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SPIELERLEITFADEN

ie Schifffahrtslinien auf den Meeren und Ozeanen

Golarions sind voller fetter Handelsschiffe, die mit

gewohnlichen und exotischen Handelsgiitern bela-
den von Hafen zu Hafen fahren. Dazu kommen jene Piraten
und Freibeuter, welche auf jene Handelschiffe Jagd machen
und von ihnen leben. Und dem Banner des Orkankonigs bre-
chen diese Freibeuter von einem Archipel voller gesetzloser
Piratenhifen und Ankerplitze auf, welches als die Fesselin-
seln bekannt ist. Sie pliindern die Schiffsladungen zahlloser
Linder und Handelskonsortien und verschwinden dann wie-
der in dieses Labyrinth aus Inseln und Riffen, welches sie ihr
Zuhause nennen. Die Nationen der Inneren See titen nichts
lieber, als die Bedrohung durch die Piraten sofort und fiir alle
Zeiten zu beenden, jedoch schiitzt der ewige Sturm des Au-
ges von Abendego die Freien Kapitine der Fesseln bis jetzt vor
Vergeltungsfeldziigen.

Im Pathfinder Abenteuerpfad ,Unter Piraten“ werden die SC
selbst zu Piraten; jedoch zunichst miissen sich einen Namen
machen, indem sie dem ehrlosen, pliindernden Piratenhand-
werk nachgehen, bis sie wirklich zu beriichtigten Freien
Kapitinen der Fesseln werden. Wenn du deinen Charakter
erschaffst, darfst du nie vergessen, dass die Piraterie im Mit-
telpunkt dieses Abenteuerpfades steht; dein Charakter soll-
te ein Pirat werden wollen oder zumindest dieser Idee nicht
abgeneigt sein. Dieser Leitfaden liefert einige Tipps zu den

VERTRAUTE FUR PIRATEN

Trainierte Tiere sind sehr beliebt unter Piraten. Sie sind Haus-
tiere, Maskottchen und Gesellschaft auf lingeren Reisen.
Zauberkundige Piraten unterscheiden sich bei ihren Interes-
sen diesbeziiglich nicht von anderen Piraten — ein exotisches
Haustier verleiht Status und die Méglichkeit, damit anzugeben.
Kreaturen wie Blaugeringelte Oktopusse, Ziegen, Falken, Rat-
ten, Eidechsen, Kénigskrabben, Affen, Vipern und Wiesen sind
allesamt potentielle Piratengefihrten (beziiglich der Spielwerte
siehe das Pathfinder Monsterhandbuch und die Pathfinder Aus-
bauregeln - Magie). Auflerdem kénnen existierende Spielwerte
auch fiir exotischere, schillerndere Varianten genutzt werden.
Die in ,Meuterei auf der Wermuth“ (Pathfinder Abenteuerpfad
Band 19) vorgestellten zusitzlichen Vertrauten verleihen die fol-
genden Boni:

Piratenvertraute

Dodo- Der Meistererhilt einen Bonusvon +2 aufInitiativewiirfe.
Zwergkaiman — Der Meister erhilt einen Bonus von +3 auf Fer-
tigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit.

Riesenassel — Der Meister erhilt einen Bonus von +1 auf seine
natiirliche Riistungsklasse.

Papagei (wie Rabe [kann nicht sprechen]) — Der Meister erhilt
einen Bonus von +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Sprachenkunde.
Robbe — Der Meister erhilt einen Bonus von +3 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Schwimmen.
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ZUSATZLICHES
MATERIAL FUR SPIELER

Spielern, die sich niher fiir die

Kampagnenwelt Golarion inter-
essieren und ihren Hintergrund
um Einzelheiten bereichern wol-
len, sind die folgenden Bénde zu
empfehlen:
Piraten der Inneren See:
Dieses Buch konzentriert sich
zwar auf Piraten im ganzen
Gebiet der Inneren See, ent-
hilt aber auch Informationen
zu den Fesselinseln und eine
Fiille an neuen Optionen fiir
Piraten-SC:
sensziige,
chetypen, Piratenwaffen und

regionale We-

neue Piratenar-

Piraten ,,,
Inneren See

gl

—ausriistung, neue Zauber
und die Prestigeklasse des
Piraten der Inneren See.
Sargava, die Verlorene
Kolonie: Die Nation Sargava liegt siidlich der
Fesselinseln und bietet eine Menge exotischer Wahlméglich-
keiten fiir Piraten, die vielleicht dieses Land besuchen wollen.
Als vorgefertigte Bodenpline fiir Schiffe und Schiffskabi-
nen werden Flip-Mat: Pirate Ship und Map-Pack: Ship’s Cabins
empfohlen, beides kann z.B. iiber den Ulisses-F-Shop bezogen
werden.

Arten von Charakteren, die am besten fiir Abenteuer im Ge-
biet der Fesselinseln geeignet sind. Hinzu kommen Kampag-
nenwesensziige, um den Charakterhintergrund besser auszu-
formulieren. Der zweite Teil des Leitfadens liefert dir Regeln
fiir den Schiffskampfinklusive der Spielwerte fiir einige Bei-
spielschiffe. Der Kampf von Schiff zu Schiff wird eine wich-
tige Rolle im Pathfinder Abenteuerpfad ,Unter Piraten“ spielen,
da die SC ihr eigenes Schiff auf die Suche nach Pliindergut
und Ruchlosigkeit bemannen werden!

CHARAKTERE FUR ,UNTER PIRATER
Nahezu alle moglichen Volker und Klassen konnen im
Schmelztiegel der Fesselinseln angetroffen werden, so lange
sie einen Grund haben, sich dem Piratenleben zu widmen.
Die einzige Klasse, die wahrscheinlich mit diesem Lebensstil
grofe Probleme hitte, diirfte der Paladin sein; dessen Gesin-
nungseinschrinkungen und Verhaltenskodex stehen in di-
rektem Widerspruch zu Piraterie und Pliindern...
Archetypen: Ein Reihe von Archetypen passt besonders

zum Abenteuerpfad ,Unter Piraten“. Da wiren zum einen aus
den Pathfinder Expertenregeln die Archetypen Meeressinger




HOLZBEINE UND AUGENKLAPPEN

Dieses optionale System gibt dem SL eine Méglichkeit, seinen
SC Narben und schwere Verletzungen zu verpassen. Bedenke
diese Regeln sorgfiltig, ehe du das System iibernimmst. Schwe-
re Wunden haben bedeutende Auswirkungen auf das Spiel.
Manche Gruppen wissen solche Behinderungen auch nicht zu
schitzen und ziehen die Bedrohung des Todes und eine narben-
freie Auferstehung einer thematischen Verkriipplung vor.

Diese Regeln sind eine Variante der optionalen Regel zu mas-
siven Schaden im Pathfinder Grundregelwerk. Wenn ein Charakter
Schaden nimmt, der massivem Schaden entspricht, muss ihm
ein Zihigkeitswurf gegen SG 15 gelingen, um nicht auf -1 TP re-
duziert zu werden und eine permanente, hinderliche Narbe oder
eine Behinderung zu erhalten. Diese Auswirkungen werden zu-
fillig mit einem W20 auf der unten folgenden Tabelle bestimmt.
Effekte sind permanent und kumulativ, der SL sollte aber Wiirfe
wiederholen, die keinen Sinn ergeben oder zu iibel sind; z.B.
wenn ein Charakter die zweite oder gar dritte Hand verliert...

Der Zauber Regeneration heilt Narben und stellt verlorene
Gliedmaflen wieder her, wodurch positive und negative Effekte
aufgehoben werden.

Regeln fiir Augenklappen, Holzbeine und Prothesen zum Be-
decken von Verletzungen und Ersetzen verlorener Gliedmafien
befinden sich im Pathfinder Handbuch: Piraten der Inneren See.

W20 Narbe oder Amputation

1-5 Kleinere Narbe — interessant, aber rein kosmetisch

6-8 Durchschnittliche Narbe—Schnittim Gesicht(Bonus
von +1 auf charismabasierende Fertigkeitswiirfe fiir
die erste Narbe, weitere Schnitte zihlen als schwere
Narben)

9-10 Schwere Narbe —schwerer Schnittim Gesicht(Malus
von -1 auf charismabasierende Fertigkeitswiirfe**)

11-14 Verlust eines Fingers (pro 3 verlorene Finger -1 GE)

15-16 Beeindruckende Verwundung (-1 KO)

17 Verlust eines Auges (Malus von -4 auf alle sicht-
basierenden Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung)

18 Verlust eines Beines (halbierte Bewegungsrate,
kann keine Sturmangriffe ausfiihren)

19 Verlust einer Hand (kann keine zweihindigen

Gegenstinde benutzen*)
20 Verlust eines Armes (-1 ST, kann keine zweihandigen
Gegenstinde benutzen®*)

* Der Verlust einer Hand oder eines Armes beeinflusst die Fi-
higkeit eines Zauberkundigen zum Wirken von Zaubern mit
Gestik als Komponente nicht.

** Wenn der SL es wiinscht, kénnen Charaktere mit schweren
Narben einen Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen,
Diplomatie und Einschiichtern gegeniiber anderen Piraten er-
halten, da Piraten in Kimpfen erworbene Narben bewundern.

- o iy
N b ;

(Barde), Wasserdruide (Druide), Elementarmagier des Was-
sers (Magier), Degenheld, Prahlhans und Schliger (Schurke).
Die Piraten der Inneren See bietet den Bukanier (Barde), Korsa-
ren (Kimpfer), Schmuggler (Schurke) und Freibeuter (Wald-
ldufer). In den Pathfinder Ausbauregeln - Magie finden sich der
Haischamane und der Sturmdruide (Druide) und die Seehexe
(Hexe), in den Ausbauregeln II - Kampf der Seerduber (Barbar),
der Teufelskerl (Barde), der Halunke (Kimpfer) und der Pirat
(Schurke).

Blutlinien: Die Elementare Blutlinie (Wasser) stellt eine
gute Wahl fiir einen Hexenmeister im Rahmen des Aben-
teuerpfades ,Unter Piraten“ dar. Dies gilt auch fiir die Aqua-
tische Blutlinie und die Sturmblutlinie aus den Pathfinder
Expertenregeln.

Domiinen: Druiden, Inquisitoren und Kleriker mit einer
Verbindung zum Meer sind perfekt fiir diesen Abenteuerpfad
geeignet. Einzelheiten zu Besmara, der Goéttin der Piraten,
des Kampfes und der Seemonster, kénnen im ersten Band von
»Unter Piraten“ gefunden werden. Zu den passenden Domi-
nen gehoren Befreiung, Gliick, Reisen, Tricks, Verzauberung,
Wasser und Wetter. Zu den niitzlichen Unterdominen gehd-
ren Diebstahl, Fliiche, Meere, Revolution, Stiirme und Tiu-
schung. Druiden kénnen Interesse an der Aquatischen Domi-
ne besitzen (siehe Pathfinder Ausbauregeln I - Magie).

Bevorzugtes Gelinde und Erzfeinde: Eine gute Wahl hin-
sichtlich Erzfeinden fiir Waldliufer stellen im Rahmen des
Abenteuerpfades ,Unter Piraten“ Aberrationen, Humanoide
(Riesen), Monstrése Humanoide und insbesondere Huma-
noide (Menschen) dar. Als Bevorzugtes Gelinde dringt sich
Wasser regelrecht auf.

Talente und Fertigkeiten: Bestimmt Talente und Fertigkei-
ten werden im Laufe des Abenteuerpfades besonders niitzlich
sein; an erster Stelle wire da die Fertigkeit Beruf (Seefahrer).
Besonders im ersten Band wird zumindest eine soziale Fer-
tigkeit (Bluffen, Diplomatie oder Einschiichtern) erforderlich
sein, aber auch um im Laufes der Kampagne an Ruchlosigkeit
zu gewinnen. Charaktere, die im Schiffskampf Belagerungs-
gerite wie Ballisten und Katapulte nutzen wollen, sollten das
Talent Umgang mit Exotischen Waffen wihlen, um Kennt-
nisse im Umgang mit Belagerungsgeriten zu erlangen, und
Fertigkeitspunkte in Wissen (Baukunst) investieren.

Weitere hilfreiche Fertigkeiten sind Beruf(Belagerungsin-
genieur), Beruf(Koch), Handwerk (Belagerungsgerite), Hand-
werk (Schiffe), Handwerk (Segel), Klettern und Schwimmen.
Talente wie Athletisch und Fertigkeitsfokus kénnen ebenfalls
niitzlich sein, dies gilt auch fiir die folgenden Talente aus
den Pathfinder Ausbauregeln II - Kampf: Belagerungsingeni-
eur, Belagerungskommandant, Belagerungsschiitze, Fihiger
Fahrzeuglenker, Meisterlicher Fahrzeuglenker, Seefestigkeit,
Sicherer Griff.

KAMPAGRERWESENSZUGE
Wesensziige sind im Grunde Halb-Talente, mit denen man
den Hintergrund eines SC abindern und besser an die The-

matik und Ereignisse eines bestimmten Abenteuers anpassen




kann. Jeder Charakter sollte das Spiel mit zwei Wesenszii-
gen beginnen, von denen einer zu den unten aufgefiihrten
Kampagnenwesensziigen fiir ,Unter Piraten gehoren kann.
Beziiglich anderer Wesensziige siehe die Pathfinder Experten-
regeln. Pathfinder Handbiicher enthalten meistens golarionspe-
zifische Glaubens-, Regional- und Volkswesensziige, welche
auch fiir den Abenteuerpfad erstellte SC wihlen kénnen.

Kampagnenwesensziige dagegen werden mit Blick auf
einen bestimmten Abenteuerpfad erstellt und verleihen ei-
nem Charakter einen eingebauten Grund, um beim ersten
Abenteuer der neuen Kampagne dabei zu sein. Kampagnen-
wesensziige wirken sich viel stirker auf die Hintergrundge-
schichte eines SC aus als andere Wesensziige. Sie sollen als
Inspiration fiir einen umfangreichen, interessanten Hinter-
grund dienen. Daher hast du auch einen gewissen Spielraum
beim Anpassen eines Kampagnenwesenszuges hinsichtlich
des mit ihm verbundenen Hintergrundes, sobald du ihn
gewihlt hast. Stelle aber sicher, dass dein SL deiner Version
auch zustimmt.

Jeder der folgenden Wesensziige gibt den Charakteren ei-
nen Grund, sich in Port Fihrnis aufzuhalten, der gesetzlo-
sen Hauptstadt der Fesselinseln, und benennt die Umstinde,
welche sie in jene beriichtigte Hafenschenke gebracht haben,
die als Griffige Maid bekannt ist. Dort laufen sie einer Rekru-
tierungstruppe des Piratenschiffs Wermuth iiber den Weg, die
bei der Suche nach neuen Besatzungsmitgliedern nicht gera-
de zimperlich vorgeht. Anhand der Charakterziige kannst du
eine erste Idee gewinnen, auf welche Gegner und Herausfor-
derungen dein Charakter voraussichtlich im Laufe des Aben-
teuerpfades treffen konnte, ohne dass der Spaff genommen
wiirde. Das Wissen, dass es um Piraterie, Segelschiffe, uralte
Zyklopenruinen und Abenteuer im Dschungel wie auch unter
Wasser gehen wird, sollte dir dabei helfen, einen Charakter zu
erschaffen, der sich besser in die Kampagne einfiigt.

Besmaras Segen: Du wurdest an einem verheiffungsvollen
Tag auf einem Schiff auf hoher See oder in einer Hafenstadt
geboren. Die alten Seebiren nicken wissend und erkliren, dass
Besmara die Piratenkénigin, Géttin der Piraterie, Seemons-
ter und des Kampfes dir ein grofles Schicksal vorherbestimmt
habe. Du kannst nur raten, worum es sich dabei handeln kénn-
te, hast dich aber auf dem Meer stets mehr zuhause gefiihlt als
an Land und kannst mit deinen scharfen Augen leicht ein Se-
gel am Horizont erkennen. Du erhiltst einen Wesenszugbonus
auf Fertigkeitswiirfe fiir Beruf (Seefahrer) und Wahrnehmung.
Ferner kannst du einmal pro Woche einen Fertigkeitswurf fiir
Beruf (Seefahrer) wiederholen und das héhere Ergebnis neh-
men (du musst aber den Einsatz dieser Fihigkeit ankiindigen,
ehe das Ergebnis des ersten Wurfes feststeht).

Du hast in Port Fihrnis die Schenke Griffige Maid auf der
Suche nach deinem Schicksal betreten. Du kannst nicht mehr
mit Sicherheit sagen, wie viel du getrunken hast, aber der
Alkohol ist dir rasch zu Kopf gestiegen und du bist auf dem
Tisch aufgeschlagen, ehe du dein Schicksal finden konntest;
aufler es befindet sich am Boden einer Flasche. Aber vielleicht
hast du dennoch dein Schicksal gefunden...

Blick fiir Beute: Du hast schon immer das kleinste Glit-
zern von Gold oder Silber wahrgenommen und genug rei-
che Hindler und Schiffe iiberfallen, um zu wissen, wo die
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wertvollste Beute versteckt ist. Du erhiltst einen Wesenszug-
bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Schitzen und Wahr-
nehmung, um verborgene oder versteckte Gegenstinde zu
finden; Fallen und Geheimtiiren eingeschlossen. Ferner be-
ginnst du die Kampagne mit gewohnlicher Handelsware im
Wert von 50 GM, die du wihrend deines ersten Tages auf der
Wermuth zusammenkratzen konntest.

Nachdem du deinen Anteil von der letzten Kaperfahrt be-
kommen hattest, warst du recht wohlhabend. Daher wolltest
du ein wenig davon in der Schenke Griffige Maid, einer be-
liebten Piratenkneipe in Port Fihrnis, verprassen. Vielleicht
hat dein Reichtum dich unachtsam gemacht, da du nicht be-
merkt hast, dass dir jemand etwas in dein Getrink geschiittet
hat, was dich umgeworfen hat.

Bukanierblut: Einer deiner Vorfahren war ein bertichtig-
ter Freier Kapitin der Fesseln, dessen Name ehrbare Seeleu-
te mit Furcht erfiillte. Die Piraterie liegt in dir im Blut und
du triumst davon, in die Fufistapfen deines Ahnen zu treten
und die Schifffahrtslinien zu pliindern. Du erhiltst einen
Wesenszugbonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Beruf (See-
fahrer) und Einschiichtern. Ferner erhiltst du einen einmali-
gen Wesenszugbonus auf deinen Wert fiir Verruf und deinen
Ruchlosigkeitswert (siehe ,Piratenleben” im ersten Band des
Abenteuerpfades).

Du hast dich zur Schenke Griffige Maid begeben, einem
beriichtigten Piratenwasserloch in Port Fihrnis, um deine
Karriere als Bukanier zu beginnen. Dort bannte jedoch ein
gutaussehender, koketter Korsar dein Auge; und nach einer
durchzechten, romantischen Nacht fandest du dich bewusst-
los geschlagen und in einen Sack gestopft wieder, der irgend-
wohin fortgeschleppt wurde.

Erkunder uralter Ruinen: Du bist ein Schiiler der uralten
Geschichte Golarions und bist auf die Fesseln gekommen, um
die brockligen, iiberwucherten Ruinen des Zyklopenreiches
von Ghol-Gan zu erforschen. Diese liegen seit Jahrtausenden
verlassen auf den Fesselinseln. Du erhiltst einen Wesenszug-
bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Geschichte)
und Wissen (Lokales). Eine dieser Fertigkeiten ist fiir dich
stets eine Klassenfertigkeit. Ferner erhiltst du Polyglott oder
Zyklopisch als Bonussprache.

Letzte Nacht hast du eine Schenke namens Griffige Maid
in Port Fihrnis aufgesucht, um einen Kontaktmann zu tref-
fen. Dieser wollte dir angeblich eine alte Karte vergessener
Zyklopenruinen verkaufen, jedoch war der Alkohol stirker als
erwartet und du bist eingeschlafen, ehe der Handel zustande
kommen konnte.

Gebiirtiger Ilizmagorti: Du bist auf der Insel Mediogalti
in Ilizmagorti aufgewachsen. Dieser Piratenhafen ist beriich-
tigt fiir die ihn besuchenden Ganoven und die gefiirchteten
Assassinen der Roten Mantis, die ihn leiten. Du warst dein
ganzes Leben von Piraten umgeben und hast gelernt, acht-
sam zu sein, da man nie sagen kann, wer vielleicht zur Roten
Mantis gehort. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf

Fertigkeitswiirfe fiir Motiv erkennen. Motiv erkennen ist stets
eine Klassenfertigkeit fiir dich. Ferner erlaubt dir deine Ver-
trautheit mit dem Piratenleben, ungeiibte Fertigkeitswiirfe
fiir Wissen (Lokales) hinsichtlich Piraten und der Fesselin-
seln abzulegen.




TABELLE 1: NEUE PIRATENWAFFEN

Einfache Waffen Preis Schaden (K) Schaden (M) Kritisch Reichweite Gewicht Art Speziell
Leichte Nahkampfwaffen

Hakenhand 10 GM 1W3 1W4 X2 - 1 Pfd. H Entwaffnen
Zweihindige Nahkampfwaffen

Bajonett 5GM 1W4 1W6 X2 - 1 Pfd. S -

Enterpike 8 GM 1W6 W8 X3 - 9 Pfd. S Abwehr, Reichweite
Kriegswaffen Preis Schaden (K) Schaden (M) Kritisch Reichweite Gewicht Art Speziell
Leichte Nahkampfwaffen

Enterbeil 6 GM 1W4 1W6 X3 - 3Pfd. HoderS -

Neunschwinzige Katze 1GM 1W3 1W4 X2 - 1 Pfd. H Entwaffnen, Nichttédlich
Einhdndige Nahkampfwaffen

Entermesser 15 GM 1W4 1W6 18-20/x2 - 4 Pfd. H
Exotische Waffen Preis Schaden (K) Schaden (M) Kritisch Reichweite Gewicht Art Speziell
Zweihdndige Nahkampfwaffen

Harpune 5GM 1W6 1W8 X3 3m 16 Pfd. S Ringkampf
Fernkampfwaffen

Wurfhaken 6 GM 1W4 1Wé X2 3m 14 Pfd. S Ringkampf
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In der Hoffnung, dein Gliick zu machen, bist du in Iliz-
magorti an Bord eines Piratenschiffes gegangen. Du wolltest
deine sichere Ankunft in Port Fihrnis mit ein paar Glisern in
der Schenke Griffige Maid feiern. Um die zwielichtigen Ge-
stalten dort hast du noch einen groffen Bogen gemacht, doch
als du wieder aufbrechen wolltest, fithlten sich deine Knie
merkwiirdig wacklig an. In einer dunklen Gasse wurdest du
von Schligern niedergeschlagen.

Hafenschliger: Du bist in einem der gefihrlichen Hifen
oder Ankerplitze der Fesselinseln aufgewachsen. Dort hast
du rasch gelernt, dass Fiuste mehr Eindruck hinterlassen als
schone Worte, besonders wenn du sie auf die richtige Weise
zum Einsatz bringst. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von
+1 auf Schadenswiirfe mit Schlagringen (Pathfinder Expertenre-
geln) und improvisierten Waffen.

Als du letzte Nacht in der Schenke Griffige Maid warst,
hast du dich mit einigen der Stammgisten gepriigelt. Eigent-
lich hast du dich ganz gut gehalten, bis eine Gruppe rauer
Kerle iiber dich hergefallen ist und dich niedergeschlagen
hat. Glicklicherweise konntest du deinen Schlagring vor dem
Rekrutierungstrupp verstecken, so dass du die Kampagne mit
dieser Waffe ungeachtet anderer Umstinde beginnst.

Holzbein: Als du noch ein Kind warst, hat dir ein Hai ei-
nes deiner Beine unterhalb des Knies abgebissen. Es wurde
durch ein Holzbein ersetzt (sieche Pathfinder Handbuch: Piraten
der Inneren See). Du hast dich lingst an die Prothese gewshnt
und erleidest daher keinen der normalen Abziige, die mit ei-
nem Holzbein verbunden sind. Du musstest zudem lernen,

mit dem Schmerz deiner Verletzung umzugehen und erhiltst
einen Wesenszugbonus von +1 auf Zihigkeitswiirfe. Seit dem

Unfall hasst du zudem Haie aus tiefster Seele und erhiltst ei-
nen Wesenszugbonus von +1 auf Schadenswiirfe gegen Haie
und andere Tiere der Kategorie Aquatisch.

Nach ein paar Bieren und Schnipsen bist du immer etwas
schwankend. Die letzte Nacht in der Schenke Griffige Maid in
Port Fihrnis war da keine Ausnahme. Deshalb bist du wahr-
scheinlich auch hingefallen, als du aufstehen wolltest. Das
Folgende ist ziemlich verworren und vernebelt, doch du bist
dir sicher, dass du aus der Kneipe und aufein Schiffim Hafen
geschleift wurdest. Wenigstens haben sie dich nicht den Hai-
en zum Fraf vorgeworfen...

Schankraumerzihler: Du bist mit Abenteuer- und Piraten-
geschichten aufgewachsen, die auf dem hohen Meer spielen,
und den Seemannsgesingen der alten Seebiren in den Ha-
fenkaschemmen. Du hast alles iiber das Piratenleben durch
Gespriche mit Seeleuten auf Landgang gelernt und wie man
eine Geschichte erzihlt (oder Piraten aufandere Weise unter-
hilt). Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Diplomatie und eine Art von Fertigkeitswiirfen
fiir Auftreten. Eine dieser Fertigkeiten ist fiir dich stets eine
Klassenfertigkeit. Einmal pro Woche kannst du einen Fertig-
keitswurf fiir Wissen (Lokales) oder auf Intelligenz gegen SG
15 ablegen, ob dir eine Piratenlegende bekannt ist; dieses Wis-
sen verleiht dir einen Wesenszugbonus von +1 bei Fertigkeits-
wiirfen, um NSC auf der Wermuth zu beeinflussen.

Eigentlich wolltest du in der Schenke Griffige Maid ein
paar Miinzen mit dem Erzihlen von Geschichten verdienen.
Die Stammgiste schienen deine Darbietung auch zu mogen
und gaben dir ein paar Getrinke aus. Du hattest dich gera-
de an eine Geschichte iiber einen ungliicklichen Seemann
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erinnert, der in die Dienste auf einem Piratenschiffe ge-
zwungen worden war, nachdem man sein Getrink mit ei-
nem Schlafmittel versetzt hatte, als alles um dich herum
schwarz wurde.

Schiffsarzt: Auf einem Schiff muss ein Seefahrer oft viele
Fertigkeiten erlernen. Dies Regel gilt auch fiir dich; dein Vater
hat mit Holz gearbeitet und du hast sein Handwerk erlernt.
Doch wihrend deiner ersten Schiffsreise erkanntest du rasch,
dass ein Schiffszimmermann auch hiufig als Schiffsarzt titig
ist. Denn wer weif§ wohl besser, wie man Gliedmafen absigt,
als jemand, der seinen Lebensunterhalt mit der Holzarbeit
verdient?! Natiirlich ist die Arbeit mit Menschen um einiges
blutiger als die Arbeit mit Holz, aber im GrofSen und Ganzen
hat sich bisher niemand beschwert. Jene Seefahrer, die deine
Dienste benétigten, sind entweder froh, noch am Leben zu
sein, oder tot. Zudem gibt es sogar Seebiren, die schworen,
dass die von dir angefertigten Holzbeine besser sind als ihre
alten Beine. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von +1 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Handwerk (Tischlerei) und Heilkunde.
Heilkunde ist stets eine Klassenfertigkeit fiir dich.

Du hast in Port Fihrnis auf dein nichstes Schiff gewartet.
Nachdem du in der Schenke Griffige Maid etwas getrunken
hattest, begegnete dir in der Gasse drauflen eine Jungfer
in Né6ten. Du dachtest, du konntest helfen, bemerktest aber
nicht die im Schatten lauernden Schliger. Du warst schon
auf genug Schiffen, um einen Rekrutierungstrupp am Schlag
des Totschligers in den Nacken zu erkennen. Jetzt hoffst
du nur, dass das Schiff, auf das sie dich bringen werden, ei-
nen Chirurgen benétigt. Obwohl dir der GrofSteil deiner

Ausriistung abgenommen wurde, konntest du dir eine voll-
bestiickte Heilertasche bewahren. Du beginnst die Kampa-
gne daher unabhingig von sonstigen Umstinden mit diesem
Ausriistungsgegenstand.

Von der See beriihrt: Du hast schon immer den Rufder See
gespiirt. Ebbe und Flut liegen dir im Blut. Vielleicht war eines
deiner Elternteile ein Pirat oder Seefahrer oder vielleicht war
einer deiner Ahnen eine Undine oder ein Wasserelf. Was auch
immer der Grund sein mag, du fiihlst dich im Wasser eben-
so wohl wie an Land. Du erhiltst einen Wesenszugbonus von
+1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Schwimmen. Schwimmen ist fiir
dich stets eine Klassenfertigkeit. Ferner sind deine Abziige
auf Angriffswiirfe unter Wasser um 1 reduziert.

Du kamst nach Port Fihrnis auf der Suche nach deinem
Schicksal. Nach ein paar Bechern in der Schenke Griffige
Maid gingst du zu den Anlegestegen, um einen Blick aufs
Meer hinaus zu werfen. Das Letzte, woran du dich erinnerst,
sind ein Schlag auf den Hinterkopf und das Rauschen der
Wellen.

PIRATERWAFFER

Im Pathfinder Abenteuerpfad ,Unter Piraten“ treten mehrere
neue Waffen im Piratenstil oder zur Thematik passend in
Erscheinung. Diese und weitere Ausriistungsgegenstinde
werden im Pathfinder Handbuch: Piraten der Inneren See vorge-
stellt. Die Spielwerte sind auf der vorigen Seite in Tabelle 1
nachgedruckt.
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die Schufte und Gauner, die es bemannen; sobald die
SC ihr eigenes Schiff besitzen, wird es wahrschein-
lich genauso viele Gefechte wie sie erleben. Egal, ob die SC
feindliche Piraten im Nahkampf an Deck eines Segelbootes

E in Piratenschiff kann ebenso ein Charakter sein, wie

bekimpfen, ein Handelsschiff mit einem Laderaum voller zu
pliindernder Reichtiimer mit ihrem eigenen Schiff angreifen
oder eine ganze Flotte einer feindlichen Armada entgegen-
schicken, der Schiffskampfspielt im ganzen ,Unter Piraten®-
Abenteuerpfad eine bedeutende Rolle. Es gibt drei mogliche
Arten von Schiffskampf: Kampfan Deck (gewhnlicher Kampf
an Bord eines Schiffes), Schiff-zu-Schiff-Kampf (Kampf zwi-
schen zwei oder mehr Schiffen) und Massen-Schiffskampf
(Kampf zwischen zwei oder mehr Flotten von Schiffen). Die
Regeln fiir alle drei Arten von Schiffskampf'befinden sich im
anschliefenden Abschnitt.
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Regeln fiir Massen-Schiffskimpfe, das heifit grofflichige
Gefechte zwischen Flotten aus mehreren Schiffen, werden im
5. Band des Abenteuerpfades ,Der Preis der Niedertracht“ voll-
stindig behandelt.

Kampr AN DECK

Der Kampf an Deck eines Schiffes entspricht jedem andere
Kampf zwischen den SC und ihren Gegnern, findet aber an
Bord eines Schiffes statt und nicht in einem Gewdélbe oder
auf einem Waldpfad. Ein Kampf an Bord eines Schiffes wird
groftenteils normal abgehandelt. Das Schlachtfeld ist aber
durch die Grofie des Schiffes beschrinkt; ferner besteht die
Gefahr, tiber Bord zu gehen und ins Wasser zu fallen, zudem
wirken sich Wetterbedingungen auf Schiffe aus.

;
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Sollte es wihrend eines Sturmes oder rauen Seeganges zu
einem Kampfkommen, wird das Deck des Schiffes als schwie-
riges Gelinde behandelt. Wetter und die Bewegungen eines
Schiffes wirken sich auch auf Konzentrationswiirfe von Zau-
berkundigen aus (Pathfinder Grundregelwerk, S. 206-207). Sollte
ein Kampfbeteiligter iiber Bord gehen, nutze die Regeln fiir
aquatisches Gelinde und Gefahren im Wasser auf den Seite
432 und 445 des Pathfinder Grundregelwerkes. Ansonsten gibt es
keine Unterschiede zu Kimpfen an Land.

Fiir Kimpfe an Bord von Schiffen, kannst du folgende Bo-
denpline verwenden: GameMastery Flip-Mat: Pirate Ship, Ga-
meMastery Flip-Mat: Ship, GameMastery Map Pack: Boats & Ships,
oder GameMastery Map Pack: Ship’s Cabins.

ScHIFF-zu-ScHiFF- Kampr
Wenn Schiffe selbst Teil eines Kampfes werden, gewinnt das
Geschehen an ungew6hnlichen Elementen. Die folgenden Re-
geln sollen die Komplexititen solcher Gefechte nicht genau-
estens simulieren, sondern stellen den Versuch dar, zwischen
Genauigkeit und leichter sowie schneller Nutzung im Kampf
eine Briicke zu schlagen. Sie konnen fiir Wasserfahrzeuge
aller Art und Grofle eingesetzt werden, vom einfachen Ru-
derboot bis hin zu einem Kriegsschiff mit mehreren Decks.
Diese Regeln sind eine modifizierte Version der Fahrzeugre-
geln, welche in den Pathfinder Ausbauregeln IT - Kampf zu fin-
den sind, und konzentrieren sich ausschliefflich auf die Steu-
erung eines Wasserfahrzeuges und den Kampf mit selbigem.
Solltest du einen schnelleren und leichteren Weg bevorzugen,
kannst du alternativ die Schiffskampfregeln im Pathfinder
Spielleiterhandbuch auf den Seiten 214-215 verwenden.
Zunichst ist es wichtig festzustellen, dass Schiffe zwar
wihrend eines Kampf angegriffen werden kénnen, es aber
sehr schwer ist, einem groffen Fahrzeug bedeutsamen Scha-
den zuzufiigen. Auflerdem ist ein gekapertes Schiff meist
mehr wert, wenn es in Schlepp genommen oder nach Hause
gesegelt werden kann, als wenn es auf den Grund des Meeres
geschickt wird. Daher enden die meisten Schiff-zu-Schiff-
Kimpfe damit, dass die Besatzung eines Schiffes das andere
Schiff entert, um die gegnerische Besatzung im Nahkampfzu
bekimpfen (siche Entern auf Seite 14).

SCHIFFSGRUNDLAGEN

Die folgende Ubersicht prisentiert die Grundregeln fiir den
Schiff-zu-Schiff-Kampfim Rahmen des Pathfinder Abenteuer-
pfades ,Unter Piraten“. Alle Schiffe verwenden diese Regeln
zur Bewegung und im Kampf.

Steuermann

Um in Bewegung zu bleiben, benétigt ein Schiff zwei Din-
ge: einen Steuermann und etwas, das es antreibt. Ein Steuer-
mann ist eine Kreatur mit einem Intelligenzwert von 3 oder
héher, der imstande ist, das Steuerruder zu bedienen. Der

Steuermann nutzt diese Steuerung und entweder seine Fi-
higkeit zum Segeln (siche den Abschnitt zum Segelwurf auf
Seite 10) oder seine Weisheit, um das Schiff zu steuern. Ohne
Steuermann kann ein Schiff sich nicht bewegen oder bewegt

y

SPIELERLEITFADEN

o e - T e
% . - /

F
o .

i - - e

sich in einer geraden Linie weiter; dies ist davon abhingig,
in welchem Zustand sich das Schiff befindet, wenn es seinen
Steuermann verliert.

Besatzung

Die meisten Schiffe benotigen eine Besatzung. Sollte ein
Schiff keine vollzihlige Besatzung, sondern nur iiber min-
destens die halbe Sollstirke verfiigen, unterliegen alle Segel-
wiirfe einem Malus von -10. Um gesteuert werden zu kénnen,

muss sich wenigstens die halbe Besatzung an Bord befinden.
Sollte mehr als die Hilfte der Besatzung tot, benommen, be-
tiubt oder bewusstlos sein, kann das Schiff nur die Aktion
yunkontrolliert* ausfithren (siehe Seite 13). Besatzungsmit-
glieder konnen keine Aktionen ausfiithren, solange das Schiff
sich in Bewegung befindet, da sie damit ausgelastet sind, ihre
Arbeit zu tun und das Schiff in Bewegung zu halten. Die Be-
dienungsmannschaften von Belagerungsgeriten (siehe Seite
18) sind nicht Teil der Besatzung, die zum Steuern des Schif-
fes erforderlich ist.

Grofte und Angriffsflache
Schiffe haben Gréflen und Angriffsflichen, die sich von
denen der Kreaturen unterscheiden. Um Schiff-zu-Schiff-

KampfaufBodenplinen auszuspielen, entspricht ein Feld auf
der Karte 9 m statt der iiblichen 1,50 m. Die meisten Schif-
fe sind lang und schmal. Sie belegen keinen quadratischen
Platz, sondern haben immer eine Breite von nur einem Feld.

Frontseite: Im Gegensatz zu Kreaturen haben Schiffe eine
Front- oder Vorderseite: den Bug. In der Regel handelt es sich
dabeium eines der schmaleren Enden des Schiffes. Die Front-
seite reprisentiert die Auswirkungen von Bewegungsenergie
auf Fahrzeuge. Schiffe bewegen sich am besten, wenn sie mit
dem Bug voraus fahren. Um sie in andere Richtungen zu len-
ken, sind Zeit und Kunstfertigkeit erforderlich.

Wenn ein Schiff korrekt gesteuert wird, kann es sich gera-
deaus, diagonal oder in einer Mischung aus beidem in der-
selben Bewegung fortbewegen. Fihige Steuerminner kénnen
ein Schiff problemlos geradeaus im Zickzack fahren lassen.

Bewegung: Schiffe haben eine Hochstgeschwindigkeit und
einen Beschleunigungswert. Die Hochstgeschwindigkeit ist
der Hochstwert, um den sich ein Schiff wihrend einer Run-
de fortbewegen kann (windangetriebene Segelschiffe kon-
nen diese Geschwindigkeit aber noch verdoppelt, sofern sie
mit dem Wind fahren). Ein Schiff bewegt sich in der Regel
zu Beginn seiner Fahrt nicht mit seiner Héchstgeschwindig-
keit fort, sondern muss diese erst erreichen. Der Steuermann
kann jede Runde versuchen, das Schiff um den Beschleuni-
gungswert zu beschleunigen oder abzubremsen (siehe den
Abschnitt Bewegung im Hauptabschnitt Schiffe im Kampf
auf Seite 12). Die Geschwindigkeit, mit der sich ein Schiff ak-
tuell fortbewegt, ist seine Gegenwirtige Geschwindigkeit.

Der Rand der Karte: Bei einem Schiff-zu-Schiff-Kampf
stellt der Rand der Karte oder des Bodenplanes eine kiinstliche
Begrenzung dar; auf dem offenen Meer gibt es natiirlich keine
Kartenrinder. Wenn ein Schiff also die Karte verlisst, solltest
du eine neue, leere Karte anlegen oder die Schiffe so umpositi-
onieren, dass sie wieder Platz zum Manévrieren haben.




Seereisen und Reisegeschwindigkeit: Fiir weite Strecken
auf Meeren und Ozeanen wird die Seereisegeschwindigkeit
genutzt. Bei von Muskelkraft betriebenen Schiffen entspricht
ein Reisetag 10 Stunden Rudern. Bei windangetriebenen Se-
gelschiffen entspricht ein Reisetag 24 Stunden. Die an einem

Tag zuriickgelegte Entfernung kann fiir die meisten iiblichen
Schiffstypen auf Seite 172 (Tabelle 7-9) im Pathfinder Grundre-
gelwerk oder den individuellen Spielwerten ab Seite 23 gefun-
den werden.

Segelwurf

Um ein Schiff wihrend eines Kampfes zu steuern, muss der
Steuermann einen Segelwurf ablegen, um die Manéovrierfi-
higkeit und die Bewegungsrate des Schiffes fiir diese Runde
zu bestimmen. Die Antriebsart des Schiffes bestimmt, welche

Fertigkeit fiir den Segelwurf genutzt wird (siehe Antriebsarten
und Segelwiirfe auf dieser Seite). Sollte ein Schiff zwei Arten
von Antrieb gleichzeitig verwenden, z.B. Wind und Muskel-
kraft, entscheidet der Steuermann, welche Fertigkeit er nutzt;
in diesem Fall unterliegen alle Segelwiirfe einem Malus von -5.
Ein Steuermann kann anstelle eines Segelwurfes stets einen
Wurf auf Weisheit ausfithren. AufSerhalb von Kimpfen liegt
der Grund-SG fiir alle Segelwiirfe bei SG 5. Im Kampf steigt
der Grund-SG auf SG 2o fiir alle Segelwiirfe. Ein Schiff ohne
vollzihlige Besatzung, aber mit mindestens halber Mann-
schaftsstirke erleidet einen Malus von -10 auf alle Segelwiirfe.

Jemand anderen helfen: Wie auch bei anderen Fertigkeits-
wiirfen kann ein Charakter eine Standard-Aktion aufwenden,
um die Aktion Jemand anderen helfen zu nutzen. Dies repri-
sentiert ein zusitzliches Paar Augen, welches den Feind beob-
achtet, der Besatzung Anweisungen erteilt oder einfach hilf-
reiche Ratschlige gibt. Der helfende Charakter legt ebenfalls
einen Segelwurf ab. Sollte das Ergebnis 10 oder héher sein,
erhilt der Steuermann einen Bonus von +2 auf seinen Segel-
wurf. Nur ein Charakter kann einen Steuermann bei einem
Segelwurf auf diese Weise unterstiitzen.

Ein Schiffauflerhalb eines Kampfes steuern: Da das Steuern
eines Schiffes auflerhalb eines Kampfes einfach auszufithren
ist, indem man auf den Wurf 10 nimmt, sind normalerweise
keine Segelwiirfe erforderlich. Fast jeder Charakter sollte dies
halbwegs schaffen. Die SG sind nur angegeben fiir den Fall
besonderer Situationen, zu denen es durchaus kommen kann.

Ein Schiff ohne die erforderliche Fertigkeit steuern: Sollte
der Steuermann nicht tiber die zum Steuern des Schiffes be-
noétigte Fihigkeit verfiigen, kann er immer noch einen Weis-
heitswurf ablegen statt des passenden Segelwurfes. Ein Steu-
ermann kann auf diesen Wurfauflerhalb eines Kampfes sogar
10 nehmen oder sich von jemand anderem helfen lassen.

Steuerruder
Jedes Fahrzeug verfiigt iiber ein Steuerruder. Dabei handelt

es sich in der Regel um einen Gegenstand mit den Immuni-
titen und Resistenzen eines Gegenstandes und eigenen Spiel-
werten. Es folgen einige typische Ruder fiir Schiffe mit ihrer
iiblichen Riistungsklasse, Trefferpunkten und Hirte. Wenn
ein Steuerruder den Zustand Beschidigt erlangt, unterliegen
alle Segelwiirfe einem Malus von -10. Sollte das Steuerruder

zerstort werden, kann das dazugehorige Schiff nicht mehr
gesteuert werden, bis das Ruder repariert wird.

Art des Ruders RK TP Hirte
Riemen* 12 10 pro Riemen 5
Steuerrad 10 25 5
Ruderpinne 10 25 5
Magisch behandelt**  — X2 X2

* Riemen gelten als beschidigter Steuermechanismus, wenn
mindestens die Hilfte der Riemen eines Schiffes zerstort
wurden.
** \Weitere Informationen zu magisch behandelten Rudern
kénnen auf Seite 26 unter Schiffsmodifikationen gefunden
werden.

Antriebsart und Segelwurf

Jedes Fahrzeug verfiigt iiber eine Antriebsart. Boote und
Schiffe werden von Stromungen, Muskelkraft, Winden oder
allen drei Kriften angetrieben. Die Antriebsart wirkt sich in
der Regel auf die Bewegungsrate und Mangvrierfihigkeit ei-

nes Schiffes aus. Noch wichtiger: Sie bestimmt, welche Fertig-
keit erforderlich ist, um das Schiff zu steuern. Zum Steuern
eines Schiffes sind Verstand, Aufmerksamkeit, Intuition und
oft auch Begabung im Umgang mit dem Antrieb des Schiffes
erforderlich. Bei Winden und Strémungen bedeutet dies die
Nutzung der Stromung und den Einsatz von Werkzeugen wie
Segeln, Riemen oder einem Ruder zum Bewegen des Schiffes.
Es folgen die iiblichen Antriebsarten fiir Schiffe und die mit
ihnen verbundenen Fertigkeiten:

Muskelkraft: Muskelkraftangetriebene Schiffe verwenden
Riemen und Ruderer, um das Schiff vorwirtszubewegen. Fiir
den Segelwurf werden in der Regel Diplomatie, Einschiich-
tern oder Mit Tieren umgehen genutzt; die erforderliche
Fertigkeit hingt von der Intelligenz und der Einstellung der
Kreaturen ab, welche die Muskelkraft fiir den Antrieb liefern.

Bei intelligenten Kreaturen wird Diplomatie eingesetzt,
sofern sie gleichgiiltig, freundlich oder hilfsbereit eingestellt
sind. Eine freundliche oder hilfsbereite Einstellung verleiht
einem auf Diplomatie basierenden Segelwurf einen Bonus
von +5. Die durchschnittliche Besatzung ist gleichgiiltig, wo-
bei eine loyale Besatzung als freundlich betrachtet werden
sollte. Sollten die intelligenten Kreaturen unfreundlich oder
feindselig eingestellt sein, wie es z.B. bei Rudersklaven auf
einer Galeere der Fall sein diirfte, basiert der Segelwurf auf
Einschiichtern. Sollten die Muskelkraft liefernden Kreaturen
nicht intelligent sein, wird Mit Tieren umgehen eingesetzt.

Die Hochstgeschwindigkeit und Beschleunigung eines
muskelkraftbetriebenen Schiffes hingt von der Anzahl der
Kreaturen ab, welche fiir Antriebskraft sorgen. Die meisten
muskelkraftbetriebenen Schiffe haben eine Héchstgeschwin-
digkeit von 9 m und eine Beschleunigung von 9 m. Gréflere
muskelkraftangetriebene Schiffe mit vielen Ruderern haben
eine Hochstgeschwindigkeit von 18 m und eine Beschleuni-
gung von 9 m.

Riemen: Alle muskelkraftangetriebenen Schiffe setzen den
Gebrauch von Riemen voraus. Riemen haben eigene Spielwer-
te (siehe Kasten).




=

Stromungen: Alle Boote und Schiffe kénnen Wasserstro-
mungen zur Fortbewegung und als Antrieb nutzen, aller-
dings sind Schiffe, die sich allein auf Stromungen verlassen,
etwas eingeschrinkt. Diese Fahrzeuge kénnen sich nur mit
der Stréomung und mit der Geschwindigkeit der Stréomung
fortbewegen, sofern sie nicht noch iiber andere Arten von An-
trieb und Manipulation verfiigen, z.B. iiber Muskelkraft im
Falle von Ruderbooten oder Winden im Falle von Segelschif-
fen. Ein stromungsangetriebenes Schiff erfordert einen Fer-
tigkeitswurf fiir Beruf (Seefahrer) fiir den Segelwurf.

Die Hoéchstgeschwindigkeit eines stréomungsangetriebe-
nen Schiffes hingt von der Geschwindigkeit der Stromung ab.
Diese kann hiufig bis zu 36 m sein. Die Beschleunigung eines
stromungsangetriebenen Schiffes ist 9 m.

Wind: Windangetriebene Schiffe verwenden Segel, um den
Wind zur Fortbewegung und als Antrieb zu nutzen. Ein wind-
angetriebenes Schiff erfordert fiir Segelwiirfe Fertigkeits-
wiirfe fiir Beruf (Seefahrer).

Kleine windangetriebene Schiffe kénnen sich mit einer
Hochstgeschwindigkeit von 9 m bewegen. Groflere Schiffe,
die zudem muskelkraftangetrieben sind, besitzen oft eine
Hochstgeschwindigkeit von 18 m, wenn sie nur den Wind als
Antriebsart nutzen. Grofie Schiffe mit mehreren Masten und
vielen Segeln kénnen eine Héchstgeschwindigkeit von bis
zu 27 m besitzen. Ein windangetriebenes Schiff hat eine Be-
schleunigung von 9 m.

Alle windangetriebenen Schiffe konnen sich mit dem Dop-
pelten ihrer normalen Hoéchstgeschwindigkeit fortbewegen,
wenn sie mit dem Wind fahren. Ein windangetriebenes Schiff
kann nicht gegen den Wind fahren.

Segel und Takelage: Alle windangetriebenen Schiffe verwen-
den Segel und Takelage. Um sich mit voller Geschwindigkeit
fortbewegen zu kénnen, benétigt ein Schiff 10 Felder von je
1,50 m X 1,50 m pro Mast pro Feld, welches das Schiff als An-
griffsfliche belegt. Ein Dreimaster, der drei Felder belegt, be-
notigt beispielsweise go Felder an Segeln. Segel haben eigene
Spielwerte (siehe Kasten).

Gemischte Antriebsarten: Manche Schiffe nutzen mehre-
re Arten von Antrieb, um an Flexibilitit zu gewinnen. Zudem
konnen mehrere Arten der Fortbewegung fiir eine héhere
Geschwindigkeit sorgen. Wenn ein Schiff iiber zwei Arten
von Antrieb verfiigt, z.B. Wind und Muskelkraft, werden die
beiden Hochstgeschwindigkeiten addiert, um die Héchstge-
schwindigkeit dieses Schiffes zu bestimmen. Die Beschleuni-
gung bleibt gleich. Sollte ein Schiff iiber drei Antriebsarten
verfiigen, dndert sich nichts, es ist nur flexibler. Ein Schiff’
mit mehreren Antriebsarten benétigt oft eine gréfere Besat-
zung, um in Gang zu kommen und in Bewegung zu bleiben.

Flucht und Verfolqung

Auf dem offenen Meer kann ein Schiff ein anderes auf
mehrere Kilometer Entfernung hin entdecken. Es ist prak-
tisch unmoéglich, ein Schiff zu iiberraschen. Sollten beide
Schiffe einen Kampf anstreben, nihern sie sich einander und
beginnen einen Schiff-zu-Schiff-Kampf. Sollte aber ein Schiff
einem Kampf ausweichen wollen, kommt es zu einer Verfol-

gungsjagd. Der SL kann bestimmen, dass ein schnelleres
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ANTRIEBSARTEN

Es folgen einige der diversen Antriebsarten fiir Schiffe mit Riis-
tungsklasse, Trefferpunkten und Harte. Um die aktuelle RK des
Antriebs eines Schiffes zu berechnen, addiere auf die Grund-
RK den Segelwurf-Modifikator des Steuermannes (oder sei-
nen Weisheits-Modifikator, sofern er diesen nutzt). Wenn ein
Antrieb den Zustand Beschidigt erlangt, wird die Héchstge-
schwindigkeit des Schiffes halbiert und es kann nicht mehr die
Oberhand (siehe Seite 12) gewinnen, bis der Antrieb repariert
oder ersetzt wird. Sollte sich das Schiff in Bewegung befinden
und sich schneller fortbewegen als seine neue Héchstgeschwin-
digkeit, bremst es automatisch auf seine neue Héchstgeschwin-
digkeit ab.

Riemen: Riemen sind meist schwicher als das Gefihrt, wel-
ches sie vorantreiben. Ferner sind sie schwer zu ersetzen, daher
ist die Zerstérung der Riemen eines Schiffes ein guter Weg, um
das Schiff zu kapern. Riemen gelten als beschidigt, wenn min-
destens die Hilfte aller Riemen auf einem Schiff zerstért wur-
de. Falls alle Riemen auf einem Schiff zerstért werden, kann das
Schiff nicht linger mittels Muskelkraft angetrieben werden und
muss sich auf die Strémung und/oder den Wind verlassen.

Segel und Takelage: Segel (und die sie steuernde Takelage)
sind oft schwicher als das Gefihrt, welches sie vorantreiben.
Dafiir sind sie vergleichsweise leicht zu reparieren. Die Zersto-
rung der Segel eines Schiffes ist ein guter Weg, um das Schiff
zu kapern. Segel erleiden doppelten Schaden durch Feuer- und
Sdureangriffe (der Schaden wird mit 2 multipliziert). Segel er-
halten den Zustand Beschidigt, wenn mindestens die Hilfte
aller Felder an Segeln auf einem Schiff zerstért wurde. Sollten
alle Segel eines Schiffes zerstért werden, kann das Schiff nicht
linger den Wind als Antriebsart nutzen und muss sich auf die
Strémung oder Muskelkraft verlassen.

Antrieb Grund-RK TP Harte
Riemen 12 10 pro Riemen 5
Segel 6 4proisom-Feld o
Magisch behandelt* — X2 X2

* Weitere Informationen zur magischen Behandlung von
Antrieben kann im Abschnitt zu Schiffsmodifikationen ge-
funden werden.

Schiff immer das langsamere einholt, doch selbst langsame
Schiffe konnen vorteilhafte Winde, Strémungen oder Kiis-
tengewisser nutzen, um zu entkommen.

Wenn zwei Schiffe einander erstmals begegnen, miissen
den Steuerleuten beider Schiffe drei konkurrierende Segel-
wiirfe gelingen. Dabei ist der Steuermann siegreich, der bei
mindestens zweien der Wiirfe gewinnt. Sollte das verfolgen-
de Schiff gewinnen, holt es das fliehende Schiff ein und ein
Schiff-zu-Schiff-Kampf beginnt. Sollte das fliehende Schiff
gewinnen, entkommt es. Sollte es zu einem Gleichstand kom-
men, sollten die Steuerleute noch einmal von vorn beginnen
und drei konkurrierende Segelwiirfe ablegen.




Solche Verfolgungsjagden kénnen Tage in Anspruch neh-
men, wihrend ein Schiff sich bemiiht, das andere auszuma-

novrieren. Der SL kann 1W4 wiirfeln, um die Anzahl an Tagen
zu ermitteln, die die Jagd dauert.

Riickzug: Ein an einem Schiff-zu-Schiff-Kampf beteiligtes
Schiff kann sich aus dem Kampfzuriickziehen, indem es sich
iiber den Rand der Karte bewegt. Dies beendet den Kampf
Schiff-zu-Schiff augenblicklich. Der SL entscheidet, ob das
Schiff entkommt oder ob eine neue Verfolgungsjagd beginnt.

SCHIFFE IM RAMPF
Es folgen die Regeln, wie Schiffe sich wihrend der Kampf-
runde verhalten:

Vorbereitung

Sobald wenigstens zwei Schiffe davor stehen, sich im Gefecht
zu begegnen, verwende einen grofle, leeren Bodenplan, um die
Gewisser zu reprisentieren, auf denen es zum Kampf kommt.
Die Riickseite der GameMastery Flip-Mat: Ship enthilt ein leeres
Wassermuster, welches ideal fiir Schiff-zu-Schiff-Kimpfe ge-
eignet ist. Ein Feld entspricht einer Entfernung von 9 m (siehe
Abschnitt Grofe und Angriffsfliche auf Seite o).

Bestimme, welches Schiff der Angreifer ist und welcher der
Verteidiger. Als Piraten wird das Schiff der SC meist der An-
greifer sein und ihr Gegner der Verteidiger; bei bestimmten
Begegnungen mag sich das Blatt aber auch wenden. Reprisen-
tiere jedes Schiff durch Aufsteller, welche die entsprechende

Zahl an Feldern belegen oder nutze die auf Seite 29 mitgelie-
ferten Schiffsmarken.

Um die Position der Schiffe auf dem Bodenplan zu be-
stimmen, wiirfle mit 1W4, um die Ausrichtung der Schiffe zu
bestimmen (die Richtung in welche die Frontseite, der Bug,
weist). Da beide Schiffe sich gerade eine Verfolgungsjagd ge-
liefert haben, sollten beide in dieselbe Richtung weisen. Ein
Ergebnis von 1 bedeutet Norden, 2 Osten, 3 Stiden und 4 Wes-
ten. Platziere das verteidigende Schiff so mittig wie moglich
mit der passenden Ausrichtung auf der Karte.

Dann ermittle mit einem 1W8 die Richtung, in welcher sich
der Angreifer in Bezug auf den Verteidiger befindet. Nutze
dabei die Richtlinien fiir verfehlte Wiirfe mit Flichenwir-
kungswaffen (Pathfinder Grundregelwerk, S. 202): Ein Ergebnis
von 1 bedeutet Norden, Ergebnisse von 2 bis 8 werden im Uhr-
zeigersinn ausgewertet. In manchen Fillen kann dies bedeu-
ten, dass der Angreifer sich vor dem Verteidiger befindet und
ihn wihrend der Verfolgungsjagd iiberholt hat.

Schliefllich lege mit 1W4+2 die Anzahl an Feldern Entfer-
nung zwischen den beiden Schiffen fest. Platziere den An-
greifer in der entsprechenden Himmelsrichtung und Entfer-
nung zum Verteidiger auf der Karte.

Sofern eine Begegnung nichts anderes festlegt, kannst du
davon ausgehen, dass jedes Schiff den Kampf mit einer Ge-

schwindigkeit von 9 m beginnt. Ebenso wird davon ausgegan-
gen, dass alle Belagerungsgeriite (siehe Seite 18) an Bord eines
Schiffes ebenfalls zu Beginn des Kampfes geladen sind.
Wind: Sollte eines der beteiligten Schiffe zur Fortbewe-
gung auf Wind und Segel angewiesen sein, dann bestimme

zufillig in welche Richtung der Wind weht, indem du mit
1W4 wiirfelst und dieselben Richtlinen wie bei der Ausrich-
tung nutzt.

Initiative

Wenn der Kampf beginnt, sollte der Steuermann eines Schif-
fes die Initiative auswiirfeln; sein Schiff bewegt sich, wenn
der Steuermann am Zug ist. Sollte ein Schiff iiber keinen
Steuermann verfiigen, bewegt es sich wihrend des Zuges der

letzten Kreatur, die es gesteuert hat oder zu einem vom SL be-
stimmten Zug. Sollten die SC in den Kampf'eingreifen wollen,
sollten sie (und alle wichtigen, an der Begegnung beteiligten
NSC) nun ebenfalls die Initiative auswiirfeln.

Die Oberhand

Zu Beginn jeder Runde legt jeder Steuermann einen kon-
kurrierenden Segelwurf ab, um zu bestimmen, wer in dieser
Runde die Oberhand hat. Dies reprisentiert die Unwigbarkei-
ten von Gliick, Konnen und Umgebung; giinstige Winde, vor-
teilhafte Strémungen, eine grofSe Welle hinunterfahren oder
dem Gegner den Wind aus den Segeln nehmen. Der Steuer-

mann, der bei dem konkurrierenden Wurf gewinnt, hat die
Oberhand und kann sein Schiff sofort mit einer Freien Akti-
on in eine beliebige Richtung um 1 Feld bewegen. Fiir jeweils
5 Punkte, um welche er den gegnerischen Wurf iiberbietet,
kann er sein Schiff um ein weiteres Feld bewegen. Bei einem
Gleichstand erhilt kein Steuermann die Oberhand.

Alternativ kann der Steuermann, der die Oberhand ge-
winnt, die Ausrichtung seines Schiffes auch um 9o° verin-
dern. Fiir jeweils 5 Punkte, um welche er den gegnerischen
Wurf'iiberbietet, kann er die Ausrichtung seines Schiffes um
weitere 9o° verindern.

Ein Schiff, welches im Vergleich zum anderen niher in der
Windrichtung liegt, erhilt auf den konkurrierenden Wurfzur
Bestimmung der Oberhand einen Bonus von +2.

Bewegqung
Zu Beginn des Zuges eines Steuermannes kann dieser eine

der folgenden Segelaktionen ausfiihren (mit Ausnahme der
Aktion ,Unkontrolliert”), indem er einen Segelwurf zum
Steuern des Schiffes ablegt. Der Steuermann muss dafiir alle
erforderlichen Handlungen ausfiihren, ehe er wihrend die-
ses Zuges irgendetwas anderes tut. Wie bei einem normalen
Kampf kann ein Steuermann jede Runde eine Bewegungs-
und eine Standard-Aktion ausfithren. Sobald er sich fiir eine
Aktion entschieden hat oder eine andere Aktion durchfiihrt,
durch welche das Schiff unkontrolliert wird, bewegt sich das
Schiff. Sollte das Schiff weniger als die Hilfte an Sollstirke
der Besatzung aufweisen, keinen Steuermann haben oder der
Steuermann keine Aktion ausfithren, etwas anderes tun als
das Schiff zu steuern oder eine Aktion verzégern oder vorbe-
reiten, fithrt das Schiff die Aktion , Unkontrolliert” aus.
Volle Fahrt voraus (Standard-Aktion): Mit einem erfolgrei-
chen Segelwurf erhoht sich die gegenwirtige Geschwindig-
keit des Schiffes um seinen Beschleunigungswert (in der Re-
gel 9 m) maximal bis zur Hochstgeschwindigkeit. Das Schiff




kann sich geradeaus oder geradeaus diagonal bewegen. D.h.
beim Betreten eines neuen 9 m-Feldes kann es auf eines der
Felder vor ihm bewegt werden (direkt voraus oder diagonal
voraus). Dies ermoglicht es dem Schiff zu schlingern. Ein
Steuermann, dessen Segelwurf misslingt, beschleunigt nicht
und kann sich nur direkt geradeaus bewegen.

Hart Steuerbord oder Hart Backbord (Standard-Aktion):
Der Steuermann kann das Schiff wenden, wihrend es sich
mit seiner gegenwirtigen Geschwindigkeit vorwirtsbewegt.
Mit einem erfolgreichen Segelwurfkann der Steuermann die
Frontseite des Schiffes jederzeit wihrend der Bewegung des
Schiffes um 90° nach links (backbord) oder rechts (steuer-
bord) verschieben. Drehe das Schiff'so auf der Karte, dass das
hinterste Feld des Schiffes den Platz einnimmt, auf welchem
sich bis dahin das Feld mit der Frontseite befunden hat. Sollte
die gegenwirtige Geschwindigkeit des Schiffes mindestens
dem Doppelten der Beschleunigung entsprechen, erhilt der
Steuermann einen Malus von -5 auf den Segelwurf. Sollte
die gegenwirtige Geschwindigkeit des Schiffes dem Dreifa-
chen der Beschleunigung entsprechen, betrigt der Malus -10.
Sollte die gegenwirtige Geschwindigkeit dem Vierfachen der
Beschleunigung oder mehr entsprechen, betrigt der Malus
-20. Bei einem gescheiterten Wurf verindert sich die Aus-
richtung des Schiffes nicht, es kann sich aber wihrend seiner
Bewegung diagonal geradeaus bewegen. Hinweis: Ein wind-
angetriebenes Schiff, dass gegen den Wind fihrt (d.h. dessen
Frontseite in die Richtung zeigt, aus welcher der Wind geht),
wird als ,in Ketten gelegt” bezeichnet und fiithrt die Aktion
Unkontrolliert aus, bis der Steuermann es in eine andere
Richtung dreht.

Fahrt wegnehmen (Standard-Aktion): Wenn der Segelwurf
gelingt, sinkt die gegenwirtige Geschwindigkeit des Schiffes
um 9 m. Bei einem gescheiterten Wurfverlangsamt das Schiff
nicht. Das Schiff kann sich in jedem Fall aber geradeaus vor-
wirts oder geradeaus diagonal bewegen. Sollte die Geschwin-
digkeit des Schiffes auf o verlangsamt werden, wird es von der
verbliebenen Bewegungsenergie noch ein Stiick vorangetrie-
ben: Das Schiff bewegt sich entweder geradeaus vorwirts oder
geradeaus diagonal voraus um 1W4 x 9 m, ehe es zum Stillstand
kommt. Sollte der Steuermann iiber das Talent Meisterlicher
Fahrzeuglenker verfiigen (Pathfinder Ausbauregeln II - Kampf),
sinkt diese Entfernung um 9 m (Minimumstrecke o m).

Aus dem Weg (Standard-Aktion): Wenn der Segelwurf ge-
lingt, kann der Steuermann einen feindlichen Steuermann
mit einem trickreichen oder komplizierten Mandver zu einer
Reaktion zwingen. Das Ergebnis dieses Segelwurfes wird zum
SG des nichsten Segelwurfes des gegnerischen Steuermannes.
Bei einem misslungenen Wurfbleibt die Geschwindigkeit des
Schiffes konstant, das Schiff kann sich aber nicht geradeaus
diagonal vorwirts bewegen und der gegnerische Steuermann
legt seinen nichsten Segelwurfzu normalen Bedingungen ab.

Kurs halten (Bewegungsaktion): Wenn der Segelwurf ge-
lingt, kann der Steuermann das Schiff mit der gegenwirti-
gen Geschwindigkeit geradeaus vorwirts oder geradeaus dia-
gonal voran bewegen. Sollte der Wurf misslingen, bleibt die
Geschwindigkeit konstant, allerdings kann das Schiff sich
nur direkt geradeaus vorwirts bewegen und nicht geradeaus
diagonal.

Volle Kehrtwendung (Volle Aktion): Wenn der Segelwurf
gelingt, kann der Steuermann das Schiff mit einer Geschwin-
digkeit von 9 m riickwirts bewegen. Das Schiff bewegt sich
entweder geradeaus riickwirts oder diagonal riickwirts. Soll-
te der Wurf misslingen, bewegt es sich nicht riickwirts. Ein
Schiff kann sich nur dann riickwirts bewegen, wenn seine
gegenwirtige Geschwindigkeit o ist.

Unkontrolliert (keine Aktion): Wenn der Steuermann nichts
tut, es keinen Steuermann gibt oder das Schiff weniger Besat-
zungsmitglieder als die halbe Sollstirke hat, ist das Schiffun-
kontrolliert. Ein unkontrolliertes Schiff fithrt nur die Aktion
Unkontrolliert aus, bis es anhilt oder jemand die Steuerung
iibernimmt (und es einen neuen Steuermann gewinnt). Ein
unkontrolliertes Schiff bewegt sich nur geradeaus vorwirts,
nicht aber geradeaus diagonal, und verlangsamt automatisch
um 9 m. Selbst wenn ein Schiffnichts tut, kann es immer noch
Rammmangver durchfiihren (siehe unten, Rammen).

Angriffe
Schiffe besitzen eigentlich keine Angriffe und bedrohen auch
nicht den Bereich um sie herum. Manche Schiffe konnen

aber mit Rammen ausgeriistet werden (siehe Seite 28). Man-
che Schiffe tragen zudem Belagerungsgerite (siehe Seite 18).
Sofern das Schiffiiber ausreichend Besatzungsmitglieder ver-
fiigt, um auch die Belagerungsgerite zu bemannen, kéonnen




diese Angriffe durchfiithren. Individuen an Bord von Schif-
fen spielen eigentlich keine bedeutende Rolle bei Schiff-zu-
Schiff-Kidmpfen, aber bedeutende Charaktere wie SC konnen
sich immer noch beteiligen, falls sie die Belagerungsgerite
bedienen wollen oder sich ein Feindschiffin Reichweite ihrer

Fernkampfangriffe oder Zauber befindet. Ein Angriff gegen
ein Schiff kann gegen das Schiff selbst, Kreaturen an Bord,
den Antrieb oder das Steuerruder erfolgen. Man kann auch
versuchen, ein Schiff zu entern. Ferner kann ein Schiff ein
Rammmandover oder ein Schermandéver durchfiihren als Teil
seiner Bewegung.

Angriffe gegen das Schiff selbst: Dies ist ein Angriff ge-
gen den Schiffsrumpf. Wenn der Angriff gelingt, erleidet das
Schiff normalen Schaden.

Angriff gegen eine Kreatur an Bord: Dies ist ein norma-
ler Angriff gegen eine Kreatur an Bord eines Schiffes. Dabei
kann es sich um einen Passagier, ein Besatzungsmitglied, den
Steuermann oder eine Kreatur handeln, welche das Schiffan-
treibt. Das Ziel erhilt teilweise Deckung (+2 auf RK und +1 auf
Reflexwiirfe) oder bessere gegen Angriffe von auflerhalb des
Schiffes. Kreaturen in einem Vor- oder Heckschiff erhalten
Deckung (+4 auf RK und +2 auf Reflexwiirfe), wihrend jene in
einer Luke oder einem Aufgang Verbesserte Deckung haben
(+8 auf RK und +4 auf Reflexwiirfe). Sobald zwischen Kreatu-
ren an Bord zweier Schiffe ein Kampf beginnt (z.B. im Rah-
men des Enterns), sollte der Schiff-zu-Schiff-Kampf enden
und stattdessen ein Kampfan Bord eines Schiffes beginnen.

Angriff gegen den Antrieb: Der Antrieb eines Schiffs (sein
Mittel zur Fortbewegung, egal ob Segel, Riemen oder anderes)
besitzt in der Regel eigene Spielwerte (siche Kasten auf Seite
11). Kreaturen, die ein Schiff vorantreiben, nutzen ihre eige-
nen Spielwerte. Sollten Besatzungsmitglieder angriffen wer-
den, welche das Schiff vorantreiben (z.B. Ruderer), sind dies
Angriffe gegen Kreaturen an Bord, siehe oben. Die Spielwerte
eines Schiffes enthalten auch Angaben zu seiner Antriebsart.

Angriff gegen das Steuerruder: Das Ruder eines Schiffes ist
eine Geritschaft mit eigenen Spielwerten (siehe Steuerruder
auf Seite 10). Wenn sein Ruder zerstort wird, kann ein Schiff
nicht mehr gesteuert werden.

Angriff gegen ein Belagerungsgerit: Auf einem Schiff an-
gebrachte Belagerungsgerite besitzen eigene Spielwerte (sie-
he Seite 18). Belagerungsgerite ziehen wie Kreaturen an Bord
Vorteile aus Deckung.

Breitseiten: Manche Schiffe tragen eine grofle Anzahl von
Belagerungsgeriten. Anstelle zahlreicher, individueller An-
griffswiirfe, welche den Schiff-zu-Schiff-Kampfverlangsamen,
kénnen Belagerungsgerite in ,Breitseiten“ abgefeuert werden.
Alle Belagerungsgerite derselben Art auf derselben Seite des
Schiffes konnen gleichzeitig feuern. Breitseitenangriffe kon-
nen nur den Rumpf oder den Antrieb eines Schiffes zum Ziel
haben. Es wird ein einzelner Angriffswurfausgefiihrt. Ist die-
ser erfolgreich, treffen alle Waffen ihr Ziel; misslingt er, ver-
fehlen alle Waffen ihr Ziel. Bei einem Treffer nimm den durch-
schnittlichen Schaden der Belagerungswaffe und multipliziere
ihn mit der Anzahl der Waffen, welche die Breitseite abgefeuert
haben, um den Gesamtschaden zu errechnen.

Beispiel: Ein Segelschiff mit 10 leichten Ballisten auf der
Backbordseite feuert eine Breitseite. Eine leichte Balliste

verursacht 3W8 Schadenspunkte, der Durchschnitt betrigt
13,5 Schadenspunkte. Wenn der Angriff trifft, verursacht die
Breitseite 13,5 x 10 = 135 Schadenspunkte.

Entern

Wenn die Besatzung eines Schiffes ein feindliches Schiff en-
tern und dessen Besatzung angreifen will, muss das andere
Schiff zunichst ergriffen werden; etwa indem Seile zwischen
den Schiffen gespannt werden. Hierzu diirfen die Schiffe

nicht weiter als 9 m voneinander entfernt sein (d.h. sie miissen
sich auf der Karte aufangrenzenden Feldern befinden). Wenn
beide Steuerleute es daraufanlegen, gelingt das Ergreifen au-
tomatisch; beide Besatzungen werfen einander Enterleinen
zu und ziehen die Schiffe zueinander. Wenn beide Schiffe
aufgrund eines Rammmandévers ihre Geschwindigkeit auf o
reduziert haben, werden sie ebenfalls als ergriffen betrachtet.

Sollte nur ein Steuermann ein Ergreifen anstreben, muss
ihm ein Kampfmanéverwurf gegen die KMV des Zielschiffes
gelingen, wobei er den Grund-KMB des Schiffes plus den Mo-
difikator der fiir den Segelwurfgenutzten Fertigkeit (oder sei-
nen WE-Modifikator, falls er iiber diesen das Schiff steuert)
als Gesamt-KMB nutzt. Sollte der Wurf erfolgreich sein, ist
das Zielschiff ergriffen. In der nichsten Runde gehen beide
Schiffe Seite an Seite und reduzieren ihre Geschwindigkeit
auf o. Sollte ein Schiff weniger Besatzungsmitglieder als die
halbe Sollstirke aufweisen, erfolgt ein Kampfmanoverwurf
zum Ergreifen mit einem Malus von -10.

Aus einem Ergreifen ausbrechen: Der Steuermann des er-
griffenen Schiffes kann versuchen, aus dem Ergreifen auszu-
brechen, indem er einen Kampfmanéverwurf gegen die KMV
des gegnerischen Schiffes mit einem Malus von -4 durch-
fithrt. Bei Erfolg hat seine Besatzung die Enterleinen gekappt
und das befreite Schiff kann sich normal bewegen.

Entern: Sobald zwei Schiffe im Zustand Ergriffen sind,
kann eine Besatzung das andere Schiff betreten. Der Steuer-
mann mit dem hoéchsten Initiativewert entscheidet, ob seine
Besatzung das andere Schiff entert oder darauf wartet, dass
die Besatzung des anderen Schiffes das eigene Schiff betritt.
Charaktere, die ein gegnerisches Schiff entern, gelten fiir die
erste Kampfrunde an Bord des Schiffes als auf dem falschen
Fuf3, da sie iiber die Reling beider Schiffe klettern, driiben erst
einmal Halt finden und sich orientieren miissen. Charaktere,
die eine Enterbriicke (siehe Seite 21) nutzen, um ein anderes
Schiff zu betreten, befinden sich nicht auf dem falschen Fufs.

Rammen

Um ein Ziel zu rammen, muss ein Schiff mindestens eine
Geschwindigkeit von 9 m besitzen. Ferner muss sich das vor-
derste Feld in einem an das Ziel angrenzende Feld befinden.
Der Steuermann muss einen Kampfmanéverwurf fiir Ram-
men gegen die KMV des Zieles durchfiihren; hierzu nutzt er
den Grund-KMB seines Schiffes plus den Modifikator der
fiir den Segelwurf genutzten Fertigkeit (oder seinen WE-Mo-
difikator, falls er iiber diesen das Schiff steuert) als Gesamt-
KMB. Sollte der Wurf erfolgreich sein, trifft sein Schiff das
Ziel und fiigt ihm Rammschaden zu. Das rammende Schiff
selbst nimmt die Hilfte dieses Schadens. Der Rammschaden,
den ein Schiff verursacht, ist in den jeweiligen Spielwerten
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aufgefiihrt (siehe Seite 23). Sollte der Kampfmanoverwurf die
KMV des Zieles um 5 oder iibertreffen, erleidet das Ziel den
doppelten Rammschaden. Sollte der Kampfmanéverwurf
die KMV des Zieles um 10 oder mehr iibertreffen, erleidet
das Ziel den doppelten Rammschaden und seine Geschwin-
digkeit wird sofort auf o reduziert. Unabhingig vom Ergeb-
nis des Kampfmangéverwurfes wird die Geschwindigkeit des
rammenden Schiffes auf o reduziert.

Wenn ein Schiff mit einem anderen Schiff oder einem so-
liden Gegenstand (einer unbeweglichen Struktur mit Hirte 5
oder mehr) kollidiert, fithrt es unabhiingig von den Absichten
des Steuermannes ein Rammmanéver aus. In diesem Fall ist
kein Kampfmanéverwurf erforderlich; der Effekt tritt auto-
matisch ein.

Wenn ein Schiff ein Rammmanover gegen einen soliden,
festen Gegenstand durchfiihrt, stelle fest, wie viel Schaden
das Schiff und der Gegenstand erleiden, und lass das Schiff
die Fliche des soliden Gegenstandes betreten. Das Schiff
passiert diese Fliche nur, wenn der solide Gegenstand genug
Schaden erleidet, um zerstért zu werden. Andernfalls erlei-
det das Schiff den Schaden und seine Geschwindigkeit wird
sofort auf o reduziert, wihrend es direkt vor dem soliden Ge-
genstand zu einem abrupten Halt kommt.

Ein Schiff kann an seiner Frontseite mit einer Ramme aus-
gestattet werden. Ein Schiff mit einer Ramme verursacht zu-
sitzlich 2W8 Schadenspunkte bei einem Rammmanéver und
ignoriert den Schaden, den es beim Betreten des ersten Feldes
des soliden Gegenstandes erleiden wiirde, sowie den Schaden,
den es durch das Rammen von Kreaturen oder anderer Ge-
genstinde (wie Schiffe) erleiden wiirde. Eine Ramme kann fiir
50 GM an einem grofien Schiff befestigt werden, fiir 100 GM
an einem riesigen Schiff, fiir 300 GM an einem gigantischen
Schiffund fiir 1.000 GM an einem kolossalen Schiff.

Sollte ein Schiffiiber keine vollstindige Besatzung, aber min-
destens die Hilfte seiner Sollstirke verfiigen, erleidet der Steu-
ermann einen Malus von -10 auf seinen Kampfmanéverwurf
fiir das Rammmandéver. Ein Schiff mit weniger als der Hilfte
seiner Sollbesatzung kann kein Rammmanéver ausfithren.

Abscheren

Ein Schiffkann versuchen, die Ruder eines feindlichen Schif-
fes abzuscheren, sofern das Schiff Ruder zur Fortbewegung
mittels Muskelkraft nutzt. Fiir ein Schermandver muss ein

Schiff'sich angrenzend zu dem Feld mit der Front- oder Riick-
seite befinden und sich an der vollen Linge des Zielschiffes
vorbeibewegen. Dem Steuermann muss ein Schermand-
ver gegen die KMV des Zieles gelingen. Hierzu nutzt er den
Grund-KMB seines Schiffes plus den Modifikator der fiir den
Segelwurf genutzten Fertigkeit (oder seinen WE-Modifikator,
falls er iiber diesen das Schiff steuert) als Gesamt-KMB. Soll-
te der Wurf erfolgreich sein, schert sein Schiff die Ruder des
Zielschiffes ab. Die Ruder nehmen Schaden entsprechend
der Hilfte ihrer Gesamttrefferpunkte und erhalten den Zu-
stand Beschidigt. Dies reduziert die Hochstgeschwindigkeit
des Schiffes auf die Hilfte und hindert seinen Steuermann

daran, die Oberhand zu erlangen. Sollte das Schiff sich in
Bewegung befinden und eine gegenwirtige Geschwindig-
keit hoher als seine neue Hoéchstgeschwindigkeit aufweisen,
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KAPERN

Im Rahmen des Pathfinder Abenteuerpfades ,Unter Piraten® ge-
hen wir davon aus, dass die SC mehr daran interessiert sind,
feindliche Schiffe zu kapern, als sie zu versenken. Ein versenktes
Schiff kann man weder pliindern, noch die Besatzung oder Pas-
sagiere gegen Losegeld verkaufen, sowie das Schiff selbst nut-
zen oder verkaufen. Sobald ein Schiff also geentert wurde, endet
der Schiff-zu-Schiff-Kampf und an Deck des Schiffes, welches
zuerst geentert wurde, beginnt ein Kampf.

Ein Kampf an Bord eines Schiffes findet in der Regel zwi-
schen den ,Wiirdentrigern“ der beiden Schiffe statt; die SC
bekdmpfen in einem normalen Kampf meist den Kapitin des
feindlichen Schiffes und andere bedeutende NSC an Bord des
Feindschiffes. Die Besatzungen der beiden Schiffe bekampfen
einander derweil im Hintergrund.

Welche Seite der ,Wiirdentriger” den Kampf gewinnt (also
entweder die SC oder die feindlichen NSC), gewinnt den gesam-
ten Kampf. D.h. dass eine Schiffsbesatzung die Mannschaft ei-
nes anderen Schiffes besiegt, wenn ihr Kapitin den feindlichen
Kapitin besiegt. Wahrscheinlich verliert die siegreiche Mann-
schaft Mitglieder durch den Kampf; allerdings gehen wir davon
aus, dass genug Angehérige der unterlegenen Besatzung zur
Siegerseite iiberlaufen, um alle Verluste auszugleichen. Dies hat
den Nebeneffekt, dass die SC einerseits nicht mit grofien Zah-
len niedrigstufiger Gegner kiampfen und zugleich auch noch
dariiber Buch fiihren miissen, welche Verluste ihre Besatzung in
jedem Kampf hinnimmt.

Die SC erhalten die normalen EP fiir die Gegner, die sie im
Kampf besiegen. In den meisten Fillen ist ein Schiff-zu-Schiff-
Kampf nur ein Vorspiel vor dem Hauptkampf. Sollten die SC sich
aber entscheiden, einen Schiff-zu-Schiff-Kampf bis zum bitte-
ren Ende auszutragen und ein Schiff zu versenken oder zu zer-
storen, ohne je gegen den Kapitdn und andere NSC zu kimpfen,
erhalten sie EP entsprechend des HG des Kapitéins, da dieser
das feindliche Schiff wihrend des Schiff-zu-Schiff-Kampfes ge-
steuert hat.

verlangsamt es automatisch auf seine neue Hochstgeschwin-
digkeit. Ein Schiff, welches zur Fortbewegung nicht auf Ruder
angewiesen ist, ist von einem Schermandéver nicht betroffen.

Sollte ein Schiff iiber keine vollstindige Besatzung, aber
mindestens die Hilfte seiner Sollstirke verfiigen, erleidet der
Steuermann einen Malus von -10 auf seinen Kampfmangver-
wurffiir das Schermangver. Ein Schiff mit weniger als der Hilf-
te seiner Sollbesatzung kann kein Schermangver ausfiithren.

Die Rontrolle iiber ein Schiff iibernehmen
Wenn ein Schiff keinen Steuermann hat, kann eine andere
Kreatur die Kontrolle iiber das Schiffiibernehmen, sofern sie

sich angrenzend zum Steuerungsmechanismus befindet und
mit einer Freien Aktion einen Segelwurf ablegt. Der Steuer-
mann eines Schiffes kann stets mit einer Freien Aktion die
Kontrolle iiber ein Schiff an eine andere Kreatur iibergeben.
Sollte eine Kreatur die Kontrolle {iber ein Schiffeiner anderen




Reparaturen dauern allerdings meist zu lange, um ein sin-
kendes Schiff zu retten, sobald es beginnt unterzugehen.

Ein Schiff reparieren

Die schnellste und einfachste Methode zur Reparatur eines
Schiffes liegt in der Nutzung von Zaubern. Ausbessern ist nicht
machtvoll genug, um einen so groffen Gegenstand wie ein
Schiff wirksam wiederherstellen zu kénnen, doch Reparieren
wirkt auf ein Schiff wie auf ein Konstrukt und repariert 1W6

Schadenspunkte pro Stufe. Natiirlich gibt es auch weitaus
weltlichere Methoden zur Schiffsreparatur: Aufgrund ihrer
spezialisierten Bauweise ist zur Reparatur von Schiffen (wie
auch von Rudern und Segeln) die Fertigkeit Handwerk (Schif-
fe) erforderlich. Abhingig von der Art eines Schadens kénnen
mit Zustimmung des SL auch Fertigkeiten wie Handwerk
(Segel) oder Handwerk (Tischler) oder sogar unterschiedliche
Berufsfertigkeiten zum Einsatz kommen. Eine Person kann
mit einem Tag Arbeit unter Einsatz einer passenden Fertig-
keit und Rohmaterial im Wert von 10 GM 10 Schadenspunkte
reparieren, sofern ihr ein Fertigkeitswurf gegen SG 10 ge-
lingt. Bei Misslingen repariert sie nur 5 Schadenspunkte. Ver-
arbeitung kann auch eingesetzt werden, um die fiir eine Repa-
ratur benétigten Rohmaterialien zu erschaffen. Neue Ruder
kosten pro Stiick 2 GM.

Feuer
Feuer ist auf jedem holzernen Schiff eine stindig prisente

Gefahr. Die meisten Schiffe gehen zwar nicht gleich in Flam-
men auf, wenn eine Fackel oder eine Laterne fallen gelassen
wird; alchemistisches oder magisches Feuer dagegen ist um
einiges gefihrlicher. Beachtete, dass viele Feuerzauber mit
der Wirkungsdauer Sofort nicht automatisch ein Schiff in
Brand setzen. Zauber, welche Feuerschaden iiber mehrere
Runden hinweg verursachen, kénnen aber durchaus an Bord
eines Schiffes einen Brand erzeugen (sieche unten, Magie).

Wenn ein Schiff Feuerschaden nimmt (sei es durch Alche-
mistenfeuer, brennende Pfeile, verschiedene Zauber und an-
dere Effekte nach Mafigabe des SL), muss ihm sofort ein Zi-
higkeitswurf gegen SG 10 + erlittener Schaden gelingen, um
nicht Feuer zu fangen. Ein Angriff, der nicht ausdriicklich
gegen den Antrieb des Schiffes (z.B. die Segel) gerichtet ist,
geht immer gegen den Schiffsrumpf selbst.

Sobald ein Schiff zu brennen begonnen hat, erleidet es
automatisch pro Runde 2W6 Punkte Feuerschaden (der Scha-
den ignoriert Hirte), wihrend sich das Feuer ausbreitet. Die
Schiffsbesatzung kann versuchen, mit einer Vollen Aktion
die Flammen zu l8schen. Diese Aktion beschiftigt die ge-
samte Besatzung und gestattet dem Schiff, einen Reflexwurf
gegen SG 15 + die Anzahl von Runden, welche das Schiff be-
reits brennt, abzulegen. Ein erfolgreicher Rettungswurf be-
deutet, dass das Feuer geloscht werden konnte. Ansonsten
erleidet das Schiff in dieser Runde die iiblichen 2W6 Punkte
Feuerschaden.

Wihrend die Besatzung mit Loschen beschiftigt ist, kann
ein Schiff nur die Aktion Unkontrolliert ausfiihren, da nie-
mand verfiigbar ist, um es zu segeln.

Vereinfachte Regeln zu Brinden und dem Ausbreiten von
Feuer sind im Pathfinder Abenteuerpfad 7: ,Der Spuk von Sche-
ckenfels“, dem ersten Band von ,Kadaverkrone®, zu finden,
falls die SC sich selbst ins Getiimmel stiirzen und das Feuer
bekimpfen wollen.

MaGIe

Kreaturen konnen Schiffe mit Zaubern angreifen. Schiffe
sind Gegenstinde; Zauber, die nur gegen oder auf Kreaturen
wirken, haben daher keine Auswirkungen auf Schiffe. Da ein
Schiff aber aktiv bemannt und gesteuert wird, kann es Ret-
tungswiirfe gegen Zaubereffekte ablegen. Schiffe sind immun
gegen die meisten Zauber, welche einen Willenswurf erfor-
dern. Ein Schiff ohne Besatzung wird wie ein nicht getragener
Gegenstand behandelt und kann keine Rettungswiirfe ablegen.

Die Effekte der meisten Zauber auf ein Schiff kénnen
normal bestimmt werden. Verschiedene Zauber haben im
Schiffskampf aber andere Auswirkungen; dies wird auf den
folgenden Seiten beschrieben. Diese Effekte finden in der Re-
gel nur wihrend Schiff-zu-Schiff-Kimpfen Anwendung und
nicht wihrend Kidmpfen an Deck eines Schiffes. Manche Ef-
fekte kénnten mit Zustimmung des SL aber dennoch Anwen-
dung finden, z.B. hinsichtlich des Ausbrechens von Brinden.

Abschirmung, Des Magiers Privates Heiligtum, Wichter und Hii-
ter: Diese Zauber konnen aufein Schiff gewirkt werden.

Arkane Spiegelung: Hinsichtlich dieses Zaubers werden
Schiffe wie Gebiude behandelt.

Auflosung: Dieser Zauber fiigt einem Schiff 2W6 Schadens-
punkte pro Zauberstufe zu (Maximum 40W6).

Beliebiges verwandeln: Ein Schiffist eine Ansammlung zahl-
reicher Gegenstinde. Daher ist jedes Schiff der Gréf8enkate-
gorie riesig oder grofler zu groff, um von diesem Zauber be-
troffen zu werden.

Blitz, Blitze herbeirufen, Gewittersturm herbeirufen, Kugelblitz,
Sengender Strahl, Sturm der Rache: Diese Zauber setzen kein
Schiffin Brand.

Des Magiers Herrliches Herrenhaus, Seiltrick: Die durch diese
Zauber erschaffenen Zuginge zu extradimensionalen Riu-
men bewegen sich nicht mit einem Schiff.

Dimensionstiir, Kreis der Teleportation, Mdchtiges Teleportieren,
Teleportieren: Da Schiffe sich stindig in Bewegung befinden,
muss ein Zauberkundiger, der Zauber der Unterschule der Te-
leportation nutzt, iiber eine Sichtlinie verfiigen, um sich auf
ein Schiffzu teleportieren. Andernfalls muss er ein bestimm-
tes Schiff erst ausspihen und sich dann sofort an den ausge-
spihten Platz teleportieren. Jede Verzégerung beim Wirken
des Zaubers bedeutet, dass sich das Schiff von der ausgespih-
ten Ortlichkeit fortbewegt hat und der Zauber scheitert.

Dornenwand, Eiswand, Kugel der Unverwundbarkeit, Schwiche-
re Kugel der Unverwundbarkeit, Winzige Hiitte: Die Effekte dieser
Zauber bewegen sich mit einem Schiff.

Eissturm, Schneesturm: Die durch diese Zauber erzeugten

Wettereffekte bewegen sich nicht mit einem Schiff; allerdings
wird ein Schiffsdeck als vereist behandelt. Diese Zauber ge-
statten einem Schiff ferner einen zusitzlichen Rettungswurf
zum Loschen von Feuern.
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Energiekdfig, Energiewand, Unverwiistliche Sphire: Die Effekte
dieser Zauber bewegen sich mit dem Schiff, auf dem sie ver-
ankert sind. Andernfalls bewegen sie sich nicht mit einem
Schiff. Ein Schiff, dass in einen dieser Effekte hineinfihrt,
fithrt ein Rammmandver aus (siehe Seite 14).

Erdbeben: Dieser Zauber hat in dem tiefen Wasser des Mee-
res keine Auswirkungen.

Fester Nebel, Sdurenebel: Die Effekte dieser Zauber bewegen
sich nicht mit einem Schiff, halbieren aber die Geschwindig-
keit eines Schiffes, welches durch den Nebel fihrt.

Feuerball, Feuersaat, Flammen erzeugen, Flammenklinge, Flam-
menkugel, Flammenpfeil, Meteoritenschwarm, Spdtziindender Feu-
erball: Diese Zauber kénnen ein Schiffin Brand setzen.

Feuersturm, Flammenschlag: Diese setzen ein Schiffnur dann
in Brand, wenn der Rettungswurf des Schiffes gegen Feuer-
schaden eine natiirliche 1 ergibt.

Feuerwand: Eine auf das Deck eines Schiffes gewirkte Feuer-
wand bewegt sich mit dem Schiffund kann es in Brand setzen.
Andernfalls bewegt sie sich nicht mit dem Schiff und kann es
auch nicht in Brand setzen.

Feuerwerk, Klingenbarriere, Nebelwolke, Stinkende Wolke, Sturm
der Rache, Todeswolke, Verhiillender Nebel: Die Effekte dieser
Zauber bewegen sich nicht mit einem Schiff.

Flammende Wolke: Die durch diesen Zauber erschaffene
Wolke bewegt sich nicht mit einem Schiff, aufer der Zauber-
kundige konzentriert sich darauf, die Wolke mit einem Schiff
zu bewegen. Dieser Zauber kann ein Schiff in Brand setzen.

Frostsphdre: Mit diesem Zauber kann ein Schiff im Eis ein-
geschlossen werden, wenn man auf das Wasser statt auf das
Schiff zielt. Die Geschwindigkeit des Schiffes wird fiir die
Wirkungsdauer des Zaubers auf o reduziert, auler dem Steu-
ermann gelingt ein Segelwurf gegen SG 25, um aus dem Eis
zu brechen.

Gasformige Gestalt: Eine Kreatur in gasformiger Gestalt be-
wegt sich nicht mit einem Schiff.

Gegenstand beleben: Ein Schiff unter der Kontrolle eines
Steuermannes kann durch diesen Zauber nicht ohne Zu-
stimmung des Steuermannes belebt werden. Ein belebtes
Schiff bewegt sich nach den Vorgaben des Zauberkundigen.
Es braucht nur den Zauberkundigen als Besatzung, der als
Steuermann des Schiffes betrachtet wird. Die Spielwerte des
Schiffes (u.a. die Trefferpunkte) verindern sich nicht.

Harmonische Vibrationen: Ein Schiff wird hinsichtlich dieses
Zaubers als freistehendes Gebiude behandelt.

Holz kriimmen: Ein von diesem Zauber betroffenes Schiff
erhilt ein Leck und den Zustand Beschidigt. Sollte es in die-
sem Zustand unter die Hilfte seiner Trefferpunkte reduziert
werden, erhilt es den Zustand Sinkend.
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Holz zuriicktreiben: Solltest du dich auf einem Schiff be-
finden, wird dieses als in Bezug auf dich feststehenden Ge-
genstand behandelt und nicht von diesem Zauber betroffen.
Lockere Gegenstinde auf deinem Schiff oder anderen Schif-
fen innerhalb des Wirkungsbereiches sind normal betrof-
fen. Ein Schiff unter der Kontrolle eines Steuermannes kann
einen Willenswurf ablegen, um die Effekte dieses Zaubers
aufzuheben.

Magische Waffe, Mdchtige Magische Waffe, Schirfen, Waffenge-
sinnung: Diese Zauber wirken auch auf Belagerungsgerite und
deren Munition.

Regenbogensphire, Regenbogenspiel, Regenbogenwand: Diese
Zauber setzen ein Schiff nur in Brand, wenn es den Zauber-
effekt durchquert und der Rettungswurf gegen Feuerschaden
eine natiirliche 1 ergibt. Eine Regenbogensphdre oder Regenbo-
genwand bewegt sich mit einem Schiff, so sie auf diesem veran-
kert wurde. Ansonsten bewegt sie sich nicht mit einem Schiff.

Reparieren: Dieser Zauber wirkt auf ein Schiff, als wire es
ein Konstrukt.

Sonnenfeuer, Sonnenstrahl: Diese Zauber fiigen Schiffen nur
halben Schaden zu.

Schwarze Tentakel: Dieser Zauber kann auf die Wasserober-
fliche oder das Deck eines Schiffes gewirkt werden. Die Ten-
takel greifen keine Schiffe an.

Schwerkraft umkehren: Ein Schiff muss vollstindig in den
Wirkungsbereich des Zaubers passen, um von ihm betroffen
zu werden. Kreaturen und Gegenstinde an Deck eines Schif-
fes sind allerdings normal betroffen. Wenn ein ganzes Schiff
betroffen sein sollte und mehr als 15 m tief stiirzt, muss dem
Steuermann ein Segelwurf gegen SG 20 gelingen, wenn das
Schiffaufdem Wasser aufschligt, oder es erlangt den Zustand
Sinkend.

Verarbeitung: Mit den durch diesen Zauber erschaffenen
Materialien kann ein Schiff repariert werden (siehe Seite 16).

Wiinde passieren: Ein Schiff kann einen Zihigkeitswurf ab-
legen, um die Effekte dieses Zaubers aufzuheben. Ein Schiff
unter diesem Zauber erhilt die Zustinde Beschidigt und Sin-
kend, solange die Wirkungsdauer des Zaubers anhilt. Danach
verliert es beide Zustinde wieder; sollte es zwischenzeitlich
gesunken sein, bleibt es aber gesunken.

Wasser kontrollieren: Ein Schiff kann den Wirkungsbereich
dieses Zaubers nicht verlassen und muss wihrend der Wir-
kungsdauer des Zaubers die Aktion Unkontrolliert ausfiithren.

Windkontrolle: Die von diesem Zauber erzeugten Winde fiil-
len einen Wirkungsbereich, der sich nicht mit einem Schiff
bewegt.

Wirbelwind: Die meisten Schiffe sind zu grof§, um von die-
sem Zauber betroffen zu werden, doch lockere Gegenstinde

und Kreaturen auf dem Deck des Schiffes werden immer noch
betroffen.




BELAGERUNGSGERATE

Belagerungsgerite greifen Gebiude und Leute aus der Ent-
fernung mittels geschleuderter oder verschossener Munition
an. Die folgenden Regeln sind eine modifizierte Version der
Regeln fiir Belagerungsgerite in den Pathfinder Ausbauregeln
II: Kampf und konzentrieren sich ausschliefSlich auf Belage-
rungsgerite, die an Bord von Schiffen transportiert und ein-
gesetzt werden kénnen.

GRUNDLAGEN ZU BELAGERUNGSGERATEN
Alle Belagerungsgerite im ,Unter Piraten“-Abenteuerpfad
nutzen die folgenden Grundregeln, sofern die Beschreibung
eines Belagerungsgerits nichts anderes angibt:

Geiibt im Umgang: Belagerungsgerite sind exotische Waf-
fen. Das Talent Umgang mit Exotischen Waffen gestattet es
einem Charakter, eine Art Belagerungsgerit ohne Mali abfeu-
ern zu kénnen. Eine Kreatur mit dem Talent Belagerungsin-
genieur (Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf) ist im Umgang mit
allen Belagerungsgeriten geiibt.

Talente: Mehrere der Talente in den Pathfinder Ausbauregeln
II: Kampf kénnen im Zusammenhang mit Belagerungsgeri-
ten eingesetzt werden: Belagerungsingenieur, Belagerungs-
kommandeur, Belagerungsmeister und Belagerungsschiitze.

Bedienungsmannschaft: Aufgrund der reinen Grofle ei-
nes Belagerungsgerites ist oft eine Bedienungsmannschaft
erforderlich. Eine Person davon ist der Anfiihrer der Mann-
schaft. Dieser kontrolliert in der Regel ihre Bewegungen
oder bestimmt die Ziele, manchmal auch beides. Oft muss
der Anfiihrer auch Aktionen ausfithren und bestimmte Wiir-
fe ablegen, damit eine Belagerungswaffe funktioniert. Der
Rest der Mannschaft muss Aktionen aufwenden und Wiirfe
ablegen, um das Belagerungsgerit funktionsfihig zu halten.
Die Mannschaft eines Belagerungsgerits wird nicht der zum
Fiihren des Schiffes erforderlichen Besatzung zugerechnet.

Belagerungsgerite konstruieren: Ein Belagerungsgerit ist
ein komplexer Mechanismus. Um ein Belagerungsgerit zu
bauen, ist ein Fertigkeitswurf fiir Handwerk (Belagerungsge-
rite) gegen SG 20 erforderlich.

Magische Belagerungsgerite und Meisterarbeiten: Bela-
gerungsgerite konnen Meisterarbeiten sein (Preis +300 GM,
Handwerk-SG +5). Ein solches Belagerungsgerit kann wie
eine Waffe (doppelter Preis) verzaubert werden. Der Verbesse-
rungsbonus wird auf Angriffs- und Zielwiirfe (im Falle indir-
ket feuernder Belagerungsgerite, welche indirekten Beschuss
durchfithren) addiert.

Belagerungsgerite ausschalten: Ein Belagerungsgerit ist
ein schwieriger Mechanismus. Um diesen auszuschalten,
sind 2W4 Runden Arbeit und ein Fertigkeitswurf fiir Mecha-
nismus ausschalten gegen SG 20 erforderlich. Wenn ein Bela-
gerungsgerit ausgeschaltet wurde, funktioniert es entweder
nicht mehr oder wurde sabotiert und stellt nach 1W4 Minuten
Einsatz die Arbeit ein.

Belagerungsgeriite reparieren: Ein beschidigtes oder aus-
geschaltetes Belagerungsgerit kann mit einem Fertigkeits-
wurf fiir Handwerk (Belagerungsgerit), Mechanismus aus-
schalten oder Wissen (Baukunst) gegen SG 20 repariert wer-
den. Dies dauert 10 Minuten; bei einem Scheitern kann der
Wurfwiederholt werden.

Verteidigung und Trefferpunkte: Alle Belagerungsgerite
sind Gegenstinde und werden in der Regel aus Holz herge-
stellt. Ein Belagerungsgerit hat Geschicklichkeit o (Malus
von -5) und einen weiteren Malus in Abhingigkeit von seiner
Grofle. Jede Art von Belagerungsgerit besitzt seinen eigenen
Hirte- und Trefferpunktewert. Belagerungsgerite konnen
gepanzert werden; die Kosten dafiir berechnen sich wie bei
einer Kreatur der entsprechenden Gréflenkategorie. Meister-
arbeiten kénnen zum doppelten Preis der Verzauberung einer
Riistung verzaubert werden. Gepanzerte Belagerungsgerite
erhalten einen Riistungsbonus aufihre RK in Héhe des Wer-
tes, den die entsprechende Riistung verleiht (Schilde wirken
sich nicht auf Belagerungsgerite aus), sowie Hirte und Tref-
ferpunkte in Hohe jener der Riistung und Bonustrefferpunk-
te in Hohe des Riistungsbonus x 5.

Belagerungsgerite zusammenbauen: Belagerungsgerite
konnen zum Einlagern oder Transport auseinandergenoms-
men und an Deck eines Schiffes wieder zusammengebaut
werden. Ein grofles Belagerungsgerit zusammenzubauen
dauert 1 Stunde und erfordert vier Arbeiter. Ein riesiges
Belagerungsgerit erfordert 2 Stunden und sechs Arbeiter.
Jeder beteiligte Arbeiter muss einen Fertigkeitswurf fiir
Handwerk (Belagerungsgerit) gegen SG 10 ablegen; unge-
iibte Arbeiter kénnen dabei nicht 10 nehmen. Die Hilfte
der erforderlichen Arbeiter kann den Zusammenbau in der
doppelten Zeit ausfithren. Sollten weniger als die Hilfte an
Arbeitern verfiigbar sein, kann das Belagerungsgerit nicht
zusammengebaut werden.
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BELAGERUNGSGERATE ABFEUERN
Belagerungsgerite verschieflen massive Geschosse auf eine
von zwei Arten: mit direktem Beschuss auf ein Ziel oder in-
direktem Flichenbeschuss. In beiden Fillen sind zum Laden
und Ausrichten mehrere Aktionen nach folgenden Grundre-
geln erforderlich:

Laden: Um ein Belagerungsgerit abzufeuern, muss dies
zuerst mit Munition geladen werden. Das Laden erfordert
eine Anzahl von Vollen Aktionen in Abhingigkeit vom Be-
lagerungsgerit (sollte der Anfiihrer der Bedienungsmann-
schaft iiber das Talent Meisterlicher Belagerungsingenieur
[Pathfinder Ausbauregeln II - Kampf] verfiigen, kann diese Zeit
zu Bewegungsaktionen reduziert werden). Zwei Kreaturen be-
nétigen 1 Runde, um eine Leichte Balliste zu laden; da hierzu
zwei Volle Aktionen erforderlich sind, kann von denen jede
Kreatur eine iibernehmen.

Ausrichten: Belagerungsgerite miissen ausgerichtet wer-
den, um ein bestimmtes Ziel (im Falle von direktem Beschuss)
oder Feld (im Falle von indirektem Beschuss) anzugreifen. Zum
Ausrichten ist eine Anzahl von Vollen Aktionen in Abhingig-
keit vom Belagerungsgerit erforderlich. Sollte die Mannschaft
nicht vollzihlig sein, verdoppelt dies den erforderlichen Zeit-
aufwand. Ein Belagerungsgerit muss neu ausgerichtet werden,
wenn ein neues Ziel oder Feld als Ziel gewihlt wird. Ein Leich-
tes Katapult benétigt zum Ausrichten zwei Volle Aktionen, so
dass zwei Kreaturen es in einer Runde ausrichten kénnten.
Wire dasselbe leichte Katapult von drei Kreaturen bemannt,
koénnten zwei es ausrichten, wihrend die dritte es dann mit ei-
ner Standard-Aktion in derselben Runde abfeuert.

Direkter Beschuss: Bei direktem Beschuss werden die Ge-
schosse in einer vergleichsweise flachen Flugbahn verschos-
sen, so dass sie leichter Kreaturen treffen oder Hindernisse
direkt vor ihnen durchschlagen kénnen.

Bei direktem Beschuss wird ein normaler Fernkampfan-
griffswurf mit den iiblichen Mali ausgefiihrt, sollte niemand
von der Bedienungsmannschaftim Umgang mit Belagerungs-
geriten geiibt sein. Ferner erleiden direkt schiefende Waffen
einen Malus von -2 auf Angriffswiirfe pro Gréfenkategorie,
um welche die Waffe gréfler ist als die Kreatur, welche mit
ihr zielt und sie ausrichtet. Dieser Malus greift nicht, falls die
Kreatur iiber Fertigkeitsringe in Wissen (Baukunst) verfiigt.

Allerdings kénnen die Groflenmali durch reine Masse
reduziert werden. Zusitzliche Angehorige der Bedienungs-
mannschaft konnen den Gréf8enmalus auf den Angriffswurf
senken: So lange ein zusitzliches Mannschaftsmitglied nicht
mehr als drei Gréflenkategorien kleiner als die direkt schie-
fende Waffe ist, senkt sie den Groflenmalus um 2. Beispiel:
Eine riesige Balliste wird von einer mittelgroflen Kreatur ab-
gefeuert; diese gehort einer vierképfigen Bedienungsmann-
schaft an (drei sind zum Bedienen der Balliste erforderlich);
der Groflenmalus auf Angriffswiirfe betrigt -2. Wiirde die
Mannschaft um ein weiteres Mitglied aufgestockt werden,
wiirde dies den Malus ginzlich aufheben.

Indirekter Beschuss: Indirekt schiefende Waffen verschie-
fen Geschosse in hohen Bégen dem Ziel entgegen. Dabei han-
delt es sich in der Regel um schwerere Geschosse und Ladun-
gen als bei direkt schiefenden Waffen. Dafiir sind indirekt
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schieflende Waffe auch ungenauer (und kénnen kein direktes
Ziel anvisieren). Diese Waffen konnen viele Arten von Befes-
tigung umgehen. Die Ladung besteht aus festen Geschossen,
Streumunition oder auch krankheitsverseuchten Fikalien,
mit denen andere Schiffe beschossen werden.

Diese Waffen verwenden einen Zielmechanismus dhnlich
dem von Katapulten (Pathfinder Grundregelwerk), welcher im
Folgenden als Indirekter Angriff bezeichnet wird. Es folgt
eine Aktualisierung dieser Regeln:

Indirekter Angriff: Um eine indirekt schieflendes Belage-
rungsgerit abzufeuern, muss dem Anfiihrer der Bedienungs-
mannschaft ein Ausrichtwurf gegen den SG des Belage-
rungsgerits gelingen. Dieser Wurf verwendet seinen Grund-
angriffsbonus, seinen Modifikator fiir Wissen (Baukunst),
sofern er darin geiibt ist (und anderenfalls seinen IN-Modifi-
kator), jeden anfallenden Malus fiir Ungeiibtheit mit der Waf-
fe und die passenden Modifikatoren aus Tabelle 2. Sollte der
Wurf gelingen, trifft die fiir den indirekten Angriff genutzte
Munition das Feld, auf welches das Belagerungsgerit ausge-
richtet war. Allen Gegenstinden und Kreaturen innerhalb des
Angriffsbereiches wird der angegebene Schaden oder Effekt
zugefiigt. Je nach Art der Munition kénnte einer Kreatur ein
Rettungswurf zustehen.

Sollte der Angriff das Zielfeld verfehlen, wiirfle 1W8, um
zu bestimmen, in welche Richtung der Schuss fehlgeht. Eine
1 bedeutet, dass der Schuss zu kurz ausfillt und zwischen
dem Zielfeld und dem Belagerungsgerit landet, wihrend Er-
gebnisse von 2 bis 8 im Uhrzeigersinn rund um das Zielfeld
angewendet werden. Wiirfele sodann 1W4 fiir jede Einheit an
Grundreichweite iiber die der Angriff erfolgt ist (W4, falls
das Zielfeld sich innerhalb der einfachen Grundreichweite
befand, 2W4 bei doppelter Grundreichweite usw.). Das Er-
gebnis gibt die Anzahl an Feldern an, um welche der Angriff
fehlgeht. Die Munition verursacht ihren Schaden und andere
Effekte in dem Feld, in dem sie landet.

TaBELLE 2: ITIODIFIKATOREN FUR
INDIREKTE A NGRIFFSWURFE

Bedingung Modifikator
Keine Sichtlinie zum Zielfeld -6
Aufeinanderfolgende Schiisse (Besatzung kann
sehen, wo der letzte Fehlschuss gelandet ist) +2*

*Kumulative +2 pro vorangegangenem

Fehlschuss (Maximum +10)

Aufeinanderfolgende Schiisse (Besatzung kann

nicht sehen, wo der letzte Fehlschuss gelandet

ist, aber ein Beobachter erstattet Bericht) +1%
*Kumulative +1 pro vorangegangenem

Fehlschuss (Maximum +5)

Aufeinanderfolgende Schiisse nach einem Treffer +10

Kritische Treffer: Wenn ein direkt schieflendes Belage-
rungsgerit einen Kritischen Treffer erzielt, werden der Besti-
tigungswurf und der Schadenswurf normal wie bei anderen
Waffen auch durchgefiithrt. Wenn ein indirekt schieflendes




TABELLE 3: BELAGERUNGSGERATE

Belagerungsgerit Preis Schaden Kritischer Treffer Reichweite Art Mannschaft Ausrichten Laden

Grof3e direkt schieflende Belagerungsgerdite

Balliste, leicht 500 GM 3W8 19—20/x2 36 m S 1 o 2
Grofe indirekt schiefSende Belagerungsgerdte

Katapult, leicht 550 GM 4W6 X2 45 m (15 m min.) W 2 2 3
Riesige direkt schiefSende Belagerungsgerdte

Balliste, schwer 800 GM 4W8 19—20/x2 54 m S 3 2 3

Feuerdrache 4.000 GM 6W6 — — Feuer 3 2 5
Riesige indirekt schiefSende Belagerungsgerdte

Katapult, Standard 800 GM 6W6 X2 6om (3o mmin) W 3 2 3

Pfeilschleuder 1.000 GM 3W8 x3 30 m (15 m min.) S 3 2 3
Sonstiges

Enterbriicke 100 GM — — — — 1 — —

B e e e e )

Belagerungsgerit eine natiirliche 20 beim Ausrichtwurf er-
zielt, kann dies einen Kritischen Treffer zur Folge haben. Der
Anfiihrer der Bedienungsmannschaft muss den Ausrichten-
wurf zum Bestitigen des Kritischen Treffers wiederholen.
Sollte der Bestitigungswurf gelingen, erzielt die Waffe einen
Kritischen Treffer und der Schaden wird um den Kritischen
Treffermultiplikator multipliziert. Im Gegensatz zu gewdhn-
lichen Angriffen konnen Belagerungsgerite auch Gegenstin-
den kritischen Schaden zufiigen. Belagerungsgerite erhalten
keine Vorteile durch Kritischer-Treffer-Talente, iiber welche
die Bedienungsmannschaft oder der Anfiihrer der Mann-
schaft eventuell verfiigen.

Missgeschicke und Fehlziindungen: Eine natiirliche 1 bei
einem Angriffswurf fiir ein direkt schieflendes Belagerungs-
gerit oder einem Ausrichtwurf fiir ein indirekt schieffendes
Belagerungsgerit fithrt zu einem Missgeschick. Das Gerit
erhilt dann in der Regel den Zustand Beschidigt. Das Belage-
rungsgerit erleidet durch den Zustand Beschidigt einen Ma-
lus von -2 auf Angriffs-, Ausricht- und Schadenswiirfe.

Sollte der Anfiihrer der Bedienungsmannschaft iiber das
Talent Belagerungsingenieur verfiigen, kommt es bei einer
natiirlichen 1 nicht zu einem Missgeschick.

EIGENSCHAFTEN
VON BELAGERUNGSGERATEN
Im Folgenden werde die verschiedenen Spielwerte fiir Belage-
rungswaffen in Tabelle 3 erklirt

Preis: Dieser Wert gibt den Marktpreis des Belagerungs-
gerites in Goldmiinzen (GM) an. Der Preis enthilt auch die
Ausriistung, die nétig ist, um das Gerit zu bedienen, sowie
Material fiir den Erhalt des Gerites. Die typischen Preise fiir
Munition und das Gewicht sind in der Beschreibung der Be-
lagerungswaffe enthalten.

Schaden: Dieser Wert nennt den iiblicherweise durch die
Waffe verursachten Schaden. Als grofle und ungenaue Waf-

fen verursachen Belagerungsgerite weder Hinterhiltigen

Schaden, noch anderen Prizisionsschaden. Im Gegensatz zu
normalen Fernkampfwaffen verursachen sie aber an Gegen-
stinden vollen Schaden.

Kritische Treffer: Dieser Eintrag benennt, wie das gerit
hinsichtlich der Regeln fiir Kritische Treffer funktioniert.
Im Gegensatz zu normalen Fernkampfwaffen kénnen Bela-
gerungsgerite Kreaturen und Gegenstinden kritischen Scha-
den zufiigen.

Reichweite: Jeder Angriff, der die aufgefithrte Grundreich-
weite tiberschreitet, erhilt einen Malus aufgrund von Entfer-
nung. Jenseits der ersten Grundreichweiteneinheit unterliegt
der Angriffs- oder Ausrichtwurf einem kumulativen Malus
von -2 pro weiterer angebrochener Grundreichweiteneinheit.
Manche Belagerungsgerite haben eine Mindestreichweite,
unterhalb derer sie nicht effektiv sind. In diesem Fall folgt der
Reichweite der Waffe die Mindestreichweite in Klammern.

Art: Wie Waffen verursachen auch Belagerungswaffen
Hieb-, Stich- oder Wuchtschaden. Manche Gerite verursa-
chen mehrere Schadensarten. Einige spezielle Belagerungs-
gerite verursachen Energieschaden; in diesen Fillen ist die
Art des Energieschadens aufgefiihrt.

Bedienungsmannschaft: Dieser Wert gibt die Anzahl
an Kreaturen an, welche erforderlich sind, um das Belage-
rungsgerit einzusetzen. Es wird von mittelgroffen Kreaturen
ausgegangen.

Ausrichten und Zielen: Dieser Wert benennt die Anzahl
an Vollen Aktionen (oder Bewegungsaktionen, sofern der
Anfithrer der Mannschaft {iber das Talent Meisterlicher Be-
lagerungsingenieur verfiigt), die zum Ausrichten einer Bela-
gerungswaffe erforderlich sind. Sollte die Bedienungsmann-
schaft aus weniger als der erforderlichen Anzahl von Kreaturen
bestehen, dauert das Ausrichten des Gerites doppelt so lange.

Laden: Dieser Wert gibt die Anzahl an Vollen Aktionen (oder
Bewegungsaktionen, sofern der Anfithrer der Mannschaft
iiber das Talent Meisterlicher Belagerungsingenieur verfiigt),
die zum Laden einer Belagerungswaffe erforderlich sind.
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BESCHREIBUNG

VON BELAGERUNGSWAFFEN

Die folgenden Belagerungswaffen stehen im Pathfinder Aben-
teuerpfad ,Unter Piraten“ zur Verfiigung:

Balliste: Eine Balliste dhnelt einer gewaltigen Armbrust.
Verflochtene Tiersehnen werden mittels einer Winde iiber
die Torsionsschrauben zweier verstellbarer Arme gespannt.
Die Munition wird in eine Halterung mit einer Vertiefung
eingelegt, welche bei Auslgsung der Waffe vorwirts katapul-
tiert wird und das Geschoss entlisst. Ballisten feuern direkt.

Leicht: Die herkémmliche Art von Balliste wird auch als Ar-
baleste oder Skorpion bezeichnet. Sie ist grof}, beweglich und
wird hiufig auf Schiffen eingestetzt. Leichte Ballisten haben
Hirte 5 und 50 Trefferpunkte. Die von ihnen verschossenen
Bolzen kosten jeweils 10 GM und wiegen 10 Pfund.

Schwer: Diese riesigen Belagerungsgerite werden meist zur
Verteidigung von Burgen und auf groflen Kriegsschiffen einge-
setzt. Sie haben Hirte 5 und 100 Trefferpunkte. Die von ihnen
verschossenen Bolzen kosten 30 GM und wiegen jeweils 20 Pfund.

Enterbriicke: Eine Enterbriicke wird seitlich an einem
Schiff angebracht und iiber Flaschenziige und Gegengewich-
te hochgeklappt. An ihrem Ende befindet sich ein Haken,
mit dem sie an einem anderen Schiff oder einer Zielstruk-
tur verankert werden kann. Eine Enterbriicke ist meist 3 m
breit und 4,50 m lang. Sie besitzt Hirte 5 und 10 Trefferpunkte
pro Feld. Der Einsatz einer Enterbriicke erfordert eine Volle
Runde und einen Fertigkeitswurf auf Beruf (Belagerungsin-
genieur) gegen SG 10. Bei einem Fehlschlag findet die Briicke
keinen Halt und muss mit einer Vollen Aktion zuriickgesetzt
werden. Eine an einem Schiff befestigte Enterbriicke kann ein
anderes, angrenzendes Schiff zum Ziel haben. Dies erfordert
einen konkurrierenden Segelwurf, um die Enterbriicke in die
richtige Position zu bringen — das andere Ziel muss sich auf
einem angrenzenden Feld und in Reichweite der Briicke be-
finden. Wenn eine Enterbriicke an einem Fahrzeug befestigt
ist, kann jeder Fahrzeuglenker alternativ mit einer Standard-
Aktion einen Segelwurfablegen, um die Briicke zu 16sen (soll-
te der Wurf um 5 oder mehr gelingen, wird die Enterbriicke
zerstort). Der Ausgangs-SG fiir jeden dieser Wiirfe ist 15 und
wird um 5 fiir jede kleine oder mittelgrole Kreatur erhoht,
die sich gerade auf der Enterbriicke befindet. Sollte eine
Enterbriicke gelost werden, wihrend sich Kreaturen auf ihr
befinden, muss jede Kreatur einen Reflexwurf gegen SG 15
bestehen, um nicht zu fallen. Bei Erfolg kann sich eine Kre-
atur zum nichsten Bereich sicheren Bodens begeben, diese
Bewegung provoziert aber Gelegenheitsangriffe.

Eine Enterbriicke zihlt nicht gegen das Maximum an Bela-
gerungsgeriten, die ein Schiff tragen kann.

Feuerdrache: Diese groflen Belagerungsgerite sind oftmals
auf Rider montiert. Sie verschiefen Feuerzungen aus Alche-
mistenfeuer mit einer 18 m-Linie oder in einem 9 m-Kegel
(nach Wahl des Anfiihrers der Bedienungsmannschaft). Zie-
le im Wirkungsbereich erleiden 6W6 Punkte Feuerschaden
(Reflexwurf gegen SG 15 halbiert, bei einem Misserfolg be-
ginnt ein Ziel zudem zu brennen). Ein Feuerdrache mit dem
Zustand Beschidigt, bei dem es zu einem zweiten Missge-
schick kommt, explodiert und fiigt allen Kreaturen in einem
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Explosionsradius von 6 m seinen Schaden zu (Reflexwurf
gegen SG 15 halbiert). Feuerdrachen haben Hirte 10 und 7o
Trefferpunkte. Eine Anwendung der Munition kostet 200 GM
und wiegt 20 Pfund.

Katapult: Katapulte sind Steine verschieffende Belagerungs-
gerite, deren Arme mittels Winden ausgerichtet und iiber ge-
drechselte Seile gespannt werden. Die Ladung befindet sich
in einer tassenférmigen Halterung, welche nach oben und
iiber die Waffe schwingt, wenn diese ausgelost wird. Katapulte
konnen eine Reihe verschiedener Munitionsarten verschiefSen
(der aufgefiihrte Schaden ist fiir Steinprojektile, andere Arten
von Munition werden weiter hinten in diesem Abschnitt ge-
nannt). Katapulte verschieffen ihre Ladung indirekt.

Leicht: Diese Katapulte sind groff und oft mit Ridern aus-
gestattet. Der SG zum Ausrichten eines leichten Katapults ist
15. Leichte Katapulte haben Hirte 5 und 50 Trefferpunkte. Die
von ihnen verschossenen Steine kosten jeweils 10 GM und
wiegen 50 Pfund.

Standard: Dieses riesige Belagerungsgerit ist zu grof, um
sie in einem Stiick aufs Schlachtfeld zu transportieren. Sie
muss daher vor Ort zusammengesetzt werden. Der SG zum
Ausrichten eines Standardkatapults ist 20. Standardkatapul-
te haben Hirte 5 und 100 Trefferpunkte. Die von ihnen ver-
schossenen Steine kosten jeweils 15 GM und wiegen 75 Pfund.

Katapult: Katapulte sind Steine verschieffende Belagerungs-
gerite, deren Arme mittels Winden ausgerichtet und iiber ge-
drechselte Seile gespannt werden. Die Ladung befindet sich
in einer tassenformigen Halterung, welche nach oben und
iiber die Waffe schwingt, wenn diese ausgelost wird. Katapulte
konnen eine Reihe verschiedener Munitionsarten verschiefSen
(der aufgefiihrte Schaden ist fiir Steinprojektile, andere Arten
von Munition werden weiter hinten in diesem Abschnitt ge-
nannt). Katapulte verschieffen ihre Ladung indirekt.

Leicht: Diese Katapulte sind groff und oft mit Ridern aus-
gestattet. Der SG zum Ausrichten eines leichten Katapults ist
15. Leichte Katapulte haben Hirte 5 und 50 Trefferpunkte. Die
von ihnen verschossenen Steine kosten jeweils 10 GM und
wiegen 50 Pfund.

Standard: Dieses riesige Belagerungsgerit ist zu grof§, um
sie in einem Stiick aufs Schlachtfeld zu transportieren. Sie
muss daher vor Ort zusammengesetzt werden. Der SG zum
Ausrichten eines Standardkatapults ist 20. Standardkatapul-
te haben Hirte 5 und 100 Trefferpunkte. Die von ihnen ver-
schossenen Steine kosten jeweils 15 GM und wiegen 75 Pfund.

Pfeilschleuder:
Schleudermechanismus, mit dem eine schaufelartige Vor-
richtung in die Hohe geschossen wird. In dieser Schaufel

Eine Pfeilschleuder verwendet einen

liegen mehrere Pfeile, welche in einem Bogen verschossen
werden und iiber einem Explosionsbereich niederregnen.
Pfeilschleudern sind indirekt feuernde Waffen, welche einen
Bereich von 4,50 m rund um das anvisierte Feld betreffen.
Eine Ladung Pfeilmunition kostet 20 GM und wiegt 10 Pfund.

BESONDERE MUNITION FUR
BELAGERUNGSGERATE

Die folgenden Arten von Munition kénnen mit Belagerungsge-
riten genutzt werden, die zu direktem oder indirektem Feuer




fihig sind. Die Beschreibung der Munition erklirt, welche Ar-
ten von Belagerungsgeriten welche besondere Munition ver-
schieflen kénnen. Die Preis- und Gewichtsangaben in Tabelle
4 sind fiir jeweils eine Anwendung dieser speziellen Munition.

TaseLLE 4: BESONDERE ITTUNITION
FUR BELAGERUNGSGERATE

Munition Preis Gewicht
Alchemistenfeuer 200 GM 10 Pfd.
Flussiges Eis 400 GM 20 Pfd.
Kettenkugeln 50 GM 30 Pfd.
Rauchmunition 250 GM 20 Pfd.
Seuchenbiindel 80 GM 20 Pfd.

Alchemistenfeuer: Dieser harte Keramikkanister voller Alche-
mistenfeuer kann als Munition fiir Katapulte genutzt werden.
Es gibt auch eine krugférmige Variante, welche mit den Bol-
zen einer Balliste verschossen werden kann. Wenn das Ge-
schoss das Zielfeld trifft, verursacht es 4W6 Punkte Feuerscha-
den bei jeder Kreatur und Holzstruktur in einem Radius von
1,50 m um das Zielfeld herum. Jeder Kreatur muss ein Reflex-
wurf'gegen SG 20 gelingen, um nicht zu brennen zu beginnen
(holzerne Gegenstinde fangen automatisch Feuer). Jede Krea-
tur und jeder hélzerne Gegenstand in einem Bereich von 1,50
m bis 9 m vom Ziel entfernt muss einen Reflexwurf gegen SG
20 bestehen, um nicht den halben Feuerschaden zu erleiden,
sie beginnen aber nicht zu brennen. Bei einem Missgeschick
explodiert diese Munition, ehe sie verschossen wird, und fiigt
ihren Schaden dem Belagerungsgerit und allen nahen Krea-
turen und holzernen Gegenstinden zu, als wire eines der vom
Belagerungsgerit belegten Felder das Zielfeld (der Anfiihrer
der Bedienungsmannschaft legt das Feld fest). Dieses Alche-
mistenfeuer ignoriert die Hirte von holzernen Gegenstinden.

Fliissiges Eis: Dieser harte Keramikkanister ist mit al-
chemistisch hergestelltem Fliissigen Eis gefiillt. Er kann als
Munition fiir Katapulte eingesetzt werden. Wenn er das Ziel-
feld trifft, verursacht er 4W6 Punkte Kilteschaden bei jeder
Kreatur innerhalb von 1,50 m um das Zielfeld herum. Jeder
Kreatur muss ein Zihigkeitswurf gegen SG 20 gelingen, um
nicht fiir 1 Runde verstrickt zu werden. Jede Kreatur in ei-
nem Bereich von 1,50 m bis 9 m vom Ziel entfernt muss einen
Zihigkeitswurf gegen SG 20 bestehen, um nicht den halben
Kilteschaden zu erleiden. Bei einem Missgeschick explodiert
die Munition, bevor sie verschossen wird, und fiigt ihren
Schaden allen nahen Kreaturen zu, als wire eines der vom Be-
lagerungsgerit belegten Felder das Zielfeld (der Anfiihrer der
Bedienungsmannschaft legt das Feld fest).

Kettenkugeln: Diese Munition besteht aus zwei kleinen
Steinen, die mittels einer Kette verbunden sind. Sie wird mit
Katapulten verschossen und ist besonders gut dafiir geeignet,
Schiffssegel und Takelagen zu zerfetzen; diesem Antrieb fiigt
sie doppelten Schaden zu. Wenn verkettete Geschosse aufeine
Kreatur abgefeuert werden, muss dieser bei einem Treffer ein
Zihigkeitswurf gegen SG 20 gelingen, um nicht zu Boden

geworfen zu werden. Gegen Schiffe selbst sind Kettenkugeln
recht ineffektiv; wenn sie von einem leichten Katapult ver-
schossen werden, verursachen sie 2W6 Schadenspunkte oder

4W6 Schadenspunkte, falls sie von einem normalen Katapult
verschossen werden.

Rauchmunition: Diese harte Keramikkugel enthilt zwei
alchemistische Substanzen, die durch eine diinne Barriere
getrennt werden. Im Grunde handelt es sich um eine grofie
Rauchkugel (Pathfinder Expertenregeln). Rauchmunition kann
mittels Katapulten verschossen werden. Wenn sie das Zielfeld
trifft, verursacht sie 2W6 Schadenspunkte bei jeder Kreatur auf
diesem Feld. Zugleich vermischen sich die Substanzen und er-
zeugen einen {ibel riechenden, aber harmlosen gelben Rauch
mit einem Radius von 9 m rund um das Zielfeld. Der Effekt ent-
spricht einer Nebelwolke. Bei einem Missgeschick explodiert die
Munition, bevor sie verschossen wird. Das Zentrum ihres Ef-
fektes liegt in einem der vom Belagerungsgerit belegten Felder
(der Anfiihrer der Bedienungsmannschaft legt das Feld fest).

Seuchenbiindel: Dieser harte Keramikkanister ist mit ei-
ner ekelerregenden, stinkenden Masse krankheitsverseuch-
ten Aas und Abfillen gefiillt. Er kann mit einem Katapult
verschossen werden. Ein Seuchenbiindel verursacht nur hal-
ben Schaden, allerdings wird jede getroffenen Kreatur dem
Schmutzfieber ausgesetzt (Pathfinder Grundregelwerk, S. 558).
Der SL kann bestimmen, dass ein Seuchenbiindel auch ande-
re Krankheitserreger enthalten kann.

SPIELWERTE VON SCHIFFEN

Bereits in unserer realen Welt gibt es eine Vielzahl von Booten
und Schiffen, beginnend mit kleinen Fl68en und Langbooten
bis hin zu einschiichternden Galeonen und schnellen Galee-
ren. Um die zahlreichen Abstufungen von Gréfe und Gestalt
zwischen Wasserfahrzeugen zu reprisentieren, befinden sich
in den folgenden Spielwerten mehrere Standardgréf8enkate-
gorien mit ihren Spielwerten. Dazu gehoren alle Schiffe und
Boote, welche Charaktere im Pathfinder Grundregelwerk erwer-
ben kénnen. Auf der Grundlage dieser Werte kann ein SL kul-
tur- und volksspezifische Schiffe fiir seine eigene Kampagne
erschaffen. Alle Schiffe haben die folgenden Eigenschaften:

Name: Der Name oder die Art des Schiffes.

Grofle und Art: Die GrofSe und die Art des Schiffes.

Felder: Die Anzahl an 9 m-Feldern, welche das Schiff auf
dem Raster belegt, gefolgt von den tatsichlichen Maflen. Ein
Schiff wird stets so behandelt, als hitte es eine Breite von ei-
nem Feld.

Preis: Der Kaufpreis des Schiffes in GM. Die Beschreibung
oder der Waffenabschnitt enthilt teilweise mogliche Modifi-
kationen fiir ein Schiff. Diese sind nicht Teil des Kaufpreises.
Dies gilt auch fiir Dinge wie Rammen oder Belagerungsgerite.

RK und Hirte: Hier werden die Grund-RK und die Hir-
te des Schiffes aufgefiihrt. Beides basiert auf der Grofle, den
Verteidigungen und dem Konstruktionsmaterial des Schiffes
(die meisten Holzschiffe haben Hirte 5). Um die tatsichliche
RK eines Schiffes zu berechnen, addiere den Fertigkeitsmo-
difikator fiir den Segelwurfdes aktuellen Steuermannes (oder
seinen WE-Modifikator) auf die Grund-RK des Schiffes. Be-
rithrungsangriffe gegen das Schiff erfolgen ausschliefllich
gegen die Grund-RK (die Grund-RK entspricht daher der
Beriihrungs-RK). Ein Schiff befindet sich regeltechnisch be-
trachtet niemals ,,auf dem falschen Fuf$“. Sollte ein Schiff'sich
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nicht in Bewegung befinden, ist seine Geschicklichkeit effek-
tiv o (Malus von -5 auf RK) und erleidet einen zusitzlichen
Malus von -2 auf'seine RK.

TP: Die Gesamttrefferpunkte des Schiffes. Ein Schiff, wel-
ches mehr als die Hilfte dieses Wertes an Schaden erleidet,
erhilt den Zustand Beschidigt. Ein Schiff mit o oder weniger
TP erhilt den Zustand Sinkend. Ein vollstindig versunkenes
Schiff wird als zerstort betrachtet. Schiffe haben keine Attri-
bute und sind daher auch gegen Attributsschaden und —entzug
immun. Sie sind ferner immun gegen Blutungsschaden. Im
Gegensatz zu anderen Gegenstinden erleiden sie den normalen
anstatt den halben Schaden durch Energieangriffe. Sie erleiden
nur halben Schaden durch Fernkampfwaffen mit Ausnahme
von Belagerungsgeriten. Diese Zeile benennt auch die Treffer-
punkte der Ruder und Segel des Schiffes, falls vorhanden.

Grund-RW: Dies ist der Grund-Rettungswurfmodifikator
des Schiffes. Alles Rettungswiirfe des Schiffes (REF, WIL und
ZAH)haben denselben Wert. Um den gegenwirtigen Rettungs-
wurfmodifikator zu bestimmen, addiere den halben Fertig-
keitsmodifikator fiir den Segelwurf des aktuellen Steuerman-
nes (oder seinen halben WE-Modifikator) auf den Grund-RW
des Schiffes. Ein Schiff ist gegen die meisten Effekte immun,
die einen Willenswurf verlangen (dies gilt aber meistens nicht
fiir Steuerleute, Besatzungsmitglieder und Passagiere).

Héchstgeschwindigkeit: Dies ist der schnellste Wert, mit
dem sich ein Schiff dieser Art bewegen kann. Sollte ein Schiff
iiber mehrere Antriebsmdglichkeiten (z.B. Segel und Ruder)
verfiigen, kann es iiber mehrere Hochstgeschwindigkeiten
verfiigen. Sollte ein Schiffiiber Segel verfiigen, kann es seine
entsprechende Hochstgeschwindigkeit verdoppeln, so es mit
dem Wind fihrt.

Beschleunigung: Dieser Wert gibt an, wie rasch ein Schiff
pro Runde seine Geschwindigkeit erhohen kann. Er legt fer-
ner fest, um welchen Wert es maximal jede Runde verlangsa-
men kann.

KMB und KMV: Dies sind der Grund-KMB und die Grund-
KMV des Schiffes. Um die gegenwirtigen Werte zu bestim-
men, addiere den Fertigkeitsmodifikator fiir den Segelwurf
des aktuellen Steuermannes (oder seinen WE-Modifikator)
auf den Grund-KMB. Ein Schiff befindet sich niemals auf
dem falschen Fuf. Sollte ein Schiff'sich nicht in Bewegung be-
finden, ist seine Geschicklichkeit effektiv o (Malus von -5 auf
RK)und erleidet einen zusitzlichen Malus von -2 auf'seine RK.

Rammschaden: Dies ist der Grundschaden, welchen das
Schiff’ bei einem erfolgreichen Rammangriff verursacht,
wenn es {iber keine Ramme verfiigt.

Antrieb: Dieser Eintrag benennt die Antriebsarten des
Schiffes (Muskelkraft, Strémung und/oder Wind).

Segelwurf: Dieser Eintrag fiihrt die Fertigkeiten auf, welche
bei dieser Art von Schiff fiir den Segelwurf genutzt werden.

Steuerruder: Dieser Eintrag benennt den iiblicherweise bei
diesem Schiffstyp eingesetzten Steuerungsmechanismus.

Antriebsart: Dieser Eintrag benennt die tatsichlich genutz-
ten Mittel zur Fortbewegung (z.B. Riemen oder Segel) und
ihre Menge.

Besatzung: Dies ist das Minimum an Besatzungsmitglie-
dern, die neben dem Steuermann fiir das Schiff erforderlich ist.

Sollte ein Schiff durch Muskelkraft angetrieben werden, wer-
den hier auch die Anzahl und Gréfle der Kreaturen aufgefiihrt,
welche die Antriebskraft liefern. Die Bedienungsmannschaft
eines Belagerungsgerites ist in dieser Zahl nicht enthalten.

Decks: Die Anzahl der Schiffsdecks mit wichtigen
Informationen.

Fracht/Passagiere: Die Menge an Fracht (in Tonnen), die
das Schiff tragen kann, sowie die Anzahl an nicht zur Besat-
zung gehoérenden Passagieren, die es transportieren kann.

BEiBoOT

Grof3es Schiff

Felder 1 (3 m x 6 m); Preis 500 GM

VERTEIDIGUNG

RK g; Harte 5

TP 120 (Riemen 60, Segel 40)

Grund-RW +2

ANGRIFF

Héchstgeschwindigkeit 9 m (Muskelkraft oder Wind); Beschleu-
nigung 9 m

KMB +1; KMV 11

Rammschaden 1W8

SPIELWERTE

Antrieb Muskelkraft, Wind oder Strémung

Segelwurf Diplomatie oder Einschiichtern (Muskelkraft); Beruf
(Seefahrer) (Wind oder Strémung)

Steuerruder Riemen

Antriebsart 6 Ruder, 10 Felder Segel (1 Mast)

Besatzung 4 — 10 mittelgroffe Ruderer

Decks 1

Fracht/Passagiere 2 Tonnen/bis zu 12 Passagiere (abhingig von
der Gréfe kann ein Beiboot bis zu 16 mittelgrofen Kreaturen Platz
bieten, egal ob Besatzung oder Passagiere)

Ruderboote werden in der Regel an Bord grofere Schiffe mit-
gefithrt, um Passagiere und Fracht zwischen Schiffen oder
dem Schiff und dem Ufer zu hin- und herzutransportieren.
Manche Beiboote sind fiir Offiziere reserviert, wihrend an-
dere fiir Strandginge oder Enterkommandos genutzt werden.
Ein durchschnittliches Beiboot ist 4,80 m — 7,20 m lang, es
gibt aber auch 9 m lange Varianten. Es enthilt 4 — 10 Ruder
und einen Mast mit einem quadratischen oder dreieckigen
Segel. Ein Beiboot hat eine Reisegeschwindigkeit von 3 km
pro Stunde oder 50 km am Tag. Ein Beiboot kann keine Bela-
gerungswaffen tragen. Diese Spielwerte konnen fiir alle Arten
von Beibooten und andere offene Boote genutzt werden.

Kolossales Schiff

Felder 3 (6 m x 22,50 m); Preis 15.000 GM
Verteidigung

RK 2; Harte 5

TP 900 (Segel 360)

Grund-RW +6

ANGRIFF

Héchstgeschwindigkeit 27 m Wind; Beschleunigung 9 m
KMB +8; KMV 18
Rammschaden 8W38




SPIELWERTE

Antrieb Wind oder Stromung

Segelwurf Beruf (Seefahrer)

Steuerruder Pinne

Antriebsart 9o Felder Segel (3 Masten)
Besatzung 10

Decks 2

Fracht/Passagiere 100 Tonnen/100 Passagiere

Dieses kiellose Segelschiff aus Tian Xia verfiigt tiber zwei
oder drei Masten mit steifen Segeln, wodurch es von einer
kleinen Besatzung gesteuert werden kann. Dschunken haben
in der Regel ein hohes Hauptdeck und einen flachen Boden,
so dass sie Seitenschwerter und groffe Ruder zum Stabilisie-
ren brauchen. Der Rumpf besteht aus mehreren wasserdich-
ten Abteilungen, welche ein Volllaufen mit Wasser verlangsa-
men, sollte das Schiff zu sinken beginnen. Dschunken sind
ozeantauglich und legen 3 Kilometer pro Stunde oder 72 Kilo-
meter am Tag zuriick.

Waffen Bis zu 12 grofle, direkte oder indirekt schieflende
Belagerungsgerite in Reihen von jeweils 6 Stiick an der Back-
bord- und Steuerbordseite oder bis zu 4 riesige, direkt schie-
fende Belagerungsgerite in Reihen von jeweils zwei an der
Backbord- und Steuerbordseite. Die Belagerungsgerite kén-
nen nur zur der Seite feuern, auf der sie positioniert sind, sie

konnen nicht gedreht werden, um nach vorn oder hinten zu
schieflen.

Ferner kénnen bis zu zwei grofle direkt oder indirekt schie-
fende Belagerungsgerite am Bug und am Heck positioniert
werden (am Heck kann alternativ auch ein riesiges direkt oder
indirekt schieSendes Belagerungsgerit positioniert werden,
nicht aber am Bug). Diese Belagerungsgerite konnen seit-
wirts und nach vorn (am Bug) oder nach hinten (am Heck)
ausgerichtet werden.

GALEERE

Kolossales Schiff

Felder 4 (6 m x 39 m); Preis 30.000 GM

VERTEIDIGUNG

RK 2; Harte 5

TP 1.560 (Riemen 1.400, Segel 320)

Grund-RW +8

ANGRIFF

Héchstgeschwindigkeit 18 m Muskelkraft, 18 m Wind oder 36 m
(Muskelkraft und Wind); Beschleunigung 9 m

KMB +8; KMV 18

Rammschaden 8W8

SPIELWERTE

Antrieb Muskelkraft, Wind oder Strémung

Segelwurf Diplomatie oder Einschiichtern (Muskelkraft); Beruf
(Seefahrer) (Wind oder Strémung)

Steuerruder Pinne

Antriebsart 140 Ruder, 8o Felder Segel (2 Masten)

Besatzung 200 (60 + 140 mittelgrofle Ruderer)

Decks 3

Fracht/Passagiere 150 Tonnen/250 Passagiere

Eine Galeere gehoért zu den grofiten Segelschiffen auf dem
Meer. Auf jeder Seite befinden sich 7o Ruder. Eine Galeere
kann jedes grofle Schiff'sein, dass in erster Linie von Ruderern
bewegt wird, zugleich aber auch 1 -3 Masten mit Segeln be-
sitzt. Galeeren halten sich in der Regel in Kiistennihe, dalan-
ge Meeresreisen mit solchen Gefihrten recht gefihrlich sind.
Diese Spielwerte kénnen fiir diverse Varianten an Galeeren
genutzt werden: Biremen, Triremen, Galioten und Dromonen.

Waffen Bis zu 40 grofle, direkt schiefSende Belagerungsge-
rite in Reihen von jeweils 20 Stiick an der Backbord- und Steu-
erbordseite oder bis zu 12 riesige, direkt schieflende Belage-
rungsgerite in Reihen von jeweils sechs an der Backbord- und
Steuerbordseite. Die Belagerungsgerite kénnen nur zu der
Seite feuern, auf der sie positioniert sind; sie konnen nicht ge-
dreht werden, um nach vorn oder hinten zu schieffen. Sie kon-
nen nicht benutzt werden, wihrend die Galeere gerudert wird.

Fiir weitere 8.000 GM kann die Galeere mit einer Ramme
und Geschiitzplattformen am Bug, Heck und Mittschiffs aus-
gestattet werden. Jede Geschiitzplattform kann ein grofes,
direkt oder indirekt schieffendes Belagerungsgerit tragen,
das entweder zur Seite oder gemifd ihres Standortes schieflen
kann (d.h. ein am Bug platziertes Belagerungsgerit schiefSt
geradeaus oder zur Seite, nicht aber nach hinten in Richtung
Heck). Ein mittschiffs platziertes Belagerungsgerit kann
nach backbord oder steuerbord schieflen.




FLoss

Grofies Schiff

Felder 1 (3 m x 3 m); Preis -

VERTEIDIGUNG

RK 9; Harte 5

TP 30 (Riemen 20)

Grund-RW +o

ANGRIFF

Héchstgeschwindigkeit 9 m Muskelkraft; Beschleunigung 9 m
KMB +1; KMV 11

Rammschaden 1W38

SPIELWERTE

Antrieb Muskelkraft oder Strémung

Segelwurf Diplomatie oder Einschiichtern (Muskelkraft); Beruf
(Seefahrer) (Stromung)

Steuerruder Riemen

Antriebsart 2 Riemen

Besatzung 1 (der Steuermann, welcher auch als Ruderer fungiert,
plus bis zu 3 zusitzliche mittelgrofie Ruderer)

Decks 1

Fracht/Passagiere 1.000 Pfd./ bis zu 3 Passagiere (ein Flof$ kann
insgesamt 4 mittelgrofle Kreaturen tragen, egal ob Besatzung
oder Passagiere)

Ein Flof ist der einfachste und primitivste Schiffstyp. Es ist
ein flaches Boot ohne Rumpf, welcher meist aus zusammen-
gebundenen Baumstimmen besteht. Ein Floff wird mittels
zwei oder vier Rudern fortbewegt, es ist nicht fiir Meeresrei-
sen ausgelegt und kann keine Belagerungswaffen tragen.

Gigantisches Schiff

Felder 2 (4,50 m x 15 m); Preis 3.000 GM

VERTEIDIGUNG

RK 6; Harte 5

TP 600 (Riemen 8o, Segel 80)

Grund-RW +4

ANGRIFF

Héchstgeschwindigkeit 9 m (Muskelkraft), 9 m (Wind) oder 18 m
(Muskelkraft und Wind); Beschleunigung 9 m

KMB +4; KMV 14

Rammschaden 4W38

SPIELWERTE

Antrieb Muskelkraft, Wind oder Strémung

Segelwurf Diplomatie oder Einschiichtern (Muskelkraft); Beruf
(Seefahrer) (Wind oder Strémung)

Steuerruder Pinne

Antriebsart 8 Riemen, 20 Felder Segel (1 Mast)

Besatzung 15 (7 + 8 mittelgrofie Ruderer)

Decks 1

Fracht/Passagiere 50 Tonnen/100 Passagiere

Dieses mit einem flachem Boden ausgestattete Schiff ver-
fligt iiber ein paar Ruder, um den einzigen Mast mit seinem
quadratischen Segel unterstiitzen zu koénnen. Es ist zu See-

und Flussreisen tauglich. Kielboote sind Frachtschiffe, keine
Kriegsschiffe. Zu dieser Schiffsart gehoren Koggen, Holgen
und Knorren
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Waffen: Ein grofles direkt oder indirekt schiefSendes Bela-
gerungsgerit am Bug oder am Heck des Schiffes. Diese Bela-
gerungswaffe kann seitwirts oder nach vorn (Bug) oder nach
hinten (Heck) feuern.

