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Vorbemerkungen zur 1. Edition
Warum eigentlich immer nur die 20er Jahre, wenn es um Cthulhu geht? Wäre es nicht einmal eine 

Herausforderung, in einer anderen Epoche auf  den Mythos zu stoßen? Vielleicht ganz unerwartet und 
unvermittelt? Wenn der Spielleiter mit seinen Spielern zum Beispiel eine Kampagne in der Karibik spielen 
würde, im klassischen Piratenmilieu … Das allein wäre schon einmal etwas anderes als die gewöhnlichen 
Fantasy- und SF-Rollenspiele. Und wenn dann nach einigen Abenteuern ganz überraschend und ohne 
Ankündigung ein cthuloider Bezug auftauchen würde, wäre das nicht von besonderer Wirkung? Wenn 
die Spieler überhaupt nicht erwarten, hier auf  urzeitlichen Horror zu stoßen? 

Einbauen lässt dieser sich ohne große Probleme: auf  der Suche nach einem indianischen Goldschatz 
gelangen die Charaktere zu einer versunkenen Stadt. Diese könnte von Menschen gebaut worden sein, 
die abartigen Gottheiten wie Shub-Niggurath huldigten, oder sie finden gar eine Stadt, die überhaupt 
nicht von Menschen gebaut wurde ... Mit schrecklichen Folgen: sie stoßen in den Tiefen der Ruinen auf  
grässliche Geheimnisse, finden vielleicht gar ein Portal zu einem fremden, unwirklichen Planeten ... Und 
vielleicht ist ja die Stadt auch nicht so verlassen, wie sie schien. Degenerierte Nachfahren der Kultisten 
hausen noch immer dort ... Eine andere Abenteueridee mit Horror-Hintergrund wäre ein mit Toten 
bedecktes Geisterschiff  ... Ein Voodoo-Abenteuer mit Mythosbezug ... Oder der klassische Kult, vielleicht 
geleitet von einem Gouverneur, der seine Machtposition benutzt, um im großen Stil Menschenopfer 
zu Ehren von Hastur oder einer anderen Gottheit zu organisieren. Was zunächst etwa die Suche nach 
einem verschwundenen Bruder sein könnte, führt dann irgendwann zu jenem Gouverneur und endet mit 
dem Aufdecken von dessen Plänen. Wie diese Andeutungen zeigen: es lassen sich auch und gerade im 
Karibikraum eine Menge von cthuloiden Motiven ansiedeln. 

Dieser Beitrag hat nun das Ziel, dafür ein Korsett zu geben: Regeln für ein Piratenrollenspiel auf  Basis 
des Cthulhu-Regelwerkes (dessen Kenntnis zum Spiel nach den folgenden Regeln unerläßlich ist).

Frank Heller

Vorbemerkungen zur 2. Edition
Fast zwölf  Jahre ist es jetzt her, dass das Piratensetting für Cthulhu zum ersten Mal in See 

gestochen ist. Aber die Faszination für tentakeligen Schrecken in der Karibik ist in den letzten Jahren 
eher noch gewachsen. Für uns Grund genug, dem ehrwürdigen Schiff  eine Rundumerneuerung zu 
gönnen. Frank Heller gab seine freundliche Erlaubnis dazu; das Ergebnis habt ihr nun vor euch. 

Auch in dieser Neuauflage war es unser Ziel, dem Piratenrollenspiel auf  Basis von Cthulhu ein 
Regelgerüst zu geben, das den einzigartigen Charme spannender Mantel&Degen-Abenteuern 
transportiert. Dazu haben wir es von einigem alten Ballast befreit und teils ganz neu aufgetakelt, 
damit es besser im Wind liegt. Und nebenbei bemerkt: Auch die Kanonen sind größer geworden. 

Wir wünschen gute Jagd und fette Beute!
Stefan Droste

für Cthulhus Ruf



Charaktererschaffung
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Ansehen: 
Diese Fertigkeit funktioniert etwas anders als 
im Grundspiel. Sie repräsentiert den Ruf  des 
Charakters als Seemann und Abenteurer und 
wird zum Beispiel genutzt, um das Vertrauen 
von Gefolgsleuten zu gewinnen und zu behalten. 
Die Fertigkeit für den Umgang mit feiner 
Gesellschaft ist daher nun Etikette.

Ausspucken: 
Gezieltes, weites Spucken. Etwa für 
Beleidigungen, Wettbewerbe oder Tricks.

Entwaffnen: 
Neue Kampfoption (s. Seite 28).

Etikette: 
Beschreibt die Fähigkeit, sich in feineren 
Gesellschaftskreisen korrekt benehmen zu 
können. Funktioniert unter gesetztestreuen 
Bürgern wie Ansehen im Grundspiel.
Etwas verstecken: Tarnen oder verstecken eines 
Gegenstandes.

Fälschen: 
Herstellen von falschen Siegeln, Papieren, 
Dokumenten etc.

Fischen: 
Nahrungserwerb durch Fischfang mit Netz oder 
Angel. Speerfischen fällt unter Wildnisleben.

Fluchen: 
Kenntnis von einer großen Zahl von heftigen 
Flüchen und Schimpfwörtern, mit der Fertigkeit, 
neue dazuzuerfinden.

Gefahreninstinkt: 
Die Fähigkeit, eine drohende Gefahr durch ein 
unbestimmtes Gefühl vorauszuahnen.

Geheimschrift: 
Kenntnis von einigen geheimen Schriftarten 
und Kurzschriften.

Ablauf der Charaktererschaffung:

1. Bestimmen der Attributswerte
(s. Spieler-Handbuch)
2. Bestimmen von Beruf/Hintergrund und 
Tätigkeit (s. Seite 09)
3. Bestimmen des Heimathafens (s. Seite 19)
4. Bestimmen von Tugenden und Lastern
(s. Seite 22)
5. Verteilen der Modifikatoren und 
Fertigkeitspunkte

Die Charaktererschaffung folgt den grundlegenden Regeln aus dem Cthulhu-
Spieler-Handbuch. Nur die Abweichungen davon werden hier genauer 
erläutert. Wie auf  dem Charakterblatt ersichtlich, sind einige Fertigkeiten 
weggefallen und eine ganze Reihe neuer hinzugekommen, darunter auch 
einige recht spezielle Fertigkeiten. Hier eine kurze Erklärung aller neuen 
oder veränderten Fertigkeiten in diesem Setting:
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Handwerk: 
- Fallen stellen: 
Bau einer kleineren bis großen Falle, Tarnen 
derselben und die Garantie, dass sie auch 
funktioniert. Eigentlich gedacht zum Erbeuten von 
Tieren, funktioniert aber auch bei größerer „Beute“.

- Kalfatern: 
Abdichten des Schiffes gegen eindringendes Wasser. 
Auch das Säubern des Rumpfs von Bewuchs und 
Parasiten.

- Kochen: 
Schmackhafte Zubereitung einer Mahlzeit. 
Außerdem ermöglicht die Fertigkeit auch das 
Brennen von Schnaps.

- Nähen: 
Herstellen oder Ausbessern von Kleidung.

- Pulver mischen: 
Zusammenstellen verschiedener 
Schwarzpulvermischungen; garantiert 
funktionierendes Pulver.

- Segelmacherei: 
Herstellung und Reparatur von Segeln.

- Seiler: 
Herstellung von Seilen.

Handzeichen: 
Stumme Kommunikation mittels 
allgemeinverständlicher Handzeichen.

Himmelskunde: 
Die darin subsumierten Kenntnisse von Sternen 
und Sternbildern sowie deren Geometrie und 
Bewegung sind oft wichtig für Navigation und 
Orientierung.

Holzbearbeitung: 
Alle Arbeiten mit Holz, ob groß oder klein. Vom 
Schnitzen bis zum Zimmern.

Kunst: 
- Jonglieren: 
Unterhaltsame Akrobatik durch das in der Luft 
halten von geworfenen Gegenständen.

- Musizieren: 
Beherrschung eines oder mehrerer 
Musikinstrumente.

- Schauspielerei: 
Darbringen einer einstudierten Rolle, so dass 
sie überzeugend wirkt. 	 Alternativ auch 
eine übertriebene Darstellung, um ein Publikum 
zu erheitern.

- Schriftsteller: 
Talent fürs Schreiben, egal ob es sich um Gedichte, 
Erzählungen oder Berichte handelt.

- Tanzen: 
Fehlerfreies Tanzen verschiedenster Schritte.

Lügen: 
Die Fähigkeit, eine Lüge so hervorzubringen, 
dass andere sie nicht durchschauen kann. Die 
Gegenfertigkeit ist Menschenkenntnis.

Menschenkenntnis:
 Die Fähigkeit zu durchschauen, welche Motive der 
Gegenüber verfolgt und ob er die Wahrheit sagt. 
Entspricht der bekannten Fertigkeit Psychologie.

Navigation: 
Erlaubt dem Charakter, anhand von Sternen und 
Karten den richtigen Kurs zu halten, egal ob bei 
Tag oder Nacht, im Sturm oder bei klarem Wetter. 
Wird auch genutzt, um einen Kurs zu berechnen 
und die Position eines Schiffes zu ermitteln.

Okkultismus: 
Steht in diesem Setting ganz explizit eher für die 
Kenntnis über die Voodoo-Riten der Neuen Welt 
statt von klassisch europäischem Okkultismus.
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Seemannsgang: 
Wichtig, um das Gleichgewicht bei rauer 
See nicht zu verlieren. Verhindert außerdem, 
seekrank zu werden.

Selbstbeherrschung: 
Die Fähigkeit, sich angesichts von Schmerzen, 
Alkohol oder Zorn Kontrolle zu halten.

Sich verstecken: 
Das Verbergen der eigenen Person hinter dazu 
geeigneter Deckung sowie das Auffinden eines 
solchen Verstecks.

Taschendiebstahl: 
Das unbemerkte Entwenden eines Gegenstands, 
den jemand anderes bei sich trägt.

Tauchen:
Das – zu dieser Zeit durchaus unübliche – 
effektive Bewegen unter Wasser. Ein höherer 
Wert erlaubt es, länger und tiefer zu tauchen.

Theologie: 
Bibelfestigkeit und Kompetenz in religiösen 
Fragen.

Verführen: 
Die Kunst, einem Mitmenschen schöne Augen 
zu machen und auf  charmante Weise mit ihm 
oder ihr anzubandeln. Amouröse Avancen 
setzten jedoch ein grundlegendes Interesse des 
Gegenübers voraus.

Wettervorhersage: 
Einen Tag im Voraus das Wetter relativ sicher 
vorhersagen.

Wildnisleben: 
Die Überlebenskunst in Gebieten abseits der 
Zivilisation, das Finden von Trinkwasser, 
Aufspüren von Wild, Feuer machen etc.

Zechen: 
Größere Mengen Alkohol zu verkraften, ohne 
dass die eigenen Fähigkeiten nachlassen.

Optionale Fertigkeit: 
Seemannsgarn

Diese Fertigkeit bezeichnet die 
Kenntnis von vielen gruseligen 
Seefahrtserlebnissen, inklusive der 
Fähigkeit zur gelungen Darbietung dieser 
Geschichten.
Sie ist nicht auf  dem Charakterbogen 
vermerkt, da es sich um eine optionale 
Berufsfertigkeit einiger Tätigkeiten an 
Bord (s. dort) eines Schiffes handelt, die 
ganz nach Belieben im Spiel eingesetzt 
oder auch ignoriert werden kann. 
Wird sie verwendet, muss sie auf  dem 
Charakterbogen nachgetragen werden 
und ermöglicht den Spielern einige 
Mitgestaltungsmöglichkeiten innerhalb 
der Abenteuer, sowie die Chance, 
drohende Stabilitätsverluste zu mindern 
(s. Seite 42). Es wird daher empfohlen, 
sie besonders in längeren Kampagnen 
einzusetzen.



Tätigkeiten und berufe
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Beispiel: Jack ist ein Fischer aus Cardiff  / Wales 
und schlug im Streit einen Nebenbuhler brutal nieder. 
Trotzdem konnte er seine Geliebte nicht in die Arme 
schließen, denn er landete als Strafgefangener in 
der Karibik, wo ihm jedoch die Flucht aus der Haft 
gelang. Aber sein Schiff  sank in einem Sturm, so 
dass er vier Monate gestrandet als Schiffbrüchiger 
auf  einer Insel verbrachte. Dann wurde er von einem 
Freibeuterschiff  aufgenommen, blieb an Bord und ist 
dort inzwischen Vollmatrose. 
Der Charakter erhält aufsummiert alle Fertigkeiten 
als Berufsfertigkeiten, die unter den einzelnen 
Berufen bzw. Hintergründen genannt werden. 
Und auch alle Veränderungen unter „Speziell“ 
aufsummiert.

Berufspunkte verteilen:
Berufsfertigkeiten lassen sich bis zu einem 
Wert von 30% besonders leicht steigern. Jeder 
Fertigkeitspunkt der bis zur 30%-Grenze verteilt 
wird, zählt doppelt (1 Punkt = 2%). Ab 30% wird 
die Steigerung wie üblich durchgeführt und 1 
Punkt ist gleich 1%. Mit dieser Methode werden 
Spieler belohnt, die ungewöhnliche Fertigkeiten 
aus ihrem Berufshintergrund steigern.

Beispiel: Jack besitzt als Schiffsbrüchiger die 
Berufsfertigkeit Gefahreninstinkt (Grundwert 
05%). Die ersten 13 Fertigkeitspunkte die er hier 
verteilt, sind gut angelegt, da sie verdoppelt werden. 
13 Punkte ergeben also eine Fertigkeitssteigerung 
von 26%. Investiert Jack alle 13 Punkte, hat er 

Gefahreninstinkt auf  31% gesteigert. Jeder weitere 
verteilte Punkt bringt nun, wie nach Grundregeln 
üblich, nur noch 1% Fertigkeitszuwachs.

Berufe / Hintergründe

Adeliger
Mitglied der europäischen Oberschicht und 
meist reicher Landbesitzer. Er hat Zeit und 
Muße, auch die exzentrischsten Hobbies aus-
zuüben. So befindet er sich immer in Konkur-
renz zu anderen Adeligen um gute und einfluss-
reiche Posten im Namen der Krone. Die Gou-
verneure und Vizekönige stellen das obere Ende 
der Nahrungskette in der Karibik dar, aber auch 
verarmte oder verstoßene Adelige fallen unter 
diesen Beruf.

Fertigkeiten:
Etikette, eine Fremdsprache, Geschichtsken-
ntnisse, Kunst: Tanzen, Lügen, Reiten, Selbst-
beherrschung, ein Schwert, eine Schusswaffe, 
Überreden, Überzeugen, Verführen
Speziell:
Etikette +20%, Kunst: Tanzen +10%

Arzt / Feldscher / Zahnreißer
Meist eher weniger als mehr begabt auf  dem 
Gebiet der Heilkunst. Vom ausgebildeten und 
gutbezahlten Arzt über den Quacksalber bis hin 
zum groben Zahnreißer ist alles denkbar.

Nach dem Muster des Spieler-Handbuchs folgen hier mögliche Berufe für die 
Charaktere. Es ist ausdrücklich erlaubt, mehrere dieser Hintergründe zu 
wählen, um die Vorgeschichte des Charakters auszukleiden. In diesem Fall 
erhält der Charakter die aufaddierten Modifikatoren und Berufsfertigkeiten 
aller gewählten Beschäftigungen.
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Fertigkeiten:
Biologie, Chemie, Erste Hilfe, Medizin, Fremd-
sprache: Latein, Fremdsprache: Griechisch, 
Überreden, Menschenkenntnis
Speziell:
Erste Hilfe +10%

Barbetreiber
In irgendeinem schmierigen Hafen hat er eine 
üble Spelunke betrieben, mit Unmengen an Un-
geziefer, Besoffenen und Huren. Das Bier war 
abgestanden und der Rum gestreckt.

Fertigkeiten:
Buchführung, Feilschen, Gefahreninstinkt, Lü-
gen, Menschenkenntnis, Überreden, Zechen
Speziell:
Menschenkenntnis +10%, Zechen +10%

Buchhalter
Bei einem reichen Herrn war oder ist er als Bu-
chhalter beschäftigt. Er ist pedantisch und or-
dentlich, trägt gepflegte Kleidung und hat gute 
Manieren.

Fertigkeiten:
Buchführung, Etikette, Etwas verstecken, 
Fälschen, Feilschen, Fremdsprache, Latein, Ge-
heimschrift, Gesetzeskenntnisse
Speziell: -

Bukanier
Die Bukanier waren ursprünglich französische 
Gesetzlose, die auf  Hispaniola in der Wildnis 
nur von der Jagd lebten. Der Name Bukanier ist 
vom Typ des Grills, bucan genannt, abgeleitet, 
den sie benutzten, um ihre Jagdbeute zuzuber-
eiten. Inzwischen ist das Bukanierwesen auf  der 
Insel unterbunden worden, und die nun ihrer 
Lebensart Beraubten haben sich auf  die Pi-
raterie verlegt. Ihre Flagge ist ein Rotes Tuch. 
Daher kommt übrigens auch Jolly Roger (jolie 
rouge).

