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Wogenreiterin
Steenwarpr
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SCHIFFSTYP: WINDDRACHE
Hetman Tronde
Hardred

SCHIFFSTYP: KLEINE SCHIFFE

Sturmvogel (Haijager)

Stern von Silz (Botensegler)
Kutter aus Neetha (Fischerboot)
Tanzerin (Schaluppe)

Taurus (Trimaran)

SCHIFFSTYP: BIREME
Tochter des Kolosses
Goldene Muréne von Mengbilla
Schwarze Orchidee
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SCHIFFSTYP: GALEASSE
Seeadler von Beilunk
Seekdnig Mermydion

SCHIFFSTYP: SCHIVONE
Unbeirrt
Admiral von Seweritz
Horas Uber den Wellen
Konigin Amene I1.
Rosenstolz
Jadedame
Wappen von Ouvenmas
Sikram
Walberg
Konig Tolman
Admiral Sanin

SCHIFFSTYP: SCHIVONELLE
Prinzessin Salkya
Prinzessin Lamea
Prinz Shafir

SCHIFFSTYP: THALUKKE
Rastullahs Zorn
Blutdurst
Djahjan
Tiger von Maraskan
Tigerhai
Blume von Khunchom
Das Pfeffersackchen
Safura

SCHIFFSTYP: POTTE
Rondrikan
Heilige Elida XVI

SCHIFFSTYP: KOGGE
Dicke Marie
Elchreiter
Adler von Salza
Paradiesvogel (mit Decksplan)

SCHIFFSTYP: ZEDRAKKE
Hure von Brabak
Smaragd
Esh-shahin
Diamant
Schwarzer Stier
Perlbeil3er
Aslamar
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SCHIFFSTYP: LORCHA
Eisenwind
Na'imah
Asboran

SCHIFFSTYP: KARRACKE
Swarfnirs Rache
Furchtenichts (alt)
Furchtenichts (neu)
Wappen von Kuslik

SCHIFFSTYP: HOLKEN
Milzenis

SCHIFFSTYP: KARAVELLE
Willem Kuyfhoff
Pelikan
Colga na Naomh
Phonix
Redonda
Monzanith
Efferdsbraut
Iskaria
Korisande

SCHIFFSTYP: ZAUBERSCHIFF

Sulman al'Nassori

BILDER & DECKPLANE
Sturmvogel (Haijager)
Korisande (Karavelle)

Dicke Marie (Kogge)
Prinzessin Lamea (Schivonelle)
generische Potte

Seeadler von Beilunk (Galeasse)

Iskaria (Karavelle)

Djahjan (Thalukke)

Golgari (Trireme)
Jadedame (Schivone)
Kdnig Therengar (Schivone)

Sulman al'Nassori (Zauberschiff)
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JENSEITS DES KONTINENTS:
SEEFAHRT IN MYRANOR

MYRANISCHE BESONDERHEITEN

Magische Antriebe S. 83
Myranische Waffen S. 83
Myranische Schiffstypen S. 86
MYR. SCHIFFSTYP: RAPTONE
Hyperion S. 92
MYR. SCHIFFSTYP: COLOSSA
Colossa generell S.93

MYR. SCHIFFSTYP: SCHAUFELKATAMARAN
Schwarzer Krake S. 94

MYR. SCHIFFSTYP: SCHRAUBENGALEERE
Stern von Daranel S. 95

MYR. SCHIFFSTYP: KARAVELLE

Glanz der Wogen S. 96
Ephardanias S. 97
MYR. SCHIFFSTYP: DSCHUNKE
Leven'thar S. 99
Gefliigelte Jharranoth S. 99

MYR. SCHIFFSTYP: DEMERGATOR
Margitara S. 100
Jamilliah S. 101

MYR. BILDER & DECKPLANE
Stern von Daranel (Schraubeng.) S. 102




INOFFIZIELLER TEIL

PRUNK-/STAATSSCHIFFE SCHIFFSTYP: KARAVELLE
Gullen Drakkar (Thorwal) S.104  Velanthe S. 135
Kaiserstolz (Mitelreich) S. 105 Seeschwalbe S. 136
Horasion (Horasreich) S.106  Nimbus S. 137
Horadan von Rethis (Zyklopenins.)S. 107 Schwarze Sichel S. 138
Imperatrix Meridiana (Al'Anfa) S.108 Festum-Klasse Karavelle S. 139
Qemat (Kahet ni Kemi) S. 109
Ka'har (Maraskan) S. 110 SCHIFFSTYP: HOLKEN
Moghulia (Aranien) S.111 Komtur-Klasse Holken S. 140
Fortitudo (Bornland) S. 112
VERSCHIEDENE FLUSSSCHIFFTYPEN
SCHIFFSTYP: OTTA Widder (Flussgaleere + Deckplan)S. 141
Wulfsson / Swansdottir S. 113  Wellenreiter (Flusssegler) S. 142
Sturmtrotzer S. 114  Stern von Havena (Flussbarke) S. 143
Rethis (Vergnugungsschiff) S. 144
SCHIFFSTYP: KNORR Fedora (Lastkahn) S. 145
Salzagunde S. 115 Karpfen (Windenfrachter) S. 146
Narwal S. 116
VERSCHIEDENE FISCHERBOOTE
SCHIFFSTYP: GALEASSE Dhau S. 147
Nemekath-Klasse Galeasse S. 117  Huker S. 147
Anvan'on-dharia (Elfengaleasse) S. 118  Kraier S. 148
Riffratte S. 148
SCHIFFSTYP: SCHIVONE
Seeadler von Grangor S. 119 VERSCHIEDENE RUDER-/BEIBOOTE
Stolz von Sewerien S. 119  Sturmvogel | S. 149
Sikram (tberholt) S. 120  Schinakel S. 149
Amboss S.121 Kanu S. 150
Drachenblut S. 122  Kriegskanu S. 150
Marshall-Klasse Galeone S. 123  Kajak S. 151
Seewolf-Klasse Galeone S. 124  Umjak S. 151
SCHIFFSTYP: THALUKKE VERSCHIEDENE SCHIFFSTYPEN
Schatten von Akrabaal S. 125 Katamaran S. 152
Nirgendmeer S.126  Ewer (Kustensegler) S. 153
Rote Koralle S. 127  Fleute (Handelsschiff) S. 154
Kaucatan S. 128 Pinaas (Handelsschiff) S. 155
Alveranie S. 129
SCHIFFSTYP: OKTERE
SCHIFFSTYP: ZEDRAKKE Aguaduron S. 156
Wiedergeburt S. 130
NEUE SCHIFFSTYPEN
SCHIFFSTYP: LORCHA Brazzera - Kurierschiff S. 157
Sab-al-Khomhud S.131 Kem'sche Felucke S. 158
Al'Anfaische Chebeke S. 159
SCHIFFSTYP: KARRACKE Seewéchter (Kutter) S. 160
Guldemaid S. 132  Schwarzer Maran (Dhau) S. 161
Finsterkamm S. 133  Schlangenfluch (Schebecke) S. 162
Gareth-Klasse-Karracke S. 134  Hammerhai (Schonerbrigg) S. 163
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BILDER & DECKPLANE JENSEITS DES KONTINENTS:

Fortitudo (born. Prunkgaleone) S. 164 SEEFAHRT IN MYRANOR

Sikram Il (Schivone) S. 165

Drachenblut (Schivone) S. 166 NEUE MYRANISCHE SCHIFFSTYPEN
Marshall-Klasse (Galeone) S. 167 Fregata S. 182
Stolz von Sewerien (Schivone) S.168  Festungsschiff S. 183
Alveranie (Thalukke) S. 169

Kaucatan (Thalukke) S. 170

Wiedergeburt (Zedrakke) S. 171

Guldenmaid (Karracke) S. 172

Seeschwalbe (Karavelle) S. 173

Nimbus (Karavelle) S. 174

Wellenreiter (Flusssegler) S. 175

Rethis (Vergnigungsschiff) S. 176

Stern von Havena (Flussbarke) S. 177

Anvan'on-dharia (Elfengaleasse) S. 178

Schwarzer Maran (Dhau) S. 179

Schlangenfluch (Schebecke) S. 180

Hammerhai (Schonerbrigg) S. 181
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Ankerboot
Kleines, oft bunt bemaltes Ruderboot, das zu einem Windenfrachter gehort. Es rudert
ihm voraus und wirft Anker, damit sich das gréf3ere Schiff flussaufwarts ziehen kann.

Bireme
Eine kleine Galeere, nicht besonders gut unter Segel oder wenig seegangig. Wird vor
allem eingesetzt, wenn nichts Besseres verfugbar ist.

Chebeke

Die von Al'Anfa entwickelte Chebeke ist langer, starker, seetlchtiger und besser
Bewaffnet und Besegelt als eine Galeasse oder Galeere, aus der sie entwickelt
wurde. Dank dieser Herkunft ist Sie noch ruderbar, hat aber keinen Rammsporn.

Colossa
Kleineres, in der Regel einmastiges Schiff. haufig als Fischer- oder Zollboot genutzt.

Demergator
Myranische grof3e Unterwasserschiffe der Nequaner.

Dhau
Sammelbegriff fur viele Schiffstypen die alle einen langen Vorsteven, der schrag aus
dem ebenen, zuweilen zu einer ,Hacke" ausgepragten Kiel hervorgeht haben.

Dromone
Ein neuartiger kleiner Galeerentyp, sehr leicht und dadurch schnell und wendig. Ein
reines Kriegsschiff.

Dschunke/Dschukar
Myranisches Segelschiff, entspricht der Zedrakke

Elfengaleasse
Die Elfengaleasse ist eine Variante des Galeerenschiffstyps, die mit der hohen
Vorder- und Achtertrutz auch Eigenheiten der Schivone aufweist.

Ewer
Aus Salza stammende Zweimaster mit Seitenschwert und flachem Boden.

Felucke

Als Gegengewicht zu alanfanischen Galeeren konstruiert ist dieses schnelle,
wendige und Hochseetaugliche Segelschiff noch Ruderbar und hat sogar einen
Rammsporn.

Festungsschiff
Ubergro3es, Arcanomechanisch angetriebenes Myranisches Schiff. Transportiert
viele Truppen und tragt eine grofRe Anzahl an Geschitzen; gedacht fur Invasionen.

Fleute
In Grangor entwickeltes, gro3eres Handelsschiff dass einer Schivone sehr ahnelt.

Flussgaleere/Barke
Fur die Befahrung von Flissen gebaute Ruderschiffe, fihren oft einen Hilfsmast mit.
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Flusssegler
Fur die Befahrung von Flissen gebaute Segelschiffe, weisen oft Ruderbénke auf.

Fregata
Myranische Kriegsschiffe mit 4 Masten und 2 arcanomechanisch betriebenen
seitlichen Schaufelradern. Massive Donnerrohr-Geschutzbreitseiten.

Galeasse
Zyklopaische Weiterentwicklung der Trireme mit besserer Hochseetlchtigkeit und
Kampfkraft. Sowohl Ruder- wie Segelschiff ist die Galeasse ein reines Kriegsschiff.

Holken
Ein sehr schweres Schiff, auch Nef genannt. Dient sowohl als Fernh&ndler wie
auch als bewaffnetes Begleitfahrzeug fur Konvois. Wird fast nur im Bornland gebaut.

Huker
Ein grol3es Fischerboot aus Paavi und Riva

Kajak
Von Nivesen verwendetes Ruderboot fir eine Person.

Kanu
Haufig aus einem ausgehdhlter Baumstamm gefertigtes Ruderboot der
Waldmenschen. Grol3e variiert zwischen wenigen Schritt und mehr als 20 Schritt.

Karavelle
Fur die Hochseefahrt geschaffenes, kleineres bis mittleres Handelsschiff. Wendig,
schnell und stabil. Dreimast-Karavellen im Stden werden auch Nao genannt.

Karracke
Ein gewaltiges Kriegsschiff, das schwer bewaffnet sein kann. Durch seine schiere
GroRRe kaum zu Uberwaltigen, aber recht schwerfallig.

Katamaran
Ein Schiff mit zwei RUmpfen mit geringem Tiefgang aber dennoch Hochseetauglich.

Knorr
Thorwalsches, hochseetaugliches Handelschiff. Flhrt bis zu sechs Riemenpaare mit
sich und kann aufgrund des niedrigen Tiefganges auch Flusse befahren.

Kogge
Ein zuverlassiges, seefestes Frachtschiff aus dem Norden. Selten auf Sudfahrten zu
sehen - dann aber meist im Konvoi, und durch hohe Bordwéande ein harter Gegner.

Kraier
Sudbornisches Fluss- und Fischereibeoot

Kurierschiff
Kleine, mit wenig Besatzung gefahrene Schiffe. Aul3er einer Kajute fur Boten / zivile
oder militdrische Beamte kaum Komfort, daftir aber schnell und wendig.

Kutter
Kleineres, in der Regel einmastiges Schiff. Haufig als Fischer- oder Zollboot genutzt.
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Lorcha
Die kleinere, oft buntbemalte Schwester der Zedrakke, deren grof3e Drachenfligel-
segel fast dreieckig geschnitten sind und ihr hdhere Wendigkeit verleihen.

Otta
Sehr seegangiges und wendiges Drachenschiff der Thorwaler. Kleine Ottas werden
Skeidhs genannt.

Pinaasschiff
Ein albernisches, bewaffnetes Kauffahrtsschiff. Entwickelt aus der Fleute.

Potte

Ein sehr plumpes und langsames, aber geraumiges Handelsschiff, das vor allem
Massengiter transportiert und nur bedingt hochseetauglich ist. Vor allem im Stden
Aventuriens gebrauchlich.

Raptone
Zweimastiges Segelschiff das am vorderen Mast (Fockmast) Rah- und am hinteren
Mast (Grol3mast) Havenasegel hat.

Schaufelkatamaran
Kleine, mit wenig Besatzung gefahrene Schiffe. Aul3er einer Kajute fur Boten / zivile
oder militdrische Beamte kaum Komfort, daftir aber schnell und wendig.

Schebecke
Eine moderne Variation des Thalukken-Schiffstyps.

Schivone
Ein bewegliches und seegéngiges Handelsschiff oder Kriegsschiff, recht schlank und
elegant und dennoch wehrhaft. Im Bornland als Galeone bekannt.

Schivonella

Speziell zur Piratenjagd und Versorgung der Stidmeer-Kolonien entwickelt vereinigt
die Schivonella die Schnelligkeit und Wendigkeit einer Karavelle mit der
Seetuchtigkeit und Reichweite einer modernen Schivone.

Snekkar
Thorwalscher Schnellsegler, so benannt weil es tber die Wellen "gleitet".

Schonerbrigg
Zweimastiges Segelschiff das am vorderen Mast (Fockmast) Rah- und am hinteren
Mast (Gro3mast) Havenasegel hat.

Schraubengaleere
Schnelle und wendige Boote, angetrieben durch 2 Schrauben. Der Antrieb der
Schrauben erfolgt durch Schraubenarbeiter/-Sklaven oder arcanomechanisch.

Seedrache

Myranisches Schiff der Nyamaunir mit facherférmigen Klappsegel an Parallelen
Masten und Steuerschwéanzen auf schlangengleich-schlanken Schiffkérpern.
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Thalukke
Diese kleine und wendige Schiff ist sowohl bei Handlern und Fischern wie auch bei
Piraten beliebt und wird vorrangig in den Tulamidischen Stadten gebaut.

Treidelkahn/Lastkahn

Von Ochsen oder schweren Kaltblttern auf einem neben dem Fluss verlaufenden
Treidelpfad gezogener Kahn mit geringem Tiefgang, einem grof3en Laderaum und
einer kleinen Hiuitte fur die Besatzung, einige wenige haben Hilfsbesegelung.

Trireme
Eine groRe Galeere mit drei Riemenreihen pro Seite, die sich durch grol3e
Kampfkraft und hohe Beweglichkeit auszeichnet. Ein reines Kriegsschiff.

Umjak
Von Nivesen genutztes Ruderboot fir bis zu 8 Personen, gelegentlich mit Segel

Vidsandr

Als Nachfolger fur die Knorr ist der Vidsandr ebenso ein hochseetaugliches
Transportschiff. Die neuesten Varianten haben integrierte Trutzen an Bug und Heck
um leichte Geschitze aufnehmen und Enterangriffe abwehren zu Kénnen.

Winddrache
Entstanden aus der Vidsandr ist der Winddrache sowohl hochbordig genug um
Enterangriffe zu ermdglichen als auch in der Lage Geschutze zu tragen.

Windenfrachter

Flusschiff mit grol3erem Tiefgang und Laderaum. Bewegt sich fort indem ein Anker
von einem Beiboot aus in einiger Entfernung vor dem Schiff in den Flussgrund
gesenkt wird und sich selbiges dann an einer Winde zu dieser Position zieht.

Zedrakke

Ein kielloses Handelsschiff tulamidischer Herkunft, durch die Drachenfliigeln
ahnlichen Segel unverkennbar und dank seiner stabilen Bauweise fast unverwistlich
und sehr hochseetauglich.

% > A
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Beqgriffsdefinition

Takelage: in romischer Zahl die Anzahl der Masten, dann pro Mast die Takelageart
(H - Havenisch, R - Rah, L- Lorcha, S - Sprietsegel, T - Toppsegel, Z - Zedrakke) und
die Zahl der Segel.

Riemen: nur bei Ruderschiffen: Anzahl der Riemenreihen mal Anzahl der Riemen.
Lange: die Entfernung von Vordersteven und Achtersteven an dem Punkt an denen
sie aus dem Wasser aufragen. Die grof3te Lange des Schiffes betragt oft einige
Schritt mehr, da hier auch noch der Bugspriet und ein nach achtern herausragender
Aufbau (Trutz) hinzukommen.

Breite: grol3te Breite des Hauptspant. Die oberen Decks sind meist schmaler,
wahrend die Rahen zur Seite weit Gber Bord hervorragen.

Tiefgang: die Entfernung der Wasserlinie zum Kiel des Schiffes - gemessen am
leeren Schiff.

Schiffsraum: die Gesamttonnage des Schiffes in Quadern.

Frachtraum: Fir Fracht nutzbarer Raum, fallt je nach Schiff sehr unterschiedlich
aus. Von jenem Wert muss aber noch der Platzbedarf eventuell vorhandener
Geschutze abgezogen werden.

Besatzung: Die Anzahl der fir den Schiffsbetrieb nétigen Mé&nner und Frauen. Zu
bedenken ist, dass durchschnittlich etwa ein Zehntel der Besatzung Offiziere sind.
Bei Kriegsschiffen kommen noch Truppen hinzu, die getrennt angegeben werden.
Die unterschiedlichen Besatzungsmitglieder werden durch einen GrofRbuchstaben
gekennzeichnet: M - Matrosen, R - Ruderer (Rojer), G - Geschitzbedienungen, S -
Seesoldaten. Seesoldner, wie sie Kauffahrer zuweilen an Bord nehmen, gehdéren
nicht zur reguléaren Besatzung.

Beweglichkeit: sie gibt die allgemeine Wendigkeit und Handhabbarkeit und
Mandvrierbarkeit eines Schiffes an.

Geschwindigkeit: in Meilen pro Stunde, bezogen auf die verschiedenen
Richtungen, aus denen der Wind in Bezug auf den Kurs des Schiffes wehen kann.
Bei Ruderschiffen erganzt um die Marschgeschwindigkeit, also die Fortbewegung
durch reine Ruderkraft (kann 12 Stunden gehalten werden) und die
Rammgeschwindigkeit (kann etwa 2 Spielrunden gehalten werden).

Struktur: Der Strukturwert (1-20) eines Schiffes gibt an, welche Belastungen durch
Sturm oder Feindeinwirkung ein Schiff aushalten kann, ehe es kentert oder
auseinander bricht. Je HOher, desto stabiler.

Harte: Dieser Wert (0 oder 1, selten auch 2 oder 3) steht fir den Ristungsschutz
des Rumpfs.

Bewaffnung: Typus und Ausrichtung eventueller Fernkampfwaffen.
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Schiffswaffen

Rotzen sind Torsionsgeschutze, die Aale funktionieren ahnlich wie Rotzen,
Kugeln verschiel3en. haben aber Speere als Munition.

Hornissen sind kurbelbetriebene
leichte Armbriste mit einem
Trichtermagazin an Bolzen.
Bocke schliel3lich sind Katapulte, .
deren Kugeln eine bogenformige
Flugbahn haben und die darum eine
Mindestentfernung zum Ziel brauchen
und nur von Kistenbastionen oder
Galeeren mit umgelegten Masten
abgefeuert werden kénnen.

Myranische Donnerrohre bestehen
im Grunde aus einer langen Roéhre aus
Edelbronze, die auf einer fahrbaren
Unterlage, der Lafette, ruht. Durch das
Laden sprengkraftigen Pulvers werden
die schweren Steinkugeln aus dem
Lauf geschleudert.

Draglossas bzw. Drachenzungen
verschiel3en einen dicken Strahl aus
Hylailer Feuer.
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Schiffswaffen

Ballisten Sind im Grunde genommen
nicht mehr als eine tbergrol3e
Armbrust, mit der man Speere,
Harpunen oder Brandbolzen
verschiel3en kann.

Zyklopen, urtulamidisch
Hammerwerfer, sind die schwersten
Belagerungsgeschutze und in der
Regel nicht mal in den grof3ten
Festungen aufgebaut da Sie fur
Stadtbelagerungen erfunden wurden.

Balliza

Winde 11"3 5}:-’!'1 en

Geschutztabelle

Leichte Rotze: 1W+4 AW +6 2 Quader 4 600 50 KR 800

Mittlere Rotze: 1W+5 5W+8 3 Quader 4 500 80 KR 1.500
Schwere Rotze: 1W+7 7TW+10 4 Quader 5 500 | 150 KR 2.500
Uberschw. Rotzet 1W+10 | 10W+15 | 5 Quader 10 | 500 | 300 KR 4.000
Leichter Aal 1W-2 AW+4 3 Quader 4 600 80 KR 1.000
Schwerer Aal: 1W-1 6W+10 5 Quader 6 600 | 150 KR 2.000
Leichter Bock 1IW+7 | 3W20+10 | 4 Quader 8 500 | 150 KR 1.500
Schwerer Bock 2W+5 | 4W20+20 | 6 Quader 10 | 500 | 300 KR 2.500
Hornisse 1W-5 2W+6 % Quader 2 50 5 KR 120

Drachenzunge2 1W-4 AW+4 1 Quader 6 25 180 KR 5.000
Leichte Ballistas 1W-3 AW +2 Y Quader 3 200 | 100 KR 800

Schwere Ballistas 1W-2 6W+6 % Quader 5 250 | 250 KR 1.000
Harpun-Ballista 1W-2 6W+6 Y2 Quader 6 250 | 280 KR 1.000
Kleiner Zyklop 2W+8 | 5W20+30 | 2%2 Quader | 15 | 600 | 1500 KR | 8.000
Zyklop 3W+6 | 6W20+40 | 10 Quader | 20 | 720 | 3000 KR | 10.000
Leichtes Donnerrohr 2W6 2W20+4 | 1 Quader 5 500 60 KR 1.000
Schweres Donnerr. 3W6 3W20+6 | 2 Quader 7 400 | 120KR 2.500
Uberschw. Donnerr. AW6 | 4W20+10 | 5 Quader 8 300 | 300 KR 5.000

TP*= Schaden gegen Schiffe/Bauwerke TP = Schaden gegen Einzelwesen

Bed. = bedienungsmannschaft RW = maximale Reichweite

1Die Schadenswerte sind diejenigen fiir Steinkugeln; Eisenkugeln richten 3 TP bzw. 2 TP* mehr an,
sind jedoch auch 20 % teurer und 10 % schwerer. Fur Kugeln mit Hylailer Feuer gilt jeweils der
halbierte Schaden, dazu kommen noch 6W Brandschaden kommen.

2Gegen holzerne Bauelemente betragt der Anfangsschaden 1W+6 TP / Schuss, gefolgt von einem
von 1W+4 TP pro SR. Gegen lebende Ziele betragt der Folgeschaden 1W+4 TP / KR

3Mit Sichelklingen bestiickt richten die Geschosse vollen Schaden gegen Takelage und Mannschaft
an. Es gibt auch Harpunen-Varianten. Alle Varianten brauchen eine weitere Person zur Bedienung.

11/188



OTTA

Die Galeerenfresser

Die mittelgro3e Otta Galeerenfresser ist das schnellste und bekannteste Schiff der
Sturmalken-Ottajasko von der Insel Gandar. Orgen Tevilsson, der Kapitan des
Drachenschiffs, ist der Enkel eines Entrechteten der hier Zuflucht fand. Von Gandar
aus unternahmen die hierhin Verbannten immer wieder Entdeckungs- und
Kaperfahrten in den Siden und Westen. Die Galeerenfresser, deren blutrote Segel
weithin sichtbar sind, liegt oft vor Mengbilla oder Chorhop um Beute zu machen. Der
Kapitan ist bertchtigt fur seine Schermanéver mit denen er einer gegnerischen
Galeere die Ruder abfahrt bevor er sie entert.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x20
Lange: 26,2 Schritt Breite: 5,6 Schritt Tiefgang: 1,1 Schritt
Schiffsraum: 53 Quader Frachtraum: 25 Quader
Besatzung: 46 M

Beweglichkeit: sehr hoch Struktur: 18 Harte: 1

Preis: 3.300 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 13 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 18 Meilen/Stunde
am Wind: 8 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 18 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

Die Seeadler

Die Seeadler ist eine mittelgroRe Otta, die wie ihr Kapitan einen legendaren Ruf
besitzt. In den &ulRersten Norden, zu Yumudas Insel, in den tiefsten Stden, durch
das Feuermeer und sogar ins Guldenland ist Phileasson mit ihr schon gesegelt. Ein
deutlicher Beweis der zweiten Fahrt ins nordliche Guldenland befindet sich am Bug
des Schiffes: ein archaisch anmutender, aus dunkelgrinem Holz geschnittener und
mit unbekannten Runen bedeckter Drachenkopf. Bemerkenswert ist neben den
selbst der Runajasko unbekannten Runen eine rostige und verbeulte, schwarze
Eisenmaske mit drei Augenschlitzen (eine myranische Triopta), die mit Stahlbolzen
Uber den Augen des Drachen angeschlagen ist. Das Drachenschiff bietet ca. 50
Personen Platz und kann wie jede Otta ihren Mast umlegen.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x22
Lange: 25 Schritt Breite: 6 Schritt Tiefgang: 1,3 Schritt
Schiffsraum: 130 Quader Frachtraum: 44 Quader
Besatzung: 48 M

Beweglichkeit: sehr hoch Struktur: 12 Harte: 1

Preis: unbekannt
Geschwindigkeit vor dem Wind: 15 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 22 Meilen/Stunde
am Wind: 10 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 17 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Harpun-Aal
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OTTA

Die Wogenzorn

Die Wogenzorn ist eines der groReren Drachenschiffe. Das Segel ist eisblau und
weild gestreift und der geschnitzte Drachenkopf am Vordersteven erweckt einen
grimmigen Eindruck.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x30
Lange: 36 Schritt Breite: 7 Schritt Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 150 Quader Frachtraum: 50 Quader

Besatzung: 70 M
Beweglichkeit: sehr hoch Struktur: 18 Harte: 2
Preis: 9.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 15 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 22 Meilen/Stunde
am Wind: 10 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 17 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Harpun-Aal

OTTA/SKEIDH

Die Wassergeist

Die kleinsten Ottas haben ein Schlangenmaul am Bug und werden auch Skeidhs
genannt. Die Wassergeist ist ein solches kleines Schiff. Wie viele altere, kleinere
Ottas hat Sie kein durchgezogenes Deck. Bedingt durch seine sehr schmale
Bauweise ist es sehr schnell, jedoch weniger Hochseetauglich.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x14
Lange: 18 Schritt Breite: 2,5 Schritt Tiefgang: 0,9 Schritt
Schiffsraum: 14 Quader Frachtraum: 10 Quader
Besatzung: 30 M

Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 16 Harte: 1

Preis: ca. 1.500 Dukaten

Geschwindigkeit vor dem Wind: 15 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 23 Meilen/Stunde
am Wind: 9 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine
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OTTA

Die Purpurblitz

Die Entstehungsgeschichte der Purpurblitz ist so abenteuerlich, dass in Prem
dariiber bereits ein 136-strophiges Epos gedichtet wurde. Auf einer Fahrt nach
Brabak gerieten Kapitéanin Senda Askirsdottir und ihr Schiff Schneegans in einen
schweren Sturm, der ihr leckgeschlagenes Schiff an die Kiste einer unbekannten
Insel spuilte. Die Otta war nicht mehr zu reparieren und so machten sich die
Thorwaler daran, aus den Baumen der Insel und dem bis auf die letzte Planke aus-
geweideten Rest der Schneegans ein neues Schiff zu bauen. Das rote Holz der
einheimischen Baume erwies sich als ausgesprochen widerstandsfahig und leicht.
Es farbte sich beim Trocknen und Abdichten tiefpurpurfarben.

Nach unzahligen Abenteuern konnten die Gestrandeten mit der neuen Purpurblitz
von der Insel ablegen und nach langer, abenteuerlicher Fahrt den Hafen von Sinoda
erreichen. Als Kapitanin Senda nach drei Jahren wieder den Boden Thorwals unter
ihren FlRen splrte, konnten sie und ihre Mannschaft umfangreiche Mengen an
erbeuteten Schatzen aus ihrem Schiff an Land bringen. Die Purpurblitz konnte durch
ihre Schnelligkeit und Wendigkeit so manchen ahnungslosen Kauffahrer
Uberraschen. Noch heute befindet sich die Purpurblitz im Besitz der Familie Askir
und liegt im Hafen von Prem, da das unbekannte Bauholz kein Anzeichen von
Faulnis zeigt. Freya Asfyrsdottir, die Enkelin der legendaren Kapiténin Senda,
befehligt nur selten die Otta da sich fir die Ottajasko auf Grund des angehauften
Reichtums die Méglichkeit ergab, einen der neuen Winddrachen zu erwerben.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x32
Lange: 36,6 Schritt Breite: 7,5 Schritt Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 150 Quader Frachtraum: 52 Quader
Besatzung: 70 M

Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 18 Harte: 2

Preis: unbekannt
Geschwindigkeit vor dem Wind: 15 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 22 Meilen/Stunde
am Wind: 10 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 17 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Harpun-Aal
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SNEKKAR

Ins garethische Ubersetzt bedeutet die Bezeichnung dieses Thorwalschen
Schiffstyps Schnecke. ,Schnecke” kommt nicht von der Langsamkeit sondern von
der Art der Fortbewegung der Schnecke: das Gleiten. Snekkars sind somit Schiffe
die Schnell Gber das Wasser gleiten. Mit anderen Worten: Ein schnelles Schiff, das
auch gerudert werden kann.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x10
Lange: 24 Schritt Breite: 4,5 Schritt Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 54 Quader Frachtraum: 36 Quader

Besatzung: 24 M

Beweglichkeit: Hoch Struktur: 15 Harte: 1

Preis: ca. 1.500 Dukaten

Geschwindigkeit vor dem Wind: 13 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 19 Meilen/Stunde
am Wind: 8 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 7 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine

Neuere und grol3ere Modelle der Snekkar haben noch einen Besanmast mit einem
Havenisch getakelten Segel.

Takelage: Il (R1, H1) Riemen: 2x20
Lange: 28 Schritt Breite: 6 Schritt Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 112 Quader Frachtraum: 75 Quader

Besatzung: 70 M

Beweglichkeit: Hoch Struktur: 15 Harte: 1

Preis: ca. 1.500 Dukaten

Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 18 Meilen/Stunde
am Wind: 7 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine
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KNORR

Die Siebenstern

Die Knorre (in Thorwal auch als Knorr bezeichnet) ist das ehemals typische wenn
auch langsam veraltete einmastige Handelsschiff der Thorwaler. Knorren sind im
Vergleich kleiner, breiter und hochbordiger als Ottas, haben aber ebenso einen sehr
geringen Tiefgang und kdonnen fur den Handel auch landeinwarts auf Flissen fahren.
Sie sind aufgrund ihrer wuchtigeren Bauweise etwas langsamer und etwas weniger
seegangig. Knorren werden gesegelt, haben aber noch bis zu acht Riemen fur
Mandver im Hafen oder bei Notféllen. Die Siebenstern ist eine solche Knorr und fuhrt
drei Riemenpaare mit. Sie hat mittschiffs einen Frachtraum.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x3
Lange: 18 Schritt Breite: 5 Schritt Tiefgang: 2,2 Schritt
Schiffsraum: 66 Quader Frachtraum: 44 Quader

Besatzung: 15 M

Beweglichkeit: mittel Struktur: 14 Harte: 1

Preis: ca. 1.500 Dukaten

Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 7 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine
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KNORR

Die Nordstern

Die Nordstern gehdort der Familie von Iskir Torbensson, die sich auf den Handel
zwischen Riva und Salza spezialisiert hat, seit Iskir bei einem Seegefecht als Sdéldner
auf einem Grangorer Kriegsschiff seinen linken Unterarm verlor.

Die Knorre hat schon so manchen Sturm mitgemacht, was man vor allem an ihrem
mehrfach geflickten Rumpf deutlich erkennen kann. Iskir und seine Frau Arva
verstehen sich aber so gut auf die Fihrung des Schiffs, dass ihnen bisher selbst in
schweren Stiirmen noch nichts Ernstes zugestol3en ist.

Die blaugelben Segel der Nordstern sind vor allem auf den Olportsteinen ein gern
gesehenes Zeichen, denn sie verheiRen den abgelegen wohnenden Fischerfamilien,
Verbannten und Sonderlingen nostrisches Tuch, Phecadiwein und Eisenwaren, vor
allem aber Neuigkeiten aus Thorwal und dem Rest der Welt.

Von Mitte Boron bis Mitte Tsa wird die Nordstern in einem Bootsschuppen in Prem
Uberholt, damit sie ein weiteres Jahr der rauen See und den widrigen Winden in Ifirns
Ozean trotzen kann. Der mittlerweile siebzigjahrige Iskir wird die ‘Fihrung des
Drachenhalses’ wohl bald an seinen Sohn Trolske Gbergeben, obwohl eigentlich die
alteste Tochter Erkenhild die Knorre tbernehmen sollte, die sich aber nach ihrem
Abenteurerleben als Schiffbauerin in Olport niedergelassen hat. Inzwischen verfigt
die Familie Torbensson Uber ein zweites Schiff, einen Vidsandr namens Seemowe.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x2
Lange: 19,6 Schritt Breite: 5,7 Schritt Tiefgang: 1,1 Schritt
Schiffsraum: 40 Quader Frachtraum: 30 Quader

Besatzung: 10 M

Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1

Preis: ca. 2.300 Dukaten

Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 4 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine
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VIDSANDR/BYRDINGR

Bei der Vidsandr oder Byrdingr (auf3erhalb Thorwals anfanglich auch Thorwaler
Karavelle genannt) handelt es sich um ein hochseeféhiges Transportschiff, das eine
Weiterentwicklung der Knorr darstellt. Es kann auch gerudert werden, angesichts der
Verdrangung des Schiffes, ist dies aber nur eine Notlésung.

Da diese Weiterentwicklung von der Vidsander Werft stammt, hat sich auch der
Name Vidsandr verbreitet. Dieser Typ, von anderen Werften gebaut, heif3t auch
Byrdingr - abgeleitet vom thorwalschen Byrdr was Last bedeutet, der Name steht
also fur ein Handelsschiff.

Weitere Versionen haben oberhalb des Vorder- und des Achterdecks Kampfflachen,
die auf Saulen stehen und mit einem Schutzzaun umgeben sind (nachteilige
Segeleigenschaften). Neueste Weiterentwicklungen haben am Vordeck einen
zweiten Mast, der ein kleineres Rah oder havenisches Segel trag, hier ist die achtere
Kampfplattform mit Geschitzen versehen und in die Schiffsstruktur eingebaut, so soll
die Vidsandr wehrhaft sein ohne ihre urspringlichen guten Segeleigenschaften zu
verlieren. Diese Anderungen miissen sich aber erst noch bewahren.

Die Wogenreiterin
Die Wogenreiterin, ein Vidsandr, ist das Handelsschiff der Garaldsson-Sippe.
Takelage: | (R1)
Lange: 22 Schritt Breite: 7,3 Schritt Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 66 Quader Frachtraum: 44 Quader
Besatzung: 15 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 4.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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VIDSANDR/BYRDINGR
Die Steenwarpr

Die Steenwarpr ist ein grof3er, moderner Vidsandr. Es dient den Thorwalern als
Geschutzschulschiff. Um dieser Aufgabe gerecht zu werden sind auf der achteren, in
den Schiffsrumpf integrierten, Kampfplattform Rotzen aufgestellt und es hat im Bug
einen schweren Aal. Zudem wurden einige Hornissen an Bord gebracht.
Takelage: Il (R1, R1)
Lange: 25 Schritt Breite: 8,3 Schritt Tiefgang: 2,6 Schritt
Schiffsraum: 180 Quader Frachtraum: 120 Quader
Besatzung: 55 M + bis zu 150 Thorwaler zur Ausbildung/Geschitzbedienung
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 11.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwerer Aal voraus, 6 mittlere Rotzen (3 je Plattformseite achtern),

6 Hornissen

Die Lassir
Die Lassir ist ein Vidsandr der neuesten Generation und gehért der Familie
Andresson aus Kendrar. Das zweimastige Schiff, dessen Besanmast ein Havena-
Segel tragt, verfuigt vorn und achtern tiber mannshohe Aufbauten. Die Aufbauten
dienen zur Aufnahme von Fracht und der Unterbringung von Passagieren. Achtern
konnen diunne Holzwande eingezogen werden, um so rasch unterschiedliche
Kabinen zu gestalten. Die Reise an Bord des Schiffs bietet wenig Komfort, daftr ist
sie auch fur nicht wohlhabende Reisende erschwinglich.
Die Lassir ist als Handelschiff zwischen Salza und Riva unterwegs. Der massive
Rumpf schitzt wahrend der Fahrt vor Kollisionen mit kleineren treibenden
Eisschollen. Auf Grund des geringen Tiefgangs und der mitgeflihrten Riemen kann
die Lassir auch Flisse befahren. Kapitan Frode Andresson ist ein erfahrener
Schiffsfihrer, den nichts aus der Ruhe bringen kann und der gerne mit seinen
Passagieren ein gutes Pfeifchen raucht. Mitunter flhrt die Lassir im Schlepp ein
kleines Beiboot mit sich, so dass Kapitan Andresson nicht unbedingt auf einen Hafen
angewiesen ist, um an Land zu kommen.
Takelage: Il (R1, H1)
Lange: 22,75 Schritt Breite: 6,25 Schritt Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 70 Quader Frachtraum: 47 Quader
Besatzung: 30 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: 5.500 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 13 Meilen/Stunde

am Wind: 4 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 1 leichter Aal voraus, 2 Hornissen
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WINDDRACHE

Die Hetmann Tronde
Dieser Winddrache wurde nach dem tapferen Hetmann Thorwals benannt, der im
Kampf gegen finstere Paktierer fiel. Die Hetmann Tronde wurde in Thorwal gebaut
und ausgerustet und gehdrt zu den grof3ten und am schwersten bewaffneten
Schiffen Thorwals. Es wurde als Kommandoschiff ausgelegt und soll im Kriegsfall die
vereinte thorwalsche Flotte befehligen. Rumpf und Aufbauten wurden aus massivem
Andergaster Steineichenholz gefertigt, so dass er feindlichem Beschuss,
Brandangriffen und tlickischen Eisschollen standhalten kann. Die Mannschaft
besteht nicht aus Ma&nnern und Frauen einer einzelnen Ottajasko, sondern aus
Besatzungsmitgliedern aus dem gesamten Thorwaler Land. Dies ist als eine
nachtragliche Wirdigung der Idee Hetmann Trondes von einem vereinigten Thorwal
zu sehen.
Der Winddrache verfugt Uber drei Masten mit der typischen Takelung. Das grol3e
Focksegel wird neben dem Ublichen rot-wei3en Muster von einer Abbildung eines
grof3en Pottwales geziert. Nominell ist Jurga Trondesdottir, die oberste Hetfrau
Thorwals, die Kapitanin des Winddrachen. Faktisch wird sie durch ihren Vertrauten
Larson Bergason wurdig vertreten, der sich mit dem Schiff in den Sommermonaten
im Nordmeer auf die Jagd nach Walfangern und Schiffen von Piraten und anderen
Verbrechern macht.
Takelage: Ill (R2, R2, H1, S1)
Lange: 36,75 Schritt Breite: 8,75 Schritt Tiefgang: 3,25 Schritt
Schiffsraum: 348 Quader Frachtraum: 232 Quader
Besatzung: 125 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 30.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 1 schwerer Aal voraus, 6 mittelschwere Rotzen (3 pro Breit-
seite), 1 mittelschwere Rotze achteraus, 6 Hornissen




WINDDRACHE

Die Hardred
Der Winddrache Hardred wurde in Hoijangar gebaut und nach dem gleichnamigen
beriihmten Hetmann Hardred Bjarnison benannt. Erbaut wurde das Schiff aus dem
feuerfesten und stabilen Holz der Steineiche.
Takelage: 1l (R2, R2, H1, S1)
Lange: 33 Schritt  Breite: 7,8 Schritt Tiefgang: 3 Schritt
Schiffsraum: 257 Quader Frachtraum: 170 Quader
Besatzung: 40 M + 120 S/G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 11.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 13 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 mittlerer Aal bugwarts, 4 mittlere Rotzen (je 2 zur Seite), 1 schwere
Rotze auf dem Heckkastell
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HAIJAGER

Die Sturmvogel
Die schanzkleidlose, offene Reling gleicht - mit den langen, scharfen Zahnen des
Ifirnshais, die dort als Belegnagel eingelassen sind, um die hanfenen Muskeln und
Sehnen des alten Schiffes festzumachen - dem Riesenrachen eines mérderischen
Raubfischs. Anstelle des Ublichen Festlandholzes sind die Blécke und Rollen der
Takelage aus kostbarem Meerelfenbein gefertigt. Statt eines neumodischen Rades
findet man am Heck der Sturmvogel noch das klassische Ruder mit langer,
geschwungener Ruderpinne aus der Rippe eines Knochenfischs.
Allem Seemannsgarn zum Trotz ist die Sturmvogel kein verfluchtes Schiff. Im
Gegenteil, die Tatsache, dass sie schon fiinfzig Jahre die See durchpfligt, spricht
eher dafir, dass sie die besondere Gunst Efferds geniel3t. Der mit reichlich Stauraum
versehene Dreimaster verflgt Uber einige leichte Geschutze, die zum Schutz gegen
Piraten dienen. Fur die Jagd auf Haie kdnnen sie nicht verwendet werden, da es fast
unmaglich ist, einen der wendigen Rauber mit einer so schwerfalligen Waffe wie
einem Aal aufs Korn zu nehmen.
Takelage: lll (R1, R2, H1)
Lange: 28 Schritt Breite: 9 Schritt Tiefgang: 3,6 Schritt
Schiffsraum: 302 Quader Frachtraum: 160 Quader
Besatzung: 70 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: unbekannt
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwerer Harpun-Aal voraus, 4 Hornissen (2 pro Breitseite)

BOTENSEGLER

Die Stern von Silz
Die Stern von Silz ist ein Kistennaher Botensegler, wie er haufig von der Kaiserlich-
mittelreichischen Perlenmeerflotte von Perricum aus eingesetzt wird.
Takelage: | (H1)
Lange: 8 Schritt Breite: 2,4 Schritt Tiefgang: 0,9 Schritt
Schiffsraum: 10 Quader Frachtraum: 5,5 Quader
Besatzung: 10 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 14 Harte: O
Preis: 650 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Hornisse achteraus
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FISCHEREIBOOT: HORASISCHER KUTTER

Kutter aus Neetha

Grol3e Fisherboote werden im Horasreich als Kutter bezeichnet. Dieses Schiff
stammt aus Neetha und kann mehrere Tage auf See verbleiben, wenn der Fang
eines Tages nicht ausreichen sollte. Das grol3e Havener Segel wird an einem schrag
stehenden Mast geflihrt, die Besatzung ist durch eine Hitte aus Weidengeflecht vor
den Unbilden des Wetters geschiitzt. Das Schiff besitzt keinen Anker und verfugt
Uber eine Lebensdauer von bis zu zwanzig Gétterlaufen.

Diese Boote befinden sich, je nach Grdl3e, meist im Besitz einer oder mehrerer
Fischerfamilien. Es bedeutet fur diese armen Leute eine enorme Investition, sich ein
neues Schiff zuzulegen, wenn das alte nicht mehr seetlichtig genug erscheint. Aus
diesem Grunde gehen solche Boote auch haufig verloren, da sie gefahren werden,
bis die Planken bersten. Kutter werden in vielen Hafen auch als Zollboote genutzt.
Sie verfigen dann zusatzlich tber 2x6 Riemen und eine Hornisse im Bug.
Takelage: | (H1)

Lange: 8,4 Schritt Breite: 3,2 Schritt Tiefgang: 0,7 Schritt

Schiffsraum: 6,5 Quader Frachtraum: 4,8 Quader
Besatzung: 6 M
Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 13 Harte: 0

Preis: ca. 400-700 Dukaten (je nach Alter und Zustand)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

SCHALUPPE

Die Tanzerin

Die Tanzerin, eine einmastige Schaluppe, wurde flir die Kustenschifffahrt gebaut und
lief vor mehr als dreil3ig Jahren vom Stapel. Es kann auch kurze Strecken auf hoher
See uberwinden. Doch seitdem hat Sie mehr Hafen gesehen als manches
Entdeckerschiff. Dabei wurde sie von Uber einem Dutzend Kapitédnen befehligt, die
sie zum Fischen und Schmuggeln einsetzten, als Kurierschiff und Blockadebrecher.
Sogar Piraterie hat man von ihren Planken aus betrieben. Durch Gliick oder den
Willen der Gotter wurde die Téanzerin dabei nie ernstlich beschédigt, so dass sie nach
all den Jahren noch immer gut in Schuss ist. Auf der Schaluppe gibt es keine
Trutzen, nur achtern einen niedrigen Verschlag mit zwei Kojen und einer Feuerstelle.
Der Mast tragt ein gro3es Havenasegel und im Bug befindet sich unter einer Persen-
ning die Hornisse Giftstachel. Bei Flaute kann das Schiff auch gerudert werden.
Takelage: | (H1)

Lange: 8 Schritt Breite: 2,4 Schritt Tiefgang: 0,9 Schritt

Schiffsraum: 10 Quader Frachtraum: 5,5 Quader
Besatzung: 10 M
Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 13 Harte: 0

Preis: ca. 1000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Hornisse voraus



TRIMARAN

Die Taurus
Der mittlere Schiffsrumpf der Taurus ist der einer auf3erst schlanken, einmastigen
Thalukke. Dazu kommen zwei ebenfalls sehr schlanke Ausleger. Urspriinglich war
das Schiff ein gewagter Entwurf eines eigensinnigen brabakischen Schiffbauers.
Dieser wollte sie nie aus den heimatlichen Gewassern herausmandvrieren, aus
Angst, sie kdnne auf offener See kentern. Schliel3lich wagte er doch einen Versuch,
und nach einigen abenteuerlichen Fahrten wurde das Schiff schwer beschéadigt an
den Strand Altoums gesplilt. Dort wurde es von der Mannschaft Suldokans entdeckt
und mit Hilfe einiger Eingeborener provisorisch flottgemacht. Da das Kielschwert der
Thalukke irreparabel beschadigt war, konstruierte der Schiffszimmermann zur
Stabilisierung die beiden Ausleger und machte das Schiff damit zu einem Trimaran.
Da dieses Provisorium sich bewahrte, behielt Suldokan das Schiff und lie die
Ausleger aus Palmenholz durch beplankte, schlanke Rimpfe ersetzen. Das Ergebnis
ist eines der schnellsten und wendigsten Schiffe ganz Stdaventuriens. Neben ihrer
einzelnen leichten Rotze kann man dem Schiff die Gberlegenste Waffe zur See von
den Planken ablesen: Geschwindigkeit.
Takelage: | (H1, S1)
Lange: 16,2 Schritt Breite: 3,2 Schritt Tiefgang: 1,3 Schritt
Schiffsraum: 24 Quader Frachtraum: 14 Quader
Besatzung: 9 M
Beweglichkeit: sehr hoch Struktur: 14 Harte: 1
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 17 Meilen/Stunde

am Wind: 8 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichte Rotze mittschiffs
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BIREME

Die Tochter des Kolosses
Eine der etwas alteren Biremen Al'Anfas, die jedoch einen Steineichenrumpf hat.
Kommandiert wird sie von dem 60jahrigen Carrigo Durendez. Der Jahzorn des
Kapitans wird nur noch von seiner Eitelkeit Ubertroffen.
Baugleiche Schiffe , z.B. die Murdnenfisch, werden von der Kaiserlich-
Mittelreichischen Perlenmeerflotte haufig fir patroullien im Maraskansund eingesetzt.
Takelage: | (R1) Riemen: 4x20
Lange: 26 Schritt Breite: 5,3 Schritt Tiefgang: 1,2 Schritt
Schiffsraum: 55 Quader Frachtraum: 14 Quader
Besatzung: 10M+80R+5G+25S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 6.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 10 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 9 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 19 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 mittelschwere Rotze voraus, 1 Hornisse

Die Goldene Muréne von Mengbilla

Mengbilla ist wohl die einzige Stadt Aventuriens die tatsachlich im Handel eine
groRere Galeerenflotte einsetzt. Das Handelshaus Gerbelstein lasst die meisten
Schiffe auf der grol3en Werft von Chorhop bauen, die sich auf Biremen spezialisiert
hat. Ihre Murane ist eine kleine Galeere, die mit einigen kleinen Kunstgriffen nach
ihrem Namenstier gestaltet ist: Der Achtersteven ist bogenférmig hochgezogen und
erinnert an einen Fischschwanz. Die Steuerung erfolgt durch zwei Flossen, soll
heien veraltete Seitenruder. Die traditionellen aufgemalten Augen und ein kleiner
zweizinkiger Rammsporn vervollstdndigen den Eindruck. An den Riemenreihen
sitzen insgesamt 60 Rojer, weitere 10 Matrosen sind fur das mit einheimischem
Purpur gefarbte Rahsegel zustandig. Die Murane wird vor allem im Handel mit den
Dorfern an der Kuste der Halbinsel eingesetzt. Fir [angere Fahrten, vor allem tber
offenes Meer, kénnte sie auch kaum genug Proviant mitnehmen: Jeder freie
Laderaum wird mit Metallwaren, Tuchen und Bierfassern voll gestopft, um sie gegen
die unverarbeiteten Rohstoffe flr Purpur, Tinte, Seide und Rauschkraut
einzutauschen - all die Exotika, die Mengbilla reich machten.

Takelage: | (R1) Riemen: 4x15
Lange: 23,5 Schritt  Breite: 5,0 Schritt Tiefgang: 0,9 Schritt
Schiffsraum: 35 Quader Frachtraum: 10 Quader

Besatzung: 14 M + 60 R
Beweglichkeit: mittel Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 5.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 11 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 9 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 17 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Hornisse (Bug)



BIREME

Die Schwarze Orchidee

Die Orchidee ist eine der bertichtigten ‘Schwarzen Galeeren’ Al'Anfas, die zwar
offiziell als Handelsschiffe eingetragen, aber hauptséchlich mit Piratenjagd und
Kistenuberféllen beschaftigt sind. Die Mannschaften der geenterten Schiffe und die
Bewohner der Uberfallenen Dérfer werden als Sklaven nach Al'Anfa verschleppt.
Wenn die Galeere auf eine thorwalsche Otta trifft, kommt es fast unweigerlich zum
Kampf, der meist blutig endet. Der Bug aus geschwérztem Holz springt noch Uber
der Wasserlinie sichtbar mondsichelférmig vor und endet darunter in einem mit
Bronzeplatten verstarkten Rammsporn. Auch das obere Ende des Rammsporns ragt
vor, um die gegnerische Reling einzudriicken und das Entern zu erleichtern. Der
Eindruck eines weit aufgesperrten Rabenschnabels wird noch durch zwei Augen
verstarkt, die, wie in AlI'Anfa Ublich, aus gelblichem Glas bestehen. Das Vorschiff ist
nur durch niedrige, geflochtene Matten gegen Pfeile geschutzt, um der Rotze, die
dahinter steht, ein freies Schussfeld zu gewéhren. An den Seiten schitzt nur ein
einfaches holzernes Geldnder die Seesdldner und den kargen Stauraum vor den
Launen der See. In Kriegszeiten kdnnen hier auch Bast- oder Schilfmatten zum
Schutz vor Beschuss angebracht werden. Achtern wird eine Zeltplane aufgespannt,
um die Offiziere und Steuergehilfen vor der prallen Hitze und den tropischen
Wolkenbrtichen zu schitzen. Die Rojer dagegen sind den Elementen schutzlos
ausgeliefert und buchstablich mir dem Schicksal des Schiffes verbunden, da sie stets
angekettet sind. Vier kraftige Antreiber stehen mit der Peitsche bereit. Wer den
Strapazen des Ruderns nicht mehr gewachsen ist und zusammenbricht, wird einfach
Uber Bord geworfen. Ein Ausguck im geflochtenen Krdhennest, das Uber der weit
ausladenden Rahe angebracht ist, meldet jedes Schiff in Sichtweite. Oft bestimmt
seine Meldung, ob der Kapitdn der Schwarzen Orchidee das Signal zum Angreifen
erteilt. Nur selten verlasst die Galeere die Gewésser des Sudmeeres, ihr
Einsatzgebiet.

Takelage: | (R1) Riemen: 4x20
Lange: 26,1 Schritt Breite: 5,3 Schritt Tiefgang: 1,2 Schritt
Schiffsraum: 55 Quader Frachtraum: 14 Quader

Besatzung: 10M+80R+5G +25S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 6.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 10 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 9 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 19 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Rotze voraus




DROMONE

Die Boronsichel
Die Boronsichel zahlt zu den modernsten alanfanischen Dromonen und bildet mit
ihren Schwesternschiffen den Kern der Schwarzen Armada. Das Schiff steht unter
dem Kommando der jungen Kapitanin Avessandra Karinor, die ihr erstes Kommando
effektiv nutzen will, sowohl ihre Karriere in der Schwarzen Armada zu fordern als
auch ihr Ansehen in der Familie Karinor zu steigern. Die mangelnde Unterstiitzung
ihrer Familie versucht sie durch seeménnisches Kénnen, Eifer und Engagement
wettzumachen. Aus diesem Grund herrscht auf der Dromone ein eiserner Drill, der
die Zusammengewdurfelten Manner und Frauen zu einer Mannschaft geformt hat. Bei
gelungenen Mandvern gibt es selbst fur die Rudersklaven eine Extraration Wasser
und Brot; im Falle des Versagens drohen drastische Bestrafungen. Mit der
Drachenzunge am Bug und ihrer enormen Wendigkeit kann die Dromone
insbesondere in Kiistengewéassern auch groReren Kriegsschiffen gefahrlich werden.
Die Boronsichel patrouilliert meist zwischen Port Corrad und Charypso. Zu ihren
Aufgaben gehéren die Jagd nach Piraten, Korsaren und Freibeutern sowie das
Aufbringen von Schmugglern. Handelsschiffe, die den Weg der Dromone kreuzen,
durfen erst nach einer griindlichen Durchsuchung den Weg in die Bucht von Al'Anfa
fortsetzen.
Takelage: Il (H1, H1) Riemen: 4x20
Lange: 32 Schritt  Breite: 5,5 Schritt  Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 88 Quader Frachtraum: 30 Quader
Besatzung: 286M+80R+30G +30S
Beweglichkeit: Hoch Struktur: 15 Harte: 1
Preis: 7.500 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde]

mit rauem Wind: 13 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 10 Meilen/Stunde

Gerudert (Rammen): 24 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 mittlere Rotze voraus, 2 leichte Aale und 2 leichte Rotzen (1 + 1 pro

Kampfplattform ), 4 Hornissen, 1 Drachenzunge
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TRIREME

Die Golgari
Nur wenige Schiffe Aventuriens sind so gefirchtet wie die Golgari, das Flaggschiff
der Schwarzen Armada. Schon der Name der Galeere ist eine Legende und kann in
Brabak oder Sylla sdmtliche Besucher einer Taverne zum Schweigen bringen. Wer
eine Begegnung mit diesem Schiff iberstanden hat, ohne am Grund des Meeres
oder auf dem Sklavenmarkt zu enden, gilt als Held. In der Charyptik kursieren die
wildesten Geschichten tber die unglaubliche Mandvrierfahigkeit der Golgari, ihre
gewaltige Feuerkraft und den Blutdurst ihrer Séldner. Die wenigsten sind belegt,
doch floRen diese den Seeleuten bereits gentigend Respekt ein. So gab man
anlasslich des Stapellaufs der Golgari im Jahr 989 BF den flinf beriihmtesten
Piraten, die damals in den Kerkern Al'Anfas schmachteten, vollbemannte Schiffe und
lie sie, nur von der Golgari verfolgt, aus der Stadt segeln. Innerhalb weniger
Stunden hatte sie die Piraten versenkt. Rumpf und Riemen der Golgari bestehen aus
geschwarzter Steineiche und selbst die dreieckigen Segel sind schwarz. Wenn
GroRRadmiralissima Phranya Yalma Zornbrecht in ihrer dunklen Uniform auf dem
Achterdeck steht, wirkt sie wie ein unverriickbarer Teil des Schiffes, dessen
gedrungene Gestalt durch die ausladenden Ruder noch verstarkt wird. Die
Kombination aus drei Ubereinander gestaffelten Ruderreihen und havenisch
getakelten Masten hat sich als eine so gute Mischung aus Gré(3e und
Geschwindigkeit erwiesen, dass die Galeeren-Hauptstreitmacht der Schwarzen
Armada aus Triremen dieser Bauart gebildet wird.
Die Bordgeschutze sind immer mit Mengbiller Feuer bestlckt. Besonders gefahrlich
ist der Seelenschicker, ein Katapult mit beachtlicher Reichweite. Des Weiteren
stehen ein Schiffsmagier und ein Geweihter bereit, um eine Seeschlacht zu Al'Anfas
Gunsten zu wenden. AulRerdem wird an den Mastspitzen derzeit mit Glaslinsen
experimentiert, die mit gebiindeltem Sonnenlicht gegnerische Schiffe in Brand setzen
sollen. Schlief3lich befindet sich dicht unter der Wasseroberflache der nadelspitze
Rammsporn. Sobald er sich in die Bordwand eines gegnerischen Schiffes gebohrt
hat, stromt ein Banner Elitesdldner hintiber, um den Widerstand an Bord zu brechen.
Sollte die Golgari ihrerseits einmal geentert werden, verspricht die Erstirmung der
einzeln abschottbaren Decks einen hohen Blutzoll zu fordern. Eingetreten ist dieser
Fall jedoch noch nie. Dies ist unter anderem der Grund, weshalb Phranya Yalma
Zornbrecht bei der jiingsten Uberholung des Schiffes die zwei gepanzerten
Wehrtiirme auf dem Vorder- und Achterdeck entfernen lie3, was die Kentergefahr
verringert und die Golgari noch mandvrierfahiger macht.
Ihre einzige nennenswerte Schwéache ist, dass sie nicht hochseetauglich ist.
Dennoch ist die Golgari ein Raubtier, und die dumpfen Trommelschlage, die den
Rudersklaven den Takt vorgeben, sind der Puls ihres Herzens.
Takelage: Il (H1, H1), der vordere Mast ist umklappbar Riemen: 6 x 25
Lange: 41,8 Schritt Breite: 6,0 Schritt Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 136 Quader Frachtraum: 24 Quader
Besatzung: 24 M+ 150 R+54 G +50 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 22.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde

gerudert (Rammen): 21 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwerer Bock mittschiffs, 1 schwere Rotze im Bug, 8 mittelschwere

Rotzen (je 2 pro Breitseite, im Bug und achteraus) und 8 Hornissen
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Die Prinz Arkos
Wenn man etwas Glick hat, kann man in Zorgan eines der prachtigsten aranischen
Kriegsschiffe ein- oder auslaufen sehen. Die zwei Segel und zahlreiche Flaggen
zeigen wie bei der ganzen aranischen Flotte die goldene Seerose auf blauem Grund.
Die daruber liegende Delphinkrone verrat, dass es sich um das Flaggschiff Araniens
handelt. Rudon von Mendena, verstorbener ReichsgroRadmiral des Raulschen
Reiches, bekam bei dem Gedanken, dass sein Vorganger vor vielen Jahren dem
damals noch loyalen Furstentum Aranien den Bau dieses Schiffstyps befohlen hatte,
zahlreiche Wutausbriche.
Der gesamte Bugbereich ist als Delphin gestaltet, mit groRen Augen und dem
Schnabel als Rammsporn. Der Bugaufbau ist zurlickgesetzt, so dass zwischen
Rammsporn und den drei Jagdgeschitzen eine freie Galerie liegt. Der Rammsporn
selbst liegt oberhalb der Wasserlinie. Aus dem Rumpf, wie bei den meisten Kriegs-
schiffen aus Steineiche, ragen seitlich die Uberdachten Aufleger hervor, aus jeder
Luke reichen drei Riemen ins Wasser. Diese Bauweise erméglichte das Anbringen
von Hornissen tber den Ruderbédnken. Am Achterdeck steht ein Holzlattengestell,
das mit einer prunkvollen Zeltplane bedeckt ist und der inzwischen in die Jahre
gekommenen Kommandantin, Reutherin Peliope von Rathmos, und ihren Offizieren
als Lager dient. Die grol3e Laterne achtern wirft nachts ein unheimliches Licht tGber
die auf dem Deck schlafende Mannschatft.
Takelage: Il (H1, H1), der vordere Mast ist umklappbar Riemen: 6 x 26
Lange: 42,5 Schritt Breite: 6,2 Schritt Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 131 Quader Frachtraum: 31 Quader
Besatzung: 22M+156 R+35G +90 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 18.500 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde

gerudert (Rammen): 22 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 3 mittelschwere Rotzen voraus (Bug), 2 leichte Aale (1 pro Breitseite),

1 schwerer Aal achteraus (Heck), 6 Hornissen

= e : '-_:E'-_.-_rll'_:!.':_*f:;_.;-r'..'. EEPLEEERE & ‘-' v
o G i ) el .|I|-.1. R

29/183



TRIREME

Die Stolz von Al'Anfa

49 v.H. befahl Bal Honak, Patriarch von Al'Anfa, den Bau eines Schiffes - einmalig in
der Geschichte - "zu Ehren Borons, des Herren der toten Legionen". So begann ein
gréRenwahnsinniges Projekt, das nur noch von den schwimmenden Stadten eines
Fran-Horas uberboten wurde.

Die Stolz von Al'Anfa wurde als Gberlange Trireme auf Kiel gelegt, jeder Riemen mit
drei Sklaven besetzt. Ganze Schiffsladungen Steineichenholz wurden auf die Werft
gebracht und in Pech gelegt, um die Planken schwarz zu farben. Bug und Heck
wurden verschwenderisch mit Blattgold verziert, dem Galionsraben zwei eigrol3e
Schlangenaugen-Opale eingesetzt. Mit dem schwarzen Tuch des Segels hatte man
300 Boron-Geweihte einkleiden konnen.

Am Tag des Grof3en Schlafes 45 v.H. trieb man die Einwohnerschaft einer kleinen
aventurischen Stadt - 600 Ruderer - als Besatzung an Bord. Etwa 50 Matrosen und
fast die Halfte der Truppen der riesigen Stadt nahmen an Deck Aufstellung!
Nachdem sich traditionsgemanR zehn Glaubige von Al'Anfas Klippen gesturzt hatten.
liel3 der Patriarch den Anker lichten. Sehr schnell zeigten sich einige "unbedeutende™
Nachteile des Giganten: Bei leichtem Gegenwind bendtigte die Trireme eine halbe
Stunde, um das Hafenbecken zu verlassen! Vorsichtige Klistenfahnen waren
maoglich, der geplante Einsatz gegen die Flotten Brabaks und Charypsos jedoch
undenkbar. In den letzten fiinfzig Jahren wurde die Stolz von Al'Anfa nur noch zum
Boronfest voll bemannt, zuweilen lauft sie mit zwei Bannern Ehrenwache in den Golf
aus. FUr seine Staatsbesuche greift der Patriarch heute jedenfalls auf eine Trireme
von normalen Dimensionen, die Golgari, zurlck.

Takelage: | (R1, S1) Riemen: 6x33x3
Lange: 58,7 Schritt Breite: 8,2 Schritt Tiefgang: 4,4 Schritt
Schiffsraum: 705 Quader Frachtraum: 148 Quader

Besatzung: 20M +594 R+ 65 G + 100 S
Beweglichkeit: sehr niedrig Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 90.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 2 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 2 Meilen/Stunde
am Wind: 0 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 3 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 8 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 5 mittelschwere Rotzen voraus(Bug). 2 Bocke voraus (Vordertrutz),
4 schwere Aale (2 pro Breitseite), 6 Hornissen
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GALEASSE

Die Seeadler von Beilunk

Die Seeadler ist das bekannteste Schiff des Mittelreichs und eine der ersten
Galeassen. Gleich drei Havena-Segel mit dem kaiserlichen Wappen entlasten die
Rojer und machen das Schiff zu einem schnellen Segler. Zudem ist sie eine der
wenigen Galeassen der Flotte, die von freien - und als Elite geltenden - Rojern
bemannt wird. Urspringlich wurde die Seeadler fur die Invasion auf Maraskan
gebaut. Der Bug wurde in Form eines goldenen Adlers mit drohendem Schnabel
gestaltet, dessen ausgebreitete Fligel zugleich die Flanken der Vordertrutz bilden.
Die Hauptgefahr geht von dem Kupfer beschlagenen Rammsporn, den zwei
machtigen, mit Bronzeplatten gepanzerten Tirmen sowie den leichten und schweren
Geschutzen aus. Sollte der steineichene Schiffsrumpf selbst Opfer eines
RammstolRes werden, besitzt die Galeere sogar Korkbojen zur Rettung der
Mannschaft. Im Kampf von Tuzak kam der Rammsporn nicht zum Einsatz: Die
Seeadler brachte nur einige fliehende Thalukken auf. Im Jahre 5 Hal beauftragte der
Kaiser den Admiral Rateral Sanin XII. mit der Kartographierung der Ostkiiste, um
endlich den west-orientierten "Groszen aventuerischen Atlas" zu ergénzen. 9 Hal
lieferte der Admiral sein beriihmt gewordenes Logbuch ab und wurde dafiir zum
GroRRadmiral und Markgraf von Windhag ernannt. Derzeit ist die "Seeadler” unter
neuem Kommando erneut im Golf von Perricum stationiert - wieder mit schweren
Waffen und 50 Seekriegern an Bord.

Takelage: Ill (H1, H1, H1) Riemen: 6x24 [144]
Lange: 43,8 Schritt Breite: 6,3 Schritt Tiefgang: 1,7 Schritt
Schiffsraum: 156 Quader Frachtraum: 31 Quader

Besatzung: 30M+ 144 R+45G +50 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 20.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 20 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen voraus, 1 Bock voraus (Vorderdeck), 1 Harpun-Aal
(Hauptdeck), 4 mittelschwere Rotzen (1 pro Turmseite), 4 Hornissen




GALEASSE

Die Seekdnig Mermydion

Die Galeasse Seekdnig Mermydion ist seit vielen Jahren das Flaggschiff der
zyklopaischen Flotte, zugleich dient es als Fuhrungsschiff unter Admiral Praiokles
Aleistos. Das Schiff wurde angemessene Antwort auf die mittelreichischen
Galeassen aus Perricum betrachtet. Heimathafen des Schiffes ist Rethis auf Hylailos.
Kapitan Kykeon A'Sphareios dyll Tyrakos, ein erfahrener Kommandant und
bertichtigter Haudegen, hat schon viele Admirédle kommen und gehen sehen. Sehr
zum Verdruss des Kapitans liegt die Galeasse oft zu Reprasentationszwecken des
Flortenbefehlshabers im Hafen von Rethis, und nur selten bekommen Mannschaft
und Offiziere die Gelegenheit, Freibeuter, Piraten und Thorwaler zu jagen, die sich
zu den Zyklopeninseln verirren.

Eine vergoldete Nymphe ziert als Galionsfigur den Bug der Seekonig Mermydion; die
Heckgalerie wurde mit aufwandigen Verzierungen versehen. Die Grol3e der
Galeasse fuhrt dazu, dass das Schiff unter Segeln schwer beherrschbar ist. Die
Ruder werden auf Grund der schieren Masse und Tragheit des Schiffes nur im
Gefecht oder bei Flaute eingesetzt. Die drei Havena-Segel werden dem
zyklopaischen Wappen entsprechend jeweils von einem grof3en farbigen,
strahlenden Auge geziert. Die Anzahl an bendétigten Ruderern und Matrosen fuhrt
dazu, dass das Schiff chronisch unterbesetzt ist. Auf Grund der umfassenden
Bewaffnung muss die Galeasse kein anderes aventurisches Schiff firchten.

Takelage: Ill (H1, H1, H1) Riemen: 6x32 [192]
Lange: 48,8 Schritt Breite: 7,5 Schritt  Tiefgang: 2,5 Schritt
Schiffsraum: 305 Quader Frachtraum: 102 Quader

Besatzung: 40M + 200 R + 120 G+ 50 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 50.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 20 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 schwere Rotzen voraus, 1 Harpun-Aal voraus, 2 schwere Rotzen
achteraus, 4 Bocke (je 2 querab), 2 tberschwere Rotzen (drehbar,
1 pro Kampfturm), 16 Hornissen (je 8 pro Kampfturm)




SCHIVONE

Die Unbeirrt
Eine der beeindruckendsten aventurischen Schivonen ist die Unbeirrt. Das
Flaggschiff der Reederei Terdilion zu Belhanka besticht durch seine schlanken
Linien, seinen goldenen Zierrat und die bunten Segel, durch eine geschickte
Mannschaft, die ausschliel3liche Verwendung von edelstem Tiik-Tok-Holz fir den
Schiffskdrper und durch den unbeschreiblichen Luxus von sechzehn Einzelkabinen
fur Passagiere. Alle diese Kabinen sind in edelstem Mohagoni und Rosenholz
gehalten, besitzen verglaste Bullaugen, Teppiche, Brokatstoffe und viele
Annehmlichkeiten mehr die einen Reisenden fast vergessen lassen dass er sich auf
See befindet. Eine Badekammer und eine grol3zligige Messe fiir die Passagiere
runden das Bild ab. Dal3 die Passage auf solch einem edlen Schiff nicht ganz billig
ist, wird jeder leicht einsehen - aber was sind schon 40 Dukaten fir die viertagige
Fahrt von Neetha nach Grangor in solch einem schwimmenden Palast? Die Unbeirrt
ist haufiger ausgebucht als dass Platze auf ihr zu finden waren. An Bord treffen sich
haufig gekronte Haupter, Reeder und Finanzmagnaten um bei "Hummer bethanisch"
und Bosparanjer Uber einige "kleinere Geschafte" (wie den An- und Verkauf von
Grafschaften) zu parlieren. Ein solches Schiff darf nattrlich nicht ohne Wehr und
Waffen segeln. Auf der Unbeirrt verrichten stets 10 ausgewahlte Hylailer Seesdldner
und sechzehn Ballistaschitzen ihren Dienst - je vier an den vier hochmodernen
400er Farmosch-lll-Rotzen. Und auch die Stewards verstehen sich auf mehr als nur
mit der Vorlegegabel umzugehen.
Takelage: IV (R2, R3, H1, H1, S1)
Lange: 31,5 Schritt Breite: 9,9 Schritt Tiefgang: 4 Schritt
Schiffsraum: 415 Quader Frachtraum: 250 Quader
Besatzung: 100M+16 G+ 10 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 50.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 4 mittelschwere Rotzen (2 pro Breitseite), 4 Hornissen




SCHIVONE

Die Admiral von Seweritz
Die Admiral von Seweritz ist eine typisch bornlandische Schivone: schnell, wendig
und relativ preiswert im Bau. Sie ist eine der ersten Schivonen, die in Festum vom
Stapel gelassen wurden. Unter ihrem Kapitan Baron Kurdo von Riwilauken war sie
vor allem als Konvoischiff zwischen Festum und Grangor unterwegs. Die von
Seweritz hat bereits mehrere Gefechte hinter sich. Vor Khunchom versenkte sie im
Jahre 1002 BF drei Thalukken in einem langen Rotzenduell und in der Stral3e von
Sylla rammte sie eine charyptische Piratengaleere in den Grund. Wahrend des
Khomkriegs war sie am Kampf gegen die Schwarze Armada beteiligt.
Auf der von Seweritz ist kaum Platz fur die Besatzung sowie deren Hab und Gut -
fast jeder Raumspann verfigbaren Raumes ist mit Rotzen, Aalen und Hornissen
belegt. Baron Kurdo fihrt jedoch kaum Hylailer Feuer an Bord seit ein Brand vor
zwolf Jahren fast das Magazin erreicht und das Schiff und seine Besatzung auf
direktem Weg zu Boron geschickt hatte. Inzwischen hat die Tochter von Baron
Kurdo, Baroness Selvine von Riwilauken, das Kommando tibernommen.
Takelage: Il (R2, R2, H1, S1)
Lange: 26,8 Schritt Breite: 8,9 Schritt Tiefgang: 3,3 Schritt
Schiffsraum: 262 Quader Frachtraum: 184 Quader
Besatzung: 60M+70G +35 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 16.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 schwere Aale voraus, 2 schwere und 4 mittelschwere Rotzen (je 3

pro Breitseite), 2 leichte Aale achteraus, 6 Hornissen




SCHIVONE

Die Horas uber den Wellen
Die Horas ist der Stolz der Grangorer Schiffbauer. Sie hat fast dieselbe
Ladekapazitéat wie eine grofRe Kusliker Karracke, wobei sie tUber eine hohere
Geschwindigkeit verfugt und in engen Hafen deutlich einfacher zu mandvrieren ist.
Ferner wurde groRer Wert auf Stabilitat gelegt. Diese leicht bewaffnete
Handelsschivone hat bereits alle Hafen zwischen Riva und Neersand angelaufen.
Bei Fahrten im Perlenmeer wird die Bewaffnung auf Grund der Gefahren
aufgestockt. Ihr Kapitan Irizion ya Dalgano aus Bethana ist sowohl fur seine
seemannischen als auch fur seine kaufmannischen Fahigkeiten bekannt.
Die Laderaume der Horas sind vor allem mit Weinfassern und Tuch gut gefullt. Nur
selten werden Luxusguter wie Kakao und Gewdrze in grof3en Mengen geladen.
Kapitan Dalgano handelt oft mit Waren die wegen der zuriickgelegten Seemeilen
einen sicheren Gewinn versprechen, aber keine grof3en Risiken bedeuten. Er fahrt
auch bei seinen Geschaften immer am richtigen Wind, so dass er mit der Horas oft
zur richtigen Zeit am richtigen Ort zu ist. Selbst stirmische See, charyptische
Freibeuter und Firunskélte haben der Schivone bisher nichts anhaben kdnnen, auch
wenn sie bei schwerster See achzt und stbhnt als ware sie ein Lebewesen.
Takelage: IV (R3, R3, H1, H1, S1)
Lange: 36,5 Schritt Breite: 11,4 Schritt Tiefgang: 4,8 Schritt
Schiffsraum: 665 Quader Frachtraum: 494 Quader
Besatzung: 112M+28 G +35 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 40.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 12 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen voraus, 10 Hornissen (5 pro Breitseite)




SCHIVONE

Die Kénigin Amene Il.
Die Konigin Amene Il. (Stapellauf 1030 BF) ist eine Schivone aus der Reihe, die mit
der legendaren Konig Therengar begann. Die manchmal auch ‘Schwere Schivonen’
oder 'Konigsschivonen’ genannten Kriegsschiffe vereinen Mandvrierfahigkeit,
Batteriedecks und Mannschaftsstarke zu einer immensen Kampfkraft. Die Beherr-
schung eines solch gewaltigen Schiffes erfordert eine hervorragende Seemannschaft
und eine Menge an Erfahrung, speziell was die Bedienung der gestaffelten
Rahtakelung angeht. Die Anschaffungs- und Unterhaltskosten fur die Kénigs-
schivonen sind gewaltig, doch verzichteten die Grangorer Schiffszimmerleute um
Baumeisterin Amene ter Broock nicht auf prachtige Verzierungen und Aus-
schmickungen wie zum Beispiel das imposante Heck - schlie3lich soll die Schivone
ein wardiger Reprasentant flr das Horasreich sein. Kommandant des Schiffes ist
Macrin ya Corrada, ein erfahrener Seemann und graubartiger Veteran der
Horasflotte, der haufig mit den ihm zugeteilten Offizieren im Streit liegt - jungen
Heil3spornen, die gerade erst die Seekadettenanstalt in Grangor hinter sich gelassen
haben und lieber auf Piratenjagd oder Entdeckungsfahrt gehen wollen, als die
heimatlichen Kusten vor Feinden zu beschutzen.
Takelage: IV (R3, R3, R3, H1, S1)
Lange: 40,8 Schritt Breite: 11,7 Schritt Tiefgang: 4,5 Schritt
Schiffsraum: 716 Quader Frachtraum: 477 Quader
Besatzung: ca. 150 M+ 150G +50 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 2
Preis: ca. 80.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 1 Gberschwere Rotze voraus, 2 mittelschwere Rotzen achteraus,

1 schwerer Aal achteraus, 8 leichte und 16 schwere Rotzen (4 + 8 pro

Breitseite), 12 Hornissen

Die Rosenstolz
Die Rosenstolz ist eine Schivone die unter dem Kommando von Kapitanin Althea
A'Phyllisoros dyll Palmyra (26 Gétterlaufe; hart im Nehmen; charismatische, aber
relativ unerfahrene Handelskapitanin) steht.
Takelage: Ill (R2, R2, H1, S1)
Lange: 27 Schritt Breite: 9 Schritt Tiefgang: 3,3 Schritt
Schiffsraum: 267 Quader Frachtraum: 178 Quader
Besatzung: 56 M
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 16.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine



SCHIVONE

Die Jadedame
Ein Mast der Jadedame ist havenisch und zwei rahgetakelt und im Bug kann ein
Sprietsegel gesetzt werden. Vorder- und Achtertrutz sind langgezogen und
Uberdachen Teile des Hauptdecks. 1026 BF sah Kapt'n Siebenwind die schone,
eigensinnige Jadedame, die unter der Flagge des Hauses Stoerrebrandt segelte, in
Kannemuinde vor Anker liegen. Er hatte gerade ein Schiff durch Meuterei verloren,
also heuerte er in den Hafenschenken kurzerhand eine neue Mannschaft aus
wagemutigen Freibeutern an und stahl die Schivone aus dem Hafen. Siebenwinds
Beziehungen ins Bornland und das Haus Stoerrebrandt wurden dadurch arg in
Mitleidenschaft gezogen. Letztlich ist es nur der Fursprache (und einer finanziellen
Entschadigung) Vibart Stoerrebrandts, ein alter Freund Siebenwinds, zu verdanken
dass darauf verzichtet wurde, Siebenwind das Schiff wieder abzujagen. Andererseits
ist der Freibeuter bei der Piratenjagd wesentlich erfolgreicher als ihr vorheriger
Kapitan - und das obwohl er die Bewaffnung der Schivone deutlich reduzieren
musste.
Kapt'n Siebenwind hat eine ganz besondere Beziehung zur Jadedame. Er redet mit
ihr, fahrt sie an, wenn sie seinen Befehlen nicht auf Anhieb gehorchen will, und bittet
sie nachher wortreich um Verzeihung. Ein derartiges Verhalten ist fur Kapitane
keineswegs ungewohnlich, aber kaum jemand treibt es so auf die Spitze wie
Siebenwind. Nicht einmal er selbst ahnt jedoch, dass seine Marotte durchaus
gerechtfertigt ist, denn die Gefesselte Seele von Bigesia von Rodebrannt geht auf
dem Schiff um. Die junge Adlige wurde beim Stapellauf der Jadedame unter
tragischen Umstanden zerquetscht. Seitdem ist ihre Seele ein Teil des Schiffes und
verleiht ihm Charakter. Schmeichelt Siebenwind seinem Schiff, gehorcht es eine
Spur schneller, verargert er es, widersetzt es sich ihm wie ein lebendes Wesen.
Takelage: IV (R2, R2, H1, H1, S1)
Lange: 26,8 Schritt Breite: 8,9 Schritt Tiefgang: 3,3 Schritt
Schiffsraum: 262 Quader Frachtraum: 184 Quader
Besatzung: 56 M + 30 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 20.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Harpun-Aal voraus, 4 leichte Rotzen (je 2 pro Breitseite), 1 schwere

Rotze achteraus sowie 4 Hornissen
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SCHIVONE

Die Wappen von Ouvenmas
Die Wappen von Ouvenmas ist ein stolzer Dreimast-Segler mit weil3en Seglern, der
die Flagge Stoerrebrandts am Hauptmast fuhrt. Der schlanke Schiffskdrper erstrahlt
nach der letzten Uberholung in WeiR und Rot. Die mit Rotgold verzierte Galionsfigur
in Form einer Seejungfrau halt das Wappen von Ouvenmas in Handen: weil3er
Eberkopf auf Rot. Auch der Laie erkennt, dass die Kapitanin Tjeika Walsjakow das
Schiff und die Besatzung kundig und umsichtig fuhrt. Unterstitzt wird sie dabei von
der Navigatorin, Rowinja Luminow. Seit Jahren fahren die beiden, mittlerweile engste
Freundinnen, mit einander zur See
Takelage: Ill (R2, R2, H1, S1)
Lange: 26 Schritt Breite: 8 Schritt Tiefgang: 3,5 Schritt
Schiffsraum: 242 Quader Frachtraum: 161 Quader
Besatzung: 62 M + 56 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 5.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Aale voraus, 2 leichte Aale achteraus, 8 mittelschwere

Rotzen ( 4 pro Breitseite), 4 Hornissen

Die Sikram
Auch wenn die Skiram ein gutes und modernes Schiff ist, so hatten die bisherigen
Eigentimer kein Gluck mit ihr. Viermal schon wurde sie von Piraten Uberfallen,
einmal geriet ihre Takelage in Brand und mindestens 50 Matrosen sind schon an
Deck des Schiffes gestorben. Deshalb ist der Eigentimer Etnilio Sandfort auf der
Suche nach einem Kaufer, er will die Skiram loswerden. Dass nicht sie, sondern
Sandfort verflucht ist, wissen allein die Gotter. Das Schiff hat seinen schlechten Ruf
ganz umsonst erworben. Der aktuelle Preis beruht auf dem schlechten Ruf und dem
momentanem Erhaltungszustand des Schiffes nach dem Brand.
Takelage: Ill (R2, R2, H1, S1)
Lange: 26 Schritt Breite: 9 Schritt Tiefgang: 3,1 Schritt
Schiffsraum: 267 Quader Frachtraum: 174 Quader
Besatzung: 48 M + 56 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 4.200 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine




SCHIVONE

Die Walberg
Die Walberg ist - recht ungewdhnlich fur ein bornisches Schiff - aus seltenen,
dunklen Tropenhdlzern gebaut. Aul3er dem leicht verzierten Heck hat die Schivone
nur eine recht prunkvolle Galionsfigur: einen grinen Wal, der im Sprung eine
Bergkette sprengt. Schon allein die Figur und das Fehlen reicher Verzierungen
lassen erahnen, was der Konstrukteur im Sinn hatte: eine schnelle und starke
Handelsschivone. Das gesamte Oberdeck ist mit Rotzen gespickt, die sich hinter
Luken verbergen und dadurch den Geschitzmannschaften eine gute Deckung hinter
der Bordwand bieten - diese Erfindung hat sich erst in den letzten Jahren
durchgesetzt. Auf der Reling der Achter- und Vordertrutz sind einige leichte
Hornissen angebracht, die jedem Piraten vom Enterkampf abraten.
Takelage: Ill (R2, R2, H1, S1)
Lange: 27,2 Schritt  Breite: 9,1 Schritt Tiefgang: 3,4 Schritt
Schiffsraum: 280 Quader Frachtraum: 187 Quader
Besatzung: 58 M + 40G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 18.500 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 6 mittelschwere Rotzen (je drei pro Breitseite), 8 Hornissen
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SCHIVONE

Die Konig Tolman
Die Tolman ist ein Schiff der majestatischen Koénig-Therengar-Klasse, dem derzeit
modernsten und teuersten Modell, das sich horasische Schiffbaumeister ersonnen
haben. Das hochbordige Schiff wurde generaliberholt und fiir Langstreckenfahrten
ausgerustet: Die Bewaffnung wurde verringert, Sturmtrutzigkeit vergréf3ert.
Der Horasadler breitet stolz seine Flugel iber wehende Banner und alle Rahsegel
aus. Schwere Ballisten und Hornissen spicken das Schiff, lugen aus Sttickpforten
hervor und reihen sich an der Reling aneinander. Rotgoldene Embleme, Friese und
Girlanden, die Szenen von Kampf und Sieg zeigen, schmucken die Trutzen. Alles an
Bord wirkt streng geordnet, greift ineinander wie Zahnrader und ist bemunht,
diszipliniert und reibungslos abzulaufen.
Takelage: IV (R3, R3, R3, H2, S1)
Lange: 42,0 Schritt Breite: 12,6 Schritt Tiefgang: 4,7 Schritt
Schiffsraum: 830 Quader Frachtraum: 550 Quader
Besatzung: 135M+ 135G +50 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 90.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwerer Aal voraus, 2 schwere Rotzen achteraus, 6 leichte und 12

schwere Rotzen (je 3 + 6 pro Breitseite), 10 Hornissen
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SCHIVONE

Die Admiral Sanin
Vor drei Gotterlaufen in Grangor auf Kiel gelegt, ist die Admiral Sanin seit lhrer
Fertigstellung im Auftrag der Horasischen Krone zwischen dem Marinehafen in
Kuslik und den Inseln im Stdmeer unterwegs. Sie dient als Schatzschiff des
Horasiates und ist damit betraut Waren und Abgaben der Kolonien nach Vinsalt zu
verbringen. Dabei wird sie stets von zwei Begleitschiffen eskortiert, in der Regel
kleineren Schivonellas.
Kapitan ist der Cavallier Efferdios de Ravallya. Fur Ihn dirfte dieses Kommando das
letzte im aktiven Dienst der kaiserlichen Flotte sein, ist er doch schon ein in Ehren
ergrauter Seebar und Veteran unzahliger Stirme und manch tbermiutigen
Piratentberfalls. Zu seinem Stab gehoéren nicht minder erfahrenen Offiziere.
Dennoch hat das Schiff sowie die an Bord befindlichen Soldaten und Matrosen oft
mit Sidmeerfieber und Stirmen zu kdmpfen. So manch aberglaubische Natur fllstert
hinter vorgehaltener Hand das Efferds Segen nicht auf diesem Schiff liegt.
Takelage: IV (R3, R3, H1, H1, S1)
Lange: 37,3 Schritt Breite: 11,9 Schritt Tiefgang: 5,2 Schritt
Schiffsraum: 780 Quader Frachtraum: 520 Quader
Besatzung: 120M+50 G + 25 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 60.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 schwere Rotzen voraus, 8 mittelschwere Rotzen (je 4 pro Breitseite),

6 Hornissen
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SCHIVONELLE

Die Prinzessin Salkya
Die Schivonellas sind die Arbeitsschiffe der Horasflotte, kein anderes Schiff verbringt
so viele Tage auf See. So erstreckt sich das Einsatzgebiet der Prinzessin Salkya von
den Olportsteinen bis zum Kdnigin-Amene-Land stddstlich der Waldinseln. Ihr
Heimathafen ist Bethana. Begleitschutz, Aufklarung, Kurierdienst und Piratenjagd
gehoren zu den Aufgaben von Schiff und Besatzung. Kapitanin Florenca Borayial
gelingt es nur mihsam, ihre Mannschaft fir die weitere Umsetzung der Befehle zu
motivieren, da die meisten Mannschaftsmitglieder seit mehr als einem Jahr lhre
Heimat nicht mehr betreten konnten. Aufgrund der Tatsache, dass es Kapitanin
Florencia mit einer kleinen Karavelle gelungen ist, drei Piratenthalukken
nacheinander zu versenken geniel3t Sie bei lhren Offizieren und ihrer Mannschaft
einen hervorragenden Leumund. Dieser Ruf tragt dazu bei, dass die Mannschaft den
Befehlen ihrer Kapitanin auch unter widrigen Bedingungen gehorcht. Die Piraten
haben jedoch ein Kopfgeld von 50 Dukaten auf Ergreifung der Horasierin ausgesetzt.
Takelage: Ill (H1, H1, H1, S1)
Lange: 29,5 Schritt  Breite: 7,7 Schritt Tiefgang: 3,75 Schritt
Schiffsraum: 286 Quader Frachtraum: 190 Quader
Besatzung: 70M+80G +25 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 25.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Harpun-Aale voraus, 2 mittelschwere Rotzen achteraus,

12 mittelschwere Rotzen (6 pro Breitseite), 14 Hornissen
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SCHIVONELLE

Die Prinzessin Lamea
Eine dreimastige Schivonelle deren mit Paradiesvogeln geschmiuickte Dreieckssegel
wirken, als kénnten sie mit allen Winden Deres segeln. Ausgebessertes Holz und
geschnitzte Symbole des Gliicks zeigen, dass dieses Schiff schon lange Fahrten
hinter sich hat. Blau-goldenes Schmuckwerk ziert die Achtertrutz und umspielt die
vordere Reling. Zwischen all den Rotzen, Frachtkisten und Vorraten ist noch Platz fur
Menschen: Matrosen, einige Seekrieger und andere Mitfahrende, die sich tberall auf
den vier Decks tummeln. Diese, in den Werften der Ksl. Schiffszimmerei &
Zeugmacherei Kuslik gebaute, Schivonelle ist nach der namensgebenden Sikram
das zweite Schiff dieser Klasse und hat die dafir typische Wendigkeit, Schnelligkeit
und Robustheit.
Takelage: Ill (H1, H2, H2, S1)
Lange: 28,8 Schritt Breite: 7,5 Schritt Tiefgang: 3,4 Schritt
Schiffsraum: 280 Quader Frachtraum: 185 Quader
Besatzung: 72M+40G +25 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 25.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 13 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 17 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Harpun-Aal voraus, 1 mittlere Rotze achteraus, 6 mittlere Rotzen (je

3 pro Breitseite), 6 Hornissen

Die Prinz Shafir
Die Prinz Shafir ist eine erst vor ein paar Monaten fertig gestellte Schivonelle der
Sikram- Klasse aus der Beleman-Werft in Methumis, dessen Segel das Adlerwappen
zeigen. Man merkt schnell, dass ein Kauffahrer diese Schiff leitet: Nirgendwo wird
Material verschwendet, jedes Tau ist zu verwenden, bis auch der letzte Spann
gesplif3t ist, jeder Hohlfinger im Frachtraum wird fur eintragliche Ladung verwendet.
Das AuRere des Schiffes ist schlicht und grau, die Galionsfigur zeigt einen Albatros.
Takelage: Ill (H1, H2, H2, S1)
Lange: 28,2 Schritt Breite: 8,9 Schritt Tiefgang: 4,1 Schritt
Schiffsraum: 305 Quader Frachtraum: 215 Quader
Besatzung: 67 M+25G +25S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: 29.800 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 mittlere Rotze achteraus, 4 mittlere Rotzen (je 2 pro Breitseite),

6 Hornissen



THALUKKE

Die Rastullahs Zorn
Der geflirchtete Pirat El Harkir, der ‘Fluch des Perlenmeers’, hat im Lauf seiner
Karriere bereits einige Schiffe gefiihrt. Sein heutiges Flaggschiff ist eine dreimastige
Thalukke die in jeder Hinsicht als Piratenschiff ausgelegt wurde dessen drohender
Anblick die Opfer zur schnellen Aufgabe zwingen soll. Die drei unterschiedlich
grol3en Havena-Segel sind im tiefen Rot des benbukkulischen Lotos geféarbt, nicht
mit dem Blut seiner Opfer, wie viele Schauermarchen behaupten. Obwohl bei diesem
Schiffstyp untblich, sind zu den Masten Wanten gespannt, in denen die Seeleute bei
einem Angriff wie gierige Raubvigel hangen. Die Spiere, die aus dem Bug ragt,
wurde mit einem kleinen Steg belegt, auf dem beim Entern bis zu drei Piraten
sprungbereit stehen kdnnen. Im hinteren Schiffsdrittel erhebt sich ein trutzenartiges
zweites Deck, von dessen erhohter Position aus die Kurzbogenschitzen ein
besseres Schussfeld haben.
Die grof3te Gefahr und Wirkung aber geht von El Harkirs neuem Schiffszauberer aus.
Dieser steht meist auf dem Achterdeck und bek&dmpft die Mannschaft des
gegnerischen Schiffes mit Hilfe seiner arkanen Fahigkeiten. Er trat die Nachfolge des
alten Schiffsmagiers an, eines langjahrigen Begleiters El Harkirs, der zu den
Borbaradianern tberlief. EI Harkir wurde fur seine Verdienste vom Kalifen Malkillah
[ll. zum Sultan ernannt. Aber anstatt das angenehme Leben in seinem Palast zu
Mherwed zu genief3en, kommandiert er von Bord der Rastullahs Zorn seine
Korsarenflotte gegen das verhasste AI'Anfa und die Piraten.
Takelage: Ill (H1, H1, H1)
Lange: 26,2 Schritt Breite: 4,7 Schritt Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 82 Quader Frachtraum: 49 Quader
Besatzung: 52 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 14 Harte: 1
Preis: 6.300 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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THALUKKE

Die Blutdurst

Die Blutdurst ist eine kleine, Einmastige Thalukke in Piratenhand. Ftr gewdhnlich ist
sie in der Straf3e von Sylla auf Jagd nach leichter Beute.

Takelage: | (H1, S1)

Lange: 17,4 Schritt Breite: 3,5 Schritt Tiefgang: 1,4 Schritt

Schiffsraum: 34 Quader Frachtraum: 21 Quader
Besatzung: 14 M+ 4G
Beweglichkeit: sehr hoch Struktur: 12 Harte: 1

Preis: ca. 2.200 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichte Rotze im Bug

Die Djahjan

Die Djahjan besitzt drei ausgebleichte Havenasegel, ist 24 Schritt lang und 5 Schritt
breit. Das schlanke Schiff mit schmalem Rumpf und spitzem Heck ist ein schneller,
wendiger Segler und wird Gber ein Seitenruder gesteuert. Dies macht es zu einem
idealen Piraten- und Schmugglerschiff. Wie andere tulamidische Schiffsarten kennt
diese Thalukke keine Schiffsaufbauten und hat auch keine Galionsfigur. Nur am
Heck befindet sich eine kleine Hiitte, die von Kapitdn Marhabal bewohnt wird. Das
Schiff befahrt vorwiegend den Maraskansund und betreibt Schmuggel zwischen
Maraskan und Khunchom.

Takelage: Il (H1, H1, H1)

Lange: 24 Schritt Breite: 5 Schritt Tiefgang: 2 Schritt

Schiffsraum: 81 Quader Frachtraum: 52 Quader
Besatzung: 36 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 13 Harte: 1

Preis: ca. 5.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen

Die Tiger von Maraskan
Das Schiff von Kodnas Han, die Tiger von Maraskan (Ill, wiirde ein Spotter
hinzufligen), ist eine Thalukke, die ihre Kraft eher aus der Beweglichkeit als aus
Ubermaliger Bewaffnung zieht. Dennoch hat sie in den letzten Jahren — nicht zuletzt
durch die Bordmaga — an Kampfkraft gewonnen. Kodnas' Ruf und die zu allem
entschlossene Mannschaft lehren den Feinden zuséatzlich das Furchten.
Takelage: Il (H1, H1)
Lange: 22 Schritt Breite: 4 Schritt Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 50 Quader  Frachtraum: 30 Quader
Besatzung: 48 M
Beweglichkeit: hoch Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 3.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichte Rotze (Bug)
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THALUKKE

Die Tigerhai
In den &rmeren Stadten des Sudens von Selem bis Charypso sind Schiffe fast
unerschwinglich, und selbst die wenigen Besitzenden kénnen es sich nicht leisten,
eine Thalukke ausschlief3lich als Handelschiff oder nur als Kriegsschiff einzusetzen.
Die als 'Haie von Sylla' bekannten Freibeuter sind aus dieser Lage entstanden:
Einerseits mussen fast alle Annehmlichleiten der Zivilisation und selbst
lebensnotwendige Dinge aus anderen Stadten importiert und die wenigen Waren aus
eigener Produktion im Ausland verkauft werden. Andererseits musste man sich
gegen die Ubergriffe des Erzfeindes Charypso sowie nach wie vor des viel
gefahrlicheren Al'Anfa zur Wehr setzen, aber auch die Konkurrenz aus Brabak,
Selem und Thalusa kurz halten. So weil3 Kapitdnin Dendra Alschera, Sprof3 der
reichsten Familie Syllas und Kapitanin der Tigerhai, wenn sie aufbricht nicht ob sie
ihre Ladung unbehelligt an den Bestimmungsort bringen kann, ob sie sie unterwegs
mit Beute aufstocken kann oder ob sie alles verlieren wird. Der aufgemalte Haikopf
mit dem aufgerissenen Maul am Bug lasst das kleine Segelschiff tatsachlich wie
einen gefahrlichen Raubfisch aussehen - aber auch Haie werden gejagt ...
Takelage: | (H1)
Lange: 18,3 Schritt Breite: 3,9 Schritt Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 35 Quader Frachtraum: 25 Quader
Besatzung: 14 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 13 Harte: 1
Preis: ca. 2.300 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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THALUKKE

Die Blume von Khunchom
Bei der Blume von Khunchom handelt es sich um eine etwas kleinere Zweimast-
Thalukke von 23 Schritt Lange und einer Besatzung von 22 Mannern und Frauen.
Das Schiff ist nicht so schlank und schnittig wie mach andere Thalukken, der
bauchigere Schiffsleib bietet allerdings auch entsprechend mehr Frachtraum. Zudem
ist die Blume von Khunchom mit — sehr kleinen! — Kajtiten in Bug und Heck
ausgerustet; ein Umbau, den Kapitan Fejsal ibn Mushkarid vorgenommen hat,
nachdem sich herausstellte, dal’ der Transport von Passagieren durchaus ein
lukratives Geschaft sein kann und es mithin rechtfertigt, daftr auf ein Stlick
Laderaum zu verzichten.
Da die Blume von Khunchom hochseetlchtig ist, muf3 sie nicht umstandlich der
Kistenlinie des Selemgrunds folgen wenn Sie ihrer auf ihrer Gblichen Handelsroute
von Khunchom und zurtick segelt. Das spart nicht nur Zeit, es verringert auch die
Gefahr auf Piraten zu treffen die meisten in Kiistenndhe unterwegs sind und auf
Ahnungs- und Schutzlose Handelsschiffe lauen.
Takelage: Il (H1, H1)
Lange: 23 Schritt Breite: 5,0 Schritt Tiefgang: 2,3 Schritt
Schiffsraum: 88 Quader Frachtraum: 60 Quader
Besatzung: 22 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 5.300 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

Die Das Pfeffersackchen
Die kleine Thalukke hat schon einige Jahre auf dem Buckel, hat den Besitzer Stover
und seine Kapitdne aber noch nie enttauscht. Es spielte bereits kurz nach Retos
Maraskanfeldzug vor vielen Jahrzehnten eine wichtige Rolle beim Schmuggeln.
Stover hat der Thalukke diesen spottischen Namen gegeben, da vor allem
Khunchomer und maraskanischer Pfeffer damit transportiert wurde. Ein Dutzend
Kapitéane hatte das Pfeffersdackchen schon erlebt und auch wenn viele von ihnen
schon in Efferds feuchtem Grab eingekehrt sind, segelt das kleine Schiff noch immer
auf den Meeren Aventuriens.
Takelage: Il (H1, H1, H1)
Lange: 26 Schritt Breite: 4,5 Schritt  Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 82 Quader Frachtraum: 49 Quader
Besatzung: 50 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 5.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen, 2 leichte Rotzen
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THALUKKE

Die Safura
Die Safura ist eine Thalukke von kleineren Ausmal3en, jedoch mit drei Masten.
Friher ein Handelsschiff segelt sie heute unter Piratenflagge. Sie wurde mit zwei
Hornissen an der Back- und Steuerbordseite und einer leichten Rotze am Heck
bestlickt, mit der Verfolger beschossen werden kénnen. Adhrak, der Kapitan des
Schiffes nachdem er es durch eine Meuterei an sich gebracht hat, ist allerdings nicht
auf ein langes Seegefecht aus, sondern setzt schnellstmoglich Kurs zum Entern.
Takelage: 11l (H1, H1, H1)
Lange: 22 Schritt Breite: 6 Schritt Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 83 Quader Frachtraum: 53 Quader
Besatzung: 40 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 13 Harte: 1
Preis: ca. 5.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen, 1 leichte Rotze
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POTTE

POTTE
Die Rondrikan
Die Rondrikan ist eine eher kleine, aber dafir flinke Potte im Dienste eines Festumer
Handelsherren, die entlang der gesamten aventurischen Ostklste operiert. Meist hat
sie Edelwaren aus Meridiana oder von den Waldinseln geladen, der recht
abenteuerlustige Kaufmann schickt sein Schiff jedoch oft auch an ungewoéhnliche
Orte, wenn er sich davon ein besonders lukratives Geschaft erhofft.
Takelage: | (R1)
Lange: 21,2 Schritt Breite: 7,1 Schritt Tiefgang: 3,2 Schritt
Schiffsraum: 160 Quader Frachtraum: 105 Quader
Besatzung: 16 M
Beweglichkeit: niedrig  Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 9.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 2 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Hornisse auf der Achtertrutz

Die Heilige Elida XVI

Diese Potte ist ein typisches Beispiel fur die vielen Kornschiffe, die auf dem Meer der
Sieben Winde und dem Perlenmeer zu finden sind. Die Heilige Elida gehort der
Brabaker Reederei Geraucis und beféahrt unter inrem neuen Kapitan Diago Bukaris
Yoridios die Route zwischen Havena und Khunchom. Diago Yoridios ist der alteste
Sohn des friheren Kapitdns Bukaris Yoridios und kennt die Potte seit seiner
Kindheit. Weinkrige, Amphoren und Korn gehdren zu den Lasten, die die Elida am
haufigsten transportiert; gelegentlich wird der Salzgeruch des Meeres von den
unangenehmen Ausdinstungen von Schafen, Ziegen und Schweinen Uberlagert,
wenn lebendes Vieh transportiert wird.

Takelage: | (R1, T2, S1)

Lange: 31,2 Schritt Breite: 7,9 Schritt Tiefgang: 4,1 Schritt

Schiffsraum: 336 Quader Frachtraum: 269 Quader
Besatzung: 28 M
Beweglichkeit: niedrig Struktur: 12 Harte: 0

Preis: ca. 20.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 9 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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KOGGE

Die Dicke Marie

Die Dicke Marie ist eine Kogge havenischer Bauart mit drei Masten. Sie ist
hervorragend geeignet fur den Transport von Gutern und Personen. Bis auf die
groBeren Trutzen, der besseren Bewaffnung, der schieren Grol3e und den drei
Masten, handelt es sich bei diesem Schiff um eine typische Kogge mit steilem
Achter- und stark gekrimmten Vordersteven.

Takelage: Il (R1, R1, H1)

Lange: 34,1 Schritt Breite: 11 Schritt Tiefgang: 3,6 Schritt

Schiffsraum: 450 Quader Frachtraum: 300 Quader
Besatzung: 45 M
Beweglichkeit: niedrig Struktur: 15 Harte: 1

Preis: ca. 27.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 11 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwerer Harpun-Aal voraus, 3 Hornissen

Die Elchreiter

Diese Kogge befindet sich seit vielen Jahren im Besitz ihres Kapitéans, des
innovationsfreudigen Freiherrn Reuben von Balgerick, der die Elchreiter giinstig erwarb
und nach seinen Vorstellungen umbauen lie3. Ungewdhnlich ist der zweite,
havenisch getakelte Mast, der die Segeleigenschaften des ehemaligen Frachtseglers
entscheidend verbesserte, sowie die verstarkte Vordertrutz, auf der ein Harpun-Aal
montiert wurde. Kapitan von Balgerick setzt das in Neersand beheimatete Schiff flr
die Jagd auf diverse Grol3fische ein, die er mit der Harpune erlegt und mit zwei
Beibooten an Bord holt. Bisweilen fahrt die Kogge auch als Flaggschiff einer
gro3eren Fischereiflotte aus, wenn es gilt, im Sommer Wale und Grof3haie vor der
Insel Rulat zu jagen.

Vom eingefahrenen Gewinn muss von Balgerick kleinere Siedlungen im Uberwals
unterstitzen, eine Auflage, die er zusammen mit seinem Schiff erwarb. Wenn auch
die Elchreiter nicht sonderlich beweglich ist, so hat Kapitdn von Balgerick es doch
des ofteren geschafft, an der Kiiste des Nordostkontinents entlangzufahren und sich
so zu einem der wenigen Kenner des nordlichsten Perlenmeers zu entwickeln.

Fur seine wagemutigen Fahrten gen Osten sucht er immer wieder Abenteurer, die
bereit sind, fur wenig Heuer auf die Risiken einer solchen Expedition einzugehen.
Takelage: Il (R1, H1)

Lange: 24,1 Schritt Breite: 8,1 Schritt Tiefgang: 3,0 Schritt

Schiffsraum: 195 Quader Frachtraum: 132 Quader
Besatzung: 34 M+5G
Beweglichkeit: niedrig Struktur: 15 Harte: 1

Preis: 11.700 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwerer Harpun-Aal voraus

50/183



KOGGE

Die Adler von Salza

Die Adler ist die gréf3te Kogge Nostrias. Nach dem Tod Konig Kasimirs haben
mehrere nostrische Kaufleute die Anteilsscheine an dem Handelsschiff erworben.
Fur eine Kogge ist sie in der Tat recht grol3. Sie besitzt Trutzen, die fest mit dem
Rumpf verbunden sind, und verfligt Gber einen Mastkorb.

Unter dem Befehl von Kapitanin Geralde Jalinger hat das Schiff schon Fahrten nach
Paavi und Festum unternommen. Im Winter 1004 BF wurde sie nordlich von Enqui
von treibenden Eismassen eingeschlossen und wére beinahe zerquetscht worden.
Nur der Umstand, dass Kapitéanin Jalinger einen Teil der Ladung aufs Eis schaffen
und den Mast demontieren liel3, verdankt die Adler ihre Rettung. Die dicken
Eisschollen schoben sich unter den Rumpf des erleichterten Schiffs und hoben es
an. Die Kogge wurde nur leicht am Rumpf beschadigt. Die Mannschaft marschierte
daraufhin zur Kiuste, bemannte mehrere Dachsschlitten und rettete einen Grol3teil
der Ladung. Ende Tsa 1004 BF konnte sogar das Schiff wieder flott gemacht werden
und zur Reparatur in den Hafen von Enqui geschleppt werden. Mit Piraten hatte die
Adler bisher wenig Arger, aber zur Sicherheit fiihrt sie stets einige Geschiitze mit.
Im Jahr 1026 BF Ubernahm Kapitan Kasperhaid Hugendam das Kommando tber die
generalliberholte Kogge und bereist die Hafen von Riva bis Khunchom.

Takelage: | (R1)

Lange: 29,1 Schritt Breite: 8,2 Schritt Tiefgang: 3,2 Schritt

Schiffsraum: 254 Quader Frachtraum: 168 Quader
Besatzung: 30 M + 26 G
Beweglichkeit: niedrig Struktur: 16 Harte: 1

Preis: ca. 15.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 2 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 4 leichte Rotzen, 2 leichte Aale
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KOGGE

Die Paradiesvogel

Die Paradiesvogel fuhr viele jahre unter dem Namen Stern von Riva als
Handelsschiff zur See. Kapian Effmund Mersenburg ist zugleich Eigner des Schiffes.
Vor einiger Zeit konnte die Avesgeweihte Silja Avessa den Kapitan tberreden das
Kaufmannsleben fir das Abenteurer einer Entdeckungsfahrt nach Swafnirland
aufzugeben. Also benannte Kapitan Effmund Meersenburg die Stern von Riva
kurzerhand in Paradiesvogel um, suchte sich eine &hnlich gesinnte Mannschaft und
fahrt die Hafen am Meer der Sieben Winde ab. Er finanziert die ganze
Unternehmung, den Traum von unentdeckten Ufern, aus seinen stattlichen
Ersparnissenist. Das Schiff ist eine unbewaffnete, eiinmastige Kogge mit einem
grol3en Rahsegel am Mast, schwerfallig, bauchig und in der Lage, viele Passagiere
und Waren zu transportieren. Das Deck weist hohe Trutzen an Bug und Heck auf,
am Heck befindet sich auch das Ruder, allerdings unter Deck. Uberall hangen
Hangematten, Strohlager bedecken den Boden, bei gutem Wetter ist das Grol3deck
von Passagieren belagert, bei schlechtem Wetter kauern sie sich in die unteren
Raume und hocken um kleine La&mpchen. Die Gewalt des Meeres knarrt dort unten
gegen die holzernen Planken und so manch einer mit Meeres- oder Raumangst halt
es schwerlich in den unteren Raumen aus.

Takelage: | (R1)

Lange: 27,2 Schritt Breite: 8,3 Schritt Tiefgang: 3,0 Schritt

Schiffsraum: 223 Quader Frachtraum: 144 Quader
Besatzung: 32 M
Beweglichkeit: niedrig Struktur: 15 Harte: 1

Preis: ca. 14.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meile/Stunde
Bewaffnung: keine
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ZEDRAKKE

Die Hure von Brabak
Die Hure von Brabak ist eine doppelwandige tulamidische Zedrakke mit zwei Masten,
ein kielloses Kastenboot aus Zedernholz mit auffalliger Hiitte am hochgezogenen
Heck und einem méchtigen Heckruder. Ihre Zedrakkensegel, die man ob ihrer
dreieckigen Form und ihrer Verstarkung durch Latten auch als Drachenfliigelsegel
bezeichnet, sind schwarz gefarbt.
Takelage: Il (Z1, Z1)
Lange: 18 Schritt Breite: 4,5 Schritt Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 121 Quader Frachtraum: 80 Quader
Besatzung: 30 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 6.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Hornisse

Die Smaragd
Zweimal im Jahr wird die Zedrakke Smaragd des Khunchomer Handelshauses
Dhachmani bis unter die Ladeluken mit Reis, Weizen, Teppichen und Damast
beladen und unter schwerer Bewachung nach Al'Anfa gesandt. Dort verkauft sie Ihre
Waren und kehrt mit Seide, Brokat und Opalen nach Khunchom zurtick.
Takelage: IV (Z1, Z1, Z1, Z1)
Lange: 45,8 Schritt Breite: 8,7 Schritt Tiefgang: 3,1 Schritt
Schiffsraum: 378 Quader Frachtraum: 256 Quader
Besatzung: 88 M+24 G +15S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 20.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 mittelschwere Rotze voraus, 10 Hornissen

Die Esh-shahin
Kapitan Chalik ibn Harir und seine auf ihn eingeschworene Mannschaft nutzen die
Zedrakke Esh-shahin fur Schmuggelfahrten.
Takelage: IV (21, 71, 71, Z1)
Lange: 40 Schritt Breite: 8,5 Schritt Tiefgang: 3 Schritt
Schiffsraum: 340 Quader Frachtraum: 227 Quader
Besatzung: 74 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: 17.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen

53/183



ZEDRAKKE

Die Zedrakke Diamant des Ruban ihn Dhachmani
Kaiser Hal sah es nicht gerne, dass sich die Herren aus Festum, Mengbilla und
Khunchom in den Maraskanhandel einmischten, dafir hatte sein Vater Kaiser Reto
die verfluchte Insel unter dem Verlust von vielen treuen Soldaten nicht erobert.
Darum hatte Kapitan Ruban, wenn er mit seiner viermastigen Zedrakke in Khunchom
auslief, stets einen Beutel Goldmtnzen und viele Flaschen aranischen Rotweins
griffbereit, falls ihn im Maraskansund oder spatestens im Hafen ein kaiserliches
Kriegsschiff kontrollieren wollte. So wechselten die Geschenke rasch ihren Besitzer
und die Diamant konnte nach einer fliichtigen Inspektion passieren.
Dank der betrachtlichen Schmiergelder, die nicht nur an die Z6éliner, sondern auch an
den Firsten und den Grafen zu Tuzak sowie an die Admiralitat in Perricum flossen,
war das Maraskan-Kontor der Handelshauser Sroerrebrandt, Warrlinger, Dhachmani
und Gerbelstein in Khunchom praktisch der einzige Handelspartner Maraskans
aul3erhalb des Raulschen Reiches.
In Tuzak wurden aus dem unauffalligen flachen Rumpf aus hellem Zedernholz
enorme Mengen an aranischem Weizen, Kusliker Leinen, Tulamiden-Teppichen,
Unauer Salz, tulamidischem Porzellan und sogar lebende Gadangstiere entladen,
alles Guter, die auf Maraskan fehlten und grofRe Profite brachten. Fir die Riuckfahrt
wurden Zuckerrohr, Tee, Ebenholz und Alabaster, dazu fasserweise herber
WeilRwein und schwerer Rum geladen.
Das hochwertige Eisen der Maraskan-Kette und die Giberragenden Klingen der
maraskanischen Schmiedemeister durften nur vom Firsten persénlich ausgewahlte
mittelreichische Kapitdne zum Wohl des Reiches transportieren. Trotzdem gelang es
dem listigen Kapitdn Ruban immer wieder, zwischen der kontrollierten Ladung ganze
Quader unverhittetes Grubenerz und edlen Tuzaker Stahl nach Khunchom zu
schmuggeln. Auf diesen Schmuggelfahrten wurden die zehn Passagierkabinen
randvoll beladen, wobei sich die 10 Schiffswachen als Passagiere ausgaben, die
nicht gestort werden wollten.
Inzwischen hat die Diamant wieder den Maraskanhandel aufgenommen und ist oft im
Hafen von Sinoda zu sehen. Wenn Kapitdn Ruban - den man den ‘Rieslandfahrer’
nennt - wieder von der Abenteuerlust ibermannt wird, reist er mit seiner mutigen
Mannschaft gen Osten, um neue Gestade zu entdecken. An Deck stehen die 10
Seesdldner mit blitzenden Khunchomern bereit, um jeden in Scheiben zu schneiden,
der sich an Ladung und Mannschaft vergreifen will. Auf dem Vorderdeck und der
Hutte sind je eine Festumer Hornisse angebracht. Die grof3e Mannschatft ist eine
eingeschworene Gemeinschaft, ausgewahlt aus zuverlassigen Mannern und Frauen
aus Festum und Khunchom, die auch mit dem Sabel und Enterbeil umzugehen
wissen. Ruban nimmt auch gerne ‘Spezialisten’ an Bord, denn er hat gelernt, auf das
Zusammenspiel vieler Fahigkeiten zu vertrauen.
Takelage: IV (21, Z1, Z1, Z1)
Lange: 43,4 Schritt Breite: 6,7 Schritt Tiefgang: 2,9 Schritt
Schiffsraum: 365 Quader Frachtraum: 255 Quader
Besatzung: 82M + 10 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 19.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen
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ZEDRAKKE

Die Schwarzer Stier
Als echter tulamidischer Potentat besal’ First Ras Kasan von Thalusa ein Flagg-
und Prunkschiff von beeindruckendem Luxus. Leider benutzte er das Schiff nie.
Nicht, dass er Angst vor der See gehabt hatte, aber auf einem Schiff fern von allen
Leibgarden, hétte es ein Attentéter besonders leicht gehabt. So lag die bereits Uber
50 Jahre alte finfmastige Zedrakke seit vielen Jahren ungenutzt im Hafen. Sklaven
sorgten dafir, dass der machtige Rumpf aus Zedern- und Tannenholz standig
gesaubert wurde, wahrend eine Segelflechter-Familie regelmafig die Binsensegel
ausbesserte. Der Hafenmeister birgte mit seinem Leben fur die Seetlichtigkeit des
Schwarzen Stiers, der Bordschreiber fiihrte stets Buch dartber, auf welchem
anderen thalusischen Schiff welches Mitglied der riesigen Mannschaft gerade Dienst
tat. Die prunkvolle Kajlite war eines exotischen Fursten wirdig, eingerichtet mit
einem purpurnen Diwan, Teetischchen, Wasserpfeife, Pfauenwedeln und wertvollen
Aranier-Teppichen. Jeder, der am Bug stand, fiihlte sich selbst wie ein Diamantener
Sultan. Dolguruk, der neue Herrscher und Nachfolger von First Ras Kasan, liel3 die
Zedrakke von Grund auf Uberholen und jeglichen Luxus von Bord bringen. Statt
dessen liel3 er das Schiff mit Bewaffnung versehen, so dass es nun als schwim-
mende Hafenbastion Dienst tut, um einer Plinderung des Hafens vorzubeugen.
Takelage: V (21, 71, 71, 71, Z1)
Lange: 52,8 Schritt Breite: 8,8 Schritt Tiefgang: 3,2 Schritt
Schiffsraum: 495 Quader Frachtraum: 347 Quader
Besatzung: 100M + 20 S
Beweglichkeit: niedrig  Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 35.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 schwere Aale (Bug und Heck), 6 Hornissen
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ZEDRAKKE

Die Perlbeil3er
Diese 19 Hal auf Kiel gelegte Zedrakke ist Ruban ibn Dhachmanis Schiff fur
besonders heikle Einséatze, was nicht nur an der hohen Seettchtigkeit und
Wendigkeit, sondern auch an der ausgewéahlten Besatzung unter Kapitdn Haimamud
ibn Mhukkadin liegt.
Die Perlbeil3er ist - typisch fur eine Zedrakke - kiellos gebaut und mit beweglichen
Zwischenwanden in viele kleine Kammern unterteilt, von denen die gré3ten nattrlich
die Ladekammern sind. Die Mannschaft nachtigt jeweils in der Nahe ihrer 'Stationen'.
Die zwei mittelschweren Rotzen pro Seite - offensichtlich hochmoderne Geréte - sind
mit Segeltuchplanen vor neugierigen Blicken und Spritzwasser geschitzt. Fur jedes
Geschutz werden 20 Kugeln gelagert.
Takelage: Il (Z1, Z1, Z1)
Lange: 36,4 Schritt Breite: 6,9 Schritt Tiefgang: 2,2 Schritt
Schiffsraum: 172 Quader Frachtraum: 118 Quader
Besatzung: 28 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 8.800 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 4 mitelschwere Rotzen (2 pro Breitseite, versteckt), 2 Hornissen
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ZEDRAKKE

Die Aslamar
Der Schiff gehort Kapitan Hasim, der die Zedrakke vom Yalaid bis zu den Waldinseln
segeln lasst. Er ist ein Schmuggler, aber ein Uberaus liebenswerter Schmuggler.
Sein Schiff ist fast schon ein wenig legendar, war es doch bei einem Uberfall auf den
alanfanischen Adamandten-Konvoi beteiligt.
Takelage: IV (21, 71, 71, Z1)
Lange: 40,0 Schritt Breite: 8 Schritt Tiefgang: 3 Schritt
Schiffsraum: 350 Quader Frachtraum: 240 Quader
Besatzung: 67 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: 17.500 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 20 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen
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LORCHA

Die Eisenwind
Die Eisenwind ist eine tulamidische Lorcha aus dunkelrotem Holz mit zwei
schwarzen Drachenfligelsegeln. Das Schiff ist von grél3erer Bauart, die sich schon
auf der Grenze zu einer Zedrakke befindet.
Takelage: Il (Z1, Z1)
Lange: 30 Schritt Breite: 6 Schritt Tiefgang: 3 Schritt
Schiffsraum: 165 Quader Frachtraum: 110 Quader
Besatzung: 40 M
Beweglichkeit: mittel Struktur 17 Harte: 1
Preis: ca. 8.500 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 mittelschwere Rotze (schwenkbar), 2 leichte Rotzen (Bug und Heck)

Die Na'imah

Die Na'imah verfugt iber zwei Masten, deren grof3e, mit mehreren Holzstaben
versteifte Drachenfligelsegel fast dreieckig geschnitten sind. Wahrend die Segel
noch ungefarbt sind, ist der aus Zedernholz gebaute Schiffsrumpf der Na'imah in
einem sattem Rot gehalten, durch das sich ein tiefgriines Band zieht, in dem allerlei
Segens- und Glicksformeln in Tulamidya geschrieben stehen. An den hochgezo-
genen Vordersteven schiel3t sich ein, fur eine Lorcha untypisch, erhohtes Deck an,
auf dem der schwere Aal und zwei Hornissen ihren Platz gefunden haben.
Takelage: Il (Z1, Z1)

Lange: 29,5 Schritt Breite: 7,5 Schritt  Tiefgang: 2 Schritt

Schiffsraum: 150 Quader Frachtraum: 85 Quader
Besatzung: 35M+ 30 G
Beweglichkeit: mittel Struktur: 17 Harte: 1

Preis: 7.500 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwerer Aal voraus, 4 leichte Rotzen (2 pro Breitseite), 4 Hornissen
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LORCHA

Die Asboran

Die Asboran ist eine grofR3e Lorcha aus Sinoda unter Kapitan Frumojai aus Boran. Sie
verbringt nur wenige Liegetage in Hafen, da sie stets damit beschaftigt ist, das
Perlenmeer zu besegeln. Auf ihrer tblichen Route Festum-Khunchom-Sinoda
verbindet sie die meisten Siedlungen von Maraskanern fern der Heimat, so dass es
wenig verwundert, dass Kapitdn Frumojai und seine Mannschaft neben der
Handelsware unzahlige mundliche GrufRe und Botschaften transportieren. Begleitet
wird die Asboran meist von ihrem Schwesterschiff Konigin von Tuzak denn es bringt
nach Meinung der Maraskaner Unheil, die Dualitat der Dinge zu ignorieren.
Takelage: Il (Z1, Z1)

Lange: 32,5 Schritt  Breite: 8,5 Schritt Tiefgang: 2,5 Schritt

Schiffsraum: 230 Quader Frachtraum: 154 Quader
Besatzung: 64 M+ 46 G
Beweglichkeit: mittel Struktur: 17 Harte: 1

Preis: ca. 14.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwerer Aal voraus, 6 leichte Rotzen (3 pro Breitseite), 2 leichte
Aale (1 pro Breitseite), 4 Hornissen
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KARRACKE

Die Swafnirs Rache

Die Swafnirs Rache ist fur eine Karracke ausgesprochen schnell und wendig. lhre
eleganten Linien und ihre flachen, gestuften Trutzen erinnern fast schon an eine
Schivone. Die als Yaquiria in Kuslik vom Stapel gelaufene Rache ist ein gutes
Beispiel Kusliker Schiffsbaukunst. Als Kapitanin Harika das Schiff vor vier Jahren
ubernahm, liel sie es - auf Kosten der Kaiserin, wie man munkelt - vollkommen neu
ausstatten und moderner takeln. Seitdem hat die Rache, deren blaue Segel ein
weil3er Pottwal schmiickt, bereits die Hafen von Paavi, Port Stoerrebrandt und
Festum angelaufen - also fast die gesamte bekannte Welt - und dabei kein einziges
Mal nennenswerten Schaden erlitten.

Die Kapitanin Harika ist mit ihnrer Mannschaft, zu der auch einige Gelehrte und
Hesinde-Adepten gehoéren, haufig im Perlenmeer unterwegs um neue Inseln zu
entdecken - vielleicht sogar ein neues Land. Wenn auf diesen Fahrten ein Pirat oder
eine Al'Anfaner Galeere so unvorsichtig ist, den Weg der Swafnirs Rache zu
kreuzen, so ist es der Kapitanin Harika nur recht. Irgendwie missen die Expeditionen
ja finanziert werden.

Takelage: 11l (R2, R2, H1, S1)
Lange: 27 Schritt  Breite: 10,6 Schritt Tiefgang: 4,2 Schritt

Schiffsraum: 400 Quader Frachtraum: 230 Quader
Besatzung: 78 M+92 G + 16 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1

Preis: ca. 25.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde
am Wind: 2 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 8 mittelschwere Rotzen und 8 leichte Aale (je 2+2 pro Trutzenseite),
2 schwere Rotzen voraus auf der Vordertrutz, 1 schwenkbarer
Harpun-Aal, 6 Hornissen
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KARRACKE

Die Furchtenichts
Dieses schwimmende Monstrum wurde dereinst in Grangor auf Kiel gelegt. Sie
wurde jedoch inzwischen von der Entwicklung tGberholt. Seit nunmehr vier Jahren
dumpelt sie auf der Reede von San Ascanio vor sich hin obwohl sie das Flaggschiff
der Sudflotte des Lieblichen Feldes ist und den Admiralsstander vom Admiral der
Sudflotte tragt. Sie ist den Bedingungen moderner Seegefechte nicht mehr
gewachsen denn Sie kdnnte zu leicht ausmandvriert und aus sicherer Entfernung in
Stuicke geschossen werden. Eine Schmach fir solch ein stolzes Schiff, dessen
Trutzen sich mehr als Zehn Schritt Gber das Wasser erheben und das vor
Geschutzen nur so strotzt.
Die einzige Seeschlacht, in der sich die Furchtenichts bewahren konnte, fand stdlich
von Maraskan statt als sie von einem Flottenbesuch in Festum zurtickkehrte und von
sechs Thalukken unbekannter Herkunft angegriffen wurde. Der Heimathafen der
Thalukken konnte nie ermittelt werden, da sich alle sechs Schiffe binnen einer halben
Stunde mit Mann und Maus auf dem Grund des Perlenmeeres befanden!
Takelage: IV (R3, R3, R2, H1)
Lange: 39,4 Schritt Breite: 14,3 Schritt Tiefgang: 5,7 Schritt
Schiffsraum: 1070 Quader Frachtraum: 630 Quader
Besatzung: 166 M + 152 G + 100 S
Beweglichkeit: niedrig Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 65.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 10 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 4 schwere Rotzen, 8 mittelschwere Rotzen und 8 leichte Aale

(1+2+2 pro Trutzenseite) 2 schwere Aale voraus, 2 schwere und
2 leichte Aale achteraus, 2 Harpun-Aale, 12 Hornissen

g
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KARRACKE
Die Firchtenichts

Im folgenden ist die Flurchtenichts nach Ihrer AulRerdienststellung als Militarschiff und
Ihrer neuen Aufgabe als Gefangnisschiff beschrieben.

Dieses schwimmende Monstrum galt einst als das gréf3te und bestbewaffnete
Kriegsschiff, das die Meere um Aventurien befahrt. Die Flrchtenichts wurde vor
vielen Jahren in Grangor auf Kiel gelegt - und inzwischen von der Entwicklung im
Schiffsbau Gberholt. Die Furchtenichts ist den Bedingungen moderner Seegefechte
nicht mehr gewachsen. Sie kénnte zu leicht ausmandvriert und aus sicherer
Entfernung in Sticke geschossen werden. Eine Schmach fir solch ein stolzes Schiff,
dessen Trutzen sich mehr als zehn
Die einzige Seeschlacht, in der sich die Furchtenichts bewdhren konnte, fand sudlich
von Maraskan statt, als sie von einem Flottenbesuch in Festum zuriickkehrte und
sechs angreifende Thalukken binnen einer halben Stunde mit Mann und Maus auf
dem Grund des Perlenmeeres schickte. Die Ausmusterung war eine Schmach fur
das stolze Schiff, dessen Trutzen sich mehr als zehn Schritt Gber das Wasser
erheben und das vor dem Umbau vor Geschiitzen nur so strotzte.
Heute dient sie als schwimmendes Gefangnis und transportiert von Grangor aus
Gefangene flr Arbeitsdienste in die Kolonien und in das Crongefangnis. Eng
gepfercht machen die Straflinge ihre - meist letzte - Reise im muffigen und
stinkenden Rumpf des Schiffes, bevor sie in der Ferne von Bord gelassen werden.
Die Furchtenichts ist auf ihren Fahrten meistens unterbesetzt, da kein Matrose und
kein Soldat freiwillig auf dem entehrten Schiff seinen Dienst verrichten mag.
Takelage: IV (R2, R2, R2, H1)
Lange: 39,4 Schritt Breite: 14,3 Schritt Tiefgang: 5,7 Schritt
Schiffsraum: 1070 Quader Frachtraum: 630 Quader
Besatzung: 120 M + 60 G + 40S
Beweglichkeit: niedrig Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 65.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 10 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 2 schwere Rotzen (1 pro Breitseite auf der Trutz), 4 leichte Aale (2 pro

Breitseite auf der Trutz), 2 leichte Aale voraus, 2 leichte Aale

achteraus, 12 Hornissen
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KARRACKE

Die Wappen von Kuslik

Nachdem die Furchtenichts, das Symbol horasischer Seeherrschaft, ausgemustert
wurde und nun als Gefangnisschiff Dienst tut, riefen insbesondere die Kusliker
Schiffsbauer auf, neue Karracken zu bauen. Als erste neue Karracke lief die Wappen
von Kuslik vom Stapel. Das Anliegen der Kusliker Schiffsbaumeister war es ein Schiff
zu entwickeln, das Uber bessere Segeleigenschaften und Mandvrierbarkeit verfiigen
sollte. Zu diesem Zweck wurde viel Wert auf Ausgewogenheit bei der Rumpf- und
Aufbautenauslegung gelegt. Die Erfahrungen beim Bau von Schivonen und
Schivonellas flossen in die Konstruktion ein. Die Wappen von Kuslik wird von dem
erfahrenen Kusliker Kapitan Gratiano Linari kommandiert und ist Teil der horasischcn
Heimatflotte. Sie wird insbesondere zur Abwehr von thorwalschen Piraten eingesetzt
und verfugt daher tber einen Bordmagier aus Bethana.

Takelage: IV (R2, R2, H1, H1)

Lange: 34,5 Schritt Breite: 12,5 Schritt Tiefgang: 5,25 Schritt

Schiffsraum: 755 Quader Frachtraum: 504 Quader
Besatzung: 124 M+ 102G +60 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 17 Harte: 1

Preis: ca. 50.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 schwere Rotzen voraus, 8 mittelschwere Rotzen (4 pro Breitseite)
und 4 mittelschwere Aale (2 pro Breitseite), 2 mittelschwere Rotzen
achteraus, 10 Hornissen
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HOLKEN

Die Milzenis

Benannt nach dem Riesen, der den grof3en Bornwald sein Zuhause nennt, war die
Milzenis einst das grol3te Schiff seiner Art und gehdrt auch heute noch zu den
grof3ten: ein schwerbewaffneter Holken, der auf Grund seiner Bewaffnung auch ohne
Begleitschiffe eingesetzt wird. Auf der Milzenis werden wertvolle Waren nach Port
Stoerrebrandt oder um das Kap Brabak herum befordert. Nur wenige Piraten wagen
einen Uberfall auf den Holken.

Diese Aufgabe erfullt die Milzenis seit mehr als 25 Jahren tadellos, wenn auch
mittlerweile unter seiner vierten Kapitanin Helvia von Firunen. Ihre Vorganger sind
beim Kampf gegen thalusische Piraten, alanfanische Biremen und mendenische
Seeraduber gefallen, wobei jeder Angriff durch die tberlegene Feuerkraft des Holken
schlussendlich abgewehrt werden konnte. Kein Wunder also, dass der Name des
Schiffes im Bornland als Synonym fir die Freiheit des Seehandels gilt.

Takelage: 11l (R1, R2, H1)

Lange: 38,5 Schritt Breite: 14 Schritt Tiefgang: 4,5 Schritt

Schiffsraum: 808 Quader Frachtraum: 520 Quader
Besatzung: 118 M+ 77 G
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1

Preis: ca. 52.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 4 schwere und 4 mittelschwere Rotzen (2 +2 pro Breitseite), 6 leichte
Aale (3 voraus, 3 achteraus), 6 Hornissen
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KARAVELLE

Die Willem Kuyfhoff
Die Grangorer waren schon immer dafur bekannt, dass viele ihrer Familien mit dem
Seehandel verbunden sind und die Traditionen der Seefahrt seit vielen Jahrhun-
derten pflegen. Die Familie Kuyfhoff gehdrt seit vielen Generationen zu den
bekanntesten Grangorer Kaufmannsfamilien. Auch heute noch verfigen die
Kuyfhoff's Gber etwa ein Dutzend Schiffe, die meisten davon sind Grangorer Haie.
Diese erledigen einen Gutteil des Handels mit den Stadten Havena, Thorwal und
Riva.
Die Willem Kuyfhoff, benannt nach einem Stadtmeister Grangors, wird oft als ‘Rohal
der Grangorer Schiffe’ bezeichnet: ein Sinnbild von Alter und Weisheit. Die kleine,
aber sehr schnelle Karavelle mit den zwei havenisch getakelten Masten ist seit fast
70 Jahren unterwegs. Die Rumpfbohlen aus Bosparanienholz wurden seit dem Bau
des Schiffes mehrfach ausgewechselt. Auf dem hoher liegenden Achterdeck befindet
sich die Kajute von Kapitan Hanno Kuyfhoff-Rothsirand. Die Mannschaft schlaft
angesichts der beengten Platzverhaltnisse, falls es die Wetterlage zulasst, auf Deck.
Auf dem Vorderdeck sind das Beiboot und sechs Riemen verstaut, mit denen bei
Windstille und im Hafen gerudert werden kann. Der Rest des freien Platzes ist stets
mit Salz, gepdkeltem Fisch, Kusliker Leinen, Garether Samt, Weizen und Wein bis
zum Bersten gefillt. Im Laderaum wird nur ein schmaler Gang fiir den Schiffszim-
mermann und den Smutje freigelassen.
Takelage: Il (H1, H1, S1)
Lange: 20,4 Schritt Breite: 6,3 Schritt Tiefgang: 3,3 Schritt
Schiffsraum: 141 Quader Frachtraum: 96 Quader
Besatzung: 25 M
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 8.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichte Rotze (mittschiffs, beweglich), 1 Hornisse

Die Pelikan
Bei der Pelikan handelt es sich um eine zweimastige Hylailer Karavelle, die seit
einigen Jahren die aventurische Westkiste befahrt. Wie alle Karavellen ist sie
hochseetauglich, so dass Kapitdn Phrygaios Syrtakis aul3er Kustensichtweite segelt.
Damit umgeht er die meisten Piraten, da diese sich selten so weit aufs offene Meer
hinauswagen.
Takelage: Il (H1, H1, S1)
Lange: 22,5 Schritt  Breite: 6,7 Schritt Tiefgang: 3,3 Schritt
Schiffsraum: 141 Quader Frachtraum: 90 Quader
Beweglichkeit: hoch Struktur: 15 Harte: 1
Besatzung: 25 M
Preis: ca. 8.600 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Hornissen



KARAVELLE

Die Colga na Naomh

Fir eine Fahrt ins Guldenland bestellte Isida Engstrand, Erbin des Familien-
Handelsimperiums, in Belhanka einen grof3en Schnellsegler mit Masten, deren Hohe
eine Durchfahrt unterhalb der Prinzessin-Emer-Bricke in Havena ermoglichte.

1003 BF lief das Schiff vom Stapel und wurde nach Havena Uberfiihrt, wo die
Karavelle ihre endgultige Takelung erhielt. Das Schiff erhielt den Namen Colga na
Naomh. Die Segel wurden in albernischem Blau-Weil3 gehalten und zudem, einem
Brauch der Guldenlandsegler entsprechend, mit dem Paradiesvogel des Aves
bestickt. Die Galionsfigur zeigte einen Recken mit stolzgeschwellter Brust, der
steineichene Rumpf wurde mit farbigem Werg abgedichtet.

Als die Karavelle am 3. Ingerimm 1003 BF mit geblahten Segeln auslief glich sie
tatsachlich einem der stolzen Vogel aus den Regenwaldern Sidaventuriens. Dann
horte man lange Zeit nichts mehr von ihr. Im Frihsommer 1008 BF naherte sich die
Frist ihrem Ende, nach dem die Colga aus dem albernischen Schiffsregister
gestrichen und die 55 Personen der Besatzung fur tot erklart werden sollten. Gerade
noch rechtzeitig erreichte eine Nachricht Havena, dass die Karavelle in Brabak
gestrandet sei.

Die Karavelle liegt seit Jahren im Hafen von Havena, um erneut als Expeditionsschiff
ins Guldenland oder andernorts zu dienen, doch findet sich keine Mannschaft, da die
aberglaubischen Seeleute furchten, dass das Schiff seiner Besatzung Ungliick bringt.
Aber vielleicht finden sich - gegen eine entsprechend hohe Gewinnbeteiligung -
einige Abenteurer, die behilflich sind, eine Besatzung zu sammeln und abermals in
die Ferne zu fahren.

Takelage: Ill (R1, R2, H1, S1)

Lange: 24,6 Schritt Breite: 6,6 Schritt Tiefgang: 3,7 Schritt

Schiffsraum: 205 Quader Frachtraum: 135 Quader
Besatzung: 50 M +5 G
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1

Preis: ca. 14.000 D + Bewaffnung

Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 2 Hornissen

Die Phonix
Die Phonix ist eine altere Karavelle unter dem Kommando des ehemaligen
Marineoffiziers Orelano von Bethana. Sie fuhrt das Wappen Bethana's auf dem
Hauptsegel.
Takelage: Il (H1, H1, S1)
Lange: 21,2 Schritt Breite: 6,1 Schritt Tiefgang: 3,1 Schritt
Schiffsraum: 133 Quader Frachtraum: 88 Quader
Besatzung: 33M+4G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 15 Harte: 1
Preis: 8.200 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen, 1 Hornisse



KARAVELLE

Die Redonda
Bisher wurden Viermast-Karavellen fast ausschliel3lich auf der Droler Schiffswerft
gebaut und die Redonda ist eine von ihnen. Umgehend nach ihrer Fertigstellung
wurde sie von der Horaskaiserlichen Flotte in Dienst gestellt. Die Redonda ist speziell
fur den Einsatz fernab ihres Heimathafens ausgeristet, um mdéglichst unabhangig
agieren zu konnen. Nach der Ausristung bekam Kapitéanin Genevieve Siamardis den
Befehl zum Auslaufen, Kurs Stidmeer. Zu den Aufgaben von Schiff und Mannschaft
gehort der Schutz horasischer Handelsschiffe und des horasischen Kolonialbesitzes.
Ferner versteht sich die junge Kommandantin darauf Piraten aufzuspiren, zu jagen
und zur Strecke zu bringen. Nachdem ihr Vater, Kapitan eines unbewaffneten
Handelsschiffes, von Seeraubern brutal getotet wurde, kennt sie fir Piraten kein
Pardon. Erkennungsmerkmal des Schiffes sind die farbenfrohen Abbildungen Droler
Rosen auf den beiden Rahsegeln.
Takelage: IV (R2, H1,H1, H1, S1)
Lange: 31,0 Schritt Breite: 7,0 Schritt Tiefgang: 3,5 Schritt
Schiffsraum: 245 Quader Frachtraum: 164 Quader
Besatzung: 70M+46 G +20 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 17.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 13 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 17 Meilen/Stunde

am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 mirtelschwerer Aal voraus, 1 leichte Rotze achteraus,

6 mittelschwere Rotzen (3 pro Breitseite), 4 Hornissen
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KARAVELLE

Die Monzanith
Das in Havena von Al'Anfanern beauftragte Schiff &hnelt den modernen
Schnellseglern aus Belhanka, wurde aber in Details fur die Hochseefahrt optimiert.
Die verwindungssteife Bauweise des Steineichenrumpfes halt jedem Sturm stand
und erlaubt schnelle und enge Manéver. Zwischen Bug und Heck herrscht Schwérze:
dunkle Segel, dustere Planken, schwarze Uniformen der Seekrieger. Selbst die
Galionsfigur, ein Rabenkopf, besteht aus Mohagoni und tragt Augen aus dem
Namensgebenden Edelstein. Das Schiff von Capitano Coragon Kugres beherbergt
neben den disziplinierten Seefahrern auch Gelehrte und nautisch erfahrene Magier
der Halle der Erleuchtung; tiber allem liegt der Schatten zweier Kahlrasierter
Borongeweihter. Die Sdldlinge lauschen dem Gebrtiill eines aufhetzenden
Korgeweihten. Die Kapitanskajute beherbergt empfindliche Winkelmessgerate und
eine "Satinavsauge" genannte Uhr.
Takelage: Ill (R1, R2, H1, S1)
Lange: 29,5 Schritt Breite: 8,1 Schritt Tiefgang: 4 Schritt
Schiffsraum: 305 Quader Frachtraum: 200 Quader
Besatzung: 55M+25G +15 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 25.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 17 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 mittlere Rotze voraus, 1 mittlere Rotze achteraus, 6 leichte Rotzen

( 3 pro Breitseite), 4 Hornissen; Hylailer Feuer wird mitgefuhrt

Die Efferdsbraut
Bei der Efferdsbraut handelt es sich um eine Karavelle die fur Fahrten auf hoher See
gedacht ist und die den Vorteil des Dreieckssegels, das im Perlenmeer das Kreuzen
ermdglicht, mit dem Heckruder und dem senkrechten Achtersteven verbindet. Sie
kann sehr hoch am Wind segeln, was die Gesamtfahrzeit deutlich verkirzt, und zeigt
sich selbst widrigen Wind- und Stromungsverhaltnissen gewachsen. Daruber hinaus
eignet sie sich hervorragend zum Befahren von Flusslaufen landeinwarts.
Vor Uber dreif3ig Jahren mit dem Namen Gorm Lefiing vom Stapel gelaufen, hat die
Karavelle schon einige Besitzerwechsel hinter sich, bis sie nun schlie3lich nach einer
Meuterei von Kapitanin Sobra Bars kommandiert wird. lhre Bewaffnung ist nicht
gerade beeindruckend, reicht aber aus, um Piraten oftmals zum Umdenken zu
bringen. Sobra plant, dies zu erweitern, wenn sie einmal einen fahigen
Geschutzmeister gefunden hat.
Takelage: Il (H2, H1, S1)
Lange: 21,5 Schritt  Breite: 6,5 Schritt  Tiefgang: 3,5 Schritt
Schiffsraum: 163 Quader Frachtraum: 102 Quader
Besatzung: 37 M+25G +15S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 10.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichter Harpunen-Aal voraus, 1 leichte Rotze ( beweglich,

mittschiffs), 4 Hornissen
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KARAVELLE

Die Iskaria

Capitanya Favira's schlanke Iskaria ist eine dreimastige Perlenmeerkaravelle. Die
vergroRRerte Segelflache verschafft ihr einen Vorteil gegentber anderen Schiffen,
wenn schwacher oder sehr schwacher Wind weht, was im Perlenmeer haufig der Fall
ist. Wie alle Karavellen zeichnet sich die Iskaria durch Schnelligkeit, hohe
Manovrierfahigkeit und einen passablen Frachtraum aus. lhre Bewaffnung ist nicht
beeindruckend, aber grol3 genug, um Angreifer die auf einen leichten Sieg hoffen
dazu zu bewegen es sich noch einmal anders zu tberlegen.

Die Iskaria ist eine respektable Donna der aventurischen Meere und wurde vor
einem halben Jahrhundert in Mendena auf Kiel gelegt. Seither hat sie unzéhlige Male
die Meere im Osten und Suden befahren, kennt jeden Hafen zwischen Neersand und
Brabak und lag sogar schon in Thorwal vor Anker. Seit beinahe zwanzig Jahren wird
sie von Favira auf ihren Fahrten begleitet. Die heutige Capitanya begann als
Seejunkerin auf der Iskaria, die schon damals als Handelsschiff eingesetzt wurde,
erkletterte die Offiziersrange und tbernahm nach dem Tod des vorherigen Kapitdns
vor vier Jahren das Kommando. Die Iskaria ist in ausgezeichnetem Zustand. Damit
das so bleibt wandert ein guter Teil von Faviras gewinnen in die Sackel der
Werftbesitzer von Brabak, Sylla und Khunchom. Dafir hat die Karavelle sie aber
auch noch nie im Stich gelassen.

Takelage: Ill (H1, H1, H1, S1)

Lange: 22,9 Schritt Breite: 6,3 Schritt Tiefgang: 3,6 Schritt

Schiffsraum: 173 Quader Frachtraum: 115 Quader
Besatzung: 45M+ 10 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1

Preis: ca. 12.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichter Aal voraus, 1 leichte Rotze achteraus, 4 Hornissen

Die Korisande
Die Korisande ist eine einmastige Karavelle im Besitz von Waldron Zenkauskas, der
als freier Handler einen Handelsbrief von Konig Mizirion 11l von Brabak besitzt und oft
fur den koniglichen Hof oder die Kaufmannsgilde in Brabak Fahrten unternimmt. Das
Schiff wurde 980 BF in Brabak auf Kiel gelegt und fuhr 15 Jahre lang in der
Kdniglichen Handelsflotte, bevor es zu einem Sonderpreis an Waldron Zenkauskas
abgegeben wurde, der sich als wagemutiger Kapitan in Diensten des Konigs
hervorgetan hatte.
Takelage: | (H1, S1)
Lange: 24 Schritt Breite: 8 Schritt Tiefgang: 2,5 Schritt
Schiffsraum: 160 Quader Frachtraum: 105 Quader
Besatzung: 25 M
Beweglichkeit: hoch Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 9.600 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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ZAUBERSCHIFF/AKADEMIE

Sulman al'Nassori

"Es ist ein Wunder, geboren aus Tausendundeinem Rausch. Im Lichte der Ersten -
Sonne, die sich aus dem Inneren Meer erhebt, um das gesegnete Land am Mhanadi
zu liebkosen, schimmert der Rumpf des Zauberschiffes in allen Farben der
Gottermetalle, vom regenbogenfarbigen Schlangenglanz bis zum dunklen
Schwarzstahl. Kein Ful3breit des Schiffes, der nicht mit Zauberzeichen bedeckt ist.
Und stets tanzen Djinnim um die Sulman al'Nassori, die nach dem méachtigen
Zaubersultan benannt ist: Luftdjinnim blahen die Segel auf, Effendis des Wasser
schwimmen mit Delphinen um die wette und flammende Geister entziinden den
Himmel. "

-aus der Erzahlung eines Haimamuds, so gehért in Khunchom

Angesichts alter, wiederaufgefundener Schriftstiicke schlossen das Handelshaus
Dhachmani, die Drachenei-Akademie zu Khunchom und der Zaubersultan Hasrabal
ben Yakuban ein einmaliges Bundnis, um ein Zauberschiff zu schaffen. Wahrend
Sultan Hasrabal bald ausgeschlossen wurde, da man eine zu grof3e Einflussnahme
furchtete, wurde das Meisterwerk tulamidischer Schiffsbaukunst und Artefaktmagie in
einer Khunchomer Werft fertig gestellt und lief im Firun 1022 BF vom Stapel. Das
Sulman al'Nassori getaufte Schiff ist nicht nur eine der machtigsten Waffen zur See
sondern gleichzeitig Lehr- und Forschungsschiff der Khunchomer Magierakademie,
der es untersteht. 1029 BF schloss der erste Jahrgang an Bord ausgebildeter Magier
ab.

Die Sulman al'Nassori ist die Quintessenz aus dem Jahrtausendealten Wissen der
Tulamiden Uber Seefahrt und Zauberkunst. Selbst bei Windstille sind die Segel dank
Dschinnenmacht prall gefillt und lassen die al'Nassori majestatisch tUber die Fluten
gleiten. Die Elementargeister sind nicht der einzige Antrieb des Schiffs: Unter der
Wasseroberflache befinden sich am Heck in zwei parallelen Rohren grol3e
Schrauben, die mittels ANIMATIO rotieren. Die Dreieckssegel mit den elementaren
Symbolen von Wasser, Luft und Feuer dienen wie bei Galeeren nur als Hilfstakelung.
Zahllose Edelsteine, manche farbig funkelnd, andere ausgebrannt und blass, sowie
unzéhlige Zauberzeichen und Einlegearbeiten aus Mindorium, Arkanium und
Endurium schmiicken das gesamte Schiff. Die Aufbauten von der dreistdckigen
Achtertrutz Gber die von Zwiebeldachern gekronten Geschutztiirme bis zur ver-
edelten Galionsfigur sind aufwendig und verspielt geschmickt. Auch sonst herrscht
auf dem gesamten Schiff eine Atmosphéare wie aus Tausendundeinem Rausch.
Die Sulman al'Nassori
Typ: tulamidisches Zauberschiff
Flagge: auf Blau die alchimistischen Symbole fur Feuer, Luft und Wasser in Weil3
Takelage: Il (H1, H1, H1)
Lange: 40,8 Schritt Breite: 9 Schritt Tiefgang: 3 Schritt
Schiffsraum: 551 Quader Frachtraum: 368 Quader
Besatzung: 40 M, 60 S/G, 50 Magier und Scholaren, 20 Bedienstete
Beweglichkeit: hoch Struktur: -
Geschwindigkeiten vor dem Wind: 22 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 18 Meilen/Stunde

am Wind: 8 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 3 schwere Rotzen, 2 Draglossas (Vordertrutz), 6 leichte Rotzen und 4
Katapulte (je 3 + 2 Back- und steuerbord [Hauptdeck]), 4 Draglossas (Achtertrutz)
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1) Vordertrutz
2) Achtertrutz
3) Kombise
4) Oberdeck
5) Kapitéanskajiite
6) Kajiite des Heilers und
Steuermanns
7) Vorratsraum 8)Mannschaftsraum
9) Kabelgatt & Waffen 10) Kesselraum
11)Lagerraum 12)Lagerraum Innereien/Leder
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Mannechaftedeck & Komblca
{ersies Unmterdeck mE Mesze

Mannechatis- und Frachiraum
[Zwiscmendock/ 2. Limendedi)

Hauptdeck und Trutzen:

1) Poopdeck 2) Stufentrutzdeck 3) Kajute des Navigators 4) Passagierkajiute
5) Vordertrutz 6) + 7.) Passagierkajute 8.) Kapitanskajute 9.) Flur

10) Kajute des Schiffskochs 11) Passagierkajute 12) Kajlte des Steuermanns
13) Lastenkran 14) Mannschaftstreppe 15) Kombisentreppe 16) Beiboote
17) Ladeluke 1 18) Ladeluke 2

Mannschaftsdeck und Kombuse:
1) +2.) Gang 3.) Mannschaftsraum 4.) Flur 5.) Kloset 6.) Vorratsraum
7.) Kontrollraum 8.) Kombuse 9.) Vorratskammer 10) Speiseraum

Mannschafts- und Frachtraum:
1) +2.) Gang 3.) Arbeitszimmer des Bootsmanns 4.) Schlafkoje des Bootsmanns
5.) Mannschaftsraum 6.) Viehfrachtraum 7.) Stélle 8.) Kleine Schatzkammer

Lagerraum:
1.) Lagerraum 2.) Arrestkoje
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A) Achtertrutz B) Kapitdnskajute C) Messe D) Schlafkabine Seehauptmann

Mylkjdos, sowie der Efferdgeweihte Schiffskaplan Piendo Calvino da Visterdi.

E) Offizierskabine Dalida d'Abbastanza, die erste Offizierin und Navigatorin, sowie
die Seejunkerin Lucilla ya Torese untergebracht.

F) Offizierskabine Hier schlafen GeschiutzmeisterJost Kimmenkorn und Bordheiler
Doctor Lysvalis.

G) Verbindungsgang H) Huttendeck 1) Vordertrutz J) Hauptdeck

K) Waffenkammer L) Kombise M) Kajute der Schiffsmagierin

N) Lakaienkabine O) Passagierkabine P) Passagierkabine

Q) Passagierkabine R) Passagierkabine S) Passagierkabine

T) Verbindungsgang U) Kabelgatt V) Munitionskammer W) Sicherheitsraum

X) Frachtraum Y) Frachtraum Z) Vorratsraum ZZ) Bilge
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PoTtTE

LEGETDE

1. Kapitdnskajute

2. Eombiise

3. Messe

4. Mannschaftsquartier
5. Beibonte

6. Mamnschaftsquarter
7. Laderaum

8§14 Kabinen fac
Ofhziere und Giste

15. Ladermum

16, Kabelgatt
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1) Achterbrucke 2) Corvusplattform 3) Vordeck 4) Die KapitanskajUte + zwel Gastekojen
5)+6) Offizierskgiten 7) Hauptdeck

8) Corvus (mit Kupferplatten beschlagener Kampfturm) 9) Magazin 10) Ankerspill

11) Kombuse 12) Ruderdeck 13) Werkstatt 14) Vorratsraum

15) Unterdeck 16) Laderaum 17) Rammsporn
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KARAVELLE ISKARIA

A) Achterdeck B) Kapiténskgjite  C) Offizierskajite D) Offizierskajite
E)Hauptdeck F) Offiziersmesse ~ G) Kombiise H) Vorrasraum
[) Sicherheitsraum  J) Magazin K) Frachtraum L) Kabelgatt
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THALUKKE DJAHJAN

Kammern far
Schmuggelpur

Kammer fir ] —~ b - = - Hinterer
Schmugoelrur Frachtraum

Raum des Aimimermanns

Fracherawm

Kombise

Maharbals Hiee

Huornisse Ruderstand
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TRIREME GOLGARI

@ Hornisse :
® mittlere Rotze 3

& schwere Rotze
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A) Achterdeck

E) Offizierskgite
1) Schiffskapelle
N) Vorratsraum
R) Zelle

B) Vordertrutz

F) Offizierskajute
J) Rojerdeck

O) Kombuise

S) Zelle

C) Kapitanskajlte
G) Zwischendeck
L) Magazin

P) Frachtraum
T)Rammsporn

78/183

.'-?.‘ﬂ-ﬂ'.‘;\ m‘-'i-nma- e —-;-‘- N

i “".
N N,
H &
P
.\; .

A
&
-

I
i

e I R et Mt s -

D) Offizierskajute
H) Waffenkammer
M) Magazin

Q) Frachtraum




A) Achtertrutz
E) Huttendeck
[)Offiziersmesse
M) Vorratsraum

SCHIVONE JADEDAME

® Hornisse
& leichte Rotze
& schwere Rotze

@ Harpuncnaal

!

B) Kapitanskajute C) Offizierskajute D) Offizierskajute
F) Vordertrutz G) Hauptdeck H) Magazin

J) Kombise K) Offizierskajute L) Offizierskajute
N) Frachtraum O) Kabelgatt
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L EGEIIDE 9. Vorderkastell

10. Waffenkammer

1. Achterkastell 11. Werkstate des Schiflszimmermanns
2. Kapitinskajiite 12. Hauptdeck

3. Unterkunft Adjutant 14.-19. Unterkiinfte der Offhzicre

4. Unterkunft Navigator und Seejunker

5. Unterkunft Schiffsmagus 20.-23. Unterkiinfte der Hauptleute

6. Unterkunft Bordheiler und Geschiitzmeister

7. Verbindungsgang 24. Gistequartier

§. Hiittendeck 25. Schiffskapclle

26. Gistequartier

27. Bombardendeck und
Mannschaftsquartier
28, Kabelgatt

29.-32. Wachraum und
Arrestzellen

33. Munitionslager
34.-35. Frachtriume

36. Vorratsraum

80/183
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Al) Schlafsaal der Novizen A2) Schlafsaal der Scholaren A3) Schiffsmesse
H1) Geschitztirme H2) Katapult H3) Ladeklappe
V1) Efferdschrein + Sakristei V2) Werkstatt der Segelmacher
V3) Werkstatt des Zimmermanns V4) Werkstatt des Schmieds V5) Kabelgatt
V6) Waffenkammer V7) Munitionslager
U1) Seekrieger - Quartier U2) Raume der Matrosen U3) Raume der Bediensteten
und Eleven U4) Kombise U5) Proviantkammer
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V8) schwere Rotzen V9) Draglossas
A4) Ubungslaboratoriums Ab) Labor der Magister A6) Seminarrdume
A7) Schiffsbibliothek A8) Kajuten der Magister und Adepten A9) Kapitanskajute
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Myranische Schiffe & Besonderheiten

Magische Antriebe

Damonen und Meeresungeheuer wurden, teilweise bis heute, wie Zugtiere vor
Schiffe gespannt.

Beim arcanomechanischen Rotor versorgen grol3e Astrilithe ein aus einer Arcanium-
Quecksilberlegierung bestehendes Rad standig mit astraler Kraft. Das Rad ist mit
den Glyphen der Bewegung und der Luft bedeckt und einseitig umklappbare
Hebelarme sind an ihm befestigt. An den Hebelarmen befinden sich mit Quecksilber
geflllte Metallkugeln. Allein der Materialwert eines ausreichend grof3en Rotors ist
enorm und belauft sich auf mehrere 10.000 Aureal/Dukaten, meist zwischen 30.000
und 60.000 Dukaten. Dieser Antrieb kann also leicht ein Vielfaches des Wertes der
Ubrigen Schiffskonstruktion annehmen.

Noch fantastischer, merkwuirdiger und beangstigender stellt sich die Chalketonik dar.
Wo sich die primitive Chimarologie noch mit der magischen Verschmelzung von
ganzen Organismen beschaftigt, nutzt die hoch entwickelte Chalketonik einzelne
Organe oder Organbestandteile, um sie mit mechanischen Komponenten zu
primitiven Pseudoorganismen zu verschmelzen. Der chalketonische Rotor besteht zu
einem grof3en Teil aus verschmolzenem Muskelgewebe sowie primitiven Kreislauf-,
Atmungs- und Verdauungssystemen. Fur ein einziges Schiffssystem mussen dabei
oft mehr als 100 Blutbuffelherzen und zahlreiche andere Organe prapariert und ver-
arbeitet werden. Umschlossen und geschutzt wird diese ganze Masse von einem
Exoskelett aus Chitin oder Karettan. Um es am Leben und funktionsttichtig zu halten,
werden dann nur noch einige Sklaven gebraucht, die die Pumpen fur die Atemorgane
und den Blutkreislauf bedienen. Des weiteren muss standig Pulpabrei als Nahrungs-
grundlage und gelegentlich mal ein magischer Heiltrank zur "Energieauffrischung"
konsumiert werden.

WAFFEN

Die Uiberschwere Bela:

Eine 2 Schritt lange Variante der bekannten Bolzenschleudern, die auf einem
Stutzstock oder Dreibein aufgestitzt werden muss. Um die Karettanfedern zu
spannen, werden zwei Personen benotigt. Uberschwere Belas werden zur
Vorbereitung oder zur Abwehr von Enterkdmpfen gegen Personen eingesetzt.
TP: 3W+8

Reichweite: (15/30/60/120/250) TP+: (+4/+2/0/-1/-3)

Gewicht: 480+10 Laden: 40 KR

Oktabela:

8 leichte Belas als Trommel auf einer Lafette. Kann alle 2 Aktionen 1 Bolzen
verschiel3en. Nachladen ist allerdings aufwendig (jede Bela einzeln nacheinander).
Die Oktabela wird zur Vorbereitung oder zur Abwehr von Enterangriffen eingesetzt.
TP: 2W+2

Reichweite: (5/10/20/40/60) TP+: (+3/+2/+1/0/-1)

Gewicht: 1150 + (8*2) Laden:130 KR
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Myranische Schiffe & Besonderheiten

WAEEFEN

Donnerrohr:

Die Donnerrohre der Kerrishiter sind seit langem fester Bestandteil lhres
Waffenarsenals mit denen die Handelsflirsten von Talaminas ihre mehrmastigen
Dshukaren bestlicken. Diese Waffe besteht im Grunde aus einer langen Rohre aus
Edelbronze, die auf einer fahrbaren Unterlage, der Lafette, ruht. Durch das Laden
sprengkraftigen Pulvers werden die schweren Steinkugeln aus dem Lauf
geschleudert und zerschmettern das Ziel- wenn nicht eine Explosion die ganze Waffe
zerreil3t. Donnerrohre missen mit Vulkansand geladen und das Zindloch mit
Donnermehl gefillt werden; wie bei einem der kleineren Donnerkolben ist das
Einstopfen von Verdammung vor dem Zuladen des Projektils nétig - nur eben alles
viel schwerer, gro3er und langsamer. Die Wahrscheinlichkeit eines Patzers ist bei
einem Donnerrohr doppelt so hoch wie bei anderen Waffenbei (19 und 20 beim
Fernkampf-Wurf).

Donnerrohre werden (wohl unter dem Einfluss imperialer und serovischer
Geschutze) in drei Hauptklassen hergestellt: Die Leichten (10-12 Stein Kugelgewicht,
1 Quader Eigengewicht) und Schweren (25-30 Stein Kugelgewicht, 2 Quader
Eigengewicht) Donnerrohre sind auf verschiedenen grof3en Schiffen anzutreffen,
wahrend die Uberschweren Donnerrohre (40-50 Stein Kugelgewicht, 5 Quader
Eigengewicht) fast nur zur Behauptung wichtiger Handelsstutzpunkte dienen. Zur
Bedienung eines leichten Donnerrohres sind wenigstens funf ausgebildete und
eingespielte Kriegsleute nétig: Ein Geschitzmeister fir das Zielen, ein
Schwammtrager fir das Loschen verbliebener Funken und Reinigen des Laufes, ein
sehr kraftiger Kampe fur das Einlegen und Feststof3en der Ladung, ein praziser
Zundlochbefuller und schlief3lich der Luntenhter, der sich erst am Schluss mit einer
offenen Flamme dem Donnerrohr nahert und den Schuss abgibt. Schwere
Donnerrohre brauchen zwei, Uberschwere sogar drei Personen mehr, die dem
Geschutzmeister beim (Neu)Ausrichten der Waffe helfen.

Leichtes Donnerrohr

TP: 2W20+4 TP*. 2W6 Laden: 60 KR

Reichweite: (50/100/200/300/500) TP+: (+2/+1/0/-1/-2)

Gewicht: 1 Quader + 10-12 Stein Preis: 1.000 + 15 Dukaten

Schweres Donnerrohr

TP: 3W20+6 TP*: 3W6 Laden: 120 KR

Reichweite: (30/60/150/250/400) TP+: (+3/+1/0/-1/-2)

Gewicht: 2 Quader + 25-30 Stein Preis: 2.500 + 30 Dukaten

Uberschweres Donnerrohr

TP: 4W20+10 TP*: 4W6 Laden: 300 KR

Reichweite: (15/50/120/200/300) TP+: (+3/+1/0/-1/-3)

Gewicht: 5 Quader + 40-50 Stein Preis: 5.000 + 60 Dukaten

Besonderheiten: Die Schadenswerte sind diejenigen fur Steinkugeln; Eisenkugeln
richten 4 TP bzw. 3 TP* mehr an, sind jedoch auch 20 % teurer und 10 % schwerer.
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Myranische Schiffe & Besonderheiten

20-Stein-Krysobela
Aussehen: Ein 3 Schritt langer Lauf aus Schwarzstahl. Die Mindung entspricht
einem stilisierten Drachenkopf und ist reich verziert. Auf den Lauf ist eine Matrizen-
reprasentation mit Arkaniumeinlegearbeiten eingraviert. An der Basis des Laufs
befinden sich 7 Speicherringe aus einer festen Mindorium-Mondsilber-LIgierung die
mit Lapislazuli und Coelestin besetzt sind. Der Lauf ist auf einer h6henverstellbaren
Lafette montiert. Dazu 20-Stein-Geschosse aus Schwarzstahl, die magische
Wirkungen mit in das Ziel tragen kdnnen. Dazu muss man eine von 4 passenden
Titaniumnadeln mit Astrilithkopf in die daftir vorgesehene Offnung im Lauf stecken.
Wrkung:
Das Artefakt wird durch Bedienen eines Kurbelmechanismusses ausgeldst, sobald
der Astrilith in eine der 7 aktiven Positionen einrastet. Bei Verwendung der
passenden 20-Stein-Geschosse ist die Krysobela auf eine Meile recht zielgenau,
kann aber auch doppelt so weit feuern. Pro Tag kdnnen 7 Geschosse aus eigener
Kraft abgefeuert werden. Fur weitere Schiisse muss ein magisch begabter
Geschutzmeister die eingravierte Matrize zaubern. Mit geringerer Wirkung kénnen
auch andere Geschosse passenden Kalibers verwendet werden. Diese tragen
jedoch keine Zauber und in der Regel leidet die Zielgenauigkeit.
TP: 10W+20 TP*(Struktur): 1W4+15
Reichweiten: 100/200/800/1000/2000 TP+: (+3/+1/0/-1/-2)
Laden: 20 KR (+ 4 mit Zauberbelegung)

Titaniumnégel

Aussehen: 4 feine Titaniumnagel mit unterschiedlichen Astrilithkopfen

Wirkung:

Eines der Schwarzstahlgeschosse wird vor dem Abfeuern so bezaubert, dass es als
Trager fur den Wirkenden Spruch dienen kann. Jeder Nagel belegt eine Kugel mit
einem anderen Wirkenden Spruch.

Die Wirkenden Spriche werden durch den Aufprall im Ziel ausgeldst oder verfliegen,
wenn das Geschoss nicht innerhalb einer Stunde abgefeuert wird. Die Nagel
funktionieren nur bei den Geschossen einer bestimmten Gro3e und materiellen
Zusammensetzung. Beim Abweichen von der Norm werden die Wirkenden Zauber
maoglicherweise sofort ausgelést.

Nagel Nr. 1: Die Kugel erhitzt sich fir min. 1 SR auf Weil3glut (iber 1500°) und kann
so Brennbares entziinden, Stein oder Eisen langsam schmelzen. Dieser Nagel
funktioniert einmal taglich.

Nagel Nr. 2: Um die Kugel herum wird ein Feuerbrand von 7 Schritt Radius erzeugt,
der 10 KR lang anhalt und jede KR 3W6+3 TP Flammenschaden erzeugt. Das Feuer
kann sich auf naturliche Weise ausbreiten. Dieser Nagel funktioniert einmal pro
Woche.

Nagel Nr. 3: Hartes Gestein, z. B. einer Mauer von ca. 100 Kubikmeter Rauminhalt,
wird in minderes, weicheres Gestein verwandelt und verliert so ca. die Halfte seiner
Strukturpunkte und des RS. Nach Meisterentscheid kann das Eigengewicht nicht
mehr getragen werden. Der Nagel funktioniert einmal pro Monat.

Nagel Nr. 4: Eine Wolke atzenden Giftgases wird erzeugt, die 10 KR anhalt. Bei
Windstille kann die Wolke ca. 100 Raumschritt ausfullen. Pro KR Aufenthalt in der
Wolke erhalt man 1W6 SP. Dieser Nagel kann einmal taglich benutzt werden.

Typ/Ladung:
Zum Geschiitz gehéren 8 Nagel Typ 1, 4 Nagel Typ 2, 2 Nagel Typ 3 und 2 Nagel 4
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Myranische Schiffe & Besonderheiten

SCHIFFSTYPEN

In Myranor sind etliche der Schiffstypen bekannt die man auch in Aventurien kennt,
teilweise nur unter anderem Namen oder leichten Anderungen. Diese sind:

Kanus, Flol3e, Katamarane, Treidelkdhne, Flusssegler, Ottas, Karavellen, Zedrakken
(unter dem Namen Dschunken/Dschukaren/Dhau).

Ahnlich sind Kettenschleppkahne: Auf manchen myranischen Wasserwegen sind
auf dem Flussbett schwere Ketten verlegt. Her zieht ein katamaranahnliches
Antriebsschiff die Kette Uber eine Winde am Bug empor und lasst sie dann am Heck
wieder rasselnd ins Wasser gleiten.

Eine Galjotta ist ahnlich einer Otta, jedoch mit einem Rammsporn und ist so etwas
wie Ihr modernerer "Nachfolger".

Auch die Galeasse kommt in &hnlicher Form in Myranor vor: Bei der Galjdsse
besteht der Antrieb jedoch in aller Regel nicht aus Rudern sondern aus Pedalge-
triebenen Schrauben.

Damit waren wir auch schon beim Ubergang zu rein Myranischen Schiffen.

Schraubengaleeren: Diese schnellen und wendigen Boote wurden urspringlich fir
militarische Zwecke entwickelt, heutzutage werden sie jedoch meistens fir eilige
Kurierfahrten eingesetzt. Sie eignen sich wie alle Galeeren besonders gut fur Fahrten
in ruhigen Gewassern. Die grof3e Wendigkeit und die hohe Geschwindigkeit dieser
Boote wird zum einen durch ihre schlanke Bauform und ihren geringen Tiefgang von
maximal zwei Schritt erreicht. Hauptursache fiir die guten nautischen Eigenschaften
sind jedoch die seitlich am Rumpf eingelassenen Halbréhren und die darin
verlaufenden Antriebsspindeln. Jede wird angetrieben von ein bis drei Dutzend
Pedalo-Sklaven im Unterdeck (auch Schraubendeck genannt). Sowohl fur die
Steuerbord- als auch fur die Backbordseite ist ein eigener Taktgebender Trommler
zustandig. Bei einigen - militarischen - Galeeren erfolgt der Antrieb jedoch durch eine
Arcanomechanik. Schraubengaleeren haben oft nur wenige Aufbauten - meist je
einen am Bug und am Heck, in denen dann vor allem neben der wenigen Fracht
(Uberwiegend Briefe und kleine Pakete) auch Waffen und Proviant untergebracht
werden. Als Schlafraume fir den Kapitan und seine Offiziere, die meist acht
Schiffssoldaten sowie eventuelle mitreisende Wurdentrager dienen meist Zelte auf
dem Oberdeck. Als Schiffe militarischen Ursprungs, die oft Wertsachen beférdern,
haben viele Schraubengaleeren je ein Geschiitz auf dem Bug- und dem Heckaufbau.

Listhani: Der Listhano ist ein elementar arcanomechanisch betriebener Gleiter aus
leichtem Pheroxyl, der nur wenige Spann Uber Grund fliegt und daher nur fur wirklich
ebenes Gelande, Flusse, Binnenseen oder ruhige Meeresbuchten geeignet ist. Das
Fahrzeug ist sehr schnell und beweglich und erfordert einen Mechanopathen als
Piloten; es kann maximal zehn Personen transportieren. Wahrend der Besitz von
Listhani offiziell der Armee und Optimatenh&usern vorbehalten ist, fallen immer
wieder einzelne Exemplare in die Hand von Schmugglern und anderem lichtscheuen
Gesindel: Vor allem auf dem Goldenen See sind Listhani sehr tblich fir den illegalen
Guter- und Personenverkehr zwischen den verschiedenen Grol3stadten von
Centralis.
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Seedrachen: Die Seedrachen der Nyamaunir mit ihnren Klappsegeln an parallel
aufgestellten Masten, den komplizierten Steuerschwanzen und schlangengleich
schlanken Rumpfen sind schnell und extrem wendig. Allerdings fehlt es ihnen an
Raum fir Geschuitze, was den Felltragern in letzter Zeit blutige Schnauzen
eingebracht hat. Viele Handler sind dazu Gibergegangen, Séldner an Bord zu holen
oder gleich Begleitschiffe anzuheuern.

Ly
a0y
N |-
vy

W]

87/183



Myranische Schiffe & Besonderheiten

Shalassi: Diese Schiffe gelten als die schonsten des dstlichen Myranor,
hervorgegangen aus imperialer Schiffsbaukunst und uralten bansumitischen
Traditionen. Es sind schlanke Schnellsegler mit bis zu drei nach hinten geneigten
Masten und zwei durchgehenden Decks. Die geschwungenen, flachen Linien, die
von dem spitz zulaufenden Rumpf und den geduckten Aufbauten mittschiffs
unterstrichen werden, sorgen fur einen stolzen und eleganten Gesamteindruck.
Jeder Mast tragt vier bis funf Ubereinander liegende, schmale Segel, dazu kommen
zusatzlich ein Dshukarsegel am Besanmast und ein dreieckiges Vorsegel am
Bugspriet. Dies verschafft den Seglern hohe Geschwindigkeit einerseits und eine
Uberragende Mandvrierfahigkeit andererseits. Jede Shalassi ist ein Unikat aus
edelsten und seltensten Materialien, und nur die machtigsten Fernhandler der
Karoufi nennen mehr als ein Schiff ihr eigen. Die Gefahrte sind verschwenderisch
verziert, wobei die Vogelkdpfe am Bug, die stets auf den Namen des Schiffes
verweisen, gar aus Edelmetallen und Gemmen gefertigt werden. Mindestens 9
Jahre wirde es dauern, ein solches Schiff zu fertigen - waren denn einmal samtliche
Rohstoffe vorhanden. Aus diesem Grund werden die Shalassi tiber Jahrzehnte
hinweg wieder und wieder ausgebessert und mit Neuerungen ausgestattet, aber nur
in den seltensten Fallen von Grund auf neu gebaut. Die kaum zwei Dutzend Shalassi
sind samt und sonders zumindest leicht bewaffnet, sichern sie doch auch die
Hoheitsrechte Eshbathmars zur See. Auch die Mannschaften der Handelssegler sind
kampferprobt.
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Myranische Schiffe & Besonderheiten

Schaufelradgaleeren: Diese durchweg sehr flachbordigen Flussschiffe sind in der
myranischen Vorstellung regelrechte schwimmende Palaste: Obgleich auch sie dem
Transport von Waren dienen, sind sie weitaus bekannter als Beférderungsmittel fur
wohlhabende Reisende. Der typische "Schaufler" hat einen sehr geringen Tiefgang
und entweder ein einzelnes breites Schaufelrad am Heck oder zwei Schaufelrader
mittschiffs an backbord und steuerbord. Die Aufbauten sind mehrere Stockwerke
hoch: Das Hauptdeck beherbergt die Antriebsanlagen, die Mannschaftsquartiere und
vor allem den Laderaum. Das erste Oberdeck wird von einem grof3en Festsaal und
der oft Uppig ausgestatteten Kombise eingenommen; auf dem zweiten Oberdeck
wohnen zum Heck hin die Offiziere und Passagiere, wahrend am Bug die
Steuerkabine fur den Schiffer, die Steuerleute und Lotsen untergebracht ist.
Schaufelradgaleeren sind meist bis zu 100 Schritt lang und gut 20 Schritt breit mit
einem Tiefgang von maximal drei Schritt. Sie sind zwar nicht die schnellste, aber bei
weitem bequemste und luxuriéseste Moglichkeit, einen Fluss oder Kanal zu bereisen.
Hier findet man im grofR3en Saal ebenso Optimaten wie Honoraren und den einen
oder anderen wohlhabenden Burger beim Schlemmen, Zechen, Debattieren, Tanzen
und Spielen: Anders als ihre von Raia-Pratoren kontrollierten Entsprechungen zu
Lande sind diese schwimmenden Vergnigungsstatten meist der obrigkeitlichen
Aufsicht und allen 6rtlichen Sittengesetzen entzogen. Entsprechend wild wird hier oft
gespielt und gefeiert. Jedes dieser Schiffe besitzt eine eigene Truppe Bewaffneter
zum Schutz vor Unruhestiftern und Flusspiraten.
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Myranische Schiffe & Besonderheiten

Raptonen: Die als Raptonen bezeichneten kleinen Schraubengaleeren bilden das
Gros der imperialen Marine auf dem Meer der schwimmenden Inseln und den
Orismanis. Die schlanken Linien machen das Schiff schnell und beweglich, so dass
die Raptonen vielseitig eingesetzt werden kdnnen. Die Bug- und Heckkastelle sind
niedrig gehalten, das Heck dabei etwas héher als das Bugkastell. Da fur Fracht nur
wenig Platz zur Verfliigung steht, ist die Raptone bei langeren Fahrten auf externe
Versorgung angewiesen. Die Schiffe der Myriaden sind eigentlich immer mit einem
arcanomechanischen oder einem chalketonischen Antrieb ausgestattet. Zur
Unterstitzung haben die Raptonen in der Regel noch einen rahgetakelten Mast, der
allerdings vor Gefechten leicht umgelegt werden kann. Raptonen der Horasialgarden
oder der Hohen Hauser missen dagegen in der Regel auf eine gro3e Anzahl an
Pedalosklaven zurtickgreifen. Der Verzicht auf einen der zwischen 30.000 und
60.000 Aureal/Dukaten teuren magischen Antriebsmechanismen senkt die Kosten
allerdings erheblich. Eine Variante der Raptone ist die etwas hochbordigere
Thalassia. Der hohere Tiefgang senkt zwar die Geschwindigkeit, dafir steigt die
Seetauglichkeit. Die Thalassia kommt dabei auf LaAngen von 30 bis 35 Schritt.

Colossa: Die Colossa ist mit 40 bis 60 Schritt Lange das Ruckgrat der imperialen
Marine im Meer der Schwimmenden Inseln, dem sidlichen und mittleren Thalassion
und auf dem GroRen Orismani. Markant sind die beiden mé&chtigen Schaufelrader
mittschiffs an den Seiten. Da die Schaufelréader auch eine bekannte Schwachstelle
sind, werden sie in der Regel mit Eisenholz und Karettan verkleidet. Die hoch
aufragenden Bug- und Heckkastelle sind oft ebenfalls oft mit Karettan oder
Edelbronze gepanzert. Wichtige Strukturelemente wie der Rammsporn sind meist
magisch gehartete Raffinate, um die Stabilitat zu erhéhen und die Brennbarkeit zu
senken. Colossas sind in der Regel mit einer arcanomechanischen Krysobela
ausgestattet die von mechanopatisch begabten Geschitzmeistern bedient werden.
Diese kdnnen die meist verzauberten Geschosse auch Uber Entfernungen von mehr
als einer Meile prazise ins Ziel bringen, was fur kleine und mittelgrof3e Schiffe oft
schon das Ende bedeutet. Fur die Bedienung des arcanomechanischen oder
chalketonischen Antriebs werden noch zwei weitere Mechanopathen eingesetzt.
Dieser unglaublich kostspielige Schiffstyp findet sich daher fast ausschliel3lich im
Dienst der Myriaden, von einigen wenigen Prunkgaleeren der Horanthes mal
abgesehen. Ublicherweise werden Colossas von einem Geschwader aus Raptonen
und zivilen Versorgungsschiffen begleitet. Der Kommandant einer Colossa hat
traditionell mindestens den Rang eines Lokegu inne.

Schaufelkatamaran: Im Prinzip ein Katamaran. Nur das hier am Heck des Schiffes
oder zwischen den Rumpfen, in seltenen Fallen an der Seite, ein Schaufelrad
angebracht ist und fir den Antrieb sorgt. Das Schaufelrad ist in aller Regel
Chalketonisch oder arcanomechanisch angetrieben. Hinzu kommen noch
Hilfsmast(en), in aller Regel Rah/Schratgetakelt.
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Demergatoren: Unterwasserschiffe der Nequaner, deren kugel- oder eiférmiger
Innenraum aus gekrimmtem Schildpatt von einem spindelférmigen Gerist mit
Schrauben, Hohen- und Richtungsrudern umspannt wird. Demergatoren fir vier bis
sieben Personen sind meist etwa zehn bis zw6lf Schritt lang, je nach Bauweise
sechs bis zehn Schritt breit, wozu noch mal so lange Fliigel hinzu kommen kdnnen.
Vorn am Schiff sind die an frei schwenkbaren Fiuhlern angebrachten llluminatoren
befestigt, mit Gwen Petryl-Pulver und dem leuchtenden Extrakt der
Sonnenanemonen geflllte Leuchtkdrper, die ein starkes, gelbgrtines Licht abgehen,
wahrend der Demergator achtern in das lange, mehrfach unterteilte Seitenruder
auslauft. Ein kompliziert ausgekligeltes Lamellensystem in der Schiffswand filtert
Atemluft aus dem Wasser. Zum Auftrieb werden die gefluteten Trimmtanks mittels
eines ausgefeilten Pumpensystems leergepumpt; bei der Notwendigkeit schneller
Mandver unterstitzt durch elementare Luft aus Druckgefafl3en. Die meisten
Demergatoren haben nur ein Deck mit einer Hohe von etwa zweieinhalb Schritt.
Varianten mit einem Ober- und Unterdeck sind deutlich langsamer, kénnen aber bis
zu 100 Quader mehr Ladung aufnehmen (in ebensoviel Raumschritt Platz). Ohne
dem zweiten Deck besitzt das Schiff jedoch kaum ausgewiesenen Frachtraum, so
dass alles was mehr als zehn Raumschritt einnimmt deutliche Schwierigkeiten
macht. Die zweckorientierten Innenraume mit ihren verwirrenden Konstruktionen an
Rohren, Kurbeln, Schotten, Zahnradern, Pumpen und Ventilen aus Karettan, Glas,
farbigen Stahlen, vor allem aber diversem Meeresgebein wirken nicht nur auf
Fremde eng und ungemdutlich. Angetrieben wird der Demergator durch die
Muskelkraft von Schrauben-Tretarbeitern fur die Marschfahrt und einer Arcano-
Mechanik fur hohere Geschwindigkeiten. Ohne extravagante, arcanomechanische
Spielereien kénnen kurzfristige Hochstgeschwindigkeiten von etwa 20 m/s (72
Meilen/Stunde) erreicht werden, doch rittelt das schon stark an der Struktur des
Schiffes. Die maximale Tauchtiefe kleiner Demergatoren liegt bei etwa 50 Schritt. Die
Ubliche Reisegeschwindigkeit betragt 10 Meilen in der Stunde. Ein Schiff dieser
GroRRe braucht nur 40 KR fur eine Drehung um 180°. Von Haus aus fuhren die
meisten Demergatoren nur ein von innen beladbares Harpunengeschitz auf,
welches nach vorne gerichtet und etwa 45° schwenkbar ist.
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Myranische Schiffe & Besonderheiten

RAPTONE

Die Hyperion
Die Hyperion ist ein Piratenfanger und Patrouillenschiff der in Balan Cantara
stationierten Il. Mholurenicta. Das Einsatzgebiet ist die durch ein Gewirr aus dem
Meer aufragender Felsklippen und Riffe extrem untbersichtliche Kiistenzone
zwischen Balan Cantara und Shanali. Kommandant ist der junge und ehrgeizige
Hektagu Oluros xan Partholon. Fur die nautischen Aufgaben sind jedoch die ca. 20
Seeleute unter der Fiihrung des Navarcu Memphios zustandig, der auch als
Schiffsmechanopath und Techniker fur die Funktionalitdt der Arcanomechanik Sorge
tragt. Wie in der imperialen Marine Ublich, gelten der Navarcu und die Seeleute als
zivile Diener des Kommandanten und sind nicht Angehorige der Myriade. Man rdumt
ihnen einen &hnlichen Status ein, wie er bei Landtruppen ublicherweise dem Tross
zu kommt
Takelage: | (R1, S1)
Lange: 25 Schritt Breite: 6 Schritt Tiefgang: 1,6 Schritt
Schiffsraum: 80 Quader Frachtraum: 20 Quader
Besatzung: 46 M + 50 S + Mechanopath
Beweglichkeit: sehr hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: 35.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 10 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde
Arcanomechanik (Marsch): 10-15 Meilen/Stunde
Arcanomechanik (Rammen): 22 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Bock voraus, 2 Oktabela achteraus, 1 schwenkbare tiberschweren
Rotze mittschiffs, 8 berschwere Bela (2 pro Breitseite)
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COLOSSA

Die Thearch Antamyr
Das Flaggschiff der 4. Lokede der II. Mholurenicta lief 4770 IZ mit einem kleinen
Geschwader aus zwei Raptonen, zwei Listhanis und einem Lastschiff aus Krysirenis
mit dem Auftrag aus, ein fremdartiges Piratenschiff aus dem abtriinnigen Horasiat
Cuslicon im Meer der Schwimmenden Inseln aufzubringen. Kommandant der Flottille
ist der korrupte Lokegu Andromedion al Eupherban, der, Dank seiner magischen
Fahigkeiten im Range eines Adeptus Excemptus, durchaus seine fehlende
seefahrerische Erfahrung kaschieren kann.
Takelage: Ill (H1, H1, H1)
Lange: 40 Schritt Breite: 8 Schritt Tiefgang: 3,6 Schritt
Schiffsraum: 390 Quader Frachtraum: 120 Quader
Besatzung: 40 M + 120 S + 3 Mechanopathen
Beweglichkeit: mittel Struktur: 17 Harte: 1
Preis: 90.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 11 Meilen/Stunde
am Wind: 2 Meilen/Stunde
Arcanomechanik (Marsch): 8-12 Meilen/Stunde
Arcanomechanik (Rammen): 18 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Krysobela + 2 Draglossas voraus, 2 schwere Rotzen achteraus,
6 Oktabela (3 pro Breitseite), 12 schwere Rotzen (6 pro Breitseite), 12
uberschwere Belas (6 pro Breitseite);
Der Bug ist mit einem verzauberten Rammsporn versehen, der
Schiffswande aus Holz schnell verfaulen lasst.
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SCHAUFELKATAMARAN

Die Schwarze Krake
Der vor funf Jahren erbaute Schaufelkatamaran wird seit einem Jahr von Nautarch
Nibolrus geflihrt. Die Schwarze Krake ist - typisch fur einen Katamaran - mit zwei
kiellosen Rumpfen versehen, die im vorderen und hinteren Drittel des Schiffes
miteinander verbunden sind. Auf diesen Verbindungselementen befindet sich je ein
Mast. Dieser ist mit einem schratgetakelten Segel versehen. Zudem ist der vordere
Mast einen halben Schritt kleiner als der hintere. Zwischen den Rumpfverbindungen
befindet sich das Schaufelrad, das durch einen arcanomechanischen Antrieb bewegt
wird. Am Bug befindet sich auf jedem Rumpf ein leichtes Torsionsgeschiitz, vor
neugierigen Blicken und Spritzwasser durch eine Segeltuchplane geschitzt.
Takelage: Il (H1, H1)
Lange: 24,6 Schritt Breite: 9,4 Schritt je Rumpf: 3,2 Schritt Tiefgang: 1,1 Schritt
Schiffsraum: 40 Quader Frachtraum: 30 Quader
Besatzung: 10 M
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 35.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde

Schaufel (arcanomechanisch): 4 Meilen/Stunde
Waffen: auf jedem Rumpf ein um 180 Grad schwenkbares leichtes Torsionsgeschiitz

bugwarts (vergleichbar leichte Rotze)
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SCHRAUBENGALEERE

Die Stern von Daranel
Die Stern ist ein schraubengetriebenes Kurier- und Patrouillenboot. Fir militdrische
Zwecke entwickelt werden diese schnellen und wendigen Boote von den Optimaten-
hausern oft fur eilige Fahrten eingesetzt, Sie eignen sich besonders gut fur Fahrten
in ruhigen Gewassern, also auf dem Kistenkanal, den Orismanis und der Kiste des
Meeres der Schwimmenden Inseln. In dieser Funktion werden sie auch von der
imperialen Flotte eingesetzt. Die grofRe Wendigkeit und die hohe Geschwindigkeit
dieser Boote wird durch ihre schlanke Bauform und ihren geringen Tiefgang von nur
8 Spann erreicht. Hauptursache fur die guten nautischen Eigenschaften sind jedoch
die seitlich am Rumpf eingelassenen Halbrohren und die darin verlaufenden
Antriebsspindeln. Diese Halbréhren verjingen sich dabei zum Heck hin, damit eine
hohere Stromungsgeschwindigkeit erreicht wird. Jede der beiden Antriebsspindeln
wird von 15 Sklaven angetrieben, die im Unterdeck in je einer Reihe nebeneinander
sitzen. Die Kraftubertragung auf die Schrauben erfolgt mit Hilfe von Zahnradern an
beiden Enden der Pedalstange. Die Sitzreihen der Pedalo-Sklaven sind im Unter-
deck (auch Schraubendeck genannt) untergebracht und durch eine mit Stroh gefullte
Doppelwand von einander getrennt. Sowohl fur die Steuerbord- als auch fiir die
Backbordseite ist ein eigener Takt-gebender Trommler, der Tageru, zustandig. Die
Tagerus sitzen im Heck direkt unter dem Steueraufbau. Das Schraubendeck weist
eine Deckenhothe von 1,5 Schritt auf, Ausnahmen sind die Raume unter den
Deckaufbauten mit einer Deckenhdhe von 2 Schritt. Wegen der geringen Schrauben-
deckhohe ist es den Sklaven nicht mdglich ihren Pedalplatz aufrecht zu erreichen.
Deshalb nehmen das Einnehmen und Verlassen der Pedalplatze eine recht lange
Zeitspanne in Anspruch. Zudemist es ublich, auf diesen Booten die Pedalo-Sklaven
nicht anzuketten, da eine schnelle Flucht praktisch nicht mdglich ist. Der einzige
Einstieg zum Schraubendeck liegt unmittelbar hinter dem mit einer grof3en,
drehbaren Bela bestiickten Bugaufbau in dem sichf zwei Lagerdume befinden in
denen neben der wenigen Fracht auch Waffen und Proviant untergebracht sind. Auf
dem Oberdeck sind zusatzlich zu den Bug- und Heckaufbauten zwei Zelte installiert,
die als Schlafraume fir den Kapitan und seine drei Offiziere sowie fur die zehn
Seesoldaten dienen. Jede Kirene (5 Seesoldaten) wird von einem Offizier geflihrt
und ist im Falle eines Kampfes flr die Verteidigung einer Schiffseite zustandig. Der
dritte Offizier ist der Steuermann, der zusammen mit dem Kapitan das Boot vom
Heckaufbau her steuert. Dazu dient neben einem uber Seilziige gesteuerten Ruder
auch ein Sprachrohr, mit dem der Kapitan den Tagerus die Befehle Gibermittelt. Diese
schlagen bei scharfen Wendemandovern einen unterschiedlichen Takt an, so dass die
Antriebsspindeln unterschiedlich starken Vortrieb erzeugen. Ublicherweise ist zur
Wartung des Antriebsmechanismus und der Belari auch ein Mechanikus an Bord.
Takelage: | (R1)
Lange: 25 Schritt Breite: 6 Schritt Tiefgang: 6 Schritt
Schiffsraum: 300 Quader Frachtraum: 100 Quader
Besatzung: 30 Pedalo-Sklaven, 2 Tagerus, Mechanikus,

3 Offiziere, 10 Krieger, Kapitan
Beweglichkeit: extrem hoch Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 21.000 Dukaten
Geschwindigkeit Pedale (Marsch): 10-15 Meilen pro Stunde

Pedale (kurzzeitig 2 SR): 22 Meilen pro Stunde
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ZWEIMAST-KARAVELLE

Die Glanz der Wogen
Das Schiff des myranischen Optimaten Xarphyrios or Rhidaman ist eine imperiale
Zweimast-Karavelle. Dieser der aventurischen Karavelle sehr &hnliche Schiffstyp
entwickelte sich aus den Flussseglern des Orismani und kann mit seinem
hochseetauglichen Rumpf und den Dreiecksegeln (imperiale Haiflossensegel) auch
gegen den Wind kreuzen. Bei den Soldaten und Geschitzbedienern des Schiffes
handelt es sich ausnahmslos um Elitekampfer.
Takelage: Il (H1, H1, S1)
Lange: 22,4 Schritt Breite: 6,4 Schritt Tiefgang: 3,5 Schritt
Schiffsraum: 167 Quader Frachtraum: 110 Quader
Besatzung: 36 M + 27 G/S [Q 17]
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 12.000 Aureal/Dukaten (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen

mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 6 Tormenta Quartana (leichte Rotze), 4 Polybela (Hornisse)
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KARAVELLE mit SCHRAUBENANTRIEB

Die Ephardanias
Die Imperiale Karavelle Ephardanias ist zwar klein und bietet wenig Frachtraum,
dessen Zugéange sind aber gut hinter den acht Passagierkabinen verborgen, die im
Schiff durch eine mechanische Vorrichtung verschoben werden kdnnen. So kdnnen
auch grol3ere Frachtstiicke unauffallig transportiert werden. Zudem verfligt das Schiff
nicht nur Gber Segel als Antrieb: Ein kleiner arcanomechanischer Schraubenantrieb
ermdglicht es dem Schmugglerschiff an allzu neugierigen Patrouillen vorbei zu
kommen.
Takelage: 11l (R1, R1, H1)
Lange: 27,9 Schritt Breite: 6,3 Schritt Tiefgang: 2,3 Schritt
Schiffsraum: 202 Quader
Frachtraum: 46 Quader (aufgrund der mechanisch verschiebbaren Kabinen)
Besatzung: 52 M +14 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 15.000 Aureal/Dukaten (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen
mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde
Schrauben (3 SR): 24 Meilen/Stunde (=>6 Meilen in 3 SR)
(anschlieRendmuss der Antrieb achtTage neu geladen werden)
Bewaffnung: 1 schwerer Harpun-Aal (voraus;), 4 Hornissen (2 pro Breitseite)
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KERRISHITISCHE DSCHUNKE

Bei den Kerrishitern werden gerne Dschunken verschiedener Grél3e verwendet.
Wahrend auf Flissen nur einmastige Schiffe unterwegs sind, kann man auf dem
Thalassion sogar sechsmastige Riesen antreffen. Die Dschunke ist wie die
aventurische Zedrakke ein kielloses Kastenboot, dessen rechteckige Segel meist aus
lattenverstarkten Binsengeflecht bestehen. Im Gegensatz zu den Aventurischen
Zedrakken sind jedoch vor allem die groReren Dschunken mit Geschuitzen bestlickt,
oftmals in kleinen Tirmen an den Seiten.

=

Die Leven'thar
Die Levan'thar gehort zu der kleinen Flotte von Schiffen, mit denen das Haus Icemna
seine Kisten offensiv schitzt. Sprich: Dieses Schiff wird ausgesandt, um zu
verhindern, dass Piraten und Schmuggler entkommen und einfach davon segeln. Es
ist deshalb mehr auf Schnelligkeit denn auf Bewaffnung ausgelegt. Nichtsdestotrotz
besteht Kapitan Jal’harabno, gleichermal3en Seefahrer wie Klosterkrieger, auf
regelmanige Kampfibungen seiner Mannschaft. Bei der Mannschaft handelt es sich
um einen eingespielten Trupp.
Takelage: Il (Z1, Z1, Z1)
Lange: 24,7 Schritt  Breite: 4,8 Schritt Tiefgang: 1,4 Schritt
Schiffsraum: 82 Quader Frachtraum: 51 Quader
Besatzung: 3 Offiziere, 19 Matrosen, 4 Richtschitzen
Beweglichkeit: hoch Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 5.000 Aureal/Dukaten (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen

mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Draglossa voraus
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DSHUNKE/ DSHUKAR

Die Gefligelte Jharranoth
Die Geflugelte Jharranoth ist ein grofRer Dshukar aus rotbraunem Zedernholz von
etwa 45 Schritt Lange. Der stattliche Viermaster mit seinen riesigen karmesinroten
Segeln fahrt unter dem strengen Befehl des Kerrishiters Hephairid Ke'Pylam aus der
Familie der Gutium von Kerrish-Marad. Der Kapitan hat gut ein Drittel seines
gewaltigen Frachtraumes fur den Transport von Passagieren bereitgestellt.
Takelage: IV (Z1, Z1, Z1, Z1)
Lange: 46 Schritt Breite: 8,5 Schritt Tiefgang: 3 Schritt
Schiffsraum: 391 Quader Frachtraum: 260 Quader
Besatzung: 81 M+ 10 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 20.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 6 leichte Rotzen (3 pro Breitseite)
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Myranische Schiffe & Besonderheiten

DEMERGATOR

Die Margitara
Die Margitara ist ein Schiff eines Demergatortyps der speziell fur Erkundungs- und
Forschungsfahrten gebaut wird und bis zu 100 Schritt tief tauchen kann. Bei diesem,
mit seinen Schwimmfliigeln von oben einem Rochen &hnelndem, Demergatortyp
dient die Arcano-Mechanik des Antriebs fur die Marschfahrt und die Muskelkraft von
Schrauben-Tretarbeitern flr hthere Geschwindigkeiten. Der Drehbare Kommando-
turm ist in Gestalt eines bedrohlichen Gischtwurms gehalten. Darunter ist ein runder,
rundum verglaster Raum. In dessen Mitte befindet sich die obere Ausstiegsschleuse
die zu der mit einem Gelander gesicherten Aussichtsplattform fihrt. Im Deck darun-
ter ist ein fuir den Uber- und Unterwasserkampf taugliches Zwillings-Harpunenge-
schitz untergebracht das sich um etwa 120° schwenken lasst, wahrend wiederum
darunter die Bugwarts verglaste Kommandobriicke und der Kartenraum liegen. Auf
dem Hauptdeck finden sich von vorne nach hinten die Kapitéanskajiute (Fluten-
meister), die Mannschaftsmesse, die Waffen- und Geratekammern der Kampf-
schwimmer (links und rechts des Hauptgangs), der Hauptschacht, der Schnellantrieb
mit den 18 Tretrddern (und den Schlafkojen der Schraubenarbeiter) und schlief3lich
(auRerhalb des Rumpfs) das obere Schraubenpaar. Auf dem Maschinendeck liegen
hinterein-ander die untere Aussichtsgalerie hinter einer durchsichtigen Kuppel (aus
einem Material, das definitiv kein Glas ist), die Laboratorien (neben den ‘Ublichen’
alchi-mistischen Geratschaften der Nequaner befinden sich hier zahlreiche, geflutete
Glas-behaélter, in denen diverses Meeresgetier zur alchimistischen Verwendung
gehalten wird, darunter auch Szirri-Szirri-Quallen, die Unterwasseratmung ermog-
lichen), die Kombuse, der Hauptschacht, die Frachtrdume, der arcanomecha-nische
Antrieb (nur tber eine Luke vom Schnellantrieb aus zu erreichen) und das untere
Schraubenpaar. Das Unterdeck schlie3lich birgt die Pumpenkammern (Uber sinnige
Mechanismen mit den Antriebswellen gekoppelt), einen Teil der Trimmtanks, die
Landestltzen, die Bilge und den unteren Tauchausstieg am Ful3 des Hauptschachts.
Lange: 25 Schritt Breite: 15 Schritt (inkl. Ballasttanks) Tiefgang: 8,7 Schritt
Schiffsraum: 137 Quader Frachtraum: 35 Quader
Besatzung: 40 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 19 Harte: 1
Preis: ca. 90.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit Marschfahrt: 15 Meilen/Stunde

Geschwindigkeitsschub: 22 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Zwillings-Harpunengeschutz (Turm)




Myranische Schiffe & Besonderheiten

DEMERGATOR

Die Jamilliah
Der Demergator Jamilliah ist ein von Schmugglern genutzter Demergator. Er ahnelt
einer Speerspitze mit zwei breiten Fligeln und einem kurzen Schaft. Auf der oberen
Seite gibt es einen kleinen Turm. Das Schmugglerschiff ist fir einen Demergator
grol3 und besitzt zwei gro3e Luken an der Oberseite, um schnell grol3e
Warenmengen zu verladen. Um dieses Schiff in beladenem Zustand tberhaupt zu
bewegen, sind sechs arcano-mechanische Schraubenantriebe notwendig. Das Schiff
besitzt ein komplettes Lagerdeck. Anders als viele Demergatoren besitzt das Schiff
kein Kampfdeck und keinen (konventionellen) Schnellantrieb. Bei Fluchten kénnen
die Antriebe kurze Zeit mittels Blutmagie die doppelte Geschwindigkeit erreichen.
Lange: 41,6 Schritt Breite: 28,2 Schritt (inkl. Ballasttanks) Tiefgang: 14,6 Schritt
Schiffsraum: 202 Quader
Frachtraum: 46 Quader(aufgrund der mechanisch verschiebbaren Kabinen)
Besatzung: 6 Offiziere + 48 Matrosen
Beweglichkeit: mittel Struktur: 19 Harte: 1
Preis: ca. 150.000 D
Geschwindigkeit Marschfahrt: 15 Meilen/Stunde

Geschwindigkeitsschub: 30 Meilen/Stunde (fur maximal 1 SR,

anschlieend muss der Antrieb 12
Stunden lang neu geladen werden)

3 L)

Bewaffnung: keine
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STERN VON DARANEL

Stern von Dayapel <\
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1.: Halbrohren 2.: Schrauben 3. + 19.: Seilzug fur Ruder 4.: Heck
5.: Trommler 6.: Rudererreihen 7.: Doppelwand 8.: Ruder

9.:.Pedalstangen  10. + 14.: Eingang Schraubendeck 11.: Lagerraume
12.: drehbare Bela 13.: Treppe zum Bugaufbau

15.: Schlafraume fur Kapitan + Offiziere 16.: Seesoldatenquartier

17.. Treppe zum Heckaufbau 18.: Belari  20.: Sprachrohr
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Die Gullen Drakkar, Reprasentations- und Staatsotta Thorwals

Die Gullen Drakkar ist ein Reprasentationsschiff als Zeichen der Macht und des
Reichtums Thorwals und untersteht als solches dem obersten Hetman der Hetleute.
Dieses Schiff weist eine Lange von 50 Schritt auf und ist mit je 35 Rudern auf jeder
Seite als Besatzung eines der grof3ten Langschiffe. Die Bordwande sind mit
Ornamenten aus Goldblech beschlagen, den Vordersteven ziert ein machtiger
geschnitzter und vergoldeter Drachenkopf, wahrend der Achtersteven zu einem
Drachenschweif ausgearbeitet ist. Die Griffe von Rudern und Steuerruder sind mit
Einlegearbeiten aus feinstem Seetigerbein verziert, die Ruderbanke aus edlem
Mohagoni gefertigt. Im Hochbord stecken mit goldenen Ornamenten beschlagene
Rundschilde, die von den Heldentaten ihrer Trager kiinden. Fir den Obersten
Hetmann hat man mittschiffs ein Podest mit einem throndhnlichen Sessel errichtet,
der bei gutem Wetter mit edlen Fellen bedeckt ist. Auf dem blauen Segel prangt der
weil3e, wellenumkranzte Pottwal - Zeichen Swafnirs und das Symbol der Obersten
Hetleute. Bemannt wird das Schiff von Kriegern der Hetskari. Ein Lurenblaser steht
bereit, Signal zu geben, wenn das Schiff in einen Hafen einlauft. Das schwere,
Goldbeschlagene Schiff ist kaum fur den Kampf geeignet, sondern dient allein der
Repréasentation, weshalb es stets von mindestens zwei kleineren Kampfschiffen

begleitet wird.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x35

Lange: 50 Schritt Breite: 9,7 Schritt Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 324 Quader Frachtraum: 216 Quader

Besatzung: 120 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 32.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 12 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 7 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 16 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

104/183



Die Kaiserstolz, Prunk- und Staatsgaleasse des Mittelreiches

Die Entscheidung ein Prunk-Staatsschiff zu bauen fiel im Mittelreich sehr schnell.
Doch damit begannen erst langwierige Diskussionen: Was fur ein Schiff sollte es
sein? Eine Galeere, in Anlehnung an die groRe Galeerenflotte? Oder eines der
modernen Segelschiffe? Nach Langwierigen Diskussionen (und eifrigem Politik- und
Machtgeschacher) fiel die Entscheidung: In Anerkennung fur das wohl berihmteste
Schiff des Mittelreiches, die Seeadler von Beilunk, sollte es eine Galeasse werden.
Zudem vereinte die Galeasse die Eigenschaften von Galeeren und Segelschiffen in
sich und repréasentiert somit auch die Mittelreichische Flotte in Ihrer Gesamtheit.
Nachdem diese Entscheidung gefallt war ging der Bau recht zligig voran, war man
sich doch einig: Nicht nur sollte das Schiff mit Abstand das gréf3te in den
Reichsflotten werden, auch kam fir die Verzierungen und den Innenausbau nur das
beste und teuerste in Frage was denk- und umsetzbar war. Das Ergebnis davon ist
nun die Kaiserstolz, die Prunkgaleasse der Garether Kaiser.

Takelage: Ill (H1, H1, H1) Riemen: 6x40 [240]
Lange: 59 Schritt Breite: 9 Schritt Tiefgang: 3,35 Schritt
Schiffsraum: 593 Quader Frachtraum: 200 Quader

Besatzung: 70M +240R+90G +50 S
Beweglichkeit: niedrig  Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 70.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 10 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 5 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 14 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 tberschwere Rotzen voraus, 1 schwerer Bock voraus (Vorderdeck),
4 Uberschwere Rotzen (jeweils 2), 2 schwere Aale achteraus,
12 Hornissen
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Die Horasion, Reprasentations- und Staatsschivone des Horasreiches

Es entspricht der Horasischen Gesellschaft sich zu Prasentieren. Die Konigs-
schivonen mégen méachtige und - fur Kriegsschiffe - prachtig verzierte Schilfe sein.
Doch war es nur eine Frage der Zeit bis der Wunsch nach einem reinen Staats- und
Repréasentationsschiff immer gro3er wird. Die Antwort darauf ist die Horasion, eine
auf das Kostbarste konstruierte und verzierte grof3e Schivone. Und eine wabhrlich
Majestatische Antwort ist dieses Schiff! Selbst der Steineichene Rumpf ist aufwendig
mit Schnitzereien und Ornamenten aus Goldblech verziert. Eingedenk der
zugedachten Aufgabe als Reprasentationsschiff wurden nur edelste Materialien wie
Rosenholz, Mohagoni, Elfenbein, Gold, Silber und Orichalcum fur den Bau und die
Verzierungen verwendet. Ein Luxus der sich bei der Ausstattung fortsetzt: kristallene
Kronleuchter, Tulamidische Teppiche, Brokatstoffe, feinster Atlas aus dem fernen
Guldenland Unauer Porzellan und andere Kostbarkeiten aus allen Landern von den
eisigen Hohen des Nordens bis hin zu den Mitternachtlichen Dschungelwaldern.
Takelage: IV (R3, R3, R3, H2, S1)
Lange: 48,3 Schritt Breite: 14,5 Schritt Tiefgang: 4,9 Schritt
Schiffsraum: 1140 Quader Frachtraum: 760 Quader
Besatzung: 160 M +80 G +50 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 145.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 schwere Aale voraus, 2 schwere Aale achteraus, 6 schwere Rotzen

(je 3 pro Breitseite), 10 Hornissen
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Die Horadan von Rethis, Prunkgaleasse der Zyklopeninseln

Was ware das Inselkdnigreich der Zyklopeninseln ohne ein wirdiges Staatsschiff?
Diese ungestellte Frage kommt Dank der Horadan von Rethis, einer prunkvollen
Galeasse benannt nach dem ersten Kénig der Zyklopeninseln, gar nicht erst auf.
Die leuchtend blauen Segel mit dem darauf befindlichen goldenen Auge heben sich
deutlich von dem hellen Rumpf aus Tiik-Took-Holz ab. Auch ansonsten wurden viele
Goldornamente und vergoldete Figuren sowie Glaserne Fenster, ja sogar eine
Glaserne Fensterwand im Heck, verwendet. Selbstverstandlich spiegelt auch das
innere des Schiffes Glanz und Reichtum der Zyklopeninseln wieder.

Takelage: Il (H1, H1, H1) Riemen: 6x35 [210]
Lange: 58,6 Schritt Breite: 9 Schritt Tiefgang: 3 Schritt
Schiffsraum: 527 Quader Frachtraum: 175 Quader

Besatzung: 40M + 210 R+50 G +50 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 62.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 12 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 7 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 18 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 Gberschwere Rotzen voraus, 1 Harpun-Aal voraus, 2 Uberschwere
Rotzen achteraus, 12 Hornissen
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Die Imperatrix Meridiana, Prunkschiff Al'Anfas

Lange Zeit hatte Al'Anfa "nur" ein Flaggschiff. Zu gut erinnerte man sich an den sehr
kostspieligen Misserfolg mit der Stolz von Al'Anfa. Doch irgendwann konnte und
wollte man nicht mehr ignorieren das man eine der gréf3ten Seemachte - und im
Selbstverstandnis der Herrscher des Sidens - war aber kein Schiff hatte das deutlich
die Herrlichkeit des Imperiums versinnbildlichte. So machten sich irgendwann einige
der besten Schiffsbaumeister Al'Anfas im Auftrag des Patriarchen daran diesen
Umstand zu bereinigen. Dabei sollte auf héchste Weisung beachtet werden: Das
Schiff mul3te eines der gro3ten der (bekannten) Welt sein. Die Geschwindigkeit sollte
nicht zu niedrig sein, durfte aber ruhig langsamer als andere sein. Besser entspannt
als Uberhastet reisen, so die Devise. Es sollte einzig der Représentation dienen - fur
Schutz wirden Begleitschiffe sorgen. Zu guter Letzt sollte es all die Pracht und
Herrlichkeit der Perle des Sudens Verkorpern. Das Ergebnis all dieser Vorgaben ist
die Imperatrix Meridiana. Unbewaffnet, fur die Reise auf die Kraft der Ruderer
angewiesen und mit allem erdenklichem Luxus versehen ist diese Uberlange Trireme
das Sinnbild fur den Reichtum und die Lebensweise der Machtigen in Al'Anfa.
Takelage: | (R1) Riemen: 6x35x2 [420]
Lange: 59,7 Schritt Breite: 16,6 Schritt Tiefgang: 4,95 Schritt
Schiffsraum: 1635 Quader Frachtraum: 545 Quader
Besatzung: 55 M + 420 R + 100 S
Beweglichkeit: niedrig  Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 210.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 2 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 2 Meilen/Stunde

am Wind: 0 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 6 Meilen/Stunde

Gerudert (2 SR): 8 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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Die Qemat, Staatsschiff des Kahet ni Kemi

Wie vieles das, die auf Ihre Privatsphare bedachten, Kemi betrifft so Gberrascht auch
das Staatsschiff des Kahet ni Kemi, die Qemat. Fir Ihre Grol3e ist das Schiff
erstaunlich schnell und Beweglich. Sie weist von den Segeln bis hin zum bronzenen
Rammsporn samtliche Eigenschaften einer Galeasse auf. Dies verdankt das Schiff
neben der beeindrucken Leistung seiner Erbauer vor allem der Verwendung des
leichten, sehr schwimmféhigen Tiik-Tok-Holzes. Besticht der auf3ere Zierrat des
Schiffes vor allem durch die Verwendung kostbarster Materialien, so braucht das
innere in keinerlei Hinsicht einen Vergleich mit einem Palast an Land zu scheuen.
Takelage: Ill (R1, R1, R1) Riemen: 6x42 [252]
Lange: 59,9 Schritt Breite: 14,7 Schritt Tiefgang: 4,5 Schritt
Schiffsraum: 1320 Quader Frachtraum: 440 Quader
Besatzung: 50 M + 252 R +64 G + 100 S
Beweglichkeit: niedrig Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 150.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 10 Meilen/Stunde

am Wind: 1 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 6 Meilen/Stunde

Gerudert (2 SR): 15 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Bocke (drehbar, Tirme), 2 mittelschwere Rotzen voraus,

2 mittelschwere Rotzen achteraus, 16 Hornissen
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Die Ka'har, 8-mastige konigliche Zedrakke Maraskans

Die Ka'har, das maraskanische Prunkschiff, hat gleich mehrfach fir Aufsehen
gesorgt als es gesehen wurde. Zunachst durch seine pure Existenz: hatte doch kaum
jemand geahnt und noch weniger gewusst das die Maraskaner ein solches Schiff in
Ihrem Besitz haben. Doch auch Ihre wahrhaft gigantischen Ausmalfie wissen zu
beeindrucken: an gleich Acht Masten fiihrt dieses Schiff jeweils eines seiner grol3en
"Drachen-"Segel, dazu eine unvergleichliche Rumpflange von tber 70 Schritt. Mit
seinen holzernen, Palastartigen Aufbauten ist dieses Schiff ein wirdiger Vertreter
des Maraskanischen Kodnigshauses - und ein beeindruckender Beweis flr die
maraskanische Schiffbaukunst.

Takelage: VI (21, 71, 71, 71, 71, 71, 71, Z1)

Lange: 73,9 Schritt Breite: 12,3 Schritt Tiefgang: 4,5 Schritt

Schiffsraum: 1364 Quader Frachtraum: 910 Quader
Besatzung: 220M+40G +40 S
Beweglichkeit: niedrig Struktur: 14 Harte: 1

Preis: ca. 150.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 20 Hornissen
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Die Moghulia, Prunktrireme Araniens

Die Macht und der Glanz des aranischen Kdnigshauses werden zur See von einer
verschwenderisch mit Goldornamenten geschmdickten, Uberlangen Trireme
reprasentiert: der kéniglich Aranischen Prunktrireme Moghulia. Selbst die Geschiitze,
allesamt auf dem "Dach" untergebracht damit die Bedienungsmannschaften nicht
den hochrangigen Géasten im Weg sind (und umgekehrt...) sind auf das Kostbarste
verziert. Ein Dienst an Bord dieses Schiffes gilt als grof3e Ehre - selbst die Rojer sind
geachtete Mannschaftsmitglieder die voller Stolz Ihre Aufgabe auf diesem guldenen,
schwimmendem Palast versehen.

Takelage: | (R1) Riemen: 6x28 [168]
Lange: 52,8 Schritt Breite: 7,4 Schritt Tiefgang: 4,0 Schritt
Schiffsraum: 521 Quader Frachtraum: 175 Quader

Besatzung: 40M + 168 R+52G +50 S
Beweglichkeit: niedrig  Struktur: 14 Harte: 1
Preis: ca. 65.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 2 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 2 Meilen/Stunde
am Wind: 0 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 3 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 8 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 mittelschwere Rotzen voraus, 2 mittelschwere Rotzen achteraus,
6 mittelschwere Rotzen (3 pro Breitseite), 6 Hornissen
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Die Fortitudo, Prunkgaleone des Bornlandes

Einen deutlichen Kontrast zu den Ihren eher Schlichten Militarschiffen stellt das
Reprasentationsschiff der Bornlande dar: Steineichenrumpf, Mohagoni-Innenausbau,
Ornamente aus Silber und Zwergengold(Rotgold), Kostbare Schnitzereien und
Einlegearbeiten (Seetigerbein, Perlmutt, etc.), verglaste Bullaugen. Im Inneren wird
der Luxuriése Charakter beibehalten: Teppiche, Kronleuchter, Silbergespinst- und
Brokatstoffe - All das bietet die Fortitudo. Zur Gemutlichkeit einer Reise tragt neben
der Ausgestaltung auch die Vielfalt der Raume bei die beinahe vergessen lassen das
Man sich an Bord eines Schiffes befindet. So stehen zwei Badekammern, mehrere
Salons, eine Bibliothek und vieles mehr zur Verfigung.

Takelage: IV (R3, R3, R3, H1, T8, S1) [375]

Lange: 54 Schritt Breite: 16 Schritt Tiefgang: 5,8 Schritt

Schiffsraum: 1670 Quader [520] Frachtraum: 1115 Quader
Besatzung: 211 M + 64 G + 50S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1

Preis: ca. 200.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde
am Wind: 2 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 8 leichte Rotzen (4+4, drehbar), 16 Hornissen
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OTTA

Die Wulfsson und die Swansdottir
Die beiden kleinen Ottas sind baugleich und wurden im Jahr 1023 BF im Swanfjord
bei Olport gebaut. Mafl3geblich am Bau beteiligt war Eirik Lobrockson, der auch fr
die geschnitzten Wolfs- und Schwanenkodpfe am Bug der Schiffe verantwortlich war.
Mit diesen Schiffen traten die Thorwaler aus Ivarrs alter Heimat die lange Fahrt nach
Abrizabad an. Die Schiffe verfigen momentan tber keinerlei Geschlitze, sind aber
aulRerst wendig. Das Kommando der Swansdottir fihrt Idun Oddleifsdotter, die
Wulfsson wurde von Eirik Lobrockson befehligt, das Schiff lief aber bei der
voribergehenden Flucht der Thorwaler aus Abrizabad auf ein Riff und sank.
Takelage: | (R1) Riemen: 2x15
Lange: 22 Schritt Breite: 6 Schritt Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 66 Quader Frachtraum: 22 Quader
Besatzung: 30-40 M
Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 17 Harte: 2
Preis: 11.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 15 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 20 Meilen/Stunde

am Wind: 8 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 7 Meilen/Stunde

Gerudert (Rammen): 15 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

N
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Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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OTTA

Die Sturmtrotzer
Bei der Sturmtrotzer handelt es sich um ein Drachenschiff mittlerer Grol3e. Sie ist aus
feuerfester Steineiche erbaut und hat seit ihrer Kiellegung schon so manchem Sturm
getrotzt. Unter den beiden Ottas der Rangold-Ottajasko ist sie die grol3ere. Ihr
Schwesternschiff Stromzwinger lauft unter achtzehn Riemen pro Seite, wodurch sie
wendiger, aber auch langsamer als die Sturmtrotzer ist. Erbauer und erster Kapitan
war Rangold Garheldsson, den man in Muryt Rangold den Spaten nennt. Der Enkel
des Grinders der Rangold-Ottajasko gelangte als Weggefahrte von Tronde
Torbensson, Jurgas Vater, zu groRem Ruhm. Er war es, der den Grundstein fur die
Treue legte, die heute Torben Swafnildsson und die Seinen mit Jurga verbindet.
Wenn der weit verbreitete Aberglaube stimmt, dass jedes Schiff einen eigenen
Charakter hat, dann ist die Sturmtrotzer streitlustig und stur. Viele ihrer Matrosen
schworen eifrige Eide, dass das Schiff seinen eigenen Kopf habe, den es oft genug
durchsetze. Dieser Kopf, so heil’t es, ist auf Arger aus: Sei es, dass das Ruder
blockiert, das Segel nicht rechtzeitig eingeholt werden kann oder dass eine plétzliche
Stromung den Schiffsrumpf erfasst: Beim Versuch, sich aus einem drohenden
Gefecht zurtickzuziehen, geht tberraschend héaufig etwas schief. Auf einem anderen
Blatt steht jedoch, dass kein Thorwaler gerne zusieht, wie eine Gelegenheit fur
Kampfesmut und Heldentaten ungenutzt an ihm voriiberzieht. Darum lasst sich nur
schwer beurteilen, wie viel ,Eigensinn‘ des Schiffes wahr und wie viel gelogen ist.
Takelage: | (R1) [50] Riemen: 2 x 22 [44]
Lange: 29,5 Schritt Breite: 5,0 Schritt Tiefgang: 1,3 Schritt
Schiffsraum: 52 Quader [26] Frachtraum: 22 Quader
Besatzung: 48 [Q 16]
Beweglichkeit: sehr hoch [5] Struktur: 16, Harte 1
Geschwindigkeit vor dem Wind: 14 Meilen / Stunde [5]

mit raumem Wind: 20 Meilen / Stunde [7]

am Wind: 8 Meilen / Stunde [3]

gerudert (Marsch): 8 Meilen / Stunde [3]

gerudert (Rammen): 17 Meilen / Stunde [6]
Preis: 2.500 Dukaten
Bewaffnung: keine
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KNORR

Die Salzagunde

Die Salzagunde ist eine Knorre. Diese dickbauchigen Segler eignen sich gut fir den
Kistenhandel, denn sie verfligen Uber einen geringen Tiefgang und kénnen daher
die meisten Gewasser befahren. Auf dem Grol3en Fluss kommt sie bis hinauf nach
Elenvina. Dieser Eigenschaft ist es zu verdanken, dass Kapitdn Falbian Sampenfurt
nach Ausbruch des Krieges unter die Schmuggler ging und mit der Salzagunde
Waffen an die Nordmarken liefert. Noch bis heute hat er gute Kontakte zu
Renegaten, die er nach wie vor beliefert. Vor dem Krieg nutzte der kiihne Nostrier
das Schiff fir den Walfang. Wegen ihres niedrigen Tiefgangs kann die Salzagunde
gut in kiistennahen, flachen Gewassern jagen, wo andere Schiffe beidrehen missen,
um nicht auf Grund zu laufen. Der Bug des Schiffes wird vom Harpun-Aal Walspiel3er
beherrscht. Dieses imposante Schiffsgeschitz, das als schwerer Aal eingestuft
werden kann, war einst unter dem Namen Wurmspiel3er ein von Zwergen
konstruiertes Geschitzt zur Bekampfung von Drachen. Es verschiel3t drei Schritt
lange Harpunen

Takelage: | (R1) [45] Riemen: 2 x 2 [4]
Lange: 16,2 Schritt Breite: 5,4 Schritt Tiefgang: 1,1 Schritt
Schiffsraum: 32 Quader [16] Frachtraum: 18 Quader

Besatzung: 8 M + 8 G [Q 15]
Beweglichkeit: mittel [3] Struktur: 15, Harte 1
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen / Stunde [3]
mit raumem Wind: 14 Meilen / Stunde [5]
am Wind: 6 Meilen / Stunde [2]
gerudert (Marsch): 4 Meilen / Stunde [1]
Preis: 2.500 D (ohne Bewaffnung)
Bewaffnung: 1 schwerer Aal Walspiel3er voraus
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KNORR
Die Narwal

Die Narwal ist eine éltere, kleine Knorr. An den Bug ist ihr Namenssymbol gemalt:
eine fischartige Kreatur mit langem Stof3zahn, der wie das Horn eines Einhorns
anmutet. Bei nicht allzu rauer See kénnen auf einem flachen Stein an Deck einfache
Speisen gekocht werden. Der einzige Mast kann abgenommen und auf, aus dem
Kiel ragenden, Masthalterungen gelagert werden. Zum Schutz bei schlechtem Wetter
wird eine Zeltplane Uber eine an den Masthalterungen gespannte Leine gehangt.
Dennoch ist eine Reise auf einer Knorre bei Regen und rauer See eine recht
unkomfortable Angelegenheit. Kapitdn und Besitzer der Narwal ist Torvald
Einardson. Seine Mannschaft besteht gewdhnlich aus seinen zwei S6hnen Baldar
und Nils sowie 5 weiteren Personen, die véllig ausreichen, um das Schiff auch bei
langeren Fahrten zu bemannen.

Jede kompakte Ladung, von der sich Torvald lohnenden Profit verspricht, kann unter
den leicht entfernbaren Decksplanken untergebracht werden. Mit Vorliebe werden
zahlende Passagiere an Bord genommen. Die Narwal kann 20 Fahrgaste
aufnehmen, auch wenn ein solches Gedrange nicht gerade fur eine bequeme Reise
sorgt. Eine Arbeitspassage ist normalerweise zu einem verminderten Preis moglich,
wobei der Nachlass je nach der Erfahrung des Passagiers variiert. Auch voll
zahlende Passagiere mussen manchmal Hilfe leisten. Wenn es gilt, einem
Piratenschiff zu entkommen oder bei einem Sturm den nachsten Hafen sicher zu
erreichen, wird von jedem erwartet, dass er seinen Mann steht. Jeder, der sich
weigert, hochgeborene Damen vielleicht ausgeschlossen, lauft Gefahr, Gber Bord
geworfen zu werden, um das Schiff von unnétigem Ballast zu befreien. Auf See wird
jede Verweigerung eines Befehls des Kapitans als Meuterei aufgefasst. Bei schwerer
See werden die Passagiere auch dazu eingeteilt, Wasser zu schépfen.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x2
Lange: 14 Schritt Breite: 3,5 Schritt Tiefgang: 0,9 Schritt
Schiffsraum: 15 Quader Frachtraum: 10 Quader

Besatzung: 8 M

Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1

Preis: ca. 1.000 Dukaten

Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 5 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine
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GALEASSE

Nemekath-Klasse
Die modernen Galeassen der Nemekath-Klasse werden in Al'Anfa aus teuer
importierter Steineiche gefertigt. Sie basieren auf Planen der Zyklopéischen
Galeassen, die Dank der "Hand Borons" in den Besitzt Al'Anfas gelangt sind und von
Ihnen weiterentwickelt wurden.
Takelage: 11l (H1, H1, H1) [110] Riemen: 6x40 [240]
Lange: 58,5 Schritt Breite: 9 Schritt Tiefgang: 3 Schritt
Schiffsraum: 528 Quader Frachtraum: 178 Quader
Besatzung: 60 M+ 240R + 158 G+ 50 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 17 Harte: 2
Preis: ca. 55.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde
gerudert (Rammen): 20 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 4 schwere Rotzen voraus, 1 Uberschere Rotze voraus, 2 schwere
Rotzen achteraus, 2 Uberschwere Rotzen (Links und rechts auf dem
Vordeck, beweglich), 4 schwere Bdcke (je 2 querab), 20 Hornissen
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ELFENGALEASSE

Die Anvan'on-dharia

Die Elfengaleasse Anvan'on-dharia, benannt nach dem Held der Schlacht vom
Totenmoor, wurde wahrend der Spatzeit der in Liretena fur den Krieg gegen das
Reich von Yash'Hualay erbaut. Da die Echsen hochelfische Zauberschiffe

zuvor sehr erfolgreich mit Antimagie aul3er Gefecht gesetzt hatten, konstruierten die
Fenvar ( so nannten sich die Hochelfen sich selbst) die Anvan'on-dharia als eher
magiearmes Ruderschiff.

Die beiden auf havenische Weise getakelten Masten verleihen dem Schiff
hervorragende Segeleigenschaften. Wahrend der Vormast sich 8 Schritt Giber Deck
erhebt hat der havenisch getakelte Hauptmast des Schiffes eine Hohe von 12 Schritt.
Das Oberdeck bildet einen 3 Schritt schmalen Gang, der Vorder- und Achtertrutz
miteinander verbindet und den Matrosen der Galeasse gerade genug Platz lasst um
die Takelage zu bedienen. An Backbord und Steuerbord erlauben die offenen
Ruderkasten einen Blick auf das tiefer gelegene Ruderdeck. Schmale Trittbretter, die
sich rund um die Ruderkasten ziehen, machen es mdglich, die Backbord- und
Steuerbordreling gegen Entermannschaften zu verteidigen. Am Heck ragt eine
geschwungene Ruderpinne tber die Reling.

Die Schiffe der Fenvar hatten keinen Kapitan. Statt dessen wurden Sie von einer
"Wogenlenker" genannten Gemeinschaft gesteuert. Diese Gemeinschatft teilte sich
traditionell auch eine Kabine an Bord des Schiffes. Zudem waren die an Bord
befindlichen Elfenkampfer, &hnlich wie bei den Thorwalschen Drachenschiffen, auch
zugleich die Rudermannschaft. Im Gegensatz zu den heutigen Ruderschiffen boten
die 16 Ruderbanke an jeder Seite Platz fir 3 Ruderer pro Riemen. Doch wurden die
Ruder nur fur erhdhte Geschwindigkeiten von den Elfen besetzt. Zu allen anderen
Zeiten bewegte Magie die Ruder( siehe Magische Eigenschaften). Allgemein war die
Gemeinschaft an Bord sehr wichtig. So gab es mit dem Raum der Klange einen
Bereich um sich zu treffen und gemeinsam (magische) Lieder anzustimmen.

Magische Eigenschaften

Ein dem UNBERUHRT VON SATINAV &hnelnder Zauber bewahrt das Holz des
Schiffes vor dem Verrotten. fur normale Fahrt wurden die Ruder von einer, dem
Heutigen Hexenholz ahnlichen, Magie bewegt.

Takelage: Il (H1, H1) Riemen: 6x16 [96]
Lange: 30,5 Schritt  Breite: 9,1 Schritt Tiefgang: 1,9 Schritt
Schiffsraum: 175 Quader Frachtraum: 60 Quader

Besatzung: 30M+96 R+ 120G +50 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 50.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 20 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 6 schwere Ballista
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SCHIVONE

Die Seeadler von Grangor
Die Schivone wurde vom bekannten Schiffsbauer Lessandero il Serpolet entworfen
und in Grangor von den stadtischen Werften gebaut. Das Schiff ist noch keine sieben
Jahre alt. Mit ihren schlanken, wohlproportionierten Linien gehort sie zum Stolz der
Reederei. Die Seeadler ist eine dreimastige Glattdeckschivone mit vier Decks. Mit
ihren drei Masten und den Sprietsegeln ist sie dank ihrer schlanken Linienfiihrung
schnell und auch sehr wendig. Mit ihrer Bewaffnung kann sie fast jeden Angreifer,
dem sie nicht davonsegeln kann, wirkungsvoll auf Distanz halten. Die Besatzung ist
erfahren und hat zum Schutz Hylailer Seeséldner an Bord. Auf dem kostbar
verzierten Handelssegler wird ein drei-Wachen-Turnus gegangen. Eingesetzt wird
die Seeadler von Grangor aufgrund ihrer guten Schnellseglereigenschaften als
Handelssegler fur wertvolle oder leicht verderbliche Ware und als Passagiersegler fir
zahlungskraftige Passagiere.
Takelage: Ill (R2, R3, H1, S1)
Lange: 27,6 Schritt Breite: 9,2 Schritt Tiefgang: 3,4 Schritt
Schiffsraum: 287 Quader Frachtraum: 192 Quader
Besatzung: 60 M +32G +25 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 25.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwerer Aal voraus, 1 schwere Rotze achteraus, 6 mittelschwere

Rotzen (je drei pro Breitseite)

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fur dieses Schiff an Lothlorion (Lothlorion@stk-net.de),

Die Stolz von Sewerien
Die Schivone wurde fir das Handelshaus Stoerrebrandt entworfen und in den
Festumer Werften gebaut. Das Schiff ist etwa 12 Jahre alt. Mit ihren schlanken,
wohlproportionierten Linien gehort es zum Stolz der Festumer Werften. Die Stolz von
Sewerien ist eine dreimastige Glattdeckschivone mit vier Decks. lhren drei Masten
und ihrer schlanken Linienfihrung verdankt Sie lhre Schnelligkeit und auch Ihre
Wendigkeit. Sollte ein Gegner zu stark sein als das Sie Ihn dank der Geschiitze
wirkungsvoll auf Distanz halten kann, so kann Sie Ihm davonsegeln. Auf dem
Geleitschiff wird ein Zweiwachenturnus gegangen. Eingesetzt wird die Stolz von
Sewerien aufgrund ihrer guten Segeleigenschaften und ihrer Feuerkraft als
Begleitschiff fur Nordlandkonvois von den Stdmeerinseln.
Takelage: Ill (R2, R2, H1, S1)
Lange: 27,5 Schritt  Breite: 8,9 Schritt Tiefgang: 3,4 Schritt
Schiffsraum: 290 Quader Frachtraum: 193 Quader
Besatzung: 65 M + 88 G + 25S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 20.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 2 schwere Aale voraus, 2 schwere Aale achteraus, 6 mittelschwere

und 6 schwere Rotzen (je 3 und 3 pro Breitseite), 12 Hornissen

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fur dieses Schiff an Lothlorion (Lothlorion@stk-net.de),
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SCHIVONE

Die Sikram

Dies stellt die Uberholte und neu bestiickte Variante der Sikram dar, dem einstigen
Schif von dem Eigentiimer Etnilio Sandfort. Auf der Suche nach einem weiteren
Schiff fur eine geplante Uthuria-Expedition konnte der gunstige Kaufpresis des
Schiffes nicht ignoriert werden. Nach den Umfangreichen Instandsettzungsarbeiten
ist das Schiff quasi neu - was die Hoffnung fordert der vermeintliche Fluch wére von
dem Schiff gewichen. Nun verfigt das Schiff nun neben vielen Kabinen um die, fur
eine solche Expedition nétigen, Fachkundigen Spezialisten zu beférdern auch tber
eine gute Armierung von 6 Rotzen und 10 Hornissen. Damit ist Sie bereit fur Uthuria!
Die Sikram Il gehort zu den eher kleinen Schivonen. Doch tut dies weder lhrer sehr
Takelage: Ill (R2, R2, H1, S1)

Lange: 26,0 Schritt Breite: 9,0 Schritt Tiefgang: 3,1 Schritt

Schiffsraum: 267 Quader Frachtraum: 174 Quader
Besatzung: 57 M +44 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1

Preis: ca. 16.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 6 mittlere Rotzen ( je 3 pro Breitseite), 10 Hornissen
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Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an seinen Erfinder, Sebastian O.
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SCHIVONE

Die Amboss
Die Amboss ist die neueste Errungenschaft des in Havena beheimateten
Handelshauses Ongswin. Mit Hilfe dieser, in einer Grangorer Werft gefertigten,
grol3en Schivone hofft das Handelshaus gute Gewinne im Fernhandel einzufahren.
Zum Schutz der stets Kostbarsten Fracht hat die, fur eine Schivone eher langsame,
Amboss stets ein grof3es Kontingent an fest zum Handelshaus gehdrenden und
somit Loyalen Seesoéldnern an Bord.
Takelage: IV (R2, R3, H1, H1, S1)
Lange: 36,8 Schritt Breite: 11,3 Schritt Tiefgang: 5,0 Schritt
Schiffsraum: 693 Quader Frachtraum: 462 Quader
Besatzung: 110M+50G +80 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 42.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Aale voraus, 4 schwere und 6 mittelschwere Rotzen (je 2 +3
pro Breitseite), 4 schwere Aale (2 pro Breitseite), 2 leichte Aale
achteraus, 4 Hornissen
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SCHIVONE

Die Drachenblut
Abbrizabad ist eine kleine, quasi Eigenstandige Gemeide am Sudzipfel des Yalaid.
Die Ansiedlung ist Ansiedlung einer recht erfolgreichen Freibeutergruppe.
Die Drachenblut hat unter dem Namen Damonenblut mit ihrer ehemaligen
Mannschaft Angst und Schrecken in der blutigen See verbreitet und zahlte als eines
der dreistesten und gefahrlichsten aktiven Piratenschiffe - nicht zuletzt, weil das
schnelle Schiff stets vor starkeren Gegnern fliehen konnte. Zwar ist die bornische
Bauweise die kleinste unter den Schivonen, aber im Vergleich mit den bisherigen
Schiffen der Freibeuter ist die Drachenblut geradezu gigantisch.
Mit einer List gelang es den Helden Abrizabads, die alte Mannschatft in einen
Hinterhalt zu locken und zu besiegen, wobei der Schiffsmagier und die
Geschutzoffizierin fliehen konnten. Bei einer offiziellen Kapitanswahl wurde Ivarr, der
sich bereits zuvor zum kommissarischen Kapitan ernannte, als Kapitan bestatigt.
Takelage: Ill (R2, R2, H1, S1)
Lange: 26,8 Schritt Breite: 8,9 Schritt Tiefgang: 3,3 Schritt
Schiffsraum: 262 Quader Frachtraum: 184 Quader
Besatzung: 60 M+70G +35 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: 16.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 1 schwerer Aal voraus, 4 schwere, 2 mittelschwere und 2 leichte

Rotzen ( je 2+1+1 pro Breitseite), 1 schwere Rotze achteraus,

4 Hornissen

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/

122/183



SCHIVONE / GALEONE

Bornlandische Kriegsgaleone
Marshall-Klasse ist die Bezeichnung fur die schwersten Galeonen des Bornlandes.
Inspiriert durch die horasischen Koénigsschivonen sind diese Schiffe fur den
Kriegseinsatz konstruiert. Im Gegensatz zu den horasischen Schiffen weisen die
bornischen Galeonen kaum Verzierungen auf - mit Ausnahme zweier tbereinander
liegenden, offenen Galerien am Heck. Dafir wurde auf Stabilitat wert gelegt - vom
Steineichenen Rumpf bis hin zu den Sturmfesten Segeln ist alles auf den
Kampfeinsatz ausgerichtet.
Takelage: IV (R3, R3, R3, H1, T6, S1)
Lange: 45,5 Schritt Breite: 13,5 Schritt Tiefgang: 4,9 Schritt
Schiffsraum: 1003 Quader Frachtraum: 670 Quader
Besatzung: 150 M + 188 G + 100 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 2
Preis: ca. 75.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 2 drehbare schwere Harpun-Aale voraus, 2 drehbare schwere Harpun-

Aale achteraus, 8 leichte Rotzen (4+4 je Breitseite, drehbar, auf

Vorder- und Achterdeck), 22 leichte Rotzen, (11 pro Breitseite),

24 Hornissen
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SCHIVONE / GALEONE

Bornlandische Geleitgaleone
Die Galeonen der Seewolf-Klasse haben einen Steineichenrumpf und sind auch
ansonsten fur den Gefechtseinsatz konzipiert. Sie werden vor allem fur den Geleit
von anderen Schiffen bzw. Konvois eingesetzt oder fur die Jagd auf Piraten.
Takelage: 1l (R2, R2, H1, S1)
Lange: 27,8 Schritt Breite: 8,9 Schritt Tiefgang: 3,4 Schritt
Schiffsraum: 280 Quader Frachtraum: 187 Quader
Besatzung: 60 M +88 G + 50 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 2
Preis: ca. 20.500 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 schwere Aale voraus, 2 schwere Aale achteraus, 12 leichte Rotzen
(6 pro Breitseite), 8 Hornissen
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THALUKKE

Die Schatten von Akrabaal
Die Schatten von Akrabaal lief vor 20 Jahren als Horasblitz im lieblichen Feld vom
Stapel. Sie diente der Horasflotte als Jager und Depeschenschiff.
Vor sechs Jahren ging es vor der Kiuste Maraskans verloren und wurde von einer
Expedition, der auch Jezabella di Contador angehérte, geborgen und wieder
seetiichtig gemacht. Die ehemals farbenfrohe Thalukke mit ihren verspielten
Schnitzereien die Sagen und Mythengestalten zeigen wurde der Einfachheit halber
komplett geteert und Uber dem Achterdeck ein schwarzes, statt ein rotes Tuch
gespannt. Sie fahrt sich sehr schnell und braucht eine Mindestbesatzung von 18
Mann zum Segeln.
Takelage: Il (H1, H1)
Lange: 25 Schritt Breite: 5 Schritt  Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 83 Quader Frachtraum: 55 Quader
Besatzung: 28 M+ 22 G
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: 5.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde

Gerudert (Rammen): 20 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 mittlere Rotze voraus, 2 leichte Rotzen achtern, vier Hornissen

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fiur dieses Schiff an Graf Zahl (Dsa4.de-Forum) bzw.
Zackebuh (deviantart.com)
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THALUKKE

Die Nirgendmeer
Die Nirgendmeer ist eine klassische Thalukke: Der schlanke Rumpf ist auf Kiel
gebaut, ohne Verwendung von Metall, und endet auf einem spitzen Heck. Der
Antrieb erfolgt durch ein Dreieckssegel an einer schrdgen Rahe und durch flache
Paddel. Der Einmaster ist 20 Schritt lang und etwas mehr als 3 Schritt breit. Der
Tiefgang betragt weniger als 2 Schritt. Die Steuerung des schnellen Seglers erfolgt
durch ein Seitenruder. Mit einem starken Steuermann kann die Nirgendmeer
verbliffend schnell die Richtung wechseln. Sie hat keine Trutzen, nur auf dem
kleinen Heckaufbau befindet sich eine halboffene Hutte. Entlang des Mastes und der
Reling verlaufen Bambusrohre, in die in regelmafigen Abstanden kleine Locher
geschnitten sind. Eine Handpumpe, die mit dem Réhrensystem verbunden ist,
befindet sich im Bug. Uber die Reling sind oft allerlei Totenkopfe und Knochen
gehangt, die aber von Affen stammen, nicht von Menschen. Eine kleine Glocke héngt
an einem Querholz am Mast.
Das Schiff hiel3 urspriinglich Bahram (tul. : Kranich) und wurde vor zwei Jahren von
gestrandeten Galeerensklaven auf einer kleinen, unbekannten und unbewohnten
Insel gefunden und wieder flott gemacht. In einer Kiste fanden sich mehrere
Tiegelchen, Mdrser und Notizbicher - offensichtlich das Gepack eines Alchimisten.
Mittels einer Rezeptur, die sich in einem der Blcher fand, kam den Fliichtlingen eine
Idee: Sie wollten fortan frei und unabhéngig als Kleinhéandler und
Gelegenheitspiraten ihren Lebensunterhalt verdienen. Die Geistersalbe und ein
entsprechendes Auftreten verleiht ihnen Schutz, indem sie sich bei Gefahr (oder
aufBeutefahrt) als Geisterschiff ausgeben. Diese Paste ruft ein unheimliches Gliihen
hervor, wenn sie in der Luft zerstdubt wird - die Rohren verteilen die Substanz und
sorgen dafir, dass das Schiff fur etwa eine Stunde in einen griingelben Geisternebel
gehullt wird. Die Stimmung an Bord ist rau, aber herzlich - eine kleine, verschworene
Gemeinschaft, die das Schicksal zusammengefiihrt hat. Die Geistersalbe
Takelage: | (H1)
Lange: 20 Schritt Breite: 3 Schritt Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 40 Quader Frachtraum: 27 Quader
Besatzung: 15 M
Beweglichkeit: hoch Struktur: 13 Harte: 1
Preis: ca. 2.500 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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THALUKKE

Die Rote Koralle
In Khunchom fiir Ruban ibn Dhachmani entworfen und gebaut, ist die 22 Jahre alte
Rote Koralle eine schlanke, wohlproportionierte und wendige Perlenmeerthalukke.
Die Rote Koralle ist eine zweideckige, einmastige Thalukke mit einer havenischen
Takelung, die sie, trotz gro3er Segelflache, zu einfacher Handhabung und schneller
Reaktion befahigt. Die Besatzung besteht aus dem Kapitdn Hadschi ben Hammud,
dem Steuermann und 12 Matrosen. Man kann das Schiff jedoch auch mit weitaus
weniger Personal segeln. Eingesetzt wird die Rote Koralle aufgrund lhrer guten
Segeleigenschaften als Handelsschiff zu den Perlen- und Stidmeerinseln.
Takelage: | (H1)
Lange: 15,4 Schritt Breite: 3 Schritt Tiefgang: 1,2 Schritt
Schiffsraum: 19 Quader Frachtraum: 10 Quader
Besatzung: 14 M
Beweglichkeit: hoch Struktur: 13 Harte: 1
Preis: 1.800 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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THALUKKE

Die Kaucatan
Einst wurde die Kaucatan unter dem Namen Dolorita in der Werft von Deredan
Karinor, dem Bruder des ehemaligen Oberhauptes der Grandenfamilie Karinor,
gebaut. Das Schiff war ein Geschenk an Bertram Karinor, einem Mitglied der
Grandenfamilie aus einem bisher bedeutungslosen Seitenarm der Familie. Dieser
aul3erte im Alter von 19 Gotterlaufen den Wunsch, mehr von der Welt sehen zu
wollen, weshalb man beschloss, ihn auf Expeditionen zu den Waldinseln zu senden.
Das Schiff wurde daher als Mischung aus royalem Lustschiff und Expeditionsschiff
gebaut, was die rAumliche Hierarchie an Bord erklaren mag. Neben 36 Hangematten
auf engstem Raum verflgt das Schiff Gber zwei Kajuten mit je vier Kojen und zwei
Kajuten mit jeweils zwei Betten. Letztere dienten dem Grandenspross und seinen
Begleitern als Unterkunft, wahrend erstere der gehobenen Mannschaft und den
Offizieren zustand. Neben der Kapitdnskajute verfligt auch die Kombise tUber einen
eigenen Schlafraum. Eben diese Hierarchie fuhrte — zusammen mit dem
herrschaftlichen Verhalten des Grandensprosses — jedoch letztlich zu einer Meuterei,
an deren Ende die Mannschaft das Schiff Gbernahm.
Das Schiff war urspriinglich fast unbewaffnet, lediglich zwei Hornissen waren
installiert. Die neuen Eigner montierten zunachst zwei leichte Aale, die sie von einem
anderen Schiff erbeuteten, auf dem neuen Schiff und Kapitanya Yashima kaufte zwei
leichte und eine mittelschwere Rotze um im Ergebnis auf eine angemessene
Bewaffnung zu kommen.
Takelage: Ill (H1, H1, H1)
Lange: 26 Schritt Breite: 5,2 Schritt Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 87 Quader Frachtraum: 42 Quader
Besatzung: 50 M/G
Beweglichkeit: mittel Struktur: 14 Harte: 1
Preis: 6.750 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 7 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 1 leichter Aal voraus, 1 leichter Aal achteraus, 2 leichte Rotzen (1 pro

Breitseite), 1 mittelschwere Rotze (beweglich, mittschiffs),2 Hornissen

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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THALUKKE

Die Alveranie
Die Alveranie ist eine kleine, schlanke zweimastige Thalukke. Mit lhrem Rumpf aus
Andergaster Steineiche und lhren beiden grof3en Segeln ist Sie sowohl sehr stabil
wie auch sehr wendig und schnell. Diesem Schiff kann man auf fast allen Meeren
und in fast jedem hafen begegnen. Doch liegt das nicht an einem Geschaftstiichtigen
Eigner oder Kapitan. Vielmehr gehort dieses Schiff einer kleinen Gruppe Freunde
die, auf Aves Pfaden wandelt, dieses Schiff fuir Ihre Reisen quer durch Aventurien
nutzen.
Takelage: Il (H1, H1)
Lange: 20,7 Schritt Breite: 4,5 Schritt Tiefgang: 2,0 Schritt
Schiffsraum: 62 Quader Frachtraum: 40 Quader
Besatzung: 20 M
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 4.500 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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ZEDRAKKE

Die Wiedergeburt
Infolge der Havarie der Schlangenfluch in der Seeschlacht von Sinoda im Praios
1022 BF erhielten die Freibeuter Abrizabads ein neues Schiff aus der Flotte der
Seetetrarchin. Der Name der kleinen Zedrakke Wiedergeburt war treffend gewahlt,
denn im Innern mussten Coragon und die anderen Handwerker im Prinzip das Schiff
neu bauen. Denn zuvor waren Trennwéande und Kabinen entfernt worden, um
maoglichst viele Kampfer in diesem Truppentransporter unterbringen zu kénnen. Den
blaugrinen Anstrich des Schiffes wie auch die Takelung mit Zedrakkensegeln behielt
man bei. Neben den zwei existierenden Masten wurde nach einigen Berechnungen
ein dritter kleiner Mast am Heck angebracht. Die Steuerung der Zedrakke war von
den Vorbesitzern gliicklicherweise bereits von dem Ublichen Seitenruder zu einem
Heckruder umgestellt worden. Fast sdmtliche Geschlitze der Schlangenfluch fanden
auf der Wiedergeburt einen neuen Platz, auch wenn einige vielleicht bald auf die
Kaucatan tbersiedeln.
Den Handwerkern gelang es, neue Kabinen einzubauen, die zwar klein sind, aber
den nétigen Komfort bieten. Der grof3e Laderaum wurde zum Abschied aus Sinoda
mit zahlreichen kostbaren Waren gefullt.
Nach knapp zwei Jahren Dienst und mehreren umfangreichen Reparaturen fand die
Wiedergeburt am 20. Ingerimm 1023 BF in der Schlacht von Abrizabad ihre letzte
Ruhestatte auf dem Meeresgrund, nachdem sie von dem Charyptoroth-Paktierer
Vitario durch einem Mahlstrom in die Tiefe gerissen wurde.
Takelage: Ill (Z1, Z1, Z1)
Lange: 21,0 Schritt Breite: 6 Schritt Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 83 Quader Frachtraum: 40 Quader
Besatzung: 40 M/G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: 6.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichter Aal voraus, 1 leichte Rotze Achteraus, 2 schwere und 2

mittlere Rotzen ( je 1+1 pro Breitseite), 3 Hornissen

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fur dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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LORCHA

Die Sab-al-Khomhud
Die Sab-al-Khomhud (Tochter des Skorpions) ist eine in rot, griin und gelb schreiend
bunt bemalte Lorcha, die wohl urspringlich aus dem Tulamidenland oder Maraskan
stammt. Sie verfugt Uber drei Masten, die mit Zedrakken- oder Drachenfliigelsegeln
getakelt sind. Die Lorcha war bislang ein Korsarenschiff, das fur Al'Anfa
beziehungsweise Charypso auf Kaperfahrt segelte. Sie war an dem Angriff der
Korsarenflotte unter Fihrung von Al Khasim auf die horasische Kolonie Sant Ascanio
beteiligt. Im Laufe der Seeschlacht von Sant Ascanio wurde sie von der Besatzung
der zum Sinken verdammten Hammerhai geentert. Die Freibeuter der Hammerhai
fuhren dann mit dem neuen Schiff und einem Teil des Schatzes aus Sant Ascanio
fort.
Sofern man auf einem Schiff von Wohnkomfort sprechen kann, gibt es im
hochgezogenen Achterdeck neben einer Kapitanskajute noch zwei kleine Kabinen, in
denen mehrere Pritschen und Hangematten Platz haben, sowie eine kleine
Kombuse.
Die Sab-al-Khomhud sank in der Nacht auf den 19. Peraine 1020 BF in einem
schweren Sturm zwischen Souram und Altoum.
Takelage: Il (L1, L1, L1)
Lange: 30,0 Schritt Breite: 8,0 Schritt Tiefgang: 2,5 Schritt
Schiffsraum: 62 Quader Frachtraum: 40 Quader
Besatzung: 36 M + 38 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 4.500 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwerer Aal voraus, 4 leichte Rotzen (2 pro Breitseite), 2 leichte

Aale (1 pro Breitseite), 4 Hornissen

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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KARRACKE

Die Guldenmaid

Die Guldenmaid ist eine altere Karracke. Kommandiert wird das Schiff mittlerweile
von Grolomon Herzstein, einem Handler aus Drol, der das Schiff vor einigen Jahren
erwarb. Ebenso wie Ihr Baugleiches Schwesterschiff, die Hedonia, erinnert sie mit
Ihren eleganten Linien, ihren flachen, gestuften Trutzen und ihrer fur eine Karracke
hohen Wendigkeit und Geschwindigkeit fast schon an eine Schivone. Die
Guldenmaid ist ein zuverlassiges Schiff das mit lhrem Steineichenen Rumpf
und ihren abgedichteten Luken selbst dem schwersten Seegang widersteht.
Anders als Ihr Schwesterschiff Hedonia, das vor etlichen Jahren nach
schwerem Sturm in der stdlichen Charyptik vor der Insel der Gefahren auf
Klippen gelaufen und gesunken ist, durchkreuzt die Guldenmaid nach wie vor
unter Horasischer Flagge die Meere zwischen Paavi, Ghurenia und Festum.
Mehr als nur eine Abschreckung ist dabei neben den stadndig mitgefuhrten 20
Kusliker Seeséldnern die Uberschwere Rotze im Bug. Vor allem da fur das
geschuitzt ein Vorrat an Hylailer Feuer mitgefthrt wird.

Takelage: Ill (R1, R2, H1, S1)

Lange: 29,8 Schritt Breite: 9,0 Schritt Tiefgang: 4,2 Schritt

Schiffsraum: 375 Quader Frachtraum: 250 Quader
Besatzung: 70M+20G +20 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1

Preis: ca. 27.500 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde
am Wind: 2 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 Uberschwere Rotze voraus, 2 leichte Aale (drehbar, Achtertrutz)
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KARRACKE

Die Finsterkamm

Die Finsterkamm ist eine kleine, altere Karracke im Dienste der mittelreichen Flotte.
Obschon als Kampfschiff konstruiert ist besteht Ihr Rumpf aus Festum-Tanne und
nicht wi ebei den meisten Kriegsschiffen aus Steineiche. Aus diesem Grund wird das
kaum so gut wie nie in stdlichen Gewéassern eingesetzt da es bei solchen Fahrten
deutlich miehr Probleme mit Bohrwirmern hat als andere Kriegsschiffe.

Takelage: 11l (R2, R2, H1)

Lange: 26,2 Schritt Breite: 9,9 Schritt Tiefgang: 4,5 Schritt

Schiffsraum: 390 Quader Frachtraum: 260 Quader
Besatzung: 69 M +58 G +50 S
Beweglichkeit: niedrig Struktur: 17 Harte: 1

Preis: ca. 24.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 11 Meilen/Stunde
am Wind: 2 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 schwenkbare Harpun-Aale auf der Vordertrutz, 2 schwere Aale
voraus, 2 schwere und 4 mittelschwere Rotzen ( je 1+2 pro
Trutzenseite), 2 leichte Aale achteraus, 4 Hornissen
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KARRACKE

Gareth-Klasse
Die Karacken der Gareth-Klasse sind die modernsten Segelschiffe des Mittelreiches.
Sie stellen eine Modernisierung der alten Karracken dar und sind wie die
allermeisten Kriegsschiffe aus Steineiche gefertigt.
Takelage: IV (R3, R3, H2, H2, S1)
Lange: 38,2 Schritt Breite: 13,7 Schritt Tiefgang: 5,7 Schritt
Schiffsraum: 995 Quader Frachtraum: 660 Quader
Besatzung: 140 M + 192 G +50 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 17 Harte: 2
Preis: ca. 72.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 schwere Rotzen voraus, 4 schwere Aale (2 pro Breitseite),
2 mittelschwere Rotzen achteraus, 8 mittelschwere und 8 schwere
Rotzen (je 4 und 4 pro Breitseite), 14 Hornissen
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KARAVELLE

Die Velanthe
Die Velanthe ist ein kleines, leichtes und gut mandvrierbares Schiff, dessen Rumpf

verhaltnismaRig schlank und niedrig ist und scharf in einem Spiegelheck endet.
Wegen der gedrungenen Form der Velanthe kdnnen ihr selbst machtige Wellen nicht
schaden. Wie bei allen Karavellen ist der Rumpf so konstruiert, dass das Schiff auf
den Wellen reitet und sie nicht zerschneidet. Auf ihren drei Decks bietet die Velanthe
verhaltnismalfig viel Laderaum. Die Velanthe besitzt drei Masten mit
Havenatakelung, von denen der erste in der Mitte des Mitteldecks, das bis zum
langen Heckaufbau reicht, steht. Auf dem Heckaufbau befinden sich die beiden
anderen Masten.

Takelage: Ill (H1, H1, H1)
Lange: 22,0 Schritt Breite: 6,5 Schritt Tiefgang: 2,7 Schritt

Schiffsraum: 129 Quader Frachtraum: 86 Quader
Besatzung: 32 M+ 10 G
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1

Preis: 8.400 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen (drehbar, jeweils 1 im Bug und Heck), 2 Hornissen
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KARAVELLE

Die Seeschwalbe

Die Seeschwalbe ist eine Dreimastkaravelle mit einer Lange von 25 und einer Breite
von 6,5 m. Sie macht gute Fahrt, und ihre Havenasegel ermdglichen es ihr, auch in
der Nahe der zerklufteten Kuste hart am Wind zu segeln. Fir seichtes Wasser und
Kistenbereiche ist die Seeschwalbe ein ideales Geféahrt, weil ihr flacher Kiel sie
sicher Uber solche Riffe Hinweggleiten lasst, die schwereren Schiffen langst den
Bauch aufgerissen hatten. Die Galionsfigur einer dunkelhaarigen Frau in einem
flatternden Gewand schmuickt den Bug.

Ziar Kajirin, der Kapitan und Eigner der Seeschwalbe, betreibt seinen Handel
zwischen Brabak und Salzerhaven. Er handelt sehr selten mit teuren Waren. Er
geniel3t als Seemann keinen besonderen Ruf, wenn ihm auch niemand als
Schiffsfiihrer oder Kaufmann etwas Nachteiliges nachsagen kann. So verfligt er Gber
eine ausreichende Tarnung fir seine Schmuggelfahrten, bei denen er haufig starkte,
streng verbotene und deshalb stindhaft teure Rauschmittel transportiert. Der Kapitan
befordert zu einem akzeptablen Preis auch legale Fracht bei seinen Fahrten.
Takelage: Il (H1, H1, H1)

Lange: 25,0 Schritt Breite: 6,5 Schritt Tiefgang: 2,6 Schritt

Schiffsraum: 140 Quader Frachtraum: 90 Quader
Besatzung: 44 M
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1

Preis: 8.400 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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KARAVELLE

Die Nimbus

Die Nimbus ist eine kleine, schnelle und auf3erst Hochseetlichtige Karavelle. Mit 4
Hornissen entspricht Ihre Bewaffnung dem was man haufig bei Schiffen dieser
Bauart vorfindet. Den Schiffsraum hebt man sich auch lieber fir mehr Frachtraum
und Platz fur die Besatzung auf. Denn mit der Nimbus wird ein ehrgeiziges Ziel
angestrebt: das erreichen des Sudkontinentes Uthuria!

Takelage: Ill (H1, H1, H1, S1)

Lange: 24,0 Schritt Breite: 6,4 Schritt Tiefgang: 3,2 Schritt

Schiffsraum: 195 Quader Frachtraum: 140 Quader
Besatzung: 50 M + 8 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1

Preis: ca. 12.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10-11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 13-15 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 4 Hornissen

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fiir dieses Schiff an http://www.piraten-der-charyptik.de
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KARAVELLE

Die Schwarze Sichel
Die Schwarze Sichel ist eine so genannte Perlenmeer-Karavelle. Diese zeichnen
sich im Vergleich zu anderen Karavellen durch einen etwas langeren Schiffsrumpf
und erhohten Heckaufbauten aus was ein vergrol3ertes Frachtvolumen ergibt. Die
schwarze Sichel nun ist ein Schiff das fir das Handelshaus Klande und Erben,
Perricum, die Ostkiste Aventuriens besegelt.
Takelage: 11l (H1, H1, H1)
Lange: 25,3 Schritt Breite: 7,2 Schritt Tiefgang: 4,1 Schritt
Schiffsraum: 250 Quader Frachtraum: 115 Quader
Besatzung: 53 M+38G +30 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: 18.000 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Aale achteraus, 6 mittelschwere Rotzen (je 3 pro Breitseite),
2 Hornissen
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KARAVELLE

Die Festum
Die Festum ist eine schnelle, mischgetakelte Karavelle. Sie ist das erste Schiff und
damit Namensgeberin der Bornlandischen Karavellen der Festum-Klasse. Sie ist
gezielt fir Fahrten auf hoher See, besonders den Fernhandel, entworfen worden und
verbindet den Vorteil des Dreieckssegels, das im Perlenmeer das Kreuzen
ermoglicht, mit dem Heckruder und dem senkrechten Achtersteven. Die
verwindungssteife Bauweise des Rumpfes halt jedem Sturm stand und erlaubt
schnelle und enge Mandver. Mit der gedrungenen Form und dem gerundeten Heck
konnen der Karavelle selbst machtige Wogen wenig schaden. Wer mit ihr fahren will
muss jedoch einen guten Magen haben: Die Karavelle ist so konstruiert, dass sie
uber die Wellen des Ozeans reitet und sie nicht zerschneidet.
Takelage: 11l (R2, R2, H1, S1)
Lange: 29 Schritt Breite: 8 Schritt Tiefgang: 3,9 Schritt
Schiffsraum: 302 Quader Frachtraum: 200 Quader
Besatzung: 60 M+ 20 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: 18.500 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 17 Meilen/Stunde
am Wind: 7 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 1 drehbare leichte Rotze voraus, 1 drehbare leichte Rotze achteraus,

6 Hornissen
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HOLKEN

Komtur-Klasse schwerer Holken
Die Holken der Komtur-Klasse werden fiur wertvolle Fracht oder allgemein flr
militdrische Zwecke eingesetzt. Der Grund daflr ist recht einfach: aufgrund Ihrer
guten Bewaffnung haben diese Schiffe nur wenige andere Schiffe zu furchten.
Takelage: 11l (R2, R2, H1)
Lange: 39 Schritt Breite: 14 Schritt Tiefgang: 4,5 Schritt
Schiffsraum: 819 Quader Frachtraum: 546 Quader
Besatzung: 120M + 80 G
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 50.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Aale voraus, 2 leichte Aale achteraus, 12 leichte Rotzen
(6 pro Breitseite), 8 Hornissen
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FLUSSGALEERE

Widder-Klasse Flussgaleere
Flussgaleere die auch gesegelt werden kann.

Takelage: | (H1) Riemen: 2x10
Lange: 20,4 Schritt Breite: 6 Schritt Tiefgang: 2,7 Schritt
Schiffsraum: 110 Quader Frachtraum: 65 Quader

Besatzung: 13 M +32G +20R+ 25 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 15 Harte: 1
Preis: 7.500 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 9 Meilen/Stunde
am Wind: 1 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 4 leichte Rotzen (beweglich; 1 Bug, 1 mittschiffs, 2 Heck), 8 Hornissen
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FLUSSSEGLER

Die Wellenreiter

Die Wellenreiter ist ein typischer Flul3segler: 18 Schritt lang, dabei von unziemlich
wirkender Breite (8 Schritt), erhebt sich die Bordwand nur etwa eineinhalb Schritt
Uber die Wasseroberflache. Wenig wirdevoll wirkt der plumpe, zweckmallig grau-
schwarz gestrichene Rumpf. Ein noch unbesegelter Mast dient der Fortbewegung,
dazu kénnen noch je sieben Ruderbanke an jeder Bordseite besetzt werden. Eine
Mannschaft von 18 Seeleuten betreibt den Segler.

Die Wellenreiter verfugt Gber ein geschlossenes Deck, der groldte Teil des
Schiffsrumpfes wird selbstverstandlich als Laderaum genutzt, Bug und Heck bieten
Platz fur die Mannschaft, sowie fir bendétigte Geratschaften. Anders als auf
Hochseeseglern braucht kaum Platz fir Proviant oder &hnliches freigehalten zu
werden, da dieser beliebig in den Dorfern am Ufer des Flusses aufgefrischt werden
kann. Achtern auf Deck befindet sich ein Aufbau, dieser dient der Kapitanin und dem
Steuermann als Quartier. Hier werden auch die Werkzeuge sowie einige Axte und
Entermesser aufbewahrt. Au3erdem birgt er eine Nische fir eine kleine Kombuse mit
Kohleofen. Die Quartieren der Offiziere und Seeleute sind karg und zweckmalig
eingerichtet. In milderen N&chten wird fur die Mannschaft eine Persenning

Uber dem Deck ausgespannt, dort lasst es sich immer noch angenehmer schlafen als
unter Deck. Fortbewegt wird die Wellenreiter von einem groRen Rahsegel am
Hauptmast. Die langen Riemen werden bei Nichtbenutzung auf Bécken rechts und
links des Mastes aufbewahrt. Gesteuert wird mit einem Seitenruder an Steuerbord.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x7
Lange: 18 Schritt Breite: 8 Schritt Tiefgang: 1,5 Schritt
Schiffsraum: 72 Quader Frachtraum: 44 Quader

Besatzung: 18 M

Beweglichkeit: mittel Struktur: 13 Harte: 1

Preis: ca. 1.000 Dukaten

Geschwindigkeit stromauf: 3,75 Meilen/Stunde
stromab: 7,5 Meilen/Stunde
am Wind: 6 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 2 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine
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FLUSSGALEERE/BARKE
Die Stern von Havena

Die Stern von Havena, eine Flussgaleere, fahrt als Passagierschiff auf dem grof3en
Fluss zwischen Ferdok und Havena. Der Frachtraum wird fur die personliche Habe
der Passagiere genutzt; nur selten nimmt der Kapitan des Schiffes, Haruk Ulfaran,
andere Fracht an Bord. Allerdings Uberbringt die Stern von Havena ebenfalls haufig
Nachrichten entlang lhrer Reisestrecke. Das Zelt im Heck bietet etwa 10
Passagieren Platz, je nachdem wie viel Wert die Passagiere auf Bequemlichkeit
legen. Wahrend der Kapitan und sein Steuermann Ogech sich eine kleine
Kapitanskajute, kaum mehr als ein kleiner Verschlag ganz im Heck des Schiffes,
teilen schlafen die Ruderer und Matrosen bei Ruderbanken wahrend die Wachen bei
dem Kastell einen Platz finden.

Takelage: | (R1) Riemen: 6x7
Lange: 24 Schritt Breite: 5 Schritt Tiefgang: 1,1 Schritt
Schiffsraum: 44 Quader Frachtraum: 15 Quader

Besatzung: 8 M +42R +5 S

Beweglichkeit: mittel Struktur: 13 Harte: 1

Preis: ca. 2.700 Dukaten

Geschwindigkeit stromauf gerudert: 4,5 Meilen/Stunde
stromab gerudert: 9,5 Meilen/Stunde
gerudert (Eil, 2 SR): 14 Meilen/Stunde

Bewaffnung' keine
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FLUSSSCHIFF

Das Vergnugungsschiff Rethis
Auf den Aventurischen Flussen sind Treidelk&hne - breite Lastkahne mit geringem
Tiefgang, grofem Laderaum und einer kleinen Hutte fiir die Besatzung die von
Ochsen oder schweren Kaltblitern auf einem neben dem Fluss verlaufenden
Treidelpfad gezogen werden - ein weit verbreiterter Anblick. Die Rethis ist ein solcher
Treidelkahn, auch wenn sie auf den ersten Blick nicht daran erinnert. Im
Havenischen Stadtteil Stdufer liegt dieses Schiff die meiste Zeit vor Anker. Nur
gelegentlich ist die Rethis auf dem Flul unterwegs. Dabei ziehen ausgewahlte
Gestutswarunker die Rethis damit die Géste nicht durch unansehnliche Tiere in
Ihrem Empfinden gestért werden. Den Bug schmiickt die geschnitzte Figur eines
Madchens. Der Name des Schiffes ist mit vergoldeten Buchstaben an den Seiten des
Schiffes aufgemalt. Das Schiff tragt einen schwarz-roten Anstrich. Auf dem Oberdeck
befindet sich ein 16 Meter langer Aufbau mit Fenstern aus Glas der ein Speiselokal
beherbergt. Eine Reihe von Bullaugen zeigt an, dass sich unter Deck weitere Raume
befinden. Vom Oberdeck fihrt eine steile Treppe ins Unterdeck. Die Falltir am Fuf
der Treppe fuhrt Gber eine Leiter in den Kielraum. Er enthalt als Ballast nassen Sand.
Das baugleiche Vorgangerschiff der Rethis, die Thetis, war flr eine gepfefferte
Kiche und gesalzene Preise bertchtigt. Besonders geriihmt aber wurde die
Bedienung, denn auf der Thetis arbeiteten nur bildhtibsche Serviererinnen. Es war
ein offenes Geheimnis, dass jene jungen, hilbschen Madchen noch zu anderen
Dienstleistungen gegen entsprechendes Entgelt bereit waren. Doch schon nach
einigen Jahren anderte sich dies. Als die damalige Besitzerin der Thetis, Ludilla
Armagainh, Ihren Ruf in der Stadt verbessern wollte liel3 sie im Unterdeck einen
offiziellen Spielsalon einrichten. Die neben Schankwirt und Koch weiteren
Bediensteten, Neun an der Zahl, arbeiten vorwiegend im sehr beliebten Spielsalon
im Unterdeck. Bestand das Publikum zu Zeiten der "leichten Madchen" hauptséchlich
aus wohlhabenden Kapitanen, Steuerleuten, herumziehenden Glicksrittern und
manch reichem Havener Burger so ist die heutige Rethis ist eines der exklusivsten
Etablissements der Stadt und beliebter Treffpunkt fir die Adligen und Reichen. die
die im Oberdeck die exzellente Kiiche des Speiselokals geniel3en oder im Unterdeck
ein kleines Vermogen bei den angebotenen Spielen verprassen.
Lange: 22,0 Schritt Breite: 5,3 Schritt Tiefgang: 1,3 Schritt
Schiffsraum: 50 Quader Frachtraum: 35 Quader
Besatzung: 5 M + 12 Personen Personal
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 3.000 Dukaten
Geschwindigkeit stromauf: 1,67 Meilen/Stunde

stromab: 3,3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

it ]
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Lastkahn

Die Fedora

Die Fedora ist ein typischer Lastkahn, wie man ihn auf fast allen gré3eren
Wasserlaufen Aventuriens sehen kann. Von Bug bis Heck misst er etwa 12
Schritt, die grof3te Breite betragt knapp 3 Schritt. An einem kurzen Mast, an
dem auch ein Ladebaum montiert ist, kann bei ginstigem Wind ein Rahsegel
aufgezogen werden, ansonsten wird das Schiff gestakt, oder - wo ein
Treidelpfad zur Verfiugung steht - von Ochsen oder Pferden gezogen. Die
Besatzung des Kahns besteht aus 8 Personen. Diese haben keine kabinen
sondern schlafen zumeist an Deck. Einzig die hibsche Galionsfigur - eine
barbusige Frau mit wallenden Lockenhaaren - und der vergoldete Schriftzug
mogen die Fedora von anderen ahnlichen Schiffen unterscheiden.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x7
Lange: 12 Schritt Breite: 2,9 Schritt Tiefgang: 1,0 Schritt
Schiffsraum: 12 Quader Frachtraum: 8 Quader

Besatzung: 8 M

Beweglichkeit: mittel Struktur: 13 Harte: 1

Preis: ca. 800 Dukaten

Geschwindigkeit stromauf: 2,5 Meilen/Stunde
stromab: 5 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine
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WINDENFRACHTER

Eine Besonderheit der Flisse Yaquir und Born (ganz selten auch auf dem Mhanadi
und dem Grol3en Fluss zu beobachten) sind die Windenfrachter. Da sich diese
Schiffe meist in der Mitte des Stroms bewegen, kdnnen sie einen etwas grol3eren
Tiefgang haben und daher mehr Lasten transportieren.

Wenn man genau hinschaut, dann kann man die dazugehdrigen Ankerboote
erkennen. Kleine, leuchtend bunt bemalte Schiffchen, die von vier oder sechs
Ruderern getrieben eifrig stromaufwarts hasten. Es sieht so aus, als wirden sie vor
den schwerfalligen Windenfrachtem fliichten, aber nach hundertfiinfzig oder
zweihundert Schritt holen sie pl6tzlich die Ruder ein. Neben den Botchen spritzt
Wasser auf, ein Anker wird tiber Bord geworfen. Die Winde auf dem Frachter spult
das lange Ankertau auf, wahrend das Ruderboot sich von der Stromung zum
Lastkahn zurtcktreiben lasst, um einen zweiten Anker aufzunehmen und das Spiel
von vom zu beginnen.

Die Winde auf dem Frachter wird meistens von Menschen betrieben. Nur ein reicher
FluRRkapitan, der einen prachtigen Kahn sein eigen nennt, 1af3t ein Pferd vor seine
Winde spannen.

Die Karpfen

Die Karpfen ist ein solcher Windenfrachter. Mit einer Lange von 26 Schritt und einer
Besatzung von 30 Personen gehort Sie zu den groReren Schiffen lhrer Art. lhre
Fracht ist zumeist Eisenerz, welches Sie von Albenhus nach Havena transportiert.

Lange: 26 Schritt Breite: 7,5 Schritt  Tiefgang: 2,3 Schritt
Schiffsraum: 150 Quader Frachtraum: 100 Quader
Besatzung: 18 M + 12 R
Beweglichkeit: mittel Struktur: 13 Harte: 1
Preis: ca. 7.500 Dukaten
Geschwindigkeit stromauf (Winde): 2,5 Meilen/Stunde
stromab: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
Anmerkung: 2 Beiboote , je 2x3 Riemen, werfen die Anker aus.
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FISCHERBOOT

Dhau - tulamidisches Fischerboot
Takelage: | (H1)
Lange: 12,6 Schritt Breite: 4,8 Schritt Tiefgang: 1,0 Schritt

Schiffsraum: 20 Quader Frachtraum: 13 Quader
Besatzung: 9 M
Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 14 Harte: 0

Preis: ca. 1.200 Dukaten

Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 11 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine

HUKER - grofReres Fischerboote aus Paavi und Riva.
Takelage: | (R1)
Lange: 16,8 Schritt Breite: 6,4 Schritt Tiefgang: 1,1 Schritt

Schiffsraum: 40 Quader Frachtraum: 26 Quader
Besatzung: 10 M
Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 14 Harte: 0

Preis: ca. 2.400 Dukaten

Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 12 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine




FISCHERBOOT

Kraier - Stdbornisches Fluss- und Fischereiboot
Takelage: | (R1)
Lange: 8,4 Schritt Breite: 3,2 Schritt Tiefgang: 0,7 Schritt

Schiffsraum: 6,5 Quader Frachtraum: 4,8 Quader
Besatzung: 6 M
Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 13 Harte: 0

Preis: ca. 400-700 Dukaten (je nach Alter und Zustand)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

Die Riffratte

Die Riffratte ist ein kleiner, offener Fischkutter. Sie ist noch keine 20 Jahre alt und
somit noch relativ gut in Schuss. Sie hat einen havenisch getakelten Mast mit einem
Segel und ist in Port Oreal als schneller Segler bekannt. Um das Schiff zu segeln
genugt eine Besatzung von drei eingespielten Matrosen. Als Besonderheit fir einen
Fischkutter kann die ,Riffratte“ auch gerudert werden. Dann bengtigt sie eine
Besatzung von sechs Ruderern und einem Steuermann. Das Boot ist das optimale
Transportmittel fur kurze Strecken und auch bedingt hochseetauglich. Somit ist es
ein Uberaus geeignetes Schiff flir Schmuggler, Fischer oder auch Heldengruppen.

Takelage: | (H1) Riemen: 2x3
Lange: 9,5 Schritt  Breite: 3,4 Schritt Tiefgang: 0,7 Schritt
Schiffsraum: 7,5 Quader Frachtraum: 3 Quader

Besatzung: 7 M
Beweglichkeit: Hoch Struktur: 13 Harte: O
Preis: 600 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 4 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 8 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an Lothlorion@stk-net.de
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BEIBOOT

Die Sturmvogel |

Das Haifangboot ist ein kleines, schlankes und schnelles Ruderboot. Bei sehr gutem
Wetter und ruhiger See lasst sich ein Mast mit einem havenisch getakeltem Segel
aufriggen, um die Ruderer zu entlasten. Auf sich gestellt ist das Boot nicht
hochseetauglich, was aber auch nicht nétig ist, da es immer in unmittelbarer Nahe zu
seinem Haifangschiff Sturmvogel eingesetzt wird. Das Boot bietet Platz fur vier
Ruderer, einen Bootsteuerer und einen Harpunier im Bug. Die Harpune ist an einer
langen, festen Leine befestigt, die um die beiden Poller im Bug gelegt wird. So kann
zum einen der harpunierte Hai dem Boot nicht mehr entkommen und zum anderen
kann der Harpunier im Falle eines Fehlwurfes seine Harpune wieder einholen. Die
Haijagd ist in einem solchen Boot aber immer noch sehr gefahrlich, schon oft ist es
vorgekommen, dass ein harpunierter Hai — wenn die Leine nicht schnell genug
gekappt wurde — ein ganzes Boot beim Tauchen in die Tiefe gezogen hat. Auch
bringt ein Rammstol} eines Hais das Boot sehr schnell zum kentern

Takelage: | (H1) Riemen: 2x2
Lange: 4,0 Schritt Breite: 1,0 Schritt Tiefgang: 0,3 Schritt
Schiffsraum: 0,4 Quader Frachtraum: 0 Quader
Besatzung: 6 M

Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 13 Harte: 0

Preis: 200 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 7 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 10 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde
Gerudert (Rammen): 18 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fur dieses Schiff an Lothlorion@stk-net.de

SCHINAKEL

Die Schinakel

Das Schinakel ist ein tulamidisches Ruderboot ohne Hilfsbeseglung, das zur
Flussschifffahrt, zur Kistenfischerei und als Leichter und Manévrierhilfe in engen
Hafen eingesetzt wird. Schinakeln werden in vielen Kistendérfern Sidostaventuriens
gebaut, da sie keiner Werftanlage bedurfen und schnell fertig gestellt sind.

Riemen: 2x2

Lange: 3,8 Schritt Breite: 1,0 Schritt Tiefgang: 0,2 Schritt

Schiffsraum: 0,25 Quader Frachtraum: 0 Quader
Besatzung: 6 M
Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 13 Harte: 0

Preis: 200 Dukaten
Geschwindigkeit gerudert (Marsch): 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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KANU

Das Kanu (mohisch: Insel von Hand) wird von zahlreichen Waldmenschenstammen
zur Fischerei und zum Erreichen benachbarter Strande verwendet. Es ist haufig aus
einem ausgehohlten Stamm gefertigt, dessen Enden angespitzt werden (ein
‘Einbaum’; bisweilen aus dem leichten, kaum brennbaren Tiik-Tok-Holz der
Nebelwalder). Die Lange der Kanus ist nur durch die Hohe der vorhandenen
R&ume beschrankt. Es gibt Kriegskanus, die mehr als 50 Ruderern (die gleichzeitig
auch Krieger sind) Platz bieten und teilweise Plattformen fur Hauptlinge, ‘Frommler
und Blaser bieten. Gerudert werden die Kanus mit einseitigen Handpaddeln, selten
findet sich einmal eine einfache Hilfsbesegelung. Zur Stabilisierung verfigen Kanus
meist Uber ein bis zwei Ausleger. Auslegerkanus kénnen Uber erstaunliche
Reichweiten verfligen - wenn sie genugend Wasservorrate mitfihren.

kleines Kanu

Riemen: 2x2

Lange: 2,9 Schritt Breite: 0,9 Schritt Tiefgang: 0,2 Schritt
Schiffsraum: 0,2 Quader Frachtraum: 0 Quader
Besatzung: 4 M

Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 10 Harte: O

Preis: 120 Dukaten
Geschwindigkeit gerudert (Marsch): 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

Miniwatu-Kriegskanu
Riemen: 2x26
Lange: 25,0 Schritt Breite: 1,6 Schritt Tiefgang: 0,3 Schritt

Schiffsraum: 4 Quader Frachtraum: 1 Quader
Besatzung: 52 M
Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 11 Harte: 0

Preis: ca. 800 Dukaten
Geschwindigkeit gerudert (Marsch): 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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KAJAK

Das Kajak ist ein Wasserfahrzeug, das von den Nivesen fur die Fluss- und
Klstenschifffahrt genutzt wird. Es besteht aus einem flexiblen Gerist aus Holz -
meist Treibholz - oder Fischbein, das mit wasserdichten Fellen bespannt wird. Diese
Hulle wird mit Lederriemen so vernaht, dass nur eine Offnung verbleibt, die gerade
Platz fur den Oberkorper des Bootsfiihrers bietet. Auch diese Offnung kann mit
Schniren nahezu wasserdicht verschlossen werden, was dem Bootsfuhrer Mandver
wie eine komplette Rolle ermdéglicht, ohne das Boot zu gefahrden. Das mit einem
Doppelpaddel angetriebene und erstaunlich seettichtige Kajak wird zur Robbenjagd
und zum Fischfang eingesetzt. Die erjagte Beute wird aul3en am Boot festgezurrt.
Sobald die Sippe im Herbst ihr Sommerquartier verlasst, werden die Boote
abgespannt, so dass nur die blanken Gerippe zurtickbleiben.

Riemen: 1x1

Lange: 5 Schritt Breite: 0,6 Schritt

Tiefgang: 0,2 Schritt

Schiffsraum: 0,2 Quader Frachtraum: 0 Quader
Besatzung: 1 M

Beweglichkeit: sehr Hoch

Struktur: 11 Harte: O

Preis: ca. 60 Dukaten

Geschwindigkeit gerudert (Marsch): 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine

UMJAK

Sesshafte Nivesensippen am Golf von Riva und Ifirns Ozean nutzen neben dem
Kajak noch das Umjak. Ein Umjak besteht ebenfalls aus einem Bootsgerippe, das
aus Treibholz oder Walknochen gefertigt und anschlie3end mit Leder oder Fellen
bespannt wird. Im Gegensatz zum Kajak ist das Umjak relativ breit und nicht
geschlossen. Ein solches Boot, das bis zu acht Personen fassen kann, wird von den
Nivesen fir die Robben- und Waljagd, mitunter auch als reines Transportboot
genutzt. Einige dieser Boote verfugen zusatzlich Gber einen kleinen Mast mit einem
viereckigen Segel aus Tierfellen.

Takelage: | (R1) Riemen: 2x1
Lange: 6,0 Schritt Breite: 1,5 Schritt Tiefgang: 0,3 Schritt
Schiffsraum: 1,0 Quader Frachtraum: 0,5 Quader
Besatzung: 8 M

Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 10 Harte: O

Preis: ca. 100 Dukaten
Geschwindigkeit gerudert (Marsch): 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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KATAMARAN

Der Katamaran (mohisch: Hand- macht-ewigen-Boden) ist ein Schiff mit zwei
Rumpfen. Er ist eine Weiterentwicklung des Auslegerkanus und wird vorwiegend im
sudaventurischen Raum oder im Hohen Norden verwendet. Fur die Verhaltnisse des
Perlen- und Studmeeres verfligt der Katamaran dank seiner zusatzlichen
Stabilisierung Uber eine ausgezeichnete Hochseetiichtigkeit bei gleichzeitig
minimalem Tiefgang (was in den Gewéssern der Waldinseln mit ihren Riffen und
flachen Lagunen ein entscheidender Vorteil ist). Eine Briicke, die Uber die zwei
Rumpfe gespannt wird, sorgt fur zusatzlichen Raum fur Proviant und Fracht, und
unter ihr kbnnen gréRere gefangene Fische befestigt werden. Wie die Kanus kdnnen
die Katamarane bei widrigen Winden gerudert werden. Viele verfligen tber einen
Mast, an dem ein Havena- oder Drachensegel befestigt wird, grol3e Katamarane
mitunter Uber zwei Masten. Der Aktionsradius eines Katamarans betragt mehr als
hundert Meilen, bevor die mitgefuihrten Vorrate knapp werden. Bevorzugtes
Baumaterial ist das Tiik-Tok-Holz von den Waldinseln.

Auch hat der Mechanikus Leonardo aus Havena einen Katamaran bauen lassen, die
10 Schritt lange Tiefensucher, von der aus er seine Taucherglocke eingesetzt hat.
Die Makshapurim und Shindrabarim in Myranor setzen ebenfalls Katamarane in
verschiedenen Groéf3en ein.

Mit der Zeit haben sich weitere Typen wie der Trimaran, ein Schiff mit drei RUmpfen
von denen der mittlere der Hauptrumpf und die beiden anderen Ausleger sind,
herausgebildet. Einen solchen Trimaran nutzt der Freibeuter bzw. Pirat Suldokan.

Takelage: I (L1) Riemen: 2x3
Lange: 11 Schritt Breite: 5 Schritt Tiefgang: 0,4 Schritt
Schiffsraum: 7 Quader Frachtraum: 5 Quader
Besatzung: 7 M

Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 10 Harte: 0

Preis: ca. 500 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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EWER

Ewer sind eine Schiffskonstruktion aus Nostria, genauer gesagt aus der Hafenstadt
Salza. Diese zweimastigen Segelschiffe haben ein Seitenschwert und weisen einen
flachen Boden auf. Ewer sind einfach gebaut, robust und kénnen mit kleiner
Mannschaft gefahren werden. Sie werden vorrangig zum Kuistenhandel, zur
Flussschifffahrt und zum Fischfang eingesetzt. Allen Ewern gemeinsam ist das flache
Unterwasserschiff. Dort, wo bei anderen Schiffen der Kiel ist, haben sie eine massive
Bodenplatte, an der die Spanten, und die Steven befestigt sind. Die Spantenform
bildet unter Wasser einen Kasten. Uber Wasser sehen sie anderen Schiffen dhnlich.
Alle Ewer haben Schwerter, meist Seitenschwerter, teils aber auch Mittelschwerter
um die Abdrift zu mindern und um das Schiff damit unter Segeln steuerféahig zu
halten. Auf Grund der Rumpfform benétigen sie keinen Hafen, Hochseetauglich sind
diese Schiffe jedoch nicht.

Werte einer durchschnittlichen Ewer:

Takelage: Il (H1, H1, S1)

Lange: 15,9 Schritt Breite: 4,2 Schritt Tiefgang: 1 Schritt

Schiffsraum: 22 Quader Frachtraum: 15 Quader
Besatzung: 18 M
Beweglichkeit: sehr hoch Struktur: 14 Harte: 0

Preis: ca. 1.300 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: keine
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FLEUTE

Die Grangorer Schiffsbaumeister entwickelten aus der Grundform der Schivone die
Fleute. Dies ist ein hochseetiichtiges Segelschiff, das grof3e Ladekapazitaten mit
niedrigem Tiefgang verbindet. Kennzeichnend fur die Fleute sind der gewdlbte
Rumpf an der Wasserlinie und seine Verengung in Hohe des Decks. So bekam das
Schiff seine bauchige Form mit einem fur sie typischen abgerundeten Heck. Das
Lange-Breite-Verhaltnis der Fleute betragt etwa 4,6:1 , demnach war es ein
schlankes Schiff, wobei die hohen Masten und die schmalen Segel diesen Eindruck
verstarkten. So wurden Das Heck wird als Rundheck mit einer ovalen Offnung fir die
Ruderpinne gebaut, durch die auch Waren langlichen Formats verladen werden
kénnen Uberragt wird dies einen flachen, spitz zulaufenden Aufbau. Die
Verlangerung des Rumpfes ermdglicht eine gunstigere Positionierung der drei
Masten. Das Schiff verfugt Gber eine grol3e Segelflache, da die Masten aus
mehreren Teilmasten gefertigt werden und somit héher ausfallen kénnen. Fleuten
werden in Grangor, Havena und Salza gebaut.
Werte einer durchschnittlichen Fleute:
Takelage: Ill (R3, R3, H1, S1)
Lange: 30,8 Schritt Breite: 9 Schritt Tiefgang: 2,7 Schritt
Schiffsraum: 250 Quader Frachtraum: 170 Quader
Besatzung: 55 M + 20 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 15.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichte Rotze (Heck), 2 leichte Rotzen (1 je Breitseite), 4 Hornissen
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PINAASSCHIFF

Diese Schiffe sind hochseetaugliche und meist vollgetakelte dreimastige Segler. In
weiten Teilen lehnt sich die Konstruktion dieser sehr schnellen und wendigen Schiffe
mit geringem Tiefgang an den Aufbau einer Fleute an. Konstruiert wurde das
Pinaasschiff in Havena als schnelles, schwer bewaffnetes Transport- und
Handelsschiff das in der Lage ist sich selbst gegen kleinere Kriegsschiffe, Freibeuter
und Piraten zu verteidigen. Dadurch sind die Pinaasschiff sehr schnell zum
bevorzugten Handelsschiff albernischer Handler geworden die im Uberseeischen
Handel. Ihre Schiffe in den Siden oder gar auf die andere Seite des Kontinents
schicken.
Werte einer durchschnittlichen Pinaas:
Takelage: 11l (R2, R2, H1, S1)
Lange: 35,4 Schritt Breite: 10,3 Schritt Tiefgang: 3,1 Schritt
Schiffsraum: 376 Quader Frachtraum: 250 Quader
Besatzung: 70M +40 G
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 1
Preis: ca. 15.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 4 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen (Heck), 6 leichte Rotzen (3 je Breitseite), 4 Hornissen
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OKTERE

Die Aguaduron
Die Aguaduron ist eine fast 100 Schritt lange und 15 Schritt breite Quadrireme mit
drei Rahgetakelten Masten und zahlreichen, auf mehreren Decks und Halbdecks
angeordneren Ruderbanke die zusammen 180 Riemenpaaren bilden. Das vor
Befestigungsaufbauten und Geschitzen nur so strotzende Schiff ist angesichts
seiner GroR3e erstaunlich schnell und wendig. Es war das konstruiert, erbaut und in
Dienst gestellt als das personliche Flaggschiff des Kaisers Fran-Horas.
Die vielen Jahrhunderte seit seinem Stapellauf 583 v.BF. hat das luxuriés
ausgestattete Schiff erstaunlich gut Uberstunden. Zwar fallt dem kundigen Blick auf,
dass einige Planken und zumindest ein Mast erneuert wurden, doch Satinavs Horner
und Efferds Gemut konnten der Aguaduron anscheinend nichts anhaben: Das Holz
weist keine morschen Stellen oder andere Alterungserscheinungen auf, die zahllosen
Verzierungen und Applikationen sowie die glanzende Bronze des gewaltigen
Rammsporns in Form eines furchteinfloRenden angreifenden Kalmars wirken wie
neu. Alles scheint, als ware die Oktere erst vor kurzem gebaut worden. Tatsachlich
wird Uberliefert, Fran-Horas hatte das Schiff mit Zaubern belegt, auf dass es der Zeit
und den Unbillen des Meeres trotzen kdnne. An zahlreichen Stellen im Holz des
Schiffes sind Sigillen aus Zhayad-Glyphen angebracht, und an einem Balken in der
Offiziersmesse schimmert in einem blassen Grun der Abdruck einer Hand - der des
Blutkaisers. Solange dieser Handabdruck zu sehen ist, heildt es, solange werde die
Aguaduron von der Macht des Fran-Horas beschirzt. Damit das auch so bleibt sind
die etwa einhalbes Dutzend Bordmagier und Alchimisten haufig mit Thren Aufgaben
beschaftigt. Sie Uberprifen und erneuern die Sigillen, fihren obskure Rituale durch,
weisen Schuler ein oder lauschen dem verstérenden Wispern, das aus den seit
Jahrhunderten versiegelten Raumen des Blutkaisers dringt.
Takelage: Ill (R1, R1, R1, S1) Riemen: 8x180
Lange: 98,4 Schritt Breite: 15,0 Schritt Tiefgang: 6,4 Schritt
Schiffsraum: 3150 Quader Frachtraum: 1050 Quader
Besatzung: 75 M+ 1440 R + 350 G + 600 S
Beweglichkeit: niedrig  Struktur: 16 Harte: 2
Preis: ca. 300.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 10 Meilen/Stunde

am Wind: 1 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 9 Meilen/Stunde

Gerudert (Rammen): 17 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 4 schwere Bocke voraus, 5 Harpun-Aale voraus, 2 schwere Bocke

achteraus, 3 Harpun-Aale achteraus, 14 Bocke (je 7 querab),
3 schwere Bocke (drehbar, 1 pro Kampfturm), 36 Hornissen (je 12 pro

Kampfturm)
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KURIERSCHIFF

Brazzera
Kleiner, schneller Segler der vor allem fur Kurieraufgaben eingesetzt wird. Kann bei
Bedarf gerudert werden.

Takelage: | (H1) Riemen: 2x5

Lange: 17 Schritt Breite: 4,6 Schritt Tiefgang: 2,5 Schritt
Schiffsraum: 65 Quader Frachtraum: 43 Quader
Besatzung: 17M+8 G

Beweglichkeit: hoch Struktur: 16 Harte: 1

Preis: 4.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 13 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 17 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 6 Meilen/Stunde

gerudert (Kurzzeitig, 2 SR): 16 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichte Rotze (beweglich, mittschiffs), 2 Hornissen
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Felucke

Die Felucke ist ein 3-mastiges Segelschiff vom Kahet ni Kemi, welches noch
ruderbar ist. Ist Ihre Besegelung von der Lorcha entnommen erinnert der Rumpf mit
seinem Rammsporn an eine Galeere. Sie dient als Gegengewicht zu den Galeeren
Al'Anfas, denen Sie an Wendigkeit zumindest ebenbiirtig wenn nicht gar tiberlegen
ist. Sie ist Hochseetauglicher als eine Galeere, was vor allem in Hinblick auf die
Inselkolonien von Bedeutung ist.
Takelage: Il (L1, L1, L1) Riemen: 2x10
Lange: 32 Schritt  Breite: 6,6 Schritt Tiefgang: 2,5 Schritt
Schiffsraum: 176 Quader Frachtraum: 105 Quader
Besatzung: 45M+20R+35G +20 S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 12.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 7 Meilen/Stunde

gerudert (Rammen): 17 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 schwere Rotzen voraus, 4 mittelschwere Rotzen (2 pro Breitseite),

4 Hornissen

\
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ALANFANISCHE CHEBEKE

Die Chebeke ist ein 3-mastiges Segelschiff, welches aber noch ruderbar ist. Sie ist
eine alanfanische Konstruktion und aus der Galeasse hervor gegangen, hat aber
auch Anlehnungen an die Galeeren. Entstanden ist Sie aus der Notwendigkeit
heraus ein Hochseetauglich Schiff fir die Kolonien zu haben. Die Chebeke ist langer,
starker, seettichtiger und besser Bewaffnet und Besegelt als eine Galeere. Dafur
besitzt eine Chebeke aber keinen Rammsporn mehr. Es wird nicht nur als Kriegs-,
sondern auch als Handelsschiff eingesetzt. Beim kriegerischen Einsatz sind die
seitlichen Geschutze auf einem durchgehenden Deck tber den Ruderbéanken
untergebracht. Haufige Merkmale sind der lange Vorsteven, ein weit vorn
angebrachtes Sprietsegel und das weit ausladende Heck.
Takelage: 11l (R2, R2, H1, S1) Riemen: 2x15
Lange: 40 Schritt Breite: 10 Schritt Tiefgang: 3 Schritt
Schiffsraum: 400 Quader Frachtraum: 240 Quader
Besatzung: 70M+30R+44 G +20S
Beweglichkeit: mittel Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca. 26.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 12 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 5 Meilen/Stunde

gerudert (Kurzzeitig, 2 SR): 14 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 mittelschwere Rotze voraus, 1 mittelschwere Rotze achteraus,

8 mittelschwere Rotzen (4 pro Breitseite), 8 Hornissen
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KUTTER

Die Seewachter

Der Kutter wurde nach Planen der horaskaiserlichen Marine auf der Werft von
Meisterin Jandrassa, Port Oreal, Sorak, gebaut und vom Stapel gelassen. Das Schiff
ist zehn Jahre alt und ein typischer Vertreter seiner Art, wie es ihn im Horasreich zu
Dutzenden gibt. Die Seewachter ist ein Eindeckskutter, mit hochgezogenem Bug und
hochgezogenem Heck. Sie tragt nur einen Mast, der aber mit einem Zedrakkensegel,
Topsegeln und zwei Vorsegeln bestlckt ist. Diese Fille an Segeln bei nur einem
Mast mag Landratten abenteuerlich und wirr erscheinen, doch bietet sie bei einer
gelUbten und erfahrenen Besatzung untbertreffliche Segeleigenschaft am Wind. Mit
ihrem ausgezeichneten Verhaltnis von Segelflache zu Schiffsraum verfugt die
Seewachter Uber nahezu unubertreffbare Mandévriereigenschaften. Bewaffnet ist das
Schiff mit einer schwenkbaren, leichten Rotze am Bug und einer schwenkbaren
Hornisse am Heck. Fur ein Schiff dieser GroR3e ist die Seewéachter somit vorzuglich
bewaffnet und kann es mit jedem Schmuggler aufnehmen und sich zur Not auch
kleinere Piraten- oder Kaperschiffe von der Bordwand halten. Die Besatzung besteht
aus insgesamt 20 Offizieren, Decksoffizieren und Matrosen. Kapitéan ist auf diesem
kleinen Schiff nur ein Leutnant, dem noch ein Ensignio zur See zur Seite steht. Die
anderen Offizierdienstposten sind nur mit Maaten besetzt und auch das Amt des
Zahlmeisters muss der Kapitan selber tibernehmen. Ein Teil der Matrosen bedient
auch im Falle eines Gefechts unter dem Kommando eines Geschiitzmeistermaates
die Schiffsbewaffnung. Im alltaglichen Dienst wird ein Zweiwachenturnus gegangen.
Eingesetzt wird die Seewéchter in der horaskaiserlichen Sidmeerflottille. Sie hat dort
den Auftrag Patrouillen zu fahren und den Schmuggel zwischen den Kolonien zu
unterbinden.

Takelage: I (Z1, T1, S2) Riemen: 2x2
Lange: 15,0 Schritt Breite: 5,7 Schritt Tiefgang: 1,2 Schritt
Schiffsraum: 35 Quader Frachtraum: 23 Quader
Besatzung: 20 M

Beweglichkeit: sehr Hoch Struktur: 14 Harte: 0

Preis: 1.400 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 12 Meilen/Stunde
am Wind: 9 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichte Rotze drehbar am Bug, 1 Hornisse drehbar am Heck

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fur dieses Schiff an Lothlorion@stk-net.de
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DHAU

Die Schwarzer Maran
Die Bezeichnung Dhau steht nicht fir einen einzelnen Schiffstyp wie Kogge oder
Potte, sondern fur eine ganze Familie unterschiedlicher Gattungen mit zum Teil
gravierenden Unterschieden. Das beginnt bei kleinen einmastigen Fischerbooten von
10 Quadern bis hin zu 200-Quader-Transportschiffen. Das gemeinsame Merkmal
aller Dhaus ist ein langer Vorsteven, der schrag aus dem ebenen, zuweilen zu einer
.Hacke" ausgepragten Kiel hervorgeht.
Ein solcher Dhau ist die schwarzer Maran. Mit diesem Schiff brach die Mannschaft
von Capitan Alessandro im Efferd 1020 BF von Brabak aus auf, kaperte die
Schonerbrigg Corazon del Mar und segelte mit beiden Schiffen zur Messerbucht im
stidwestlichen Altoum. Auf der spateren Uberfahrt nach Sylla wurde sie kurz
gekapert, aber schnell zurtickerobert, um schlief3lich in Sylla verkauft zu werden. Die
Schwarzer Maran benétigt mindestens 6 Seeleute, um sie zu segeln. Aber sie bietet
bei Bedarf einer deutlich grél3eren Anzahl Menschen Platz: auf der Schwarzer Maran
ist bei minimaler Beladung Platz fir maximal 30 Leute, wobei alle eng
zusammenriucken und/oder einige Seeleute ihre Hangematten an Deck aufspannen
mussen. Zu diesem Zweck sind extra zusatzliche Halterungen fur mehrere
Hangematten an Deck angebracht, die Alessandro in Auftrag gegeben hat. Die
normale Besatzung fir ein Schiff dieser Grél3e liegt normalerweise zwischen 12 und
20 Leuten.
Takelage: | (R1, S1)
Lange: 20,0 Schritt Breite: 5,0 Schritt Tiefgang: 2 Schritt
Schiffsraum: 67 Quader Frachtraum: 45 Quader
Besatzung: 17 M
Beweglichkeit: hoch Struktur: 15 Harte: 1
Preis: ca 4.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 13 Meilen/Stunde

am Wind: 3 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichter Aal voraus, 2 Hornissen

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fur dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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SCHEBECKE

Die Schlangenfluch

Die Schlangenfluch ist eine moderne Variation des Thalukken-Schiffstyps, eine
Schebecke (nicht zu verwechseln mit der sehr ahnlich lautenden Alanfanischen
Chebeke). Sie verfugt neben drei Masten auch tber Ruderbénke. Gebaut wurde sie
zwischen 1013 und 1015 BF in Khunchom. Auf der Jungfernfahrt wurde das Schiff
von Dagon Lolonna aufgebracht und nach seinem Gusto umgebaut und natirlich mit
ihrem Namen versehen. Verzierungen und Galionsfigur bekamen die Form von
Schlangen und anderen Reptilien, zudem wurde die Bewaffnung erganzt. Mit diesem
Schiff fuhrte Lolonna Mitte 1020 BF eine Flotille an, um Piratennester auf Altoum und
der syllanischen Halbinsel auszurauchern, darunter die Messerbucht. Al Khasim war
ebenfalls Bestandteil dieser Aktionen, fuhr damals jedoch ein anderes Schiff.
Nachdem Al Khasim von seinem gescheiterten Angriff auf Sant Ascanio nach
Charypso zurtuckkehrte, gelang es ihm, Lolonna beim Glicksspiel dieses Schiff
abzuknopfen. Seit Anfang 1021 BF ging Al Khasim mit der Schlangenfluch auf
Kaperfahrt und holte verstreute alte Kameraden an Bord, die friher mit ihm zur See
gefahren waren.

Im Tsa 1021 BF verfolgte die Schlangenfluch die Kaucatan und stellte sie auf der
Hohe der Echsensimpfe zum Gefecht, infolgedessen das Schiff den Besitzer
wechselte. Die Freibeuter der Kaucatan-Besatzung und die befreiten Rudersklaven
haben die starkere Schlangenfluch zum neuen Flaggschiff ihres kleinen
Geschwaders erkoren. Die urspringlichen Plane, die Schebecke umzubenennen und
die vielen Schlangenverzierungen zu entfernen, wurden verworfen. Stattdessen
wurde beschlossen, entsprechend der thorwalschen Tradition der Drachenschiffe,
Namen und Schlangen-Galionsfigur beizubehalten, um jegliches Schlangengeziicht
abzuwehren.

In der Seeschlacht von Sinoda Anfang Praios 1022 BF wurde die Schlangenfluch
durch vom Charyptoroth-Paktierer Vitario gerufenes Krakengezicht mandvrier-
unfahig gemacht, sodass sie direkt auf die Kaimauer auflief. Schon der Aufprall
beschadigten das Schiff so stark, dass eine Reparatur fast aussichtlos schien, und
die Brandung tat ihr Ubriges, um den Schaden vollkommen zu machen. Zum Gliick
konnten Mannschaft, Ladung und die meisten Geschuiitze noch gerettet werden.

Takelage: Ill (H1, H1, H1) Riemen: 2x8
Lange: 27,0 Schritt Breite: 9,0 Schritt Tiefgang: 2,5 Schritt
Schiffsraum: 225 Quader Frachtraum: 125 Quader

Besatzung: 54 M + 16 R
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 11.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 4 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichter Aal voraus, 2 leichte Rotzen voraus, 4 mittlere und
4 schwere Rotzen (je 2+2 pro Breitseite), 4 Hornissen

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fur dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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SCHONERBRIGG

Die Hammerhai, vormals Corazon del Mar
Eine Schonerbrigg ist ein Segelschiff mit zwei Masten, deren vorderer mit Fockmast,
der hintere mit GrolBmast bezeichnet werden. Am Fockmast fiihrt eine Schonerbrigg
Rahsegel; am Grof3mast fuhrt sie ausschliel3lich Havenasegel. Sie kann durch ihre
Rahsegel Wind von hinten (raumen Wind) gut ausnutzen. Auf3erdem kann sie durch
ihre Havenasegel hoch am Wind segeln, das heif3t, sie kann besser ,schrag gegen
den Wind“ segeln.
Die horasische Schonerbrigg Corazon del Mar wurde am 5. Efferd 1020 BF von
Capitan Alessandro und der Mannschaft der Dhau Schwarzer Maran siddstlich von
Kap Brabak aufgebracht und in Hammerhai umbenannt. Sie sank am 9. Peraine
1020 BF in der Seeschlacht von Sant Ascanio.
Takelage: Il (R3, H1, S3)
Lange: 22,0 Schritt Breite: 6,0 Schritt Tiefgang: 2,5 Schritt
Schiffsraum: 110 Quader Frachtraum: 60 Quader
Besatzung: 54 M + 16 R
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16 Harte: 1
Preis: ca. 7.000 Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit rauem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 6 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichter Aal voraus, 1 leichte Rotzen achteraus, 4 leichte Rotzen (je

2 pro Breitseite), 4 Hornissen (achtern)
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Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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1. Achterkastell 18. Kombuse 52. Garten

2. Kapitanskajite 19. Schiffsmesse 53. - 58. Bedienstetenquartiere
3 Unterkunft Navigator 20. Hauptdeck 59. Mannschaftsquartiere

4. Unterkunft Bordheiler 21. - 24. Doppelkabinen 60. Schiffszimmermann und

5 Unterkunft 1. Schiffsmagier . - 40. Einzelkabinen

6. Unterkunft 2. Schiffsmagier 41. - 42. Suiten 61.
7. Unterkunft Hauptmann 43. Bibliothek 62.
8. Unterkunft Geschltzmeister 44. kleiner Salon 32.
9. Unterkunft Efferdgeweihter 45. + 46. Badekammern 63.
10. Unterkunft Rondrageweihter  47. Efferdkapelle 64.
11. - 14. Offiziersunterkinfte 48. Rondrakapelle 65.

49.
50.
51.

15. Verbindungsgange
16. Huttendeck
17. Vorderkastell

Spielzimmer
Musikzimmer
groRer Salon

66.
68.

Segelmeister
Bordschmiede / Juwelier
Schneider
Bordschmiede

Kabelgatt

Waffenlager
Munitionslager

+ 67. Frachtrdume

+ 69. Vorratsraume
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SCHIVONE SIKRAM II

K4 K1 O

Kapitanskajite (K1 Salon, K2 Arbeitszimmer, K3 Schlafbereich, K4 Terasse)

]
Z3 zZ2 Z1

GO o “
z5 Z6 z7
Z1 erster Navigator/Offizier Z2 zweiter Navigator Z3 Bordmedicus
Z4 Lazarett Z5 Schiffskapelle Z6 Schiffsgeweihter Z7 Bordmagier

Z8 Werkstatt Schiffszimmermann/Segelmeister

H1

HIl n L1

H9

L1 Waffendeck H1 Hauptmannskabine = H2 Kabine des Geschutzmeisters
H3 + H4 freie Kabinen H5 Waffenlager H6 - H9 freie Kabinen

H11 Waffenkammer Z10 Kabelgatt
— ] R2 | R1 G
R4 R3
RS O m H L1
R6 R7
S RS | RO G

R1-R4 / R6-R9 freie Kabinen R5 Messe L1 Schlaf-/Lagerraum G Arrestzellen

L1 Lagerraum L2 Lagerraum
Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an Sebastian O.
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SCHIVONE DRACHENBLUT

6 = Lager (Kabelgati, Seacliuch, Polz...)
= Offiziersmesse 7 = gzentrale Laderaum, auch Quarfiere
= Kapifaenshaiugie 8 = IDannschafisquarticre

o

O = Stemerstand

1

9

3 = Lager (Dunition, Werksioffe) HArresizellen
4

5

= Werkstatt des Schillszimmermanns 10 = Lagerraum, auch Quarlfier?
= Kombuese

SR = Schwere Rofze
MR = Witilere Rotze
LR = Leichle Rolze
DR = experimenielle

Dreifachrotze
LA = Leichler Aal
SA = Schwerer Aal
hO = Bornisse

3 |

i Bilge S|

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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1. Achterkastell

2. kapitéanskajute

3 Unterkunft 1. Navigator

4. Unterkunft 2. Navigator

5 Unterkunft 1. Schiffsmagier
6. Unterkunft 2. Schiffsmagier
7. Verbindungsgange

8. Hittendeck

9. Vorderkastell

10. Kombuse

11.
12.
14.

18.
19.
20.
27.
28.
29.

Offiziersmesse / Lazarett

Hauptdeck

- 17. Unterklnfte Hauptleute
und Geschitzmeister

Unterkunft 1. Bordheiler

Unterkunft 2. Bordheiler

- 26. Offiziersunterkinfte

Waffenkammer

Schiffskapelle

Munitionslager

30.

31.
32.
33.
34.
35.
37.
40.

Bombardendeck und
Mannschaftsquartiere
Schiffszimmermann
Bordschmiede
Segelmeister
Kabelgatt

+ 36 Vorratsraume

- 39. Frachtraume

+ 41. Arrestzellen
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A. Achtertrutz . Achterdeck-Lagerraum 9

C. Vordertrutz . Lager des Kapitans 11
D. Hauptdeck . Offiziersmesse 12
E. Kampfdeck . Kajiite des Navigators 13
F. Frachtraume . Kommando-/Kartenraum 14
G. Bilge . Treppe Kampf-/Hauptdeck 15

. Waffenkammer
B. Achterdeck . Kapitanskaijlte 10.

Seesoldatenquartiere

. Offiziersquartiere

. Leiter Kampfdeck/Vorderdeck
. Komblise

. Arrestzelle

. Schiffskapelle
8. Leiter Hauptdeck/Vorderdeck 16.

\orrate

. Schiffslazarett
. Munitionslager
. Schiffszimmermann
. Leiter Frachtraume/

Kampfdeck/

Schiffszimmermann/
Seesoldatenquartiere

. Galion




THALUKKE ALVERANIE
SHauptdeck (%) Gllnterdeck (GU)

H1 Ankerspill H2 Ladeklappe Ul Kabelgatt U2 Kombuse
H3 Waffenkisten H4 Hauptmast U3 Gang 4 Mannschaftsraum
H5 Treppe H6 Hauptladeluke U5 Fracht-Laderaum

H7 Besanmast H8 Steuerruder
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THALUKKE KAUCATAN

Oberdeck Unterdeck

Heckaufbau

I L0k i
T 5 L1 uan .f
]

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fiir dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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ZEDRAKKE WIEDERGEBURT
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KARRACKE GULDENMAID

axy |h‘"\'

Hauptdeck

l‘\“

\‘F~' Achterdeck /

W\ Achtertrutz /

| T Vor-

C "‘ln‘ w a "' derdeCk
;_ /!\\”‘

‘ | =—// Hauptdeck
| B1 Y | A8 B — o\ el 11 /
D5 -1 B H A /
“ W//m ,} ' = 4 /// Passagierdeck
= Al A B - ’ a2 /7
maen I \ ] i S ro~JE £, ;
“ AN\ N = 4 7/ Frachtdeck
iy R L L B8 7 ek
a8 | T 3z -

[ R T R s 7 - nterdec

NS e TR A Bilge

A) Proviant und Fracht B1) 4-Personen-Suite B2 + B3) Doppelkabinen
B4) Viererkabine C) Steuerruder/Offizierskojen D) Kapitanskabine

E) Schiffsmesse/Koje des Navigators F) Segelkammer/Rotzenmunition

G) Arrestzelle H) Waffenkammer 11) Anker 12) Kabelgatt

J) Kombuse K) Bilge L) Hautladeluke M) Decklichter N) Beiboot
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KARAVELLE SEESCHWALBE
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A. Winde B. Beiboote C. Die Hauptkabine C1. Waffenspind.
C2. Werkzeugspind. D. Kapitanskajute E. Maatskajute
F. Achterdeck G. Laderaum H. Die Kombuse
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KARAVELLE NIMBUS
24 Schrift 2 Schritt

i Ll a4k

Kapitanskajite (K1 Salon, K2 Arbeitsraum, K3 Schlafbereich)

2 Schrift

24 Schritt
H1 [N "fi_ {11011

i < b T’
H1 Offizierskajute H2 Lazarett H3 Bordmedicus H4 Schiffsmesse

H5 Schiffszimmermann  H6 Erster Offizier/Navigator H7 Gefechtsoffizier
H8 Kabelgatt K1 Kartenraum K2 Kompaliraum
2 Schritt
24 Schritt

-4
-

v

I

Z1 Mannschaftsquartier =~ Z2 Kombise  Unteroffizierskabine L1 Frachtlager

24 Schritt

2 Schritt

L1 Frachtlager L2 Lagerraum Eigenbedarf Niedergang zur Bilge
Anmerkung: - irdisch geht jegliches Lob fur dieses Schiff an http://www.piraten-der-charyptik.de
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FLUSSSEGLER WELLENREITER
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FLUSS-/VERGNUGUNGSSCHIFF RETHIS

Unterdeck nach Umbau

i o E

| o

Unterdeck

Oberdeck

O1 Gasfraum 02 Kiche 03 Latrine

Ul Krankenstation U2 Zimmer des Heilers U3 - U6 Zimmer Bediensteten
U7 Sicherheitsraum (Verdeckte Offnungen erlauben es, alle Vorgange in U5 zu
belauschen und beobachten) U8 Raum der Kapitanin/Eignerin

Unterdeck nach dem Umbau (Achtung, dieser Teil der Zeichnung ist Inoffiziell!)
11, 12 grol3e Spielsalons 13, 14 private Spielrdume

15 Wachraum (Verdeckte Offnungen erlauben es, alles in 14 zu beobachten)
16 Wachraum (Verdeckte Offnungen erlauben es, alles in 13 zu beobachten)
17 kabine der Eignerin/Kapitanin
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FLUSSGALEERE STERN VON HAVENA

1 Kastell

2 Stauraum fir Ladung

3 Zelt der Passagiere
4 Kommandobriicke

5 Steuerrad

6 Kapitanskajite
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ELFENGALEASSE ANVANON-DHARIA
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1: Vordertrutz 2: Achterdeck 3: Bug 4: Raum der Klange
5: Ober-/Geschutzdeck 6: Kajute der Wogenlenker 7: Segelkammer

8: Unterkunft der Segelmannschaft 9: Ruderdeck

10: Vorratsraum 11: Schiffskombise 12: Vorratsraum

13: Mannschaftsraum 14: Frachtraum
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DHAU SCHWARZER MARAN

Oberdeck

1: Vorderdeck: Beiboot, Aal; Treppe
nach unten

2: Mitteldeck: auch hier kann Fracht
verstaut werden

3: Achterdeck: Steuerrad, je eine
Hornisse nach steuerbord und
backbord

Deckaufbau mit Treppe nach unten
4. Kombuse: Kochstelle, -utensilien,
ein paar Vorréate; eventuell kann hier
auch der Smutje eine Hangematte
haben

5: Koje Steuermann und Navigator

Unterdeck

6: Vorratsraum fir Waffen, Munition,
Werkzeug, Holz, Seile, Segeltuch etc.
7: Fracht- und Schlafraum:
Hangematten tberall, Ladung und
Seekisten je nach Bedarf verstaut;
Treppe zum Oberdeck

8: Frachtraum achtern: Ladung an den
Seiten, um Mast herum kénnen nach
Bedarf weitere Hangematten
aufgehangt werden; Treppe nach oben
zum Deckaufbau

9: Kapitanskajute: einziges Bett an
Bord, Tisch und Stuhle

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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SCHEBECKE SCHLANGENFLUCH
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Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fir dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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1. Laderaum (Tauwerk, Segeltuch, Waffen, 9: Kleiner Laderaum 1 (u.a. die Bordkasse)

Munition) 10: Kleiner Laderaum 2 (u.a. der

2: Offiziersmesse | (3 Etagenbetten: Rumvorrat)

Ismeth, Zahir?, Desidera) 11: Grof3er Laderaum (Starkad, Kusu,

3: Offiziersmesse |1 (3 Etagenbetten: Tito, Bamu, Dgjin, Feruz, Kolkja, Mordai, Yala,
Melponeo, Leif) Marno, Jacinto, Welf, Gramosch, Vaciano,
4: Kombise (Smutje) Salih und Ivarr)

5: Steuerstand 12: Grol3er Laderaum 2 (Laila, Nishat,

6: Treppen unter Deck Kalau, Madalena, Jadvige, Dania und

7: Beiboot Y ashima)

8: Vorderer Laderaum (v.a. Werkzeug, 13/14: gehen im Grof3en Laderaum 2 auf
Holz, Tauwerk, Segeltuch 15: Kapitanskg tte (Alessandro, Raiadne)

Anmerkung: irdisch geht jegliches Lob fur dieses Schiff an http://siebenwinde.wikidot.com/
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MYRANISCHE FREGATA
Hervorgegangen sind die Fregata-Schiffe aus den Serovischen Dowoli-Schiffen.
Doch wo die Dowoli "nur” kleine Zweimaster, vergleichbar mit aventurischen
Karavellen, sind nahmen die Fregatas schnell grof3ere Ausmalf3e an. So sind die
heutigen Fregatas in aller Regel 4-Master. Um die Schnelligkeit und Wendigkeit nicht
nur zu behalten sondern sogar noch zu steigern wurden sie zusatzlich mit seitlichen
Schaufelrddern versehen die Arcanomechanisch oder chalketonsich angetrieben
sind. Anders als bei den meisten anderen Schiffen kommen bei der Bordbewaffnung
Donnerrohre zum Einsatz. Ob es ein Admiral war der dies durchsetzte, die
politischen Winkelztige eines der Optimatenhauser oder ein anderer Grund daftr
besteht - das weil3 heute keiner mehr zu sagen. Unbestritten ist die Leistung dieser
Schiffe, die zu einem Zweck konstruiert wurden: die Feinde des Imperiums zur See
zu stellen und auf den Grund des Meeres zu schicken!
Takelage: IV (H1, R2, R3, R2)
Lange: 43,4 Schritt Breite: 9,8 Schritt Tiefgang: 4,9 Schritt
Schiffsraum: 695 Quader Frachtraum: 365 Quader
Besatzung: 110M+ 300G +25 S
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17 Harte: 2
Preis: ca. 110.000 D + Bewaffnung
Geschwindigkeit vor dem Wind: 18 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 22 Meilen/Stunde
am Wind: 8 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 4 leichte Donnerrohre voraus, 36 schwere Donnerrohre (18 pro

Breitseite), 2 Uberschwere Donnerrohre (achteraus, drehbar),

6 Hornissen
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MYRANISCHES FESTUNGSSCHIFF
Diese Schiffe, extrem stabil und hoch gebaut wodurch Sie kaum zu entern sind,
transportieren grof3e Massen an Soldaten. Die Segel dienen nur zur Unterstitzung,
der eigentliche Antrieb erfolgt durch arcanomechanisch angetriebene
Schiffsschrauben. Die auf diesen Schiffen montierten, von Mechanopoi bedienten,
Geschutze konnen feindlichen Einheiten schwere Schéaden zuzufiigen und liefern
Unterstutzungsfeuer fur die an Bord befindlichen Truppen. An Bord befindet sich eine
vollstandige Lokede: 800 Myrmidonen plus der 200-képfige Stab. Unterstitzt wird die
Einheit durch eine Astrade amphibischer Truppen mit arcanomechanischer
Unterstitzung, die Kelothen: 125 Kampfer plus der 25-képfige Stab. Abgerundet wird
das Truppenkontingent durch zwei Einheiten zu jeweils 5 Spinnen - gepanzerte,
arcanomechanische Kampfwagen fur Kundschafteraufgaben. Damit die Soldaten
sicher an ihr Ziel gelangen sind die Schiffe aus Eisenholz gefertigt und wichtige
Strukturelemente sind mittels magischer Raffinate geHartet um die Stabilitat zu
erhohen und die Brennbarkeit zu senken. Zudem weisen Sie eine doppelte
Beplankung mit Innen- und Aul3enschale auf.
Takelage: VI (R1, R1, R1, R1, R1, R1)
Lange: 38,4 Schritt Breite: 14,6 Schritt Tiefgang: 14,5 Schritt
Schiffsraum: 2700 Quader Frachtraum: 1800 Quader
Besatzung: 350 M, 500 G, 1150 S, 5 Spinnen
Beweglichkeit: sehr niedrig Struktur: 18 Harte: 2
Preis: ca. 300.000 Aureal/Dukaten + Bewaffnung
Geschwindigkeiten vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde
mit rauem Wind: 5 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 6 Uberschwere Rotzen voraus, 2 Krysobela voraus, 6 schwere Rotzen

achteraus, 36 schwere Rotzen (18 pro Breitseite), 6 Draglossas

(3 pro Breitseite), 20 Bocke ( je 10 Querab), 20 Hornissen ( je 10 pro

Breitseite), 8 Oktabela, 8 Giberschwere Belas
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