KRIEGSSCHIFF

Kolossales Schiff

Felder 4 (6 m x 30 m); Preis 25.000 GM

VERTEIDIGUNG

RK 2; Harte 10

TP 1.200 (Riemen 600, Segel 320)

Grund-RW +7

ANGRIFF

Héchstgeschwindigkeit 18 m (Muskelkraft), g m (Wind) oder 27 m
(Muskelkraft und Wind); Beschleunigung 9 m

KMB +8; KMV 18

Rammschaden 8W8

SPIELWERTE

Antrieb Muskelkraft, Wind oder Strémung

Segelwurf Diplomatie oder Einschiichtern (Muskelkraft); Beruf
(Seefahrer) (Wind oder Strémung)

Steuerruder Pinne

Antriebsart 60 Riemen, 40 Felder magisch behandelter Segel (1
Mast)

Besatzung 80 (20 + 60 mittelgrofie Ruderer)

Decks 2

Fracht/Passagiere 50 Tonnen/160 Passagiere

Dieses Schiff besteht aus verstirktem Holz mit einem Mast
und magisch verstirkten Segeln. Es kann aber auch Rudern
zum Vorankommen einsetzen. Ein Kriegsschiff wird fiir Vor-
stofle tiber kurze Distanzen und den Transport von Truppen
eingesetzt. Es hat keine Laderdume fiir Versorgungsgiiter, um
Passagier iiber lingere Strecken transportieren zu kénnen.
Wie Galeeren sind auch Kriegsschiffe nicht fiir Ozeanreisen
konzipiert und halten sich meist in der Nihe der Kiiste. Ein
Kriegsschiff wird nicht als Frachtschiff eingesetzt. Unter
diese Kategorie fallen auch die gréfiten Wikingerschiffe, die
Drakkar, sowie sehr grofie Galeeren wie die Galleasse.
Waffen Bis zu 20 grofle, direkt schieflende Belagerungsge-
rite in Reihen von jeweils 10 Stiick an der Backbord- und Steu-
erbordseite oder bis zu 6 riesige, direkt schieffende Belage-
rungsgerite in Reihen von jeweils 3 an der Backbord- und Steu-
erbordseite. Die Belagerungsgerite konnen nur zu der Seite
feuern, auf der sie positioniert sind; sie konnen nicht gedreht
werden, um nach vorn oder hinten zu schieflen. Sie kénnen
nicht benutzt werden, wihrend das Kriegsschiff gerudert wird.
Fiir zusitzlich 8.000 GM kann ein Kriegsschiff mit einer
Ramme und Geschiitzplattformen am Bug, Heck und Mitt-
schiffs ausgestattet werden. Jede Geschiitzplattform kann ein
grofSes oder riesiges, direkt oder indirekt schieflendes Belage-
rungsgerit tragen, das entweder zur Seite oder gemif§ seines
Standortes schieflen kann (d.h. ein am Bug platziertes Belage-
rungsgerit schief$t geradeaus oder zur Seite, nicht aber nach
hinten in Richtung Heck). Eine mittschiffs platzierte Bela-
gerungswaffe kann nach backbord oder steuerbord schiefSen.




LANGBOOT

Kolossales Schiff
Felder 3 (4,50 m x 22,50 m); Preis 10.000 GM

VERTEIDIGUNG

RK 2; Harte 5

TP 675 (Riemen 400, Segel 120)

Grund-RW +5

ANGRIFF

Héchstgeschwindigkeit 9 m Muskelkraft, 18 m (Wind) oder 27 m
(Muskelkraft und Wind); Beschleunigung 9 m

KMB +8; KMV 18

Rammschaden 8W8

SPIELWERTE

Antrieb Muskelkraft, Wind oder Strémung

Segelwurf Diplomatie oder Einschiichtern (Muskelkraft); Beruf
(Seefahrer) (Wind oder Strémung)

Schiffruder Pinne

Antriebsarten 40 Riemen, 30 Felder Segel (1 Mast)

Besatzung 50 (10 + 40 mittelgrofe Ruderer)

Decks 1 (und ein kleiner Frachtraum unter dem Deck)

Dieses lange und vergleichsweise schmale Boot hat einen ein-
zelnen Mast mit einem quadratischen Segel. Es kann Seen,
Ozeane und tiefe Flisse befahren. Mit diesen Spielwerten
konnen diverse Arten von Wikingerschiffen sowie Balinger
und Birlinne reprisentiert werden.

Waffen: Bis zu zwei grofie direkt oder indirekt schiefSende
Belagerungsgerite (jeweils eine am Bug und eine am Heck).
Diese Belagerungsgerite konnen, abhingig von ihrer Position,
zur Seite und nach vorn (Bug) oder nach hinten (Heck) feuern.

RuDERBOOT

Grofees Schiff

Felder 1 (1,50 m x 3 m); Preis 50 GM

VERTEIDIGUNG

RK 9; Harte 5

TP 60 (Riemen 20)

Grund-RW +1

ANGRIFF

Héchstgeschwindigkeit 9 m (Muskelkraft); Beschleunigung 9 m
KMB +1; KMV 11

Rammschaden 1W8

SPIELWERTE

Antrieb Muskelkraft oder Strémung

Segelwurf Diplomatie oder Einschiichtern (Muskelkraft); Beruf
(Seefahrer) (Strémung)

Steuerruder Riemen

Antriebsart 2 bis 4 Riemen

Besatzung 1 (der Steuermann, welcher auch als Ruderer fungiert,
plus bis zu 1 zusitzlicher mittelgrofer Ruderer)

Decks 1

Fracht/Passagiere 1.000 Pfd./ bis zu 3 Passagiere (ein Ruderboot
kann insgesamt 4 mittelgrofe Kreaturen tragen, egal ob Besat-
zung oder Passagiere)

Dieses kleine Boot wird hauptsichlich genutzt, um zu oder
von grofleren Schiffen iiberzuwechseln oder kleinere Gewis-
ser zu iiberqueren und vielleicht ein paar Passagiere iiber

einen Fluss oder kleinen See zu beférdern. Gréf8ere Schiffe
fiihren Ruderboote als Rettungsboote oder Trigerschiffe mit
sich. Ein Ruderboot kann kein Belagerungsgerit tragen. Die-
se Spielwerte konnen fiir jedes kleine, offene Boot genutzt
werden, das mittels Rudern angetrieben wird.

SEGELSCHIFF

Kolossales Schiff

Felder 3 (9 m x 27 m); Preis 10.000 GM
VERTEIDIGUNG

RK 2; Harte 5

TP 1.620 (Segel 360)

Grund-RW +6

ANGRIFF

Hochstgeschwindigkeit 27 m (Wind); Beschleunigung 9 m
KMB +8; KMV 18

Rammschaden 8W8

SPIELWERTE

Antrieb Wind oder Strémung

Segelwurf Beruf (Seefahrer)

Schiffruder Steuerrad

Antriebsart go Felder Segel (3 Masten)
Besatzung 20

Decks 2 oder 3

Fracht/Passagiere 150 Tonnen/120 Passagiere

Dieses grofSe, ozeantaugliche Segelschiff verfiigt iiber einen
bis vier Masten, meist sind es zwei oder drei. Die Reling an
Bug und Heck ist meist erhoht und bietet zusitzliche De-
ckung. Die meisten Handels-, Kriegs- und Piratenschiffe sind
Segelschiffe. Zu den Segelschiffen gehoren Barken, Brigan-
tinen, Karavellen, Karacken, grofSe Koggen, Fregatten, Gale-
onen, Schoner und Schaluppen. Ein Viermaster mit Belage-
rungswaffen wird oft als Kriegsschiff bezeichnet.

Waffen: Bis zu 20 grofie, direkt schieSende Belagerungs-
gerite in Reihen von jeweils 10 Stiick an der Backbord- und
Steuerbordseite oder bis zu 6 riesige, direkt schieflende Bela-
gerungsgerite in Reihen von jeweils 3 an der Backbord- und
Steuerbordseite. Die Belagerungsgerite konnen nur zur der
Seite feuern, auf der sie positioniert sind, sie konnen nicht
gedreht werden, um nach vorn oder hinten zu schieffen.

Ferner konnen bis zu zwei grofle oder eine riesige direkt
oder indirekt schieflende Belagerungsgerite am Bug und am
Heck untergebracht werden. Diese kénnen, abhingig von ih-
rer Position, zur Seite und nach vorn (Bug) oder nach hinten
(Heck) feuern.

S CHIFFSFIODIFIKATIONEN
Nicht alle Schiffe werden identisch gebaut. Spieler, die nach

einem schnelleren, beweglicheren oder schadensresistente-
ren Schiff suchen, sollten dariiber nachdenken, ihre Fahr-
zeuge zu modifizieren. Jede der folgenden Schiffsmodifi-
kationen muss von jemandem mit der Fertigkeit Handwerk
(Schiffe) oder einer anderen Fertigkeit oder einem Talent
geplant, gebaut oder installiert werden, wie es unter den Vo-
raussetzungen angegeben ist. Um ein Schiff mit einer der

folgenden Modifikationen versehen zu kénnen, muss dem
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SPIELERLEITFADEN

Schiffsbaumeister ein Fertigkeitswurf gelingen, dessen SG Gepanzerter Rumpf: Metallplatten werden am Rumpf be-

von der Komplexitit der gewiinschten Modifikation abhingt. festigt. Dies erhoht die Trefferpunkte des Rumpfes um +15%

Ein gescheiterter Wurfbedeutet, dass dieser Schiffsbaumeis- und die Hirte um +4. Diese Modifikation erhoht die Fracht-

ter nicht in der Lage ist, das Gewiinschte einzubauen, aber kapazitit des Schiffes um +15%. Die Panzerung verlangsamt

dennoch die Hilfte des Preises fiir Einzelteile und anderes das Schiff und legt allen Segelwiirfen einen Malus von -1 auf.

verbraucht wird, die nicht verwendbar sind. Ein anderer Die taktische Geschwindigkeit des Schiffes im Schiff-zu-

Schiffsbaumeister muss konsultiert werden, um das Werk zu Schiff-Kampf wird nicht beeintrichtigt, doch seine Reisege-

vollenden. Allerdings steigt der SG fiir dessen Wurf um +2, schwindigkeit auf dem Wasser sinkt um 20%.

falls das Schiff iiber Modifikationen eines anderen Baumeis- Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 28

ters verfiigt (unterschiedliche Baumeister verwenden unter- Preis: 30% des Kaufpreises des Schiffes

schiedliche Techniken). Gliserner Boden: Im Boden des Schiffes befinden sich
breite Fenster, welche einen Blick ins Wasser gestatten. Dies

SCHIFFSVERBESSERUNGEN hatkeine Auswirkungen aufdas Schiff, abgesehen davon, dass

der Boden des Schiffes nur so stark wie dickes Glas (Hirte 1,3
TP, SG-Zerbrechen 8) ist.

Voraussetzungen: Handwerk (Glas) SG 19

Preis: 5% des Kaufpreises des Schiffes

Die folgenden Verbesserungen kénnen einem Schiff hinzu-
gefiigt werden:

Beschleunigtes Segelsetzen: Die gesamte Takelage des Schif-
fes wird ersetzt. Verbesserungen an der Technik erméglichen es,
die Segel schnell zu hissen und einzuholen. Alle Verinderungen
der Segelstellungen sind nun in der Hilfte der Zeit méglich,
woraus ein Bonus von +1 auf alle Segelnwiirfe resultiert.

Voraussetzungen: Handwerk (Segel) oder Wissen (Baukunst) SG 25

Preis: 10% des Kaufpreises des Schiffes

Bewegliches Deck: Die Merkmale des Schiffsdecks sind so
angelegt, dass sie bewegt werden konnen, um das Schiff als
vollig anderes Wasserfahrzeug zu tarnen. Die Mannschaft
kann Dutzende verborgener Bolzen entfernen, die Reling auf
versteckten Schienen schieben, die Masten umstellen, das
Deck absenken, das Dollbord ausdehnen, das Steuerrad um-

Kielverlingerung: Der Kiel des Schiffes ist linger als bei
anderen Fahrzeugen dieser Art. Das Schiff ist 10% linger als
normal. Dies wirkt sich nicht auf die Frachtkapazitit aus. Das
Schiffist stabiler und erhilt einen Bonus von +1 aufalle Segel-
wiirfe. Diese Verbesserung muss beim Bau des Schiffes erfol-
gen und kann nicht spiter hinzugefiigt werden.

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 19

Preis: 10% des Kaufpreises des Schiffes

setzen und andere kosmetische Verinderungen wie eine neue
Galionsfigur und andersfarbige Segel ausfiithren. Diese ge-
heimen Bolzen, Hebel und Schienen kénnen nur mit einem
Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 20 wihrend
einer genauen Untersuchung des Schiffes gefunden werden.

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 28

Preis: 40% des Kaufpreises des Schiffes

Breites Ruder: Ein grofles Steuerruder macht ein Schiff
beweglicher und verleiht ihm einen Bonus von +1 auf alle
Segelwiirfe.

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 16

Preis: 500 GM

Erhéhte Frachtkapazitit: Ein effizienter Umbau des Schif-
fes vergrof8ert die Lagerrdume. Die Frachtkapazitit steigt um
+10%.

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 22

Preis: 15% des Kaufpreises des Schiffes

Galionsfigur: Manche Schiffe besitzen fantastische
Schnitzereien am Bug. Diese Modifikation ist rein
kosmetisch ohne regeltechnische Aus-
wirkungen. Die Spieler sollten ihre
eigenen Galionsfiguren erfinden wie
Delphine, Meerjungfrauen und an-
dere mythische Kreaturen.

Voraussetzungen: Handwerk
(Tischlerei) oder Handwerk (Bildhauerei) SG 10

Preis: 100 — 1.000 GM, abhingig vom Hafen und dem
Handwerker




Magisch behandelte Hiille: Der Schiffsrumpf wurde ma-
gisch behandelt. Dies verdoppelt die Trefferpunkte und die
Hirte des Schiffes. Diese Verbesserung kann nur durch einen
Zauberkundigen mit dem Talent Wundersamen Gegenstand
herstellen hinzugefiigt werden.

Voraussetzungen: Wundersamen Gegenstand herstellen,
Handwerk (Schiffe) SG 15

Preis: 4.500 GM pro Schiffsfeld

Magisch behandelte Riemen: Die Riemen des Schiffes wur-
den magisch behandelt. Dies verdoppelt ihre Trefferpunkte
und Hirte. Diese Verbesserung kann nur durch einen Zau-
berkundigen mit dem Talent Wundersamen Gegenstand her-
stellen hinzugefiigt werden.

Voraussetzungen: Wundersamen Gegenstand herstellen,
Handwerk (Tischlerei) oder (Schiffe) SG 15

Preis: 100 GM pro Ruder

Magisch behandeltes Ruder: Das Steuerrad oder —-ruder des
Schiffes wurde magisch behandelt. Dies verdoppelt die Tref-
ferpunkte und die Hirte des Steuerruders. Diese Verbesse-
rung kann nur durch einen Zauberkundigen mit dem Talent
Wundersamen Gegenstand herstellen hinzugefiigt werden.

Voraussetzungen: Wundersamen Gegenstand herstellen,
Handwerk (Schiffe) SG 15

Preis: 1.000 GM

Magisch behandelte Segel: Die Segel des Schiffes wurden
magisch behandelt. Dies verdoppelt ihre Trefferpunkte und
Hirte. Diese Verbesserung kann nur durch einen Zauberkun-
digen mit dem Talent Wundersamen Gegenstand herstellen
hinzugefiigt werden.

Voraussetzungen: Wundersamen Gegenstand herstellen,
Handwerk (Segel) SG 15

Preis: 500 GM pro 1,50 m-Feld Segel

Ramme: Das Schiff trigt eine gewshnliche Ramme. Die-
se ist meist von Bronze oder Eisen umbhiillt und am Bug an-
gebracht. Ein Schiff, welches mit einer Ramme ausgestattet
ist, verursacht zusitzliche 2W8 Schadenspunkte mit einem
Rammmandéver und ignoriert den Schaden fiir das Betreten
des ersten Feldes eines festen Gegenstandes, sowie den Scha-
den durch das Rammen von Kreaturen und anderen Gegen-
stinden (z.B. anderen Schiffen).

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 10

Preis: 50 GM (grof8es Schiff), 100 GM (riesiges Schiff), 300
GM (gigantisches Schiff) oder 1.000 GM (kolossales Schiff)

Schlanker Rumpf: Das Schiff wurde absichtlich mit einem
viel schlankeren Rumpf gebaut, so dass es durch schmale
Riume schliipfen kann. Die Breite des Schiffes wird um 20%
verringert, die Frachtkapazitit sinkt um 10%. Dafiir erhilt
das Schiff einen Bonus von +2 auf alle Segelwiirfe. Diese Ver-
besserung muss beim Bau des Schiffes erfolgen und kann
nicht spiter hinzugefiigt werden.

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 22

Preis: 15% des Kaufpreises des Schiffes

Schmugglerversteck: Die Abteilungen des Schiffes wer-
den so modifiziert, dass alle méglichen Liicken und freien
Winkel als versteckter Frachtraum genutzt werden kénnen.
Ein Schmugglerversteck kann alles enthalten, dass in einen

Raum mit einer Seitenlinge von 1,50 m passt. Solltest du die

Pliinderregeln aus dem ersten Band von ,Unter Piraten® (Path-

finder Abenteuerpfad 19) nutzen, werden zwei Schmugglerver-
stecke benétigt, um 1 Punkt Pliindergut zu verwahren. Um
ein Schmugglerversteck zu entdecken, ist bei der Durchsu-
chung des Schiffes ein Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
gegen SG 20 erforderlich.

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 19

Preis: 500 GM pro Versteck von 1,50 m x 1,50 m x 1,50 m

Seidensegel: Nur wenige Schiffsverbesserungen sind
so schon wie das Hinzufiigen von Seidensegeln. Die Farbe
dieser Segel wird von den Spielern bestimmt; oft sind sie
zudem noch mit beeindruckenden Bildern des Meeres ver-
ziert. Solche Segel werden in der Regel aus fernen Lindern
importiert. Seidensegel verleihen einem Schiff eine tiberle-
gene Geschwindigkeit, da sie den Wind effektiver einfangen
und verteilen. Ein Schiff mit Seidensegeln erhilt einen Bo-
nus von +1 auf konkurrierende Segelwiirfe, um die Oberhand
zu gewinnen. Die taktische Geschwindigkeit des Schiffes im
Schiff-zu-Schiff-Kampf ist nicht betroffen, aber die Reisege-
schwindigkeit steigt um 10%.

Voraussetzungen: Handwerk (Segel) SG 16

Preis: 15% des Kaufpreises des Schiffes

Verborgene Waffe: Die unteren Decks des Schiffes werden
vollstindig umgebaut, um Platz fiir grofle, direkt schiefSen-
de Belagerungsgerite wie leichte Ballisten oder Kanonen zu
schaffen, sofern letztere in der Kampagne Verwendung fin-
den. Die verborgenen Luken fiir diese Waffen kénnen nur mit
einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung ge-
gen SG 15 entdeckt werden. Jede verborgene Waffe senkt die
Frachtkapazitit des Schiffes um 5 Tonnen neben dem Platz,
den die Waffe selbst benétigt.

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 16

Preis: 100 GM pro verborgener Luke (die Waffe dahinter
kostet extra).

Verstirkter Rumpf: Zum Schutz im Schiffskampf wurde
der Rumpf mit zusitzlichen Holzplanken versehen. Die Tref-
ferpunkte des Rumpfes steigen um 5% und die Hirte um +2.
Dies reduziert allerdings die Frachtkapazitit um 10%, da die
Verstirkungen Platz benétigen und durch Balken abgestiitzt
werden miissen. Die taktische Geschwindigkeit des Schiffes
im Schiff-zu-Schiff-Kampfist nicht betroffen, aber die Reise-
geschwindigkeit sinkt um 10%.

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 25

Preis: 20% des Kaufpreises des Schiffes

Widerstandsfihiger Rumpf: Der Schiffsrumpf wurde mit
zusitzlichen Brettern und Holzschichten verstirkt. Dies
macht ihn dicker und widerstandsfihiger. Die Hirte des
Rumpfes steigt um +2, aber die Frachtkapazitit sinkt um 10%.

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 16

Preis: 10% des Kaufpreises des Schiffes

Zusitzliche Mannschaftsquartiere: Die Seeleute erhalten
mehr Platz zum Schlafen und Essen. Das Schiff kann +10%
Passagiere tragen, aber die Frachtkapazitit wird um 10%
reduziert.

Voraussetzungen: Handwerk (Schiffe) SG 22

Preis: 20% des Kaufpreises des Schiffes
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