Fertigkeiten: 
Fischen, Gefahreninstinkt, Himmelskunde, 
Horchen, Klettern, Schleichen, Spurensuche, 
Verborgenes erkennen, Wettervorhersage, 
Wildnisleben, Muskete, Fallenstellen, Fluchen
Speziell:
KO +1, BI -2

Einbrecher / Dieb
Einer geregelten Tätigkeit geht er nicht nach. 
Ob es sich um einen schmierigen Kleinkriminel-
len handelt oder einen Gentlemandieb, ist Aus-
legungsfrage.

Fertigkeiten:
Ausweichen, Etwas verstecken, Gefahrenins-
tinkt, Horchen, Klettern, Lügen, Mechanische 
Reparaturen, Schleichen, Sich verstecken, 
Taschendiebstahl, Handzeichen
Speziell:
GE +1

Entlaufener Sklave
Wird in der Regel ein Schwarzer sein, der auf  
einem Sklavenschiff  eingepfercht in die Karibik 
verschleppt wurde. Dort musste er auf  Plan-
tagen schuften. Doch endlich konnte er seinem 
grausamen Schicksal entkommen.

Fertigkeiten:
Ausweichen, Etwas verstecken, Gefahrenins-
tinkt, Selbstbeherrschung, Okkultismus, Ver-
borgenes erkennen und zwei tätigkeitsspezi-
fische Fertigkeiten (z.B. Handwerk: Kochen oder 
Nähen).
Speziell:
Selbstbeherrschung +20%, ST+1, BI -3

Fischer
Lebt irgendwo in der Karibik an der Küste und 
ernährt sich von der Fischerei. Oder er war in 
Europa Fischer und versucht es nun einmal in 
den reichhaltigen Fanggründen der neuen Welt.
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Fertigkeiten:
Feilschen, Fischen, Navigation, Pilot: Boot, 
Schwimmen, Tauchen, Wettervorhersage
Speziell: -

Freibeuter
Vom normalen Piraten unterscheidet den Freibeu-
ter wenig: Der Kapitän hat einen Kaperbrief, der 
ihn im Namen einer der großen Seefahrtsnationen 
ermächtigt, alle momentan feindlichen Schiffe le-
gal aufzubringen, wobei ein großer Anteil der Prise 
abzuführen ist. Anders als bei Piraten herrscht 
auch eine strikte hierarchische Befehlskette an 
Bord; es gibt keinerlei demokratischen Strukturen.

Fertigkeiten:
Gefahreninstinkt, Klettern, Seemannsgang, Wet-
tervorhersage, Zechen, Fluchen, Ausspucken, eine 
Schusswaffe, eine Nahkampfwaffe, Faustschlag, 
Kopfstoß, Fußtritt, Ringen
Speziell:
BI -1, KO +1

Grenadier
Ein Elitesoldat gleich welcher Armee, der in der 
Benutzung von Granaten ausgebildet ist. Oft wur-
den nur die größten Männer in diese Regimenter 
aufgenommen. Ihre Granaten sind mit Schwarz-
pulver gefüllte Kugeln, meist aus Ton, mit einer 
Lunte. Eine Frühform der Handgranate also.

Fertigkeiten:
Mechanische Reparaturen, Selbstbeherrschung, 
Werfen, Pistole, eine Nahkampfwaffe, Pulver 
mischen, Fluchen
Speziell: 
GR +1

Hure
Sie hängt irgendwo am Hafen herum, in Kneipen, 
und versucht, den ankommenden Seeleuten ihre 
Heuer gleich wieder abzunehmen. Auch als Edel-
hure denkbar, die Manieren hat und sich in erster 
Linie an Kapitäne oder Offiziere hält.

Fertigkeiten:
Etwas verstecken, Feilschen, Kunst: Schaus-
pielerei, Lügen, Menschenkenntnis, Selbstbe-
herrschung, Taschendiebstahl, Überreden, Ver-
führen, Verkleiden
Speziell:
ER +1 (optional), BI -2 (optional)

Indianer
Auf  den Karibischen Inseln leben verschiedene 
Indianerstämme, wobei die Arawak und die Car-
ib wohl die bedeutendste Gruppe stellen. Aus 
irgendeinem Grund hat der Charakter sein Volk 
verlassen und sich zu den Weißen begeben.

Fertigkeiten:
Biologie, Erste Hilfe, Fischen, Gefahreninstinkt, 
Horchen, Klettern, Schleichen, Spurensuche, 
Wettervorhersage, Wildnisleben, eine Waffe, 
Fallenstellen, Handzeichen
Speziell: 
BI -3, 60 Bonuspunkte auf  naturbezogene Fer-
tigkeiten

Kolonist
In Europa war er ein armer Schlucker, von Gläu-
bigern gejagt, vom Grundherrn ausgepresst 
oder aufgrund seines Glaubens verfolgt. Er hat 
nun alles hinter sich gelassen und versucht, sich 
in der neuen Welt eine Existenz aufzubauen. 
Hier hat er nun einen kleinen Laden, einen 
kleinen Bauernhof  oder was auch immer. Auch 
alteingesessene Siedler und Handwerker aller 
Art fallen hierunter.

Fertigkeiten:
Gespann fahren, Mechanische Reparaturen und 
vier weitere Fertigkeiten nach Erwerbszweig
Speziell: -
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Lehrer
Zumindest in größeren Siedlungen in der Karibik 
gibt es auch so etwas wie eine Schule. Hier unter-
richtet der allseits respektierte Lehrer. Denkbar 
wäre auch der Privatlehrer in adligem Hause bzw. 
bei einer reichen Persönlichkeit.

Fertigkeiten:
Etikette, eine Fremdsprache, Geschichtskennt-
nisse, Menschenkenntnis, Überzeugen und zwei 
Weitere je nach Lehrinhalt
Speziell:
BI +1

Pirat
Semidemokratisch organisierter Haufen von 
Gesetzlosen. Gibt sich eigene Regeln und wählt 
seine Vorgesetzten. Auch ist der Beuteanteil 
der Mannschaftsmitglieder viel höher als bei 
Freibeutern. Es herrscht fast eine Art von primi-
tiver Gleichberechtigung. Wer die Zwänge an 
Bord eines ordentlichen Schiffes erlebt und sein 
Dasein bislang nur in Unfreiheit verbracht hatte, 
für den konnte das Piratenleben etwas Wunder-
bares sein.

Fertigkeiten:
Gefahreninstinkt, Klettern, Seemannsgang, Wet-
tervorhersage, Zechen, Fluchen, Ausspucken, 
eine Schusswaffe, eine Nahkampfwaffe, Faust-
schlag, Kopfstoß, Fußtritt, Ringen
Speziell:
BI -1, KO +1

Plantagenbesitzer
Er kam als Kolonist in die Neue Welt und hat sich 
hier eine große Plantage aufgebaut, zum Beispiel 
mit Zuckerrohr. Von Aufsehern bewacht, arbe-
iten hier schwarze Sklaven. Inzwischen ist er ein 
gemachter Mann.

Fertigkeiten:
Biologie, Buchführung, Etikette, Feilschen, 
Gespann fahren, Menschenkenntnis, Reiten, 

Überreden, Wettervorhersage, eine Waffe
Speziell: -

Prediger
Er will in die Neue Welt, um den Heiden dort 
das Wort Gottes zu bringen. Vielleicht ist er aber 
auch nur ein verfolgter Hugenotte aus Frank-
reich. Ob eher arm oder reich, beides ist denkbar.

Fertigkeiten:
Anthropologie, Fremdsprache: Latein, Fremd-
sprache: Griechisch, Menschenkenntnis, Überre-
den, Überzeugen, Theologie
Speziell:
MA +1

Schiffsbrüchiger
Der Charakter hat ziemliches Pech gehabt. Sein 
Schiff  ist gesunken, sei es als Folge eines Sturmes 
oder als Folge eines Gefechtes. Er konnte sich 
allerdings auf  eine einsame Insel retten, wo er 
sich einige Zeit durchschlug, bis er dann von ei-
nem anderen Schiff  gerettet wurde.

Fertigkeiten:
Erste Hilfe, Fischen, Gefahreninstinkt, Horchen, 
Klettern, Schleichen, Schwimmen, Selbstbe-
herrschung, Spurensuche, Wettervorhersage, 
Wildnisleben, Fallen stellen
Speziell:
KO +1, ST +1, 20 Extrapunkte für naturbezo-
gene Fertigkeiten

Schmuggler
Ob eher in kleinem oder eher in großem Stil, die-
ser Charakter schmuggelt nebenbei oder „haupt-
beruflich“.

Fertigkeiten:
Etwas verstecken, Fälschen, Lügen, Pilot: Boot, 
Schleichen, Sich verstecken, Überreden, Verk-
leiden, eine Waffe, Handzeichen, Fluchen, Aus-
spucken
Speziell: -
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Soldat
Ein Soldat oder Offizier, als Besatzung einer Gar-
nison oder als Seesoldat an Bord eines Schiffes.

Fertigkeiten:
Selbstbeherrschung, Verborgenes erkennen, Zech-
en, eine Nahkampfwaffe, eine Fernkampfwaffe, 
Ausspucken und zwei weitere nach Rang und Ein-
heit
Speziell: -

Spion
Er hat sich unter falscher Identität in hohe gesell-
schaftliche Kreise einer verfeindeten Nation einge-
schlichen. Unter dieser Tarnexistenz versucht er, 
möglichst viele Informationen für sein Land auf-
zuschnappen.

Fertigkeiten:
Buchführung, Etikette, Etwas verstecken, 
Fälschen, Horchen, Kunst: Schauspielerei, Lügen, 
Schleichen, Selbstbeherrschung, Sich verstecken, 
Überreden, Überzeugen, Verborgenes erkennen, 
Verkleiden, Geheimschrift
Speziell:
BI +1, ER +1

Strafgefangener
Die Kolonien sind ein beliebter Ort, um dort Straf-
gefangene, die im eigenen Land unerwünscht 
sind, unterzubringen. Meist wird die Straftat von 
einiger Schwere gewesen sein. Der Charakter hat 
einige Zeit in einem entsetzlichen Gefängnis ver-
bracht, bevor er fliehen konnte. Möglicherweise 
wurde er aber auch regulär entlassen und bleibt 
nun in der Karibik, da er sich eine Heimreise nicht 
leisten kann.

Fertigkeiten:
Etwas verstecken, Fluchen, eine Fremdsprache, 
Schleichen, Verborgenes erkennen
Speziell:
KO -1, BI -2, 40 Extrapunkte auf  kriminelle Fer-
tigkeiten

Walfänger
Wer „Moby Dick“ kennt, weiß, was man sich un-
ter einem Walfänger vorstellen kann. Den Wal-
fang hat er allerdings inzwischen aufgegeben, er 
sucht nun in der Karibik sein Glück.

Fertigkeiten:
Gefahreninstinkt, Pilot: Boot, Schwimmen, 
Selbstbeherrschung, Verborgenes erkennen, 
Werfen, Messer, Harpune, Handzeichen,
Fluchen
Speziell:
KO +1, ST +1, BI -1, Verborgenes erkennen 
+10%

Wilderer
Das Land, auf  dem er sich angesiedelt hat, ge-
hört einem reichen Herrn. Das muss den Cha-
rakter aber nicht davon abzuhalten, die Tiere zu 
erlegen, die er selbst brauchen kann.

Fertigkeiten:
Etwas verstecken, Schleichen, Sich verstecken, 
Spurensuche, Verborgenes erkennen, Wildnisle-
ben, eine Nahkampfwaffe, eine Fernkampfwaffe, 
Fallen stellen
Speziell:
Verborgenes erkennen +10%

Weitere Berufe
Natürlich ist noch eine offene Anzahl weiterer 
Berufe denkbar. Nach Absprache mit dem Spiel-
leiter werden die dazu passenden Berufsfertig-
keiten ausgewählt und eventuell gegebene Be-
sonderheiten unter „Speziell“ bestimmt.
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Tätigkeiten an Bord des Schiffes

Kapitän / Captain
Der Kommandant eines Schiffes. Auf  Piraten-
schiffen allerdings nicht mit absoluter Befehls-
gewalt

Fertigkeiten:
Ansehen, Buchführung, Etikette, Himmel-
skunde,  Karten zeichnen, Menschenkenntnis, 
Navigation, Pilot: Segelschiff, Seemannsgang, 
Wettervorhersage, eine Waffe, Seemannsgarn 
(optional)
Speziell:
Ansehen +20%, 20 Extrapunkte für die Berufs-
fertigkeiten.

Leutnant / Lieutenant
Der erste Offizier, es kann aber auf  einem Schiff  
auch mehrere Leutnante geben. Unter Piraten 
ist dies oft schlicht die rechte Hand des Kapitäns 
oder der beste Kämpfer an Bord.

Fertigkeiten:
Buchführung, Etikette, Himmelskunde,  Karten 
zeichnen, Menschenkenntnis, Navigation, Pilot: 
Boot, Seemannsgang, Wettervorhersage, eine 
Waffe
Speziell:
Ansehen +5%

Steuermann / Ship`s Master
Ist dem Kapitän und seinem Ersten Offizier unter-
geordnet, ansonsten aber kommandiert und navi-
giert er das Schiff. Der Kapitän gibt die Befehle an 
den Steuermann weiter, der sie dann umsetzt.

Fertigkeiten:
Buchführung, Himmelskunde,  Karten zeich-
nen, Navigation, Pilot: Boot, Pilot: Segelschiff, 
Seemannsgang, Wettervorhersage, Seemannsgarn 
(optional)
Speziell: -

Koch
Bereitet die mehr oder weniger schmackhaften 
Mahlzeiten an Bord zu. Meist gut genährt.

Fertigkeiten:
Handwerk: Kochen, Lügen, Seemannsgang, 
Überreden, Überzeugen, Zechen
Speziell:
GR +2

Bootsmann / Boatswain bzw. Bosun
Höchstrangiger Matrose an Bord, empfängt seine 
Befehle vom Steuermann und gibt sie an die Män-
ner weiter. Ist auch für die Durchführung von 
Disziplinarstrafen zuständig (Auspeitschen etwa).

Fertigkeiten:
Anthropologie, Etikette, Gefahreninstinkt, 
Himmelskunde, Horchen, Menschenkenntnis, 
Seemannsgang, Überreden, Überzeugen, Verbor-
genes erkennen, Wettervorhersage, Zechen, eine 
Waffe, Ausspucken, Fluchen, Seemannsgarn (op-
tional)
Speziell:
Menschenkenntnis +10%

Zimmermann / Carpenter
Erledigt alle anfallenden Holzarbeiten: Repara-
turen, Instandhaltung oder Bau neuer
Teile. 

Auf  Piratenschiffen waren Rollen und 
Befehlskette weit weniger ausdifferenziert 
als in der Marine, jeder musste anpacken, 
wo eine Hand gebraucht war. Außerdem 
sind oft wesentlich mehr Piraten an Bord 
als für das Schiff  eigentlich nötig, somit 
ist eine Spezialisierung unnötig. Hier 
zunächst also nur die Tätigkeiten, die 
auch unter Piraten üblich waren.
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Fertigkeiten:
Mechanische Reparaturen, Seemannsgang, Zech-
en, Ausspucken, Fluchen, Holzbearbeitung, Kal-
fatern, Seemannsgarn (optional)
Speziell: -

Stückmeister / Master Gunner
Verantwortlich für die Kanonen an Bord: Ab-
feuern, Reparieren, Instandhalten.

Fertigkeiten:
Buchhaltung, Gefahreninstinkt, Handwerk: 
Pulver mischen, Mechanische Reparaturen, 
Seemannsgang, Selbstbeherrschung, Verbor-
genes erkennen, Zechen, eine Waffe, Kanone, 
Ausspucken, Fluchen, Seemannsgarn (optional)
Speziell:
MA+(1W3-2), ER-(1W3-2)

Vollmatrose / Master Mariner
Erfahrener Seemann. Hier sitzt jeder Handgriff, 
jeder Befehl wird präzise und schnell ausgeführt.

Fertigkeiten:
Ausweichen, Gefahreninstinkt, Klettern, Lügen, 
Pilot: Boot, Seemannsgang, Wettervorhersage, 
Zechen, eine Waffe, Faustschlag, Ringen, Aus-
spucken, Fluchen
Speziell: -

Landratte / Landlubber
Matrose auf  seiner ersten Fahrt überhaupt. Vi-
elleicht an Bord gepresst worden oder als Straf-
gefangener auf  ein Schiff  versetzt worden. Von 
der Seefahrt hat er bislang keine Ahnung.

Fertigkeiten:
gar keine - woher auch?
Speziell:
BI -2

Weitere Tätigkeiten

Fähnrich / Midshipman
Ein Seemann in der Ausbildung zum Offizier.
Fertigkeiten:
Etikette, Himmelskunde, Karten zeichnen, 
Navigation, Pilot: Boot, Seemannsgang, Wetter-
vorhersage, eine Waffe
Speziell: -

Steuermannsmaat / Master`s Mate
Seemann in der Ausbildung zum Steuermann.

Fertigkeiten:
Buchführung, Himmelskunde, Karten zeich-
nen, Navigation, Pilot: Boot, Pilot: Segelschiff, 
Seemannsgang, Wettervorhersage
Speziell: -

Quartiermeister / Quartermaster
Für die Organisation der Navigation des Schiffes 
verantwortlich.

Fertigkeiten:
Buchführung, Fälschen, Feilschen, Himmel-
skunde, Navigation, Seemannsgang, Überreden, 
Überzeugen, Zechen
Speziell: -

Rudergänger / Helmsman
Steht einer Schiffswache vor, ist für das Ruder 
zuständig.

Fertigkeiten:
Navigation, Pilot: Boot, Pilot: Segelschiff, 
Seemannsgang, Verborgenes erkennen,
Wettervorhersage
Speziell: -

Auf  Handelsschiffen oder den Schiffen der 
Marine – unter Umständen auch noch bei 
Freibeutern – finden sich eine ganze Reihe 
weiterer Tätigkeiten, die oft Ausdruck der 
Hierarchie und Arbeitsteilung an Bord sind.
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Zahlmeister / Purser
Überwacht alle Finanzangelegenheiten des Schiffes; 
ebenso alle Versorgungsgüter.

Fertigkeiten:
Buchführung, Etwas verstecken, Fälschen, Feilschen, 
Menschenkenntnis, Seemannsgang
Speziell:
Buchführung +10%

Steward
Assistent des Zahlmeisters.

Fertigkeiten:
Etikette, Seemannsgang
Speziell: -

Bootsmannsmaat / Boatswain`s Mate
Helfer des Bootsmannes.

Fertigkeiten:
Ausspucken, Fluchen, Himmelskunde, Horchen, 
Seemannsgang, Überreden, Überzeugen, Verbor-
genes erkennen, Wettervorhersage, Zechen, eine 
Waffe
Speziell: -

Segelmacher
Repariert alte Segel und fertig neue Segel aus 
eingekauftem Tuch.

Fertigkeiten:
Handwerk: Nähen, Handwerk: Segelmacherei, Hand-
werk: Seiler, Klettern, Mechanische Reparaturen, 
Seemannsgang, Verborgenes erkennen, Wetter-
vorhersage, 
Speziell: -

Segelmeister / Master of  the Tops
Erfahrener Matrose, der für das Setzen der Segel 
zuständig ist.
Fertigkeiten:
Ausweichen, Gefahreninstinkt, Klettern, Mecha-
nische Reparaturen, Menschenkenntnis, Seemanns-

gang, Verborgenes erkennen, Wettervorhersage, 
Zechen, Ausspucken, Fluchen, Seemannsgarn (op-
tional)
Speziell: -

Vorschiffmeister / Master of  the Forecastle
Verantwortlich für das Vorschiff, z.B. Lichten des 
Ankers.

Fertigkeiten:
Mechanische Reparaturen, Seemannsgang, Zechen, 
Ausspucken, Fluchen
Speziell: -

Waffenmeister / Master at Arms
Überwacht alle Handfeuerwaffen an Bord, verwahrt 
den Schlüssel zur Waffenkammer.

Fertigkeiten:
Buchführung, Seemannsgang, Verborgenes erken-
nen, Zechen, Ausspucken, Fluchen, Seemannsgarn 
(optional)
Speziell: -

Büchsenmacher / Gunsmith
Repariert alle Waffen an Bord.

Fertigkeiten:
Mechanische Reparaturen, Seemannsgang, Ver-
borgenes erkennen, Zechen, Ausspucken, Fluchen, 
Schmieden
Speziell: -

Stückmeistermaat / Gunner`s Mate
In der Ausbildung zum Stückmeister befindlich.

Fertigkeiten:
Buchhaltung, Mechanische Reparaturen, Seemanns-
gang, Selbstbeherrschung, Verborgenes erkennen, 
Zechen, eine Waffe, Kanone, Ausspucken, Fluchen, 
Handwerk: Pulver mischen
Speziell: -
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Schiffsarzt
Für die Aufrechterhaltung der Gesundheit an 
Bord zuständig. Selten wirklich gut ausgebildet, 
oft nur ein Wundheiler.

Fertigkeiten:
Ansehen, Anthropologie, Biologie, Chemie, Erste 
Hilfe, Medizin, Seemannsgang
Speziell: -

Sanitätsmaat / Surgeon`s Mate
Assistent des Arztes.

Fertigkeiten:
Erste Hilfe, Medizin, Seemannsgang
Speziell: -

Loblolly Boy
Erledigt kleinere Aufträge für den Bordarzt, ist 
zugleich eine Art von Krankenschwester.

Fertigkeiten:
Erste Hilfe, Seemannsgang, Ausspucken, Fluchen
Speziell: -

Matrose / Able Seaman
Seemann mit etwas Erfahrung.

Fertigkeiten:
Ausweichen, Klettern, Lügen, Seemannsgang, 
Wettervorhersage, Zechen, eine Waffe, Faust-
schlag, Ringen, Ausspucken, Fluchen
Speziell:
BI -1

Leichtmatrose / Ordinary Seaman
Kaum ausgebildeter und erfahrener Matrose.

Fertigkeiten:
Klettern, Lügen, Seemannsgang, Zechen, eine 
Waffe, Faustschlag, Ringen, Ausspucken, Fluchen
Speziell: 
BI -1

Frauen an Bord …
… brachten angeblich Unglück und durften kein Segelschiff  betreten. 
Wie aber so oft nahmen Piraten derlei Sitten nicht allzu genau: Die 
Geschichten der berühmten Seeräuberinnen Anne Bonny und Mary 
Read zeigen, dass es auch Frauen beim Kapern und Brandschatzen 
problemlos mit ihren männlichen Spießgesellen aufnehmen konnten. 
In diesen Regeln ist der Einfachheit halber meist von männlichen Cha-
rakteren die Rede, allerdings spricht nichts dagegen, auch weibliche 
Piraten zu spielen, im Gegenteil. Im Vorfeld sollte sich die Gruppe 
allerdings Gedanken darüber machen, inwieweit solche Frauen in der 
Kampagnenwelt üblich sind. In einem historischen Setting müssten sie 
sich etwa als Männer verkleiden, orientiert man sich eher an Hollywood 
sind auch weibliche Kapitäne kein Problem.
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Amsterdam, Curacao (Niederländisch)
Eine der größten Handelsstädte der Neuen Welt 
und ein Zentrum des Sklavenhandels.
Fechtschule: Holländischer Stil
Fertigkeit: Feilschen 

Basse-Terre, Guadeloupe (Französisch)
Eine wertvolle Zuckerinsel im Dauerkrieg gegen 
verschiedenste Angreifer, wobei oft Beute abfällt.
Fechtschule: Französischer Stil
Fertigkeit: Mechanische Reparaturen

Bridgetown, Barbados (Englisch)
Eine reiche Plantagenkolonie mit politischem Ein-
fluss, gegründet auf  der Ausbeutung von Ärmeren. 
Fechtschule: Holländischer Stil
Fertigkeit: Gesetzeskenntnisse

Falmouth, Antigua (Englisch)
Das Tor in die Karibik, ein Treffpunkt für viele At-
lantiküberfahrer und beliebter Sturmschutzhafen. 
Fechtschule: Englischer Stil
Fertigkeit: Wettervorhersage

Havanna, Kuba (Spanisch)
Ein mächtiger Hafen mit vielen Schiffswerften. 
Der Handel mit Gesetzlosen ist hier akzeptiert. 
Fechtschule: Spanischer Stil
Fertigkeit:  Karten zeichnen

Grenadinen (Ureinwohner)
Eine Inselgruppe voller Verstecke, bewohnt von 
feindseligen Indianern. Beliebt für Reparaturen.
Fechtschule: Bukanierstil
Fertigkeit: Holzbearbeitung

Leogane, Saint-Domingue (Französisch)
Hafenstadt mit organisierter Kriminalität. Außer-
dem viele Sklaven, die dem Voodoo anhängen. 
Fechtschule: Französischer Stil
Fertigkeit: Okkultismus 

New Providence, Bahamas (Englisch)
Unübersichtliche Archipele in direkter Nähe zur 
spanischen Goldroute, was viele Gesetzlose anzieht. 
Fechtschule: Bukanierstil
Fertigkeit: Navigation

Port-of-Spain, Trinidad (Spanisch)
Hier leben versklavte aber standhafte Eingeborene, 
die der Missionierungsgewalt der Kirche trotzen. 
Fechtschule: Spanischer Stil
Fertigkeit: Theologie

Port Royal, Jamaika (Englisch)
Zentraler Stützpunkt für Freibeuter, urbanes Sod-
om der Neuen Welt mit allen erdenklichen Lastern.  
Fechtschule: Englischer Stil
Fertigkeit: Menschenkenntnis

Tortuga (Piraten)
Eine raue Bukanierinsel mit gelebter Anarchie, 
komplett auf  geraubten Ressourcen aufgebaut.  
Fechtschule: Bukanierstil
Fertigkeit: Zechen

Jeder Charakter darf  einen Heimathafen wählen und erhält von dort einen Fertigkeitsbonus. 
Dieser beträgt +25% auf  die für den jeweiligen Hafen typische Fertigkeit. Es ist möglich, 
den Heimathafen im Laufe des Spiels zu wechseln, in diesem Fall wird aber der alte 
Bonus abgezogen und durch den neuen ersetzt. Zwischen zwei solchen Wechseln sollten 
aber beträchtliche Zeitspannen liegen, drücken die Fertigkeitsboni doch beinahe eine 
Lebenseinstellung aus.
Bei ausgedehnterem Aufenthalt in den entsprechenden Häfen lassen sich dort die 
angegebenen Fechtschulen erlernen, auch ohne dass der Hafen der Heimathafen des 
Fechters sein muss.
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Beispiele: Ein Charakter mit dem Vorteil Ehrenhaft 
hat es besonders leicht, jemanden von seinen 
rechtschaffenen Motiven zu überzeugen, da er 
als verlässlich gilt. Muss er allerdings hinterhältig 
lügen, wird ihm dies schwer fallen, da sich 
dies gegen seine Überzeugung richtet. Für einen 
Charakter mit dem Nachteil Verlogen würde genau 
das Gegenteil gelten.
Oder ein Charakter mit dem Nachteil Abergläubisch 
wird leicht durch seinen Gefahreninstinkt vor 
übernatürlichen Bedrohungen gewarnt. Dafür 
kann man seinen irrationalen Aussagen über 
Himmelskunde nur schwer Glauben schenken. Ein 
Charakter mit dem Vorteil Weise könnte hingegen 
durch seine Menschenkenntnis leicht andere 
durchschauen, aber im Kampf  durch seine zu wenig 
intuitive Natur nur schwer ausweichen.

Tugenden

Bodenständig	
Der Charakter schätzt die einfachen Dinge im 
Leben. Er ist bereit, hart zu arbeiten und braucht 
keinen Luxus. Was andere über ihn denken 
kümmert ihn wenig. Im schlechtesten Fall 
macht ihn dies aber auch zu einem Eigenbrötler 
und wenig interessanten Gesprächspartner.
Schließt aus: Eitel

Ehrenhaft
Der Charakter hält sich an gewisse Regeln 
der Ehre. Er würde nie sein Wort brechen, 
andere hintergehen oder einen Wehrlosen 
töten. Gleichzeitig aber wiegen Ehrkränkungen 
besonders schwer, eine Herausforderung wird er 
daher kaum unbeantwortet lassen.
Schließt aus: Verlogen
			 
Gerecht
Der Charakter hat ein ausgeprägtes Empfinden 
für Recht und Unrecht. Dabei kann natürlich 
„Es den Reichen stehlen und den Armen 
geben“ durchaus unter sein Verständnis von 
Gerechtigkeit fallen. Er kann es nicht ertragen, 
Ungerechtigkeit tatenlos mit anzusehen.
Schließt aus: Grausam
		
Selbstlos
Der Charakter denkt nicht nur an sein 
eigenes Wohl, sondern vor allem an das seiner 
Mitmenschen. Vielleicht steht ein höheres Ideal 
dahinter, vielleicht nur Gemeinschaftssinn. Was 
er hat, teilt er brüderlich mit jenen, die ihm 
wichtig sind, auch wenn er selbst wenig hat.
Schließt aus: Gierig

Jeder Charakter definiert sich über einen Vorteil und einen entsprechenden Nachteil. Diese 
individuellen Eigenheiten sind moralischer oder charakterlicher Natur und werden daher 
Laster und Tugenden genannt. Sie werden bei der Charaktererstellung gewählt und können 
nur durch wirklich einschneidende Veränderungen in der Einstellung und Gesinnung des 
Charakters gegen andere Laster oder Tugenden ausgetauscht werden. Es liegt nahe, dass 
die sich jeweils gegenseitig ausschließenden Laster und Tugenden nicht gleichzeitig gewählt 
werden können.

Wann immer der Charakter in eine Situation kommt, in der seine Handlung logischerweise 
von einem seiner Vor- oder Nachteile beeinflusst werden würde, werden alle dieses 
Problem betreffende Würfelproben erleichtert oder erschwert (d.h. die Erfolgschance wird 
verdoppelt oder halbiert). Dabei können auch Nachteile Würfe erleichtern und Tugenden 
Würfe erschweren; je nach Situation können beide Seiten also sowohl von Vorteil als auch 
von Nachteil sein. 
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Todesmutig 
Der Charakter kennt keine Furcht – oder 
zumindest hat er sie sehr gut im Griff. Egal, 
welche Bedrohung ihm auch gegenüberstehen 
mag, er stellt sich ihr entgegen. Das kann 
selbstverständlich auch ziemlich gefährlich 
werden, etwa, wenn sich der Charakter selbst 
überschätzt.
Schließt aus: Feige

Unbeirrbar
Der Charakter verfolgt ein bestimmtes Ziel 
und wird sich nicht davon abbringen lassen. 
Er hat wenig Interesse an Dingen, die ihn von 
seinem Ziel ablenken. Das macht ihn zielstrebig 
und ehrgeizig. Ein solcher Charakterzug führt 
allerdings auch oft zu Fanatismus.
Schließt aus: Lüstern.

Weise	
Der Charakter denkt, bevor er handelt. 
Vielleicht hat er große Lebenserfahrung oder 
ist außergewöhnlich scharfsinnig, auf  jeden 
Fall geht er Probleme erst einmal rational an. 
Gelingt dies nicht, kann er aber unentschlossen 
und übervorsichtig werden.
Schließt aus: Abergläubisch

Zuversichtlich	
Der Charakter ist durch nichts unterzukriegen. 
Egal, ob sein Schiff  gesunken, die Mannschaft 
desertiert oder alles Geld ausgegeben ist – er ist 
sich sicher, dass sich alles zum Guten wenden 
wird. Dieser Optimismus grenzt oft an Naivität, 
macht ihn aber immens selbstsicher.
Schließt aus: Jähzornig 

Laster

Abergläubisch	
Der Charakter lebt in einer Welt von Omen und 
Vorzeichen, in der fast alles irgendwie Unglück 
bringt. Er ist davon überzeugt, dass überall 
unsichtbare Kräfte am Werk sind, mit denen 

man es sich nicht verscherzen sollte. Aber wer 
weiß, vielleicht hat er ja gar nicht so unrecht?
Schließt aus: Weise
	
Eitel
Der Charakter ist sehr überheblich, nur das 
Beste ist gerade gut genug für ihn. Er hält sich 
für den meisten Menschen überlegen. Auch auf  
sein Äußeres gibt er besonders Acht, Eleganz 
und Luxus sind ihm wichtig. Im Piratenalltag 
eine mitunter problematische Einstellung.
Schließt aus: Bodenständig
			 
Feige
Der Charakter hängt ein bisschen zu sehr 
an seinem Leben, er scheut Risiken und 
offene Kämpfe. Vielleicht ist das ja auch ganz 
vernünftig von ihm, seine Mitstreiter könnten 
ihm jedoch übel nehmen, dass er bei dem ersten 
Anzeichen von Gefahr Reißaus nimmt. 
Schließt aus: Todesmutig 

Gierig
Der Charakter ist sich selbst der nächste. Egal, 
was es ist, wenn es jemand hat, hätte er es auch 
gerne. Besonders wenn es glänzt und aus Gold 
ist. Jedes Mal, wenn Beute verteilt werden soll, 
besteht die gute Chance, dass der Charakter 
Probleme machen wird.
Schließt aus: Selbstlos 

Grausam
Der Charakter favorisiert das Gesetz des 
Stärkeren. Das Leiden anderer bestätigt ihn nur 
in seiner Macht. Seine Feinde haben von ihm 
nur das Schlimmste zu erwarten, Gnade ist ihm 
fremd. Typischerweise macht er sich mit diesem 
Verhalten aber viele Feinde.
Schließt aus: Gerecht 

Jähzornig
Der Charakter hat eine besonders kurze Lunte, 
bereits kleinste Ärgernisse lassen ihn aus der 
Haut fahren. Dieser Kontrollverlust sorgt oft 
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für Ärger, lässt sich aber kaum in Zaum halten. 
Ein derartiger Zorn bedeutet oft auch eine 
entsprechend aggressive Sicht aufs Leben.
Schließt aus: Zuversichtlich

Lüstern
Der Charakter kann fleischlichen Versuchungen 
nicht widerstehen. Er gibt seine Barschaft 
mit Vorliebe in Häusern mit schlechtem Ruf  
aus. Vielleicht ist er aber auch ein notorischer 
Verführer anständiger Damen (oder Herren), er 
ist einfach machtlos gegen seine Gelüste.
Schließt aus: Unbeirrbar

Verlogen
Der Charakter ist derart unehrlich, dass Lügen 
und Betrügen bereits seine zweite Natur 
geworden ist. Sein Wort ist weniger Wert als 
ein Schiff  ohne Boden, aber immerhin kann man 
sich darauf  verlassen, dass er in allen Belangen 
seine eigenen Ziele verfolgen wird.
Schließt aus: Ehrenhaft

Wie Laster und Tugenden sich verändern

Im Verlauf  des Spiels können sich die Laster und Tugenden eines Charakters verändern, 
wenn der Charakter einschneidende Erfahrungen macht. Diese kurze Übersicht soll 
Spielleiter und Spielern helfen, Situationen zu entwickeln, in denen der Spielercharakter 
sich wandeln muss.

Tugenden
Bodenständig – Ein gewaltiger Goldschatz verlockt den Charakter zu Ausschweifungen.
Ehrenhaft – Ein Dilemma tut sich auf, bei dem die Ehre zum Untergang führt
Gerecht – Das Gesetz selbst ist korrupt, falsch und sorgt erst für Ungerechtigkeit.
Selbstlos – Selbstlosigkeit brachte den Charakter in den Ruin und er wurde zum Gespött.
Todesmutig – Der Charakter findet etwas für das es sich zu leben lohnt. 
Unbeirrbar – Das angestrebte Ziel erweist sich als falsch oder bedeutungslos.
Weise - Der Charakter sieht Dinge, die dem gesunden Menschenverstand widersprechen.
Zuversichtlich – Alle Hoffnungen haben sich zerschlagen und das Glück hat ihn verlassen.

Laster
Abergläubisch – Wiederholt erweisen sich Omen und Seemannsgarn als völlig falsch.
Eitel – Das Antlitz des Charakters wird entstellt und er will sich vor der Welt verbergen.
Feige – Als die Freunde in Todesgefahr sind, muss der Charakter seine Feigheit über-
winden.
Gierig – Der Charakter muss feststellen, dass aller Reichtum vergänglich ist.
Grausam – Erst als der Charakter selbst Gräueltaten erfährt, erkennt er seine Fehler.
Jähzornig – In blanker Wut erschlägt der Charakter einen seiner Freunde im Kampf.
Lüstern – Der Charakter findet die wahre Liebe, vor der alle anderen Verlockungen ver-
blassen. 
Verlogen – Seine Lügen bringen den Charakter und seien Gefährten immer wieder in 
Gefahr.
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Wichtige Regeländerungen

Diese Regeländerungen sind im Grunde optional, 
auf  ihrer Nutzung basiert aber das Kampfsystem 
von Cthulhu Piraten. Im Folgenden wird immer 
davon ausgegangen, dass sie genutzt werden.

• Kritische Erfolge oder Patzer ereignen sich bei 
einem geworfenen Pasch (11, 22, 33, 44, 55, 66, 77, 
88, 99), je nachdem, ob sich der geworfene Wert 

über oder unter dem betreffenden Fertigkeitswert 
befindet. 01 ist aber immer ein kritischer Erfolg, 
ebenso wie 100 immer ein kritischer Patzer ist.
Beispiel: Für eine Fertigkeit mit dem Wert 68% sind 
01, 11, 22, 33, 44, 55 und 66 kritische Erfolge und 77, 
88, 99 und 100 kritische Patzer.

• Kritische Treffer im Nahkampf  verursachen 
statt doppelten nur den normalen Schaden, 
können dafür aber nicht pariert werden. 
Nahkampfwaffen bleiben nach einem kritischen 
Treffer nicht stecken.

• Parieren muss erst als Reaktion auf  einen 
erfolgreichen Angriff  angesagt werden, nicht zu 
Beginn einer Runde.

• Ausweichen lässt sich nicht nur gegen Nahkampf-, 
sondern auch gegen Fernkampfangriffe 
einsetzen. Auch die Option für mehrfaches 
Ausweichen (s. Spieler-Handbuch) kann genutzt 
werden. Aber: Ein Charakter, der ausweicht, kann 
für eine Runde weder angreifen noch parieren. 
Kurz: Es kann mehreren Angriffen aller Art 
ausgewichen werden, aber dann kann sicher der 
Charakter nicht mehr selbst offensiv am Kampf  
beteiligen.

Das hier vorgestellte Kampfsystem weicht von dem bekannten Kampfsystem bei 
Cthulhu merklich ab, Spielleiter und Spieler sollten sich mit diesen Änderungen 
gründlich vertraut machen. Grund ist vor allem, dass ein Charakter bei Cthulhu 
realistischerweise sehr schnell tot ist. Das steht aber einem Spiel mit Mantel 
und Degen entgegen, das nicht so sehr ernsthaft sein soll. In Filmen sterben die 
Helden schließlich auch nicht bei jeder Gelegenheit und nehmen es teilweise mit 
unglaublichen Mengen von Gegnern auf. Wem das hier erklärte Kampfsystem nicht 
zusagt – etwa weil er realistischere Lebenserwartungen der Hollywood-Piraterie 
vorzieht – darf  gerne Änderungen vornehmen oder ganz klassisch bei dem in den 
Cthulhu-Regeln vorgestellten Kampfsystem bleiben.

Wichtige Grundregeln
Zusätzlich zu den hier vorgestellten 
Änderungen sollte die Kenntnis über 
diese im normalen Cthulhu vielleicht nicht 
ganz so häufig genutzten Regeln noch 
einmal aufgefrischt werden:
Ausweichen (Spieler-Handbuch)
Parieren (Spieler-Handbuch)
Kritische Treffer (Spieler-Handbuch)
Zielen (Spieler-Handbuch)
Mehr Angriffe pro Runde (Waffen-
Handbuch oder Mittelalter – die dunklen 
Jahre)
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Verletzungen

Ziel des Kampfsystems von „Piraten“ ist es, 
den Charakteren gute Überlebenschancen 
zu ermöglichen, ohne aber die Spannung zu 
nehmen. Die Trefferpunkte werden zunächst 
wie in den Grundregeln bestimmt. Wird der 
Charakter dann getroffen, zieht er den Schaden 
wie gewohnt von seinen Trefferpunkten ab. Dies 
alles gilt aber noch nicht als ernstzunehmende 
Verletzung sondern eher als Erschöpfung, 
der Charakter wird daher auch niemals durch 
den Verlust von Trefferpunkten bewusstlos. 
Erreichen die Trefferpunkte Null, passiert 
Folgendes: Der Charakter stirbt nicht, wie in 
den Grundlegen üblich, sondern zieht sich eine 
dramatische Verletzung zu. 
Wie diese genau aussieht, hängt von der 
Situation ab, auf  jeden Fall fließt nun Blut. Wenn 
der Charakter diese dramatische Verletzung erhält, 
wird sie auf  dem Charakterbogen notiert, und 
der Spieler hat zwei Möglichkeiten:

• Er entscheidet sich, seinen Charakter 
erzählerisch aus der aktuellen Szene 
ausscheiden zu lassen. Er kann bewusstlos 
werden, zu schwer verwundet sein, um 
weiterzukämpfen, ins Wasser stürzen, von 
Schutt begraben werden, oder was auch immer 
passend erscheint. Allerdings ist er noch nicht 
tot. Er kann nach dem Kampf  wieder auf  die 
Beine geholt werden, wobei seine Trefferpunkte 
wieder auf  den Anfangswert gesetzt werden.

•   Er entscheidet sich, dass sein Charakter die 
Zähne zusammenbeißt und weiterkämpft. 
Seine Trefferpunkte werden wieder auf  den 
Anfangswert gesetzt und der Kampf  läuft weiter 
wie bisher. Allerdings muss der Charakter dabei 
1 Punkt STA opfern. Der Charakter kann nun 
sogar weitere dramatische Verletzungen einstecken, 
wobei er dann erneut vor die obige Wahl gestellt 
wird. Dieses Mal aber ist der Stabilitätsverlust, 
um weiterzukämpfen, um eine Stufe höher als 

bei der vorigen Verletzung (also 1: 1, 2: 1W4, 3: 
1W6, 4: 1W8, 5: 1W10). Auch sollte er sich der 
langfristigen Folgen bewusst sein (s. Heilung).
Wie auf  dem Charakterblatt ersichtlich, kann ein 
Charakter maximal fünf  dramatische Verletzungen 
einstecken, bevor er bei der sechsten dann ganz 
sicher tot ist. Damit hat ein Charakter aber 
auch sozusagen sechsmal so viele Trefferpunkte 
wie normal, sofern er sie wirklich alle in einem 
Kampf  aufbrauchen sollte. 

Optional: Mit der fünften dramatischen 
Verletzung, also wenn gewissermaßen das 
„letzte Leben“ des Charakters anbricht, verliert 
der betroffene Charakter ein Körperteil (Auge, 
Hand, Bein etc.). Der Spielleiter bestimmt, 
welche Mali auf  Fertigkeiten und Attribute 
dabei anfallen. Dies zeigt an, dass er allmählich 
den Wettlauf  mit dem Tod zu verlieren droht, 
und kann für stimmungsvolle Accessoires wie 
Augenklappen, Haken und Holzbeine sorgen. 

Heilung

Die Trefferpunkte eines Charakters 
regenerieren sich, sobald dieser Zeit zum 
Verschnaufen hat, mit einer Rate von 1 pro 
fünf  Minuten. Ein gelungener Wurf  auf  Erste 
Hilfe verbessert dies auf  1 pro Minute. Die 
Spielercharaktere sollten also in jeden größeren 
Kampf  mit vollen Trefferpunkten starten 
können. 
Dramatische Verletzungen hingegen bleiben 
bestehen, bis sie mit einem erfolgreichen Wurf  
auf  Medizin oder einem kritischen Erfolg 
auf  Erste Hilfe behandelt wurden. Alternativ 
heilen sie auf  natürlichem Weg nach einer 
Woche. Aber Vorsicht: Es kann immer nur 
eine der innerhalb eines Kampfes erlittenen 
dramatischen Verletzungen wieder geheilt 
werden! Sollte der verwundete Charakter 
sich also entschieden haben, über seine erste 
dramatische Verletzung hinweg weiterzukämpfen, 
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wird er alle bis auf  eine seiner in diesem 
Kampf  erlittenen dramatischen Verletzungen für 
immer behalten. Auch eine spätere Heilung 
dieser Verwundungen ist nicht möglich. Die 
Gesamtzahl der dramatischen Verletzungen, die 
er noch einstecken kann, ehe ihn sein Schicksal 
ereilt, bleibt also dauerhaft gesenkt.
Die fünfte dramatische Verletzung kann unter 
keinen Umständen mehr geheilt werden. Ein 
Charakter, der diese Schwelle überschritten hat, 
wird also bei Erhalt seiner nächsten dramatischen 
Verletzung unweigerlich sterben.

Nichtspielercharaktere

Wie in Filmen auch, halten die Gegner der 
Charaktere je nach Wichtigkeit der Figur mehr 
oder weniger Schaden aus:

1. Einfache Schurken
Ganz normale Gegner wie z.B. die Matrosen 
eines gegnerischen Schiffes. Diese sterben 
nach Cthulhu-Regeln mit dem Erreichen von 
0 Trefferpunkten. Treten sie in Gruppen auf, 
gelten für sie Massenkampfregeln (s. u.).

2. Handlanger
Dies sind die wichtigsten Anführer eines 
Hauptgegners, im Film zähe Zwischengegner. 
Zum Beispiel wäre Rochefort in den Drei 
Musketieren so eine Gestalt im Verhältnis zum 
Bösewicht Kardinal Richelieu. Handlanger 
sterben erst nach dem Empfangen der dritten 
dramatischen Verletzung.

3. Bösewichte
Dies sind die Hauptgegner der Charaktere, 
z.B. der fiese Gouverneur oder der gegnerische 
Kapitän. Diese kämpfen genau wie die 
Spielercharaktere auch und sterben daher erst 
mit der sechsten dramatischen Verletzung.

Entwaffnen

Diese Kampfoption beruht auf  der neuen 
Fertigkeit Entwaffnen (nicht zu verwechseln 
mit der Option des Entwaffens beim Ringen). 
Diese Fertigkeit wird eingesetzt, wenn ein 
Charakter mit einer Nahkampfwaffe angreift 
und dem Gegner keine Parade gelingt. Ist der 
Fertigkeitswurf  für den Angriff  gleichzeitig 
kleiner oder gleich dem Fertigkeitswert 
für Entwaffnen, kann sich der Charakter 
entscheiden, keinen Schaden bei seinem Gegner 
zu verursachen, sondern ihm seine Waffe aus 
der Hand zu schlagen.

Fechten und Patts

Kommt es im Fechtkampf  zu einem Patt, d.h. 
gelingt dem Angreifer sein Angriffswurf, dem 
Verteidiger aber auch sein Wurf  auf  Parieren, würde 
normalerweise nichts passieren. Sollten einer oder 
beide Kontrahenten einen Fechtstil beherrschen 
(s. Fechtschulen), können Fechtmanöver zum 
Einsatz kommen, um das Patt zu brechen. Ist es erst 
einmal zu einem Patt gekommen, ist es unwichtig, 
welche Seite ursprüngliche Angreifer, und welche 
Verteidiger war.
In diesem Falle können beide Kontrahenten je 
eine ihrer fünf  Manöver-Karten auswählen und 
verdeckt vor sich ablegen. Auf  ein Kommando 
werden die abgelegten Karten beider Kontrahenten 
umgedreht und verglichen. Der Gewinner erhält 
einen Vorteils-Würfel. Kann nur einer der beiden 
Manöver einsetzen, gewinnt er diesen Vergleich 
automatisch.
Kommt es hier erneut zu einem Patt, d.h. haben beide 
Seiten dieselbe Karte ausgespielt, muss stattdessen 
erzählerisch die Umgebung des Kampfes verändert 
werden. Entweder weil sich die Kämpfenden in ein 
anderes Areal bewegen, oder sich aber tatsächlich 
die Kulisse der Szene verändert. Hierbei hat der 
Spielleiter das letzte Wort.



H.P. Lovecrafts Cthulhu - Das Rollenspiel Cthulhus Ruf Archiv 03 

29

Beispiel: Die eben noch auf  einer Wendeltreppe 
Fechtenden erreichen nun das Dach; eine 
Kanonenkugel durchschlägt die Bordwand und 
Wasser bricht herein.
Im Massenkampf  (s. dort) kommen weder 
Manöver-Karten noch Vorteils-Würfel zum 
Einsatz, stattdessen bieten die Fechtschulen 
hier die Möglichkeit, unter Zuhilfenahme 
verschiedener Fertigkeiten trotz Patt einen 
seiner Gegner auszuschalten (s. Fechtschulen).
 

Manöver-Karten

Ein Fechter, der eine bestimmte Schule 
gemeistert hat, erhält Zugriff  auf  fünf  Manöver, 
die im Folgenden beschrieben werden. Sie 
werden genutzt, um Patts zwischen Angriff  und 
Parade zu brechen. Sie können ausschließlich mit 
zum Fechten geeigneten Schwertern ausgeführt 
werden.

Ausfall
Ein direkter Vorstoß mit gestreckter Waffe 
auf  den Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.
Kontert Beinarbeit und Klingenschlag.
Wird von Bindung und Riposte gekontert.

Beinarbeit
Ein blitzschneller Stellungswechsel, um aus 
einem überraschenden Winkel angreifen zu 
können. 
Kontert Klingenschlag und Riposte.
Wird von Ausfall und Bindung gekontert.

Bindung
Eine Blockade der gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil begrenzen soll.
Kontert Ausfall und Beinarbeit.
Wird von Klingenschlag und Riposte gekontert.

Ausfall

Ein direkter Vorstoß mit 
gestreckter Waffe auf  den

Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.

Kontert Beinarbeit 
und Klingenschlag.

Wird von Bindung und 
Riposte gekontert.

Kontert Klingenschlag 
und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Bindung gekontert.

Kontert Ausfall 

und Beinarbeit.

Wird von Klingenschlag 
und Riposte gekontert.

Kontert Bindung 

und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Beinarbeit gekontert. 

Kontert Ausfall 

und Bindung.

Wird von Beinarbeit und 
Klingenschlag gekontert.

Beinarbeit

Ein blitzschneller
Stellungswechsel, um aus einem 

überraschenden
Winkel angreifen zu können. 

Bindung

Eine Blockade der
gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil 

begrenzen soll.

Klingenschlag

Ein harter Hieb, ausgeführt 
gegen die Klinge des

Gegners, um dessen Angriffe 
zu stören.

Riposte

Ein unerwarteter 
Gegenangriff  der versucht, den 
Gegner auf  dem falschen Fuß 

zu erwischen.

Ausfall

Ein direkter Vorstoß mit 
gestreckter Waffe auf  den

Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.

Kontert Beinarbeit 
und Klingenschlag.

Wird von Bindung und 
Riposte gekontert.

Kontert Klingenschlag 
und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Bindung gekontert.

Beinarbeit

Ein blitzschneller
Stellungswechsel, um aus einem 

überraschenden
Winkel angreifen zu können. 

Kontert Ausfall 

und Beinarbeit.

Wird von Klingenschlag 
und Riposte gekontert.

Bindung

Eine Blockade der
gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil 

begrenzen soll.

Kontert Ausfall 

und Bindung.

Wird von Beinarbeit und 
Klingenschlag gekontert.

Riposte

Ein unerwarteter 
Gegenangriff  der versucht, den 
Gegner auf  dem falschen Fuß 

zu erwischen.

Kontert Bindung 

und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Beinarbeit gekontert. 

Klingenschlag

Ein harter Hieb, ausgeführt 
gegen die Klinge des

Gegners, um dessen Angriffe 
zu stören.

Ausfall

Ein direkter Vorstoß mit 
gestreckter Waffe auf  den

Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.

Kontert Beinarbeit 
und Klingenschlag.

Wird von Bindung und 
Riposte gekontert.

Kontert Klingenschlag 
und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Bindung gekontert.

Kontert Ausfall 

und Beinarbeit.

Wird von Klingenschlag 
und Riposte gekontert.

Kontert Bindung 

und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Beinarbeit gekontert. 

Kontert Ausfall 

und Bindung.

Wird von Beinarbeit und 
Klingenschlag gekontert.

Beinarbeit

Ein blitzschneller
Stellungswechsel, um aus einem 

überraschenden
Winkel angreifen zu können. 

Bindung

Eine Blockade der
gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil 

begrenzen soll.

Klingenschlag

Ein harter Hieb, ausgeführt 
gegen die Klinge des

Gegners, um dessen Angriffe 
zu stören.

Riposte

Ein unerwarteter 
Gegenangriff  der versucht, den 
Gegner auf  dem falschen Fuß 

zu erwischen.

Ausfall

Ein direkter Vorstoß mit 
gestreckter Waffe auf  den

Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.

Kontert Beinarbeit 
und Klingenschlag.

Wird von Bindung und 
Riposte gekontert.

Kontert Klingenschlag 
und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Bindung gekontert.

Beinarbeit

Ein blitzschneller
Stellungswechsel, um aus einem 

überraschenden
Winkel angreifen zu können. 

Kontert Ausfall 

und Beinarbeit.

Wird von Klingenschlag 
und Riposte gekontert.

Bindung

Eine Blockade der
gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil 

begrenzen soll.

Kontert Ausfall 

und Bindung.

Wird von Beinarbeit und 
Klingenschlag gekontert.

Riposte

Ein unerwarteter 
Gegenangriff  der versucht, den 
Gegner auf  dem falschen Fuß 

zu erwischen.

Kontert Bindung 

und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Beinarbeit gekontert. 

Klingenschlag

Ein harter Hieb, ausgeführt 
gegen die Klinge des

Gegners, um dessen Angriffe 
zu stören.

Ausfall

Ein direkter Vorstoß mit 
gestreckter Waffe auf  den

Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.

Kontert Beinarbeit 
und Klingenschlag.

Wird von Bindung und 
Riposte gekontert.

Kontert Klingenschlag 
und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Bindung gekontert.

Kontert Ausfall 

und Beinarbeit.

Wird von Klingenschlag 
und Riposte gekontert.

Kontert Bindung 

und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Beinarbeit gekontert. 

Kontert Ausfall 

und Bindung.

Wird von Beinarbeit und 
Klingenschlag gekontert.

Beinarbeit

Ein blitzschneller
Stellungswechsel, um aus einem 

überraschenden
Winkel angreifen zu können. 

Bindung

Eine Blockade der
gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil 

begrenzen soll.

Klingenschlag

Ein harter Hieb, ausgeführt 
gegen die Klinge des

Gegners, um dessen Angriffe 
zu stören.

Riposte

Ein unerwarteter 
Gegenangriff  der versucht, den 
Gegner auf  dem falschen Fuß 

zu erwischen.

Ausfall

Ein direkter Vorstoß mit 
gestreckter Waffe auf  den

Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.

Kontert Beinarbeit 
und Klingenschlag.

Wird von Bindung und 
Riposte gekontert.

Kontert Klingenschlag 
und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Bindung gekontert.

Beinarbeit

Ein blitzschneller
Stellungswechsel, um aus einem 

überraschenden
Winkel angreifen zu können. 

Kontert Ausfall 

und Beinarbeit.

Wird von Klingenschlag 
und Riposte gekontert.

Bindung

Eine Blockade der
gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil 

begrenzen soll.

Kontert Ausfall 

und Bindung.

Wird von Beinarbeit und 
Klingenschlag gekontert.

Riposte

Ein unerwarteter 
Gegenangriff  der versucht, den 
Gegner auf  dem falschen Fuß 

zu erwischen.

Kontert Bindung 

und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Beinarbeit gekontert. 

Klingenschlag

Ein harter Hieb, ausgeführt 
gegen die Klinge des

Gegners, um dessen Angriffe 
zu stören.
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Klingenschlag
Ein harter Hieb, ausgeführt gegen die Klinge 
des Gegners, um dessen Angriffe zu stören.
Kontert Bindung und Riposte.
Wird von Ausfall und Beinarbeit gekontert. 

Riposte
Ein unerwarteter Gegenangriff, der versucht, 
den Gegner auf  dem falschen Fuß zu erwischen.
Kontert Ausfall und Bindung.
Wird von Beinarbeit und Klingenschlag gekontert.

Vorteils-Würfel

Wenn ein Charakter ein Patt im Fechtkampf  
durch den Einsatz eines Manövers bricht, erhält 
er einen Vorteils-Würfel. Dabei handelt es sich 
um einen W6, den der Spieler gut sichtbar vor 
sich auslegt. Er repräsentiert eine Begünstigung 
im Fechtkampf. Dieser Würfel kann für drei 
Arten von Boni wieder ausgegeben werden, 
wonach er wieder abgelegt werden muss:

• Wenn der Charakter im Fechtkampf  Schaden 
verursacht, kann der Spieler den Würfel werfen 
und das Ergebnis als Bonusschaden darauf  
anrechnen. 
• Wenn der Charakter im Fechtkampf  Schaden 
erleidet, kann der Spieler den Würfel werfen und 
das Ergebnis vom erlittenen Schaden abziehen.
• Der Spieler kann in dem Moment – und nur 
dann – wenn sein Charakter einen Vorteils-
Würfel verdient, sich dafür entscheiden, auf  
diesen zu verzichten und stattdessen einen 
bereits vorhandenen Vorteils-Würfel seines 
Gegners zu entfernen.

Es ist möglich, unbegrenzt viele Vorteils-
Würfel anzusparen. Sie lassen sich in den 
entsprechenden Situationen einzeln ausgeben 
oder auch alle zusammen, wobei sich ihre 
Wirkungen addieren. Am Ende eines Kampfes 
aber verfallen ungenutzte Vorteils-Würfel.

Fechtschulen

Jeder Charakter kann sich, sobald er seinen 
Fertigkeitswert Schwert zum ersten Mal 
steigert, einen bestimmten Fechtstil aneignen. 
Dazu ist es in der Regel nötig, einen Lehrer zu 
haben oder sich die Tricks selbst abzuschauen 
und beizubringen. Die Möglichkeiten dazu 
hängen also auch von der Umgebung ab; nicht 
in allen Häfen lassen sich alle Schulen erlernen 
(s. Heimathäfen). Sobald die Fertigkeit Schwert 
60% oder mehr erreicht, beherrscht er den zuvor 

Ausfall

Ein direkter Vorstoß mit 
gestreckter Waffe auf  den

Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.

Kontert Beinarbeit 
und Klingenschlag.

Wird von Bindung und 
Riposte gekontert.

Kontert Klingenschlag 
und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Bindung gekontert.

Kontert Ausfall 

und Beinarbeit.

Wird von Klingenschlag 
und Riposte gekontert.

Kontert Bindung 

und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Beinarbeit gekontert. 

Kontert Ausfall 

und Bindung.

Wird von Beinarbeit und 
Klingenschlag gekontert.

Beinarbeit

Ein blitzschneller
Stellungswechsel, um aus einem 

überraschenden
Winkel angreifen zu können. 

Bindung

Eine Blockade der
gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil 

begrenzen soll.

Klingenschlag

Ein harter Hieb, ausgeführt 
gegen die Klinge des

Gegners, um dessen Angriffe 
zu stören.

Riposte

Ein unerwarteter 
Gegenangriff  der versucht, den 
Gegner auf  dem falschen Fuß 

zu erwischen.

Ausfall

Ein direkter Vorstoß mit 
gestreckter Waffe auf  den

Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.

Kontert Beinarbeit 
und Klingenschlag.

Wird von Bindung und 
Riposte gekontert.

Kontert Klingenschlag 
und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Bindung gekontert.

Beinarbeit

Ein blitzschneller
Stellungswechsel, um aus einem 

überraschenden
Winkel angreifen zu können. 

Kontert Ausfall 

und Beinarbeit.

Wird von Klingenschlag 
und Riposte gekontert.

Bindung

Eine Blockade der
gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil 

begrenzen soll.

Kontert Ausfall 

und Bindung.

Wird von Beinarbeit und 
Klingenschlag gekontert.

Riposte

Ein unerwarteter 
Gegenangriff  der versucht, den 
Gegner auf  dem falschen Fuß 

zu erwischen.

Kontert Bindung 

und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Beinarbeit gekontert. 

Klingenschlag

Ein harter Hieb, ausgeführt 
gegen die Klinge des

Gegners, um dessen Angriffe 
zu stören.

Ausfall

Ein direkter Vorstoß mit 
gestreckter Waffe auf  den

Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.

Kontert Beinarbeit 
und Klingenschlag.

Wird von Bindung und 
Riposte gekontert.

Kontert Klingenschlag 
und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Bindung gekontert.

Kontert Ausfall 

und Beinarbeit.

Wird von Klingenschlag 
und Riposte gekontert.

Kontert Bindung 

und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Beinarbeit gekontert. 

Kontert Ausfall 

und Bindung.

Wird von Beinarbeit und 
Klingenschlag gekontert.

Beinarbeit

Ein blitzschneller
Stellungswechsel, um aus einem 

überraschenden
Winkel angreifen zu können. 

Bindung

Eine Blockade der
gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil 

begrenzen soll.

Klingenschlag

Ein harter Hieb, ausgeführt 
gegen die Klinge des

Gegners, um dessen Angriffe 
zu stören.

Riposte

Ein unerwarteter 
Gegenangriff  der versucht, den 
Gegner auf  dem falschen Fuß 

zu erwischen.

Ausfall

Ein direkter Vorstoß mit 
gestreckter Waffe auf  den

Gegner zu, mit dem Ziel, ihn zu 
durchbohren.

Kontert Beinarbeit 
und Klingenschlag.

Wird von Bindung und 
Riposte gekontert.

Kontert Klingenschlag 
und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Bindung gekontert.

Beinarbeit

Ein blitzschneller
Stellungswechsel, um aus einem 

überraschenden
Winkel angreifen zu können. 

Kontert Ausfall 

und Beinarbeit.

Wird von Klingenschlag 
und Riposte gekontert.

Bindung

Eine Blockade der
gegnerischen Waffe, die deren 
Spielraum zum eigenen Vorteil 

begrenzen soll.

Kontert Ausfall 

und Bindung.

Wird von Beinarbeit und 
Klingenschlag gekontert.

Riposte

Ein unerwarteter 
Gegenangriff  der versucht, den 
Gegner auf  dem falschen Fuß 

zu erwischen.

Kontert Bindung 

und Riposte.

Wird von Ausfall 
und Beinarbeit gekontert. 

Klingenschlag

Ein harter Hieb, ausgeführt 
gegen die Klinge des

Gegners, um dessen Angriffe 
zu stören.
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ausgewählten Kampfstil souverän und kann in 
Fechtkämpfen (s. Fechten und Patts) Vorteile 
daraus ziehen.
Es ist möglich, bereits bei der 
Charaktererschaffung einen Fechtmeister zu 
erstellen. Es ist jedoch nicht möglich, mehrere 
Fechtschulen auf  diese Weise zu beherrschen.
 
Französischer Stil 
Diese populäre Fechtschule basiert stark auf  
italienischen Vorbildern und gehört zu den am 
häufigsten genutzten Kampfstilen Europas. Er 
ist schnell und aggressiv, verschleiert dies aber 
in einer fließenden Eleganz der Bewegungen. 
Dieser Fechtstil nutzt die Bewegung auf  
der graden Linie, um anzugreifen und die 
Verteidigung des Gegners zu durchdringen 
und ähnelt darin dem modernen Sportfechten. 
Besonders wichtig ist in dieser Kampfweise 
die Zweithand, in der gern Parierdolche, 
Totschläger oder der zusammengeraffte Mantel 
geführt werden, um den Gegner zusätzlich 
anzugehen. Außerdem wird der Stil so sehr 
flexibel. Das Ziel ist es, mit möglichst heftigen 
Angriffskombinationen sein Gegenüber zu 
überwältigen und auszuschalten. 

Offensiver Stil: Wenn ein Kämpfer des 
französischen Stils einen Manöver-Würfel 
ausgibt, um Bonusschaden zu verursachen, 
richtet jeder Würfel W6+1 Punkte an. Nutzt 
er den Würfel aber, um Schaden abzuwehren, 
bewahrt ihn jeder Würfel nur vor W6-1 
Punkten.
Massenkampf: Bei einem Patt im Massenkampf  
kann ein Kämpfer des französischen Stils 
mit einem erfolgreichen Wurf  auf  eine der 
folgenden Fertigkeiten der Masse einen 
Trefferpunkt abziehen, also einen der einfachen 
Schurken ausschalten.
Etwas verstecken: Der Charakter zieht eine 
verborgene Waffe und sticht zu.
Verkleiden: Durch geschickte Täuschung mit 
dem Mantel läuft der Gegner ins Leere.

Werfen: Der Charakter schleudert einen gerade 
greifbaren Gegenstand auf  seinen Feind.

Spanischer Stil
Einen Anhänger der Verdadera Destreza 
erkennt man leicht an seiner stolz wirkenden 
Körperhaltung. Der Rumpf  steht im Profil, so 
dass die Schultern mit der immer gestreckt auf  
den Gegner gerichteten Klinge eine Linie bilden. 
Stiche und Hiebe wechseln sich im Angriff  ab. 
Die Zweithand wird meist hinter dem Rücken 
angewinkelt, um ein schmaleres Ziel zu bieten. 
Der spanische Stil ist somit eher defensiv und 
basiert auf  der geometrischen Figur des Kreises. 
Bewegungen und Waffenreichweiten werden wie 
mit einem Zirkel abstrahiert. Es wird gelehrt, 
dass eine gerade Bewegung auf  den Gegner 
zu gefährlich ist, stattdessen bewegt sich ein 
Fechter des Destreza in Seitwärtsschritten um 
sein Ziel herum, immer wieder mit kräftigen 
Hieben und Stichen angreifend. 

Defensiver Stil: Wenn ein Kämpfer des spanischen 
Stils einen Manöver-Würfel ausgibt, um 
Schaden abzuwehren, bewahrt ihn jeder Würfel 
vor W6+1 Punkten. Nutzt er den Würfel 
aber, um Schaden zu verursachen, richtet jeder 
Würfel nur W6-1 Punkten an.
Massenkampf: Bei einem Patt im Massenkampf  
kann ein Kämpfer des spanischen Stils mit einem 
erfolgreichen Wurf  auf  eine der folgenden 
Fertigkeiten der Masse einen Trefferpunkt 
abziehen, also einen der einfachen Schurken 
ausschalten.
Himmelskunde: Der Charakter kontrolliert durch 
Geometrische Berechnung den Raum.
Schleichen: Perfekt abgezirkelte Schrittfolgen 
manövrieren den Gegner aus.
Springen: Ein rascher Stellungswechsel lässt den 
Feind in die gestreckte Klinge laufen.
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Englischer Stil
In Britannien zählt Fechten nicht als ritterliche 
Kunst, im Gegenteil: Preiskämpfe irgendwo 
zwischen Schwertkampf  und Schlägerei gelten 
hier als besonders männlicher Zeitvertreib, 
bei dem viel Blut vergossen und noch mehr 
Geld verwettet wird. Diese modernen 
Gladiatoren haben naturgemäß eine Tendenz zu 
großspurigen und beeindruckenden Auftritten, 
aber genügend effektive Tricks auf  Lager, 
um es problemlos mit „richtigen“ Fechtern 
aufzunehmen. Üblicherweise ist die Zweithand 
nicht bewaffnet, sondern nur mit einem 
schweren Handschuh ausgestattet, um auf  
direkte Tuchfühlung gehen zu können, wofür 
die andere Schulen nicht ausgelegt sind. Die 
diagonal nach unten zeigende Schwerthaltung 
(hanging guard) ist ideal zur Verteidigung gegen 
mehrere Gegner. 

Offensiver Stil: Wenn ein Kämpfer des englischen 
Stils einen Manöver-Würfel ausgibt, um 
Bonusschaden zu verursachen, richtet er pro 
Würfel W6+1 Punkte an. Nutzt er den Würfel 
aber, um Schaden abzuwehren, bewahrt ihn 
jeder Würfel nur vor W6-1 Punkten.
Massenkampf: Bei einem Patt im Massenkampf  
kann ein Kämpfer des englischen Stils mit einem 
erfolgreichen Wurf  auf  eine der folgenden 
Fertigkeiten der Masse einen Trefferpunkt 
abziehen, also einen der einfachen Schurken 
ausschalten.
Gefahreninstinkt: Der Charakter hat Augen im 
Hinterkopf  und teilt in alle Richtungen aus.
Kunst (Schauspieler): Eindrucksvolle 
Showeinlagen schüchtern die Gegner ein.
Ringen: Mit vollem Körperkontakt schickt der 
Charakter seinen Feind auf  die Bretter. 
 
Bukanierstil
Gesetzlose scheren sich per Definition 
vergleichsweise wenig um Regeln, und 
auch dieser Kampfstil, der sich in zahllosen 
Enterkämpfen der karibischen Seeräuber 

geformt und bewährt hat, lebt nach diesem 
Motto. Schamlos werden einzelne Brocken aus 
den verschiedensten anderen Fechtschulen und 
Kampfstilen geklaut und zu einer einzigartigen 
Mischung verbunden, die wohl auch Kunst 
wäre, wenn dabei nicht geflucht und gespuckt 
würde. Fairness ist hier zweitrangig, erlaubt ist, 
was funktioniert. Und da keine zwei Bukanier 
dieselbe Kampfweise haben, muss man immer 
auf  eine bösartige Überraschung gefasst 
sein. Das Handwerkszeug dieses Stils ist für 
gewöhnlich das Entermesser, kombiniert mit 
Pistolen, Dolchen, Flaschen oder auch nur einer 
Hand voll Sand.

Ausgeglichener Stil: Manöver-Würfel erbringen 
sowohl bei dem Verursachen von Bonusschaden 
als auch beim Abwehren von Schaden 
gleichermaßen W6 Punkte, bleiben also 
unmodifiziert.
Massenkampf: Bei einem Patt im Massenkampf  
kann ein Kämpfer des Bukanierstils mit einem 
erfolgreichen Wurf  auf  eine der folgenden 
Fertigkeiten der Masse einen Trefferpunkt 
abziehen, also einen der einfachen Schurken 
ausschalten.
Steinschlosspistole: Blitzschnell wird eine Pistole 
gezogen und der andere umgelegt.
Seemannsgang: Der Charakter nutzt tückisches 
Terrain zu seinem Vorteil.
Lügen: Mit einer hinterhältigen Finte wird der 
Schlagabtausch schnell und unsauber beendet.
 
Holländischer Stil
Diese neuartige Kampfweise ist gerade in der 
gehobenen Gesellschaft sehr gefragt, in der 
man gerne weniger martialisch und stattdessen 
lieber möglichst zivilisiert wirken möchte. Sie 
wird vor allem mit leichten, stadttauglichen 
Waffen wie dem Florett gefochten und setzt 
daher ausschließlich auf  präzise Stiche anstatt 
auf  krudes Hauen und Dreschen. Seine 
Inspiration zieht diese Fechtschule aus der in 
den Niederlanden sehr populären medizinischen 
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Kunst der Anatomie. Fast wie ein Chirurg 
soll der Kämpfer seinen Gegner mit gezielten 
Stößen gegen wichtige Körperstellen unter 
möglichst geringer Anstrengung außer Gefecht 
setzen. Für diesen beängstigenden Anschein 
völliger Leichtigkeit ist höchste Konzentration 
und Körperbeherrschung notwendig.

Defensiver Stil: Wenn ein Kämpfer des 
holländischen Stils einen Manöver-Würfel 
ausgibt, um Schaden abzuwehren, bewahrt ihn 
jeder Würfel vor W6+1 Punkten. Nutzt er den 
Würfel aber, um Schaden zu verursachen, richtet 
jeder Würfel nur W6-1 Punkten an.
Massenkampf: Bei einem Patt im Massenkampf  
kann ein Kämpfer des holländischen Stils 
mit einem erfolgreichen Wurf  auf  eine der 
folgenden Fertigkeiten der Masse einen 
Trefferpunkt abziehen, also einen der einfachen 
Schurken ausschalten.
Horchen: Äußerste Aufmerksamkeit für seine 
Umgebung ist nötig, um effizient zuzustechen.
Medizin: Mit anatomischer Präzision greift der 
Charakter die Schwachstellen an.
Selbstbeherrschung: Der Charakter strahlt eine 
Ruhe aus, die bedrohlich auf  andere wirkt.

...neue Stile
Dieses System lässt sich beliebig durch 
neue Fechtschulen erweitern. Das Set an 
fünf  Manövern bleibt unverändert, es muss 
nur bestimmt werden, ob der neue Stil eher 
offensiv, defensiv oder ausgeglichen ist. Auch 
Abwandlungen von diesem Regelgerüst 
sind denkbar, so zum Beispiel die geheime 
Kampfkunst aufständischer Sklaven, bei der 
nicht mit dem Schwert, sondern mit dem 
Knüppel oder einem Fußtritt gekämpft wird. 
Der Spielleiter sollte hier nur ein Auge darauf  
haben, dass die addierten Grundchancen der 
im Massenkampf  nötigen Fertigkeiten nicht 
unverhältnismäßig klein oder groß sind. Für die 
hier aufgeführten Schulen ist ein Gesamtwert 
von etwa 35 Punkten veranschlagt worden. 

Massenkampf

Wird ein Spielercharakter, Bösewicht oder 
Handlanger von mehreren einfachen Schurken 
auf  einmal angegriffen, wird dies nicht nach 
den normalen Kampfregeln ausgefochten, denn 
sonst würde die gesichtslose Masse die Helden 
viel zu leicht hinwegfegen. Stattdessen wird 
das Massenkampfsystem genutzt, das diese 
herausragenden Einzelfiguren bevorzugt.

In diesem Fall wird die Gesamtmasse der 
angreifenden einfachen Schurken in so viele 
Gruppen geteilt, wie die Anzahl der einzelnen 
Ziele, die sie angreifen, also meist die Anzahl 
der Spielercharaktere. Diese Gruppen handeln 
regeltechnisch wie eine Person, haben also 
nur einen Angriff  gegen ein Ziel, das diesen 
unter Umständen parieren kann, etc. Dieser 
“kollektive Gegner” hat die Durchschnittswerte 
und -fertigkeiten aller seiner Mitglieder. Die 
Trefferpunkte werden aber durch die Anzahl der 
Mitglieder ersetzt. Bei einem Treffer mit einer 
Nah- oder Fernkampfwaffe gegen die Masse wird 
daher kein Schaden ausgewürfelt, stattdessen wird 
sofort einer der einfachen Schurken ausgeschaltet, 
die “Trefferpunkte” werden dabei also um einen 
Punkt gesenkt.
Die Masse kann niemals ausweichen, aber durchaus 
Nahkampfangriffe parieren. Im Massenkampf  
kommen weder Manöver-Karten noch Vorteils-
Würfel zum Einsatz, stattdessen können in 
Fechtschulen verschiedene Fertigkeiten zum 
Brechen eines Patts genutzt werden.

Unter bestimmten Umständen ist es außerdem 
möglich, mit einem Angriff  sogar mehrere 
einfache Schurken auszuschalten: 
Im Fernkampf  erlaubt dies eine Waffe 
mit mehreren Schadenswürfeln (etwa die 
Donnerbüchse oder Kanonen). Hier wird mit 
einem Würfel die Anzahl der ausgeschalteten 
Feinde ermittelt, dessen Seitenzahl der Anzahl 
der Schadenswürfel der Waffe entspricht. 
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Existiert ein solcher Würfel nicht, wird auf  den 
nächst höheren aufgerundet. 
Beispiel: Eine Donnerbüchse (normalerweise 4W6 
Schaden) erledigt also 1W4, eine 24Pfünder Kanone 
(9W6 Schaden, aufgerundet zu 10) 1W10 einfache 
Schurken.
Im Nahkampf  ermöglicht ein Angriff, der 
auch erschwert geglückt wäre (der nötige Wert 
also mindestens um die Hälfte unterwürfelt 
wurde), das zusätzliche Ausschalten von so 
vielen einfachen Schurken, wie die Zehnerstelle 
des betreffenden Wurfes anzeigt. Ein kritischer 
Treffer übrigens kann zwar nicht pariert werden, 
erwischt aber auch nur dann mehrere Gegner, 
wenn der Angriffswurf  ebenfalls unter der Hälfte 
des Fertigkeitswertes liegt.

Beispiel: Captain Hockridge (Entermesser 70%) 
kämpft gegen sechs Stadtwachen (einfache Schurken, 
Degen 40%). Der Pirat greift zuerst an und würfelt 
eine 33 (sowohl kritisch als auch schwer gelungen). 
Die Wachen können also nicht parieren und Hockridge 
schaltet mit einigen schnellen Hieben vier der Wachen 
(1 für den Erfolg und 3 für den schweren Erfolg mit 
der Zehnerstelle 30) direkt nacheinander aus.

Optional: Duelle

Bei einem Zweikampf  zwischen zwei Fechter-
meistern können alternative Regeln für einen 
ausgedehnteren und potentiell unblutigen 
und cineastischen Schwertkampf  angewendet 
werden. Hierzu erhält jeder Spieler einen dop-
pelten Satz Manöverkarten, so dass jeder über 
zwei mal fünf  Manöver verfügt.
Im Vorfeld muss außerdem geklärt werden, ob es 
sich um ein Duell auf  Leben und Tod handelt, 
ob es um die Ehre - das heißt bis zum ersten Blut 
– geht, oder ob es sich nur um ein Übungsfech-
ten handelt. Auch die angesetzte Dauer sowie 
die Siegbedingung (s. Schritt 3) muss festgesetzt 
werden. Dann kann das Duell beginnen.
Schritt 1: Zunächst machen beide Kontrahenten 
einen Angriffswurf. Der Gewinner gilt für diesen 

Schlagabtausch als im Vorteil. Es wird aber kein 
Waffenschaden verursacht. Gelingt beiden der 
Wurf, gilt derjenige als der Gewinner, der den 
höheren Fertigkeitswert besitzt.
Schritt 2: Nun müssen drei Manöver-Karten 
verdeckt in einer Reihe ausgelegt werden. Es darf  
nicht zwei Mal dasselbe Manöver nacheinander 
ausgelegt werden. Der im Nachteil befindliche 
Kämpfer legt seine Karten zuerst aus, der im 
Vorteil befindliche darf  sich die erste dieser 
Karten ansehen, ehe er seine eigenen Karten 
auslegt. 
Schritt 3: Danach werden alle Karten verglichen. 
Wer in diesen drei Vergleichen die meisten 
Gewinne hat, bekommt einen Punkt. 
Das Duell ist vorbei wenn ein Kontrahent eine 
vorher je nach Dramatik festgelegte Anzahl an 
Punkten erreicht oder eine vorher festgelegte 
Anzahl an Runden verstrichen ist. Ansonsten 
wird wieder mit Schritt 1 fortgefahren.
Nach jeder Runde steht es jedem Kontrahenten 
frei, das Duell abzubrechen. Bei einer solchen 
Flucht darf  der Fliehende selbst erzählerisch 
entscheiden, wie er entkommt. Allerdings verliert 
er bei dieser unehrenhaften Handlung die Hälfte 
seines momentanen Wertes auf  Ansehen (auch bis 
unter den Grundwert). 
Wird das Duell bis zum Ende ausgefochten, ist 
entscheidend, worum gekämpft wurde. 
• Bei einem einfachen Übungsfechten geschieht 
nichts weiter, durch tägliche Wiederholung - die 
nicht ausgespielt werden muss - können sich beide 
Teilnehmer einen Haken für ihre entsprechende 
Fertigkeit verdienen. 
• Bei einem Kampf  um die Ehre gehen 1W10 
Punkte Ansehen vom Verlierer auf  den Sieger über, 
außerdem gilt für alle Zuschauer der jeweilige 
Streit als zugunsten des Siegers entschieden.
• Bei einem Duell auf  Leben und Tod 
werden die Trefferpunkte des Verlierers auf  
0 reduziert. Für einfache Schurken bedeutet das 
das sofortige Ableben, Handlanger, Bösewichte 
und Spielercharaktere können dies überleben, 
wenn sie noch in der Lage sind, eine dramatische 
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Verletzung einzustecken (s. dort). Wenn nicht, darf  
der Sieger des Duells den Tod des Widersachers 
beschreiben. Überlebt der Verlierer jedoch das 
Einstecken der dramatischen Verletzung, darf  er 
beschreiben, wie er - geschlagen aber lebendig 
- aus der Szene entkommen kann, um an einem 
anderen Tag Rache zu üben.

Schwarzpulverwaffen

Die Schwarzpulverwaffen der Piratenzeit waren 
unzuverlässig, umständlich handzuhaben und 
zum Teil sehr sperrig. Das Nachladen dieser 
Waffen dauert lange und ist inmitten eines 
Kampfgeschehens meist nicht empfehlenswert. 
Dafür ist die Wirkung dann umso beeindruckender. 
Eine Fehlfunktion tritt bei normalen 
Schwarzpulverwaffen bei Würfelergebnissen von 
93 oder höher auf. Ist die Waffe schlecht gewartet 
oder unguten Umwelteinflüssen ausgesetzt, 
verdoppelt sich dieser Bereich (also etwa auf  
86 oder höher). Völlig durchnässte Waffen 
funktionieren gar nicht mehr. Eine Fehlfunktion 
bedeutet in der Regel, dass die Waffe schlicht 
versagt und neu geladen werden muss. Liegt aber 
ein kritischer Patzer* vor, würfelt der Spielleiter 
verdeckt mit einem 1W10, um den Effekt zu 
bestimmten:
1-7 	 Der Schuss ging daneben.
8	 Die Waffe hat versagt und muss neu 
geladen werden.
9 	 Die Waffe feuert nicht gleich, sondern 
erst 1W10 Geschicklichkeitsränge innerhalb der 
Initiativreihenfolge später (wenn der Charakter 
mit GE 13 also diese Fehlfunktion hat, geht die 
Waffe auf  Geschicklichkeitsrang 6 los). Dem 
Spieler sollte nicht verraten werden, was los ist. 
Hoffentlich lässt er seinen Charakter nicht in den 
Lauf  schielen, um nachzusehen ...
10	 Die Waffe explodiert dem Charakter 
in der Hand. Misslingt diesem ein Glückswurf  
erleidet er dabei 1W10 Punkte Schaden. Gelingt 
der Glückswurf  aber kritisch, trifft die Kugel dabei 
sogar mit +1W3 Zusatzschaden ihr Ziel. 

*: Nach der „Pasch“-Regel für kritische Erfolge und 
Patzer geschieht dies also bei jedem Pasch, der über 
dem Fertigkeitswert des Charakters, aber unter dem 
Fehlfunktionswert der Waffe liegt. In der Tat kann 
eine schlecht gewartete Waffe so durch eine harmlose 
Fehlfunktion die Gefahr der Explosion der Waffe 
verringern.

Granaten

Dies sind meist mit Schwarzpulver gefüllte 
und mit einer Lunte versehene Keramik- oder 
Metallkugeln. Sie explodieren 2 Runden nach 
ihrer Zündung, ihr Wirkungsradius beträgt 3 
Meter. Innerhalb dieses Bereiches erleiden alle 
Personen den (getrennt auszuwürfelnden) vollen 
Schaden durch die Granate. 
Misslingt die Probe auf  Werfen, wirft der 
Spielleiter einen W4, um herauszufinden, in 
welcher Richtung die Granate landet:
1	 zu weit
2	 zu kurz
3	 zu weit links
4	 zu weit rechts
Ein Wurf  von 1W6 legt die Distanz in Metern 
fest, in der die Granate von ihrem eigentlichen 
Ziel entfernt landet. 

Beispiel: Ein Charakter wirft die Granate daneben, 
wirft mit dem W4 eine 2 und mit dem W6 eine 5, 
dann fliegt die Granate fünf  Meter zu kurz – je 
nach eigentlich angepeilter Entfernung eine mehr als 
brenzlige Situation!

Kritische Treffer bei Granaten:
Granaten verursachen ebenso wie andere 
Fernkampfwaffen doppelten Schaden bei einem 
kritischen Treffer.
Patzer bei Granaten:
Bei 11, 22, 33 und 44 als Patzer explodiert die 
Granate noch in der Hand. Der Werfende erleidet 
vollen Schaden.
Bei 55, 66, 77, 88 und 99 als Patzer explodiert die 
Granate gar nicht, sie ist ein „Blindgänger“.
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Übersicht zum Ablauf eines Nahkampfs

KAMPF !

Angreifer Verteidiger

Ausweichen

Angriffswurf

Parade

PA T T !

Fechtschule

Manöver - Karten

Vorteils - Würfel

Kein Schaden !

SCHADEN !

Misslungen

Gelungen
Schließt aus Gelungen

EinerBeideKeiner

Misslungen

Gelungen

Gewinner

erhöhen oder
verringern

Misslungen



Gelungen

Abenteuer
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Beute und Geld

Der Handel mit konkreten Geldbeträgen fällt 
weg. Zum einen, weil unter Piraten das Geld 
verschiedenster Nationen ebenso wie Waren 
als Zahlungs- und Tauschmittel akzeptiert 
waren; der Materialwert war hier wichtiger 
als die Währung. Zum anderen wird in Cthulhu 
Piraten ein abstrakteres Geldsystem eingeführt, 
da weder die penible Verwaltung einer ständig 
schwankenden Anzahl von Münzen noch die 
Umrechnung von Warenwerten sich besonders 
„piratig“ anfühlt. 
Stattdessen wird Reichtum in Truhen und 
Anteilen gemessen. Eine Truhe ist eine abstrakte 
Menge an Beute, die ausreicht, damit jeder 
Seeräuber, der an deren Eroberung beteiligt 
war, einen angemessenen Anteil erhält. Manche 
Besatzungsmitglieder bekommen aus einer Truhe 
mehrere Anteile, die genauen Verteilungsrechte 
sind im Piratenkodex festgesetzt (s. Kasten). Dies 
sollte auf  dem Charakterbogen unter „Anteil“ 
vermerkt werden.
Anteile werden also bei der Verteilung von 
erbeuteten Truhen gewonnen und nur verbraucht, 
um größere Ausgaben zu begleichen (s. Preisliste), 
kleinere Einkäufe kann der Charakter immer 
bezahlen, so lange er noch mindestens einen 
Anteil besitzt (zu vermerken unter “Barschaft”). 
Hat ein Charakter keine Anteile mehr, ist er pleite 
und kann überhaupt nichts mehr kaufen, bis er 
durch einen neuen Raubzug seine Barschaft 

wieder auffüllt (s. Beute). 
Größere oder wertvollere Beute wird durch mehr 
Truhen simuliert, die verteilt werden können.

Preisliste 			   Kosten 
(Anteile)

Landgang mit Gelage (3 Tage)	 1
Monatsrationen (100 Mann)	 7
Fass Rum			   2
Fass Wein			   4
Exquisiter Duell-Rapier		  1
Drehbasse			   2
Kanone 			   3 bis 8
1 Tonne Munition		  1
Chirurgenbesteck		  1
Gute Nautische Instrumente 	 3
Papagei oder Affe 		  1
Teure Kleidung, Mann		  2
Teure Kleidung, Frau		  3
Elfenbeinkorsett		  5
Feiner Gehrock aus Seide	 6
Perücke für Adelige		  1
Persischer Teppich		 2
Möbelstück			   3
Porzellangeschirr (Set)		  5
Diamant oder große Perle	 2
Indianischer Kultschmuck	 5
Einzigartiges Schmuckstück	 20
Goldkreuz mit Juwelen		  50
Chinesische Jadestatue		  200
Elfenbeinstoßzahn		  250
Royaler Diamant			   1000
Edle Konkubine (Tag)		  1
Chirurg/Zimmermann (Monat)	 1
Musiker (Jahr)			   1
Priester (Jahr)			   1
Afrikanischer Sklave		  1
Aktie der East India Company	 10
Zweimaster, 20 Kanonen 	 600
Richter bestechen		  5
Magistrat bestechen		  30
Gouverneur bestechen		  100
Adelstitel kaufen		  1000

Verteilungsrechte
Von einer Truhe mit Schätzen erhält ein …
Kapitän: 6 Anteile*
Offizier: 2 Anteile
Einfacher Pirat: 1 Anteil
*: Der Kapitän muss auch die laufenden 
Kosten des Schiffs aus seiner Tasche 
begleichen.
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Vergrabene Schätze

Das Vergraben von Schätzen trägt zum 
Seelenfrieden eines Freibeuters bei. Anstatt 
Truhen unter der Mannschaft aufzuteilen, 
kann der Kapitän sich entscheiden, den Schatz 
an einem geheimen Ort zu vergraben. Die 
Menge an vergrabenen Truhen wird auf  dem 
Charakterbogen unter “Verstecktes” vermerkt. 
Für je 10 Truhen, die auf  diese Weise 
versteckt werden, muss ein Wurf  auf   Karten 
zeichnen abgelegt werden, um eine Schatzkarte 
anzufertigen. Dieser Wurf  sollte verdeckt vom 
Spielleiter durchgeführt werden. 
Gelingt der Wurf, erhalten alle Mitglieder der 
Mannschaft 1W6 Stabilitätspunkte hinzu. Sobald 
die Truhen wieder gehoben werden, verlieren 
alle Charaktere, die beim Vergraben Stabilität 
erhielten, wiederum 1W6 Stabilitätspunkte. 
Misslingt der Wurf, muss ein besserer Ort zum 
Verstecken des Schatzes gesucht werden, was 
eine Woche Zeit in Anspruch nimmt, ehe der 
Wurf  erneut versucht werden darf. 
Wird sogar ein Patzer geworfen, erhalten die 
Charaktere zunächst die 1W6 Stabilitätspunkte 
dazu. Wollen sie den Schatz aber bergen, stellt 
sich die Schatzkarte als fehlerhaft und der 
Schatz damit als verloren heraus, was dann 
jeden Beteiligten 2W6 Stabilitätspunkte kostet. 
Das gleiche geschieht, wenn die Schatzkarte 

verloren geht oder sich herausstellt, dass 
jemand anderes den vergrabenen Schatz in der 
Zwischenzeit geraubt hat.

Crew und Zufriedenheit

Die Mannschaft wird, unabhängig von ihrer 
tatsächlichen Personenzahl, abstrakt in zehn 
Teile gegliedert, die jeweils 10% der Crew 
repräsentieren. Es bietet sich an, sie mit 
Spielfiguren (z.B. aus Mensch-ärger-dich-
nicht) zu visualisieren. Eine Figur kann 
entweder zufrieden oder unzufrieden sein. Das 
Startverhältnis der zufriedenen Mannschaft 
orientiert sich an der Zehnerstelle des Ansehen-
Wertes des Kapitäns. 
Die Stimmung an Bord kann sich durch 
bestimmte Ursachen von Unzufriedenheit 
und Zufriedenheit ändern. Die folgenden 
Faktoren zeigen, wodurch die Zufriedenheit und 
Unzufriedenheit wachsen kann. Jedes Ereignis 
führt dazu, dass ein Teil der Mannschaft (10% 
- eine Figur) seine Stimmung wechselt. Am 
Ende jeder Woche wird die Stimmungslage 
der Mannschaft überprüft und entsprechend 
angepasst. Die Modifikatoren durch diese 
Ereignisse können kumulativ sein.

Gründe für Unzufriedenheit 
Schlechtes Wetter: Sowohl Stürme als auch 
Flauten, unerträgliche Hitze oder Kälte.
Keine Nahrung: Die Vorratskammern sind 
leer, wer nicht selbst fischt, bekommt nichts zu 
beißen.
Kein Rum: Alle Rumvorräte sind aufgebraucht, 
die Mannschaft beginnt nüchtern zu werden.
Keine Beute gemacht: Es ist keine einzige 
Truhe an Schätzen erbeutet worden.
Ungerechte Bestrafungen: Es werden 
drakonische Strafen für leichte Vergehen 
verhängt.
Böses Omen: Tote Vögel, Elmsfeuer, fremde 
Sternbilder, Spukerscheinungen und Monster.

Beute
Hauptgewinn im Preisfechten: 1 Anteil
Lösegeld für einen Händler: 25 Anteile
Kleine Beute: 1 Truhe
Normale Beute: 5 Truhen
Stattliche Beute: 10 Truhen
Große Beute: 20 Truhen
Immense Beute: 40 Truhen
Legendäre Beute: 80 Truhen
Eine (!) spanische Schatzgalleone: 240 
Truhen
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Gestrandet/Schiff  verloren: Das Schiff  ist 
versenkt, die Mannschaft ausgesetzt.
Krankheiten: Mehr ansteckenden Krankheiten 
als sonst grassieren unter den Männern.
Schatzsuche erfolglos: Trotz Karte ist der 
erhoffte Schatz einfach nicht zu finden.
Gefangenschaft: Die Mannschaft gerät hinter 
Gitter oder verliert anderweitig ihre Freiheit. 

Gründe für Zufriedenheit
Landgang und Gelage: Durchbringen des 
Anteils im Hafen mit Wein, Weib und Gesang.
Unterhaltung: Ob Musiker oder schöne Frauen, 
die Mannschaft findet Zerstreuung. 
Extra Rumrationen: Es wird mehr Rum 
ausgegeben. Zur Not tut es auch anderer 
Alkohol.
Fette Beute: Die Kaperfahrt hat mindestens 
eine stattliche Beute (10 Truhen) erbracht.
Gerechte Bestrafung: Der Kapitän sorgt für 
Disziplin und ist dabei hart, aber fair.
Rosige Aussichten: Das Glück scheint zu 
lächeln und der baldige Erfolg sicher.
Heldenverehrung: Der Kapitän beweist sich als 
legendärer und furchtloser Pirat.
Mitspracherecht: Die Crew wird in alle 
Pläne eingeweiht oder darf  selbst über diese 
abstimmen.
Vergrabenen Schatz verteilen: Ein Schatz, der 
mindestens ein Jahr versteckt war, wird gehoben 
und verteilt (s. auch Vergrabene Schätze, s. Seite 
39)
Sieg über besondere Feinde: Ein mächtiger 
Feind ist bezwungen oder ein Seemonster 
besiegt.

Beispiel: Captain Hockridge hat ein Ansehen 
von 67% und sticht mit einer frisch angeheuerten 
Mannschaft in See. Zu Beginn sind also sechs Teile 
der Mannschaft (60%) zufrieden und vier (40%) 
unzufrieden. Das Glück ist dem Seeräuber nicht 
hold, zunächst kann keine Beute gemacht werden 
(-10%). Aber der Kapitän hat vorgesorgt und lässt 
zusätzliche Rumrationen austeilen (+10%). Am 

Ende der ersten Woche bleibt die Stimmung an Bord 
also wie gehabt. 
Dann aber strandet das Schiff  auf  einer unbekannten 
Insel (-10%), der gesamte Rum geht verloren 
(-10%) und die Mannschaft wird von Eingeborenen 
gefangen genommen (-10%). Am Ende dieser 
Woche würden also drei vormals zufriedene Teile 
der Mannschaft unzufrieden werden. Damit stünde 
das Verhältnis bei drei (30%) Zufriedenen zu sieben 
(70%) Unzufriedenen. 

Wenn es Hockridge bis dahin aber gelingt, sich 
mit den Eingeborenen anzufreunden um auf  der 
Insel reizvolle Gesellschaft (+10%) und ein großes 
Gelage zu erhalten (+10%), könnte er Zufriedenheit 
und Unzufriedenheit noch zum Ausgleich bringen. 
Ansonsten droht ihm zu allem Überfluss eine 
Meuterei.

Meuterei 
Sobald die Unzufriedenheit am Ende der 
Woche an Bord mehr als die Hälfte (d.h. 60% 
/ 6 Figuren) beträgt, muss die Crew einen 
Wurf  auf  den Prozentwert ihrer unzufriedenen 
Mitglieder ablegen. Gelingt dieser darf  der 
Kapitän versuchen, mit einem Wurf  auf  
Ansehen gegenzusteuern. Wenn auch er Erfolg 
hat, werden die konkreten Würfelergebnisse 
verglichen. Wer hier den höheren erfolgreichen 
Wert geworfen hat, gilt als Sieger. Dennoch ist 
der Erfolg des Unterlegenen nicht vergebens, 
sondern gilt immerhin als Teilerfolg. 
In folgender Übersicht sind alle Möglichkeiten 
einer solchen Auseinandersetzung kurz 
zusammengefasst:
• Crew misslingt der Wurf: Unzufriedenheit 
bleibt gleich.
• Beiden gelingt der Wurf, aber der Kapitän ist 
Sieger: Zufriedenheit -1.•
• Beiden gelingt der Wurf, aber die Crew ist 
Sieger: Ein Herausforderer tritt auf.
• Der Crew gelingt der Wurf  während der 
Kapitän keinen Erfolg hat: Zufriedenheit -1 und 
ein Herausforderer.
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• Gleiche Würfelergebnisse bei beidseitigem 
Erfolg: Zufriedenheit wir mit 1W10 ganz neu 
ausgewürfelt.

Bei einem Herausforderer handelt es sich 
um einen Nichtspielercharakter nach Wahl 
des Spielleiters. Alternativ kann auch ein 
Spielercharakter diese Rolle einnehmen. 
Der Kapitän hat nur die Möglichkeit, sich 
dem Herausforderer im Zweikampf  zu stellen 
oder aber kampflos die Führung abzugeben. 
Der Kapitän wird in diesem Falle abgesetzt 
und der Herausforderer als neuer Kapitän 
proklamiert. Er startet mit exakt umgedrehten 
Zufriedenheits-Verhältnissen: Die Teile der 
Mannschaft, die unter dem alten Kapitän 
unzufrieden waren, sind nun zufrieden und 
andersherum.
Eine Meuterei hat automatisch Erfolg, sobald 
100% der Mannschaft unzufrieden sind. Sie 
wird dem Kapitän die Gefolgschaft verweigern 
und sich im nächsten Hafen verstreuen. Unter 
Umständen aber erst, nachdem sie ihren Unmut 
am ehemaligen Kapitän ausgelassen hat.
Selbst wenn der Kapitän die Ruhe an Bord 
wieder herstellen konnte, muss die Prozedur in 
der folgenden Woche aber wiederholt werden, 
sofern die Zufriedenheit nicht wieder auf  50% 
oder höher gestiegen ist. 

Anheuern

Zum Anwerben von neuen Männern wird 
Ansehen benutzt. Ob dabei die Verluste des 
letzten Kampfes ausgeglichen werden müssen, 
ein größeres Schiff  bemannt werden soll oder 
aber sogar eine kleine Armee zum Überfall auf  
Städte zusammengestellt werden soll, immer 
wieder müssen in Hafenstädten Seeleute mit 
flexiblem Gewissen angeheuert werden. 
Dazu muss der Kapitän für jeden Tag 
Werbebemühung einen Wurf  auf  Ansehen 
ablegen. Bei Erfolg ist der gewürfelte Wert 

die Anzahl der brauchbaren Männer, die bereit 
sind anzuheuern. Ein kritischer Erfolg erbringt 
sogar den doppelten Wert an Bewerbern. Bei 
Misserfolg hat der Kapitän an diesem Tag kein 
Glück; die Bewerber sind allesamt unbrauchbar 
oder es will schlicht niemand anheuern. Er kann 
es aber am nächsten Tag erneut versuchen. 
Bei einem kritischen Patzer wird nicht nur 
niemand angeworben, sondern es ist auch 
kein weiterer Versuch innerhalb der nächsten 
Zeit mehr möglich, etwa weil sich lokaler 
Widerstand gegen die Piraten formiert, jemand 
anderes bereits alle Seeleute abgeworben hat 
oder das Militär auf  den Plan tritt und eingreift. 
Der Zeitraum, für den keine weitere Anwerbung 
mehr möglich ist, entspricht der Zehnerstelle 
des gewürfelten Patzers in Wochen.
Dem Spielleiter bleibt bei diesen Berechnungen 
zudem immer das Recht vorbehalten, aufgrund 
der Größe des Hafens oder anderweitigen 
Umständen die maximale Anzahl von 
verfügbaren Männern zu begrenzen. Der 
Kapitän hingegen hat die Möglichkeit, durch 
das Ausgeben von Rum oder Handgeld die 
Anwerbungschancen zu verbessern. Für jeden 
Anteil, der auf  diese Weise investiert wird, 
erhöht sich der Ansehen-Wert des Kapitäns 
temporär (nur für diesen einen Wurf) um 2%.

Geistige Stabilität

Wahnsinn und geistige Stabilität funktioniert 
auch im Piraten-Setting so gut wie unverändert 
– die Wesen des Mythos sind und bleiben 
schrecklich, und die See kann ein Furcht 
erregender Ort sein. Der Spielleiter sollte 
allerdings zwei Dinge im Hinterkopf  behalten:
1. Piraten sind harte Hunde und einiges 
gewohnt. Wer nicht gerade aus behüteten 
Verhältnissen kommt, sollte für die Anblicke 
von gewöhnlichen Leichen, Grausamkeiten 
oder Elend keine Stabilitätswürfe mehr machen 
müssen.
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2. Die Auswirkungen von kurzzeitigen und 
längerfristigen temporären Traumata sollten 
auf  die Stimmung des Spiels abgestimmt 
werden. So kann es nicht immer förderlich sein, 
den bärbeißigen Kapitän aus dem Sturmangriff  
heraus in ein sich zusammenkauerndes, 
wimmerndes Wrack zusammensinken zu 
lassen. Hier ist vom Spielleiter ein gewisses 
Fingerspitzengefühl gefragt, so dass eine 
Art von Wahnsinn ausgewählt wird, der gut 
zum Charakter passt und auch unterhaltsam 
auszuspielen ist.

Optional: Seemannsgarn
Wenn die Fertigkeit Seemannsgarn im Spiel 
genutzt wird, hat sie direkte Auswirkung auf  
die Art und Weise, wie mit Stabilitätsverlusten 
umgegangen wird. Für kurze One-Shots kann 
diese Fertigkeit daher ausgelassen werden, 
aber gerade in längeren Kampagnen kann sie 
die Überlebenserwartung der Charakter auf  
stimmungsvolle Art und Weise verlängern.
Durch das Spinnen von Seemannsgarn können 
Stabilitätsverluste durch den Anblick von 
Mythoswesen verringert werden. Gelingt 
einem Charakter ein Wurf  auf  diese Fertigkeit, 
muss er eine kurze Legende vortragen („Man 
erzählt sich …“), in der er erklärt, was es mit 
diesen Wesen eigentlich auf  sich hat. Der 
Spieler kann sich hier ruhig etwas völlig frei 
ausdenken, solange die Geschichte sinnvoll ist, 
macht sie das Monster ein wenig „menschlicher“ 
und damit erträglicher. Normalerweise gibt es 
zwei Zeitpunkte, an denen der Einsatz von 
Seemannsgarn sinnvoll ist:
1. Wenn abzusehen ist, dass man in Bälde auf  
Monster treffen wird. Ein durch entsprechendes 
Seemannsgarn vorbereiteter Charakter darf  beim 
Auswürfeln des Stabilitätsverlusts einen um eine 
Stufe niedrigeren Würfel nehmen als eigentlich 
nötig. Würde er normalerweise nur einen 
Stabilitätspunkt verlieren, nimmt seine geistige 
Stabilität sogar gar keinen Schaden (Da es für die 
Spieler nicht immer leicht möglich ist abzuschätzen, 

was der Spielleiter für sie bereit hält, kann dieser 
durch entsprechende kryptische Hinweise zumindest 
die grobe Richtung andeuten, also etwa, ob es sich um 
ein fliegendes Monster oder ein Fischwesen handeln 
wird).
2. Nach dem Zusammentreffen mit dem Monster. 
Hier ist der Stabilitätsverlust bereits geschehen, 
aber zumindest gibt es so die Möglichkeit, 
diesen Verlust zu senken. Auf  diese Weise im 
Nachhinein gesponnenes Seemannsgarn erlaubt 
es Charakteren, den erlittenen Stabilitätsverlust 
mit den gleichen Würfeln erneut auszuwürfeln. 
Das dann geworfene Ergebnis muss aber 
genommen werden, selbst wenn es schlechter 
war als das erste. Daher kann sich der Spieler 
auch entscheiden, diese Möglichkeit nicht 
wahrzunehmen. 

Ein experimentierfreudiger Spielleiter kann 
sogar versuchen, seinen Plot zumindest in 
ausschmückenden Details auf  die Seemannsgarn-
Geschichten seiner Spieler zuzuschneiden, um 
so ein stimmigeres Gesamtbild zu schaffen. 
Ideal wäre hierfür die Möglichkeit, am Ende 
jeder Spielsitzung auf  Seemannsgarn werfen, und 
eine entsprechende Legende erzählen zu lassen, 
die sich mit dem soeben Erlebten befasst. Damit 
hat der Spielleiter bis zur nächsten Sitzung 
genügend Zeit, diese Inspirationen abzuwägen 
und gegebenenfalls einzuarbeiten.

Seemannsgarn offensiv einsetzen
Nach Ermessen der Spielgruppe kann 
Seemannsgarn auch zum gegenteiligen 
Effekt genutzt werden, also durch 
besonders beängstigende Darstellung, 
den Zuhörern Stabilitätspunkte abziehen. 
Dies funktioniert ganz wie Option 1, nur 
dass bei einem Stabilitätsverlust ein um 
eine Stufe höherer Würfel genutzt werden 
muss. Auch Erfahrungen, die sonst 0 
Stabilitätspunkte kosten würden, ziehen 
nun 1 Stabilitätspunkt ab.
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Die Sieben Weltmeere sind reich an fremden 
Inseln, Kulturen und Seemannsgarn. Doch 
die Karibik stellt sie mit ihrer gleichermaßen 
schillernden wie blutigen Geschichte alle in 
den Schatten. Dies ist nur eine unvollständige 
Zusammenstellung der einflussreichsten 
Mythoselemente, die im Goldenen Zeitalter 
der Piraterie die Karibik heimsuchen. 
Die Spielercharaktere werden auf  ihren 
abenteuerlichen Reisen sicherlich früher oder 
später auf  die Fährte des Mythos geraten. 
Aber wenn es nicht die Piraten sind, die mit den 
unirdischen Schrecken fertig werden könnten, 
wer sollte es dann schaffen? Auf  jeden Fall aber 
werden sie für diese Kreaturen all ihren Mut 
zusammennehmen müssen.

Die alte Hochkultur

Vor dem Eintreffen der Europäer lebten 
unzählige Indianerstämme in der Karibik. Die 
Inseln waren von Arawak und Kariben besiedelt, 
und auf  dem Festland hatten Maya und Azteken 
gewaltige Reiche errichtet. Doch dann kamen 
die Weißen mit Feuerwaffen und Seuchen und 
rotteten binnen weniger Jahre den Großteil der 
Eingeborenen aus. Im Zeitalter der Piraterie ist 
von der indianischen Vergangenheit oft nicht 

mehr übrig als Schatten und Ruinen. Doch die 
Schrecken der alten Zeit sind noch lebendig, 
bereit, sich auf  unwissende Siedler und Seeleute 
zu stürzen.

Wesen aus der Tiefe - Die Kinder der Götter

Das Reich unter den Wellen gehört den Tiefen 
Wesen. Doch hier in den seichten karibischen 
Gewässern kursiert das Gerücht von den 
Weißen Fröschen: Meermänner mit kränklich 
weißer Haut und Augen rot wie Blut. Diese 
Albinorasse der Tiefen Wesen baut keine Städte 
am Meeresboden, sondern lebt in versteckten 
Palästen in den Grotten unter den Inseln. Die 
Azteken verehrten sie als Kinder der Götter. 
Der Mythos sagt, dass sie einst Menschen waren 
und der göttlichen Sintflut entgingen, indem sie 
zu Fischen wurden.
Noch heute leben diese bleichen Wesen 
zurückgezogen in ihren Höhlen. Hier horten 
sie Goldschätze aus alten Zeiten und brüten in 
den warmen Wassern des Meeres. Erst wenn die 
Sterne richtig stehen, werden sie sich erheben. 
Manche degenerierte Eingeborenenstämme 
suchen Verbindung zu den Meermenschen. 
Mit Geschenken knüpfen sie Beziehungen 
und bieten selbst ihre Frauen an, um einen 
Kontakt zur Göttlichkeit herzustellen. Doch die 

Die Sieben Weltmeere sind reich an fremden Inseln, Kulturen und Seemannsgarn. 
Doch die Karibik stellt sie mit ihrer gleichermaßen schillernden wie blutigen 
Geschichte alle in den Schatten. Dies ist nur eine unvollständige Zusammenstellung 
der einflussreichsten Mythoselemente, die im Goldenen Zeitalter der Piraterie 
die Karibik heimsuchen. Die Spielercharaktere werden auf  ihren abenteuerlichen 
Reisen sicherlich früher oder später auf  die Fährte des Mythos geraten. Aber wenn 
es nicht die Piraten sind, die mit den unirdischen Schrecken fertig werden könnten, 
wer sollte es dann schaffen? Auf  jeden Fall aber werden sie für diese Kreaturen all 
ihren Mut zusammennehmen müssen.
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Kreaturen verweigern sich den Menschenfrauen 
und paaren sich nur mit ihresgleichen, um ihr 
göttliches Blut nicht mit dem von Sterblichen zu 
verunreinigen.

Tetzcatlipoca - Der, dessen Sklaven wir sind

Bei den Azteken war diese mysteriöse Wesenheit 
eine der wichtigsten Gottheiten und der ewige 
Gegenspieler des Quetzalcoatl. Auch andere 
Indianerstämme Süd- und Mittelamerikas 
verehren angeblich die eine oder andere Form 
dieses Gottes, der gemeinhin als Avatar des 
Nyarlathothep gilt. Seine ewig wandelbare und 
unergründliche Natur wird meist durch einen 
rauchenden Spiegel symbolisiert, außerdem 
streift er oft in Gestalt eines großen Jaguars 
oder eines enthaupteten Riesens im aschgrauen 
Leichenhemd durch die Nacht. Nach dem 
Fall des Aztekenreichs ist Tetzcatlipoca ein 
gestürzter Gott ohne Gefolge. Aber es gibt in der 
Karibik viele abgelegene Dörfer und Kolonien, 
in denen er die Saat einer neuen verkommenen 
Zivilisation des Blutes auszustreuen sucht.

Shabbith-Ka

Ein eher unbekannter niederer Äußerer Gott 
aus dem Hofstaat des Azathoth. Obwohl er 
glücklicherweise nicht selbst in Erscheinung 
tritt, wird er von den Indianerstämmen der Carib 
teils fanatisch verehrt. Ihm sind die sogenannten 
“Urgesänge” gewidmet, die älter sein sollen als 
die Menschen selbst und die von speziellen 
Sängern auf  eine Weise vorgetragen werden, als 
ginge es um ihr Leben. Dass diese karibischen 
Gesänge deutliche Ähnlichkeit zu anderen in 
Äquatorialafrika und -asien aufweisen, wird 
später im Mythoswerk Die Gesänge der Dhole 
zusammengetragen werden. 

Die lebenden Toten

Die Sklaverei war eines der grausamsten 
Kapitel der Menschheitsgeschichte. In einer 
beispiellosen Diaspora wurden Millionen 
von Afrikanern entführt und unter tödlichen 
Bedingungen in die Karibik verschleppt, wo sie 
auf  Plantagen arbeiten mussten. Das Einzige, 
was die Entwurzelten mitbrachten, waren der 
Glaube und die Magie des Schwarzen Kontinents. 
Auf  den karibischen Inseln verbanden sich diese 
Vorstellungen mit christlichen und indianischen 
Religionen und schufen so den Voodoo. Nichts 
versetzt die weißen Kolonialherren mehr in 
Angst als diese geheimnisvolle neue Macht auf  
den Karibischen Inseln.

Baron Samedi - Der Herr der Friedhöfe

Dieser Avatar des Nyarlathothep ist der 
uneingeschränkte Meister des Voodoo, der 
Magie und des Todes. Er mischt sich gern 
in menschliche Belange ein und tritt dabei 
als gut gekleideter Schwarzer auf, dessen 
Gesicht als grinsender weißer Totenkopf  
bemalt ist. Er hat einen grausamen Sinn für 
Humor, wird aber von den Anhängern des 
Voodoo auch als Schutzpatron verehrt. Er 
liebt es, in den Verstrickungen menschlicher 
Schicksale Chaos zu stiften. Möglicherweise 
ist es ihm zu verdanken, dass die Karibik ein so 
unberechenbarer Ort ist. Manche behaupten, 
dass die Piraten unter den Totenkopfflaggen 
selbst mit Voodoogöttern wie Baron Samedi im 
Bund sind (s. Cthulhus Ruf  2).

Das schwarze Schiff

Auf  den Meeren kreuzt ein Schiff, so schwarz 
wie die See in einer mondlosen Nacht. Es 
hat keinen Namen, aber jeder weiß, dass es 
ein Seelenhändler ist. Die Bokor des Voodoo 
verkehren oft mit den gelben Männern des 
Schiffes und verkaufen ihnen die Seelen ihrer 
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Zombidiener. Viele Seelenbehälter wurden 
gegen Geheimnisse aus den düstersten Winkeln 
der Traumlande eingetauscht, und wo immer 
das Schiff  ankert, legt auch die Finsternis an. 
Alpträume plagen die Menschen auf  dieser 
Insel, bis das Schwarze Schiff  wieder ablegt und 
auf  die Weiten des Meeres hinausfährt, hinein 
in die dunklen Gewässer der Traumlande.

Der Lauerer im Sternenteich

Tief  verborgen im Hügelland der Insel 
Hispaniola liegt eine Reihe von ellipsenförmigen, 
spiegelglatten Seen, frei von Vegetation und 
umgeben von schwarzen Monolithen. In diesen 
so genannten Sternenteichen, so wissen die 
Weisen des Voodoo zu berichten, haust der 
Lauerer. Vor allem entflohene Sklaven verirren 
sich an diesen Ort, wo der Laurer sie in den 
Kult des Schwebenden Schreckens aufnimmt. 
In diesem ergehen sie sich in hemmungslosen 
Tänzen, mit denen sie sich zu rituellen 
Selbstmorden treiben, in denen sie schließlich 
frei sind.

Die hohe See

Aber auch die europäischen Seeleute haben 
ihre eigenen Mythen mitgebracht. Diejenigen, 
die ihr Tagwerk auf  den tückischen Wellen 
verrichten und deren Überleben oft einzig von 
der Gnade der Elemente abhängt, tun gut daran, 
die Geschichten über die Geheimnisse des 
Ozeans ernst zu nehmen. In den Hafenkneipen 
oder den dunklen Stunden an Bord spinnen 
die wettergegerbten Veteranen diese 
Geschichten weiter und fügen immer wieder 
neue Ausschmückungen hinzu. Doch in jedem 
Märchen steckt ein Körnchen Wahrheit, und 
nirgends fühlt sich der Schrecken des Mythos 
mehr zuhause als in den Tiefen des Meeres.

Das Dunkle Sargassum

Alte Seemänner berichten oft angsterfüllt von 
diesem Ding, nicht sicher, ob es sich um ein 
Naturphänomen, eine biblische Plage oder ein 
gieriges Seemonster handelt. Es erscheint als ein 
gewaltige treibende Masse von Tang, das sich 
aber entgegen Wind und Strömungen bewegt. 
Gerät ein Schiff  in diese Masse verrottender 
Vegetation, so wird es angeblich umschlungen 
und mit immenser Kraft zerquetscht. Noch 
nie hat dies ein Mensch überlebt. Wer den 
näheren Kontakt mit einem Dunklen Sargassum 
überleben würde, könnte es als eine Art im Ozean 
lebendes Dunkles Junges von Shub-Niggurath 
identifizieren.

Nodens - Der Herr der Großen Tiefe

Dieser Ältere Gott ist die wohl bekannteste 
Mythosgottheit unter den Piraten, auch wenn 
die Menschen sich dessen nicht bewusst sind. Die 
Seeleute kennen ihn als Poseidon oder Neptun 
und zollen ihm in seiner Gestalt als bärtiger 
alter König des Meeres Respekt. Bei der ersten 
Äquatorüberquerung wird ein Seemann in seinem 
Namen - nicht in dem des christlichen Gottes - 
getauft, und bei jedem Gelage an Bord wird ein 
Becher mit Rum für Nodens ins Meer geschüttet. 
Dennoch offenbart sich der Herr der Tiefe nur 
selten, auch wenn es halb verrückte Männer gibt, 
die behaupten, die großen schwarzen Möwen des 
Neptun hätten sie aus Todesgefahr gerettet.

Der Vater aller Haie - Der Leviathan

Wenn das ganze Meer beginnt, in geisterhaftem 
Weiß zu leuchten und Haie in großer Zahl das 
Schiff  umkreisen, fallen Seeleute aller Herren 
Länder auf  die Knie und beten, sie mögen 
verschont werden. Denn sie kennen die Zeilen 
aus dem Buche Hiob, die von dem Leviathan 
berichten, dem ewig hungrigen Monster des 
Ozeans. Die Eingeborenen kennen ihn als den 
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Vater aller Haie, und tatsächlich erscheint dieses 
Wesen, das nichts Geringeres ist als ein Avatar 
des Großen Cthulhu, als gigantischer, ewig 
hungriger Haifisch. Die Tiefen Wesen verfügen 
über die Macht, den Vater aller Haie zu rufen, 
würden aber nur in größter Bedrohung auf  diese 
Möglichkeit zurückgreifen. Denn nicht einmal 
sie können ihn kontrollieren.

Mythos-Gegenstände 

Die Karibik zur Zeit der Piraterie ist kein Ort, 
an dem Dinge langen Bestand haben. Das 
tropische Klima, die rauen Sitten und die stetige 
Ausbeutung der Ländereien durch die Krone 
sorgen dafür, dass immer eine starke Nachfrage 
nach wertvollen und nützlichen Gegenständen 
besteht. Es versteht sich von selbst, dass Piraterie 
ihren Teil zur ständigen Besitzumverteilung 
beiträgt. Und in einer Welt so voller Rivalitäten, 
Kämpfe und Entdeckungen sind es vor allem 
sagenumwobenene Dinge mit legendären 
Eigenschaften, die die Fantasie der Menschen 
beflügeln. Und manchmal verbergen sich uralte 
Mythosgegenstände dahinter.

Das Fernrohr des Magellan

Dieses auf  den ersten Blick gewöhnliche 
Fernrohr ist vermutlich das wertvollste 
nautische Instrument der Karibik. Als zentrale 
Linse trägt es einen geschliffenen Diamanten, 
der es dem Nutzer auf  magische Weise erlaubt, 
einen beliebigen Punkt des Meeres in 50 
Seemeilen Umkreis deutlich zu sehen. Auch 
andere Orte, an denen sich Seewasser befindet 
(Grotte oder Küsten), können so ausgespäht 
werden. Die Benutzung des Fernrohrs kostet 1 
Magiepunkt. Damit ist es sogar etwas mächtiger 
als ein ähnlicher Diamant, der sich, in einen Ring 
gefasst, irgendwo an der deutschen Nordseeküste 
befinden soll.

Der Rauchende Spiegel

Diese perfekte Kugel aus unbekanntem Kristall 
hat einen Durchmesser von etwa 20 cm und 
ist die Insignie des Tetzcatlipoca. In ihrem 
Inneren windet sich unentwegt ein grauer 
Nebel, dessen verwirrender Anblick 0/1 
Stabilitätspunkte kostet. Dieser auch als Kristall 
der Abysale bekannte Gegenstand stand früher 
mit der Verehrung der Tiefen Wesen durch die 
indianischen Hochkulturen in Verbindung. Die 
Menschen erhielten dieses mächtige Artefakt, 
um mit seiner Hilfe die Zauber Beherrsche 
Fluten und Kontakt zu Tiefen Wesen auszuüben. 
Angeblich soll er sich zuletzt im Besitz des 
Königs Montezuma befunden haben und gilt 
seit dem Fall Tenochtitláns als verschollen.

Saducismus Triumphatus 

Dieses Traktat des Engländers Joseph Glanvill 
ist eines der wenigen Mythosbücher, die sich 
in der literaturfeindlichen Umgebung der 
karibischen Seefahrt behaupten können. Es 
behandelt die Neu-Englischen Hexenjagden 
des 17. Jahrhunderts und berichtet von den 
Umtrieben unheiliger Kräfte in der Neuen 
Welt. Das zur Jahrhundertwende erscheinende 
Wonders of  the Invisible World des puritanischen 
Gelehrten Cotton Mathers (+3% Okkultismus) 
wurde von ihm beeinflusst, ist aber deutlich 
zahmer.
Beim Lesen: 1W3/1W6 STA, +4% Cthulhu-
Mythos.
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