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Das Rorallenmeer

Regionalbeschretbung

Die Geographie des Korallenmeeres
Zwischen der weit verzweigten sumpfigen Miin-
dung des mdchtigen Stromes Riocho, der grofen
Insel Guaia, den AuBeren Kanniben, der Insel
Caranea und den Ausldufern der Singenden Kiiste
sowie der langen griinen Dschungelkiiste liegt das
Korallenmeer - mit seinem kristallklaren Wasser in
allen Tirkistonen, tausenden flacher kleiner
Palmeninseln und zumeist herrlichem Wetter ist
es unbestritten das schonste Meer der Welt.

Aus nautischer Sicht allerdings auch ein reichlich
schwieriges, denn wie der Name schon andeutet
lauern unter der glitzernden Wasseroberfldche
tiickische Korallenriffe, die fast jede Insel mit
einem Ringwall umgeben und damit fiir Unkundige
schwierig erreichbar machen. Noch gefdhrlicher
sind aber die drei grofien Barriere-Riffe: Der
Kannibische Wall zieht sich entlang der ganzen
Inselkette, schirmt sie gegen die starke Diinung
des Ozeans ab, verhindert aber auch eine freien
Durchfahrt - nur Schmuggler und Piraten kennen
hier sichere Passagen, Konvois miissen die breite
StraBe von Guaia oder Caranea wdhlen. Von der
dritten groflen Insel, Pela, zieht sich das Griine
Riff an den St. Levendis-Inseln bis zur
Dschungelkiiste. Das dritte, mit groBen Liicken
langste und durch seinen gewundenen Verlauf
bosartigste Schlangenriff zieht sich in etwa von
Guaia an den Inneren Kanniben durch das zentrale
Korallenmeer bis zu den Alfischen Inseln, auf
denen man einst die verlorenen Siidelfen zu wissen
glaubte. Weitere kleine Riffe fern der Inseln sind
nur zu kleinen Teilen bekannt oder gar kartiert.

Aber das Korallenmeer bietet auch noch andere
Besonderheiten: Zundchst einmal gibt es den
GroBen Kreiselstrom, eine Stromung von 2 bis 4
Knoten, die gegen den Urzeigersinn durch das
ganze Meer verlduft und sich aufgrund von Inseln
und Riffen in zahllose Unterstrémungen aufteilt,
deren Kenntnis noch wichtiger ist als die von
Inseln und Riffen. Nur einige Meilen westlich des
Schlangenriffes verlauft der Schlangengraben,
ein Tiefseegebiet, in dem der sonst nur zwischen
20 und 200 Schritt tiefe Meeresgrund plotzlich
auf iber 3000 Schritt abfdllt. Uber diesem
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dunklen Wasser kommt es immer wieder zu
Zwischenfdllen und der Sichtung von Seeunge-
heuern, die aus dem Ozean in das flache Meer
gelangen. Geriichte sprechen auch von auftauchen-
den und bald verschwindenden Inseln (vielleicht
eine hier lebende Inselschildkraote?), plotzlich
versinkenden Schiffen und unheimlichen glilhenden
Augen, wie sie auch im Gebiet der Todesinseln
immer wieder gesichtet werden. Legenddr und
nicht genau zu lokalisieren sind das Grabmeer der
1000 Seelen mit zahllosen Wracks voller Schatze,
die Perlmuttene Stadt der Meerjungfrauen und
nicht zu vergessen der Leviathansvater, das
titanische Skelett eines iiber drei Meilen langen
Leviathan.

Guaia ist die grote Insel des Korallenmeeres,
wie die beiden anderen vulkanischen Ursprungs,
gebirgig und immer noch zu grofien Teilen mit
dichtem Wald bedeckt. Dabei sind die Kiisten-
ebenen zum Grofteil geroden und mit einem
Flickenteppich aus Plantagen bedeckt, wdhrend
das Hiigelland nur teilweise von Viehziichtern und
ansonsten von den einheimischen Kleinbauern
genutzt wird. Das zentrale Bergland ist unzu-
ganglich, wild und Heimat der "Cimmarones", der
entlaufenen Tiermenschensklaven, die sich hier
vor ihren grausamen Herren verstecken, nach
Freiheit, Rache und Beute gierend. Die Nordkiiste
ist rau und felsig, es gibt keinen guten Hafen und
kaum einen Strand zum anlanden. An der Ostkiis-
te, die als erste entdeckt, erkundet und besiedelt
wurde, liegen die drei soldalischen Stddte Porto
Arrivado, Porto St. Modesta und die Insel-
hauptstadt und Residenz des Vizekonigs Porto
Coronal. An der Westkiiste, um die man sich erst
spdter kiimmerte, liegt neben der 4. soldalischen
Stadt Porto Iusticia eine frech unter der Nase
der Soldalier gegriindete, schwer befestigte
albionische Stadt: Port Silverstone mit ihren
reichen Silberminen - eine Beleidigung fiir Soldale,
Ziel mehrerer Kriege und permanent von solda-
lischen Schiffen und Truppen belauert.
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Caranea ist weniger Gebirgig und auch nicht so
von rebellischen Cimmarones geplagt. Wahrend die
Nordkiste auch hier rau und unzugdnglich ist,
birgt sie doch zumindest eine Hafenstadt: Porto
Ciao, letzter groBer Hafen vor der Singenden
Kiiste, Sammelpunkt der soldalischen Konvois und
Sitz der vielleicht besten und ganz sicher groften
Werft des Korallenmeeres, dazu Abladeplatz der
Kriippel und Siechen, die den weiten Riickweg
ohnehin nicht iiberleben wiirden. An der Siidkiiste
liegen die beiden bourbonischen Stddte Nova
Thurrainia und Stella Mare sowie die albionische
Stadt Port Elaneth, Residenz des albischen
Vizekohigs. Die Insel ist zum Grofteil mit
Plantagen und den Dorfern der einheimischen
Vandoo bedeckt, die aber iiberwiegend in die
Hiigelwdlder und auf die schmalen vorgelagerten
Koralleninseln verdrdngt wurden, wo sie fischen
und vor allem die reichen Muschelbdnