEFON: 0511/ 329097
fragt nach Pedder
 FAX 0511/ 329774

WIR LIEFERN :

@unequest, Tales from the FloatingVagabond, Talislanta, Privat Eye, Space Time, Timlords,WarD
World, Corps, Call of Cthulhu, Stormbringer, Hawkmoon, Elfquest, Pendragon, Harnmaster,
Justifiers, Domination, Guardians, Machinguns+Magic, Megatraveller, Shadowrun, Mechwarrior,
| Traveller, Schwerter und Dd@monen , Bushido, Flashing Blades, Skull & Crossbones, Daredevils,
Space Opera, MERC, Other Suns, Aftermath, Freedom Fighters, Lands of Adventure, Psi World,
The Year of the Phoenix, Doctor Who, Legionaire, Dungeons & Dragons, Twilight:2000, 2300AD,
Space 1889, Cadilacs & Dinosaurs, Dark Conspiracy, Dangerous Journeys, Warhammer, Judge
Dredd, Champions, Hero System, MERS, Rolemaster, Spacemaster, Cyberspace, Midgard, Aliens,
Phoenix Command, Living Steel, Chill, Magira Rollenspiel, DC Heros, Battlelords of the 23rd
Century, Worlds Beyond, Star Ace, Palladium, TMNT, Heroes Unlimited, Beyond the Supernatural,
Ninjas & Superspies, Rifts, Robotech, Recon, Morpheus, World of Synnibarr, Cyberpunk, Mekton
I, Dreampark, Teenagers from outer Space, DSA, Fifth Cycle, Skyrealms of Jorune, Albedo, En
Garde, It Came from the late, late, late Show, Expandables, Nightlife, Gurps, Toon, Hahlmabrea,
-Empire of the Petal Throne, Stalking the Night Fantastic, AD&D, Gangbuster, Buck Rogers, Top
Secret S.I.,, Gammaworld, Boot Hill, Quest of the Ancients, James Bond, High Colonies, Paranoia,
Séhne des Lichts, Star Wars, Price of Freedom, Torg, Ghostbusters Int., Mutazoids, Ars Magica,
\Vampire, Amber, Mileniums End, Age of Ruin, Morrow Project, Time and Time Again, usw. _/

... UND MEHR.

Zinnfiguren , Wiirfel, Farben, Biicher, Comics, Bild-
binde, Modelbausitze, Romanhefte, und, und, und,

Rollenspiel-Magazin Sammlerservic, Tabletop Figuren fiir Harpoon und Command
Decision, Stindig eine grofe Auswahl an Gebrauchten Spielen,

WIR KAUFEN GEBRAUCHTE
ROLLENSPIELE UND ZUBEHOR 111!
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Redaktion Abenteuer-Sets priisentiert:

Unter Piraten

Abenteuer-Luxus-Set aus der Reihe Abenteuer-Sets

In den groBen Seehifen an der Westkiiste des fantastischen Kontinents werden stindig Leute
gesucht, die den Mut haben, den festen Boden zu verlassen, um jene fernen Orte der Welt auf
dem Wasserwege zu bereisen. Doch nicht nur Matrosen werden gebraucht, schlieBlich sind
nicht Stiirme und Felsen die einzigen Gefahren des Meeres der Sieben Winde, sonderen auch
Piraten und blinde Passagiere, sowie Meuterer und Seeungeheuer. Um auch diese Gefahren zu
meistern werden fiir gewohnlich Seesoldner angeheuert. Nun, eine solche Aufgabe ist gut
bezahlt und auch nicht unehrenhaft, schlieBlich tibertragt der Kapitin die Verantwortung fiir
Sicherheit an Bord voll und ganz den Sees6ldnern.

Bald werden die Helden, die hier als solche Seesoldner auftreten, bemerken, worauf'sie sich hier
eingelassen haben. Das Schiff schaukelt, der Wind blést ins Gesicht und die Stimmung ist
schlecht. AuBerdem kommt ihnen auf diesem Schiff so vielesungewohnlich und verdachtig vor.
Doch die Helden wissen: Solange sich kein Piratenschiff nihert, kann auch kein Pirat an Bord
kommen, ein potentieller Morder oder Meuterer kann nicht einfach von Bord fliehen und die
"Dicke Marie" eine dickbauchige Kogge gilt als unsinkbar und sie soll jedem Sturm standhalten
- jedenfalls ist sie bisher nie gesunken...

Dieses reichhaltig ausgestatte Luxus-Abenteuer ist auf direkte Spielbarkeit hin ausgelegt und
bietet geniigend Material fir mehrere Spielabende.

Unter Pirate

Spielleiter eine Gruppe von Spielern - Helden - durch ein fantastisches Abenteuer zu fiihren.
Grundlage ist die Kenntnis von Spielregeln und Hintergrund eines Fantasy-Rollenspiel-
Systems.

Redaktion Abenteuer-Sets, Hannover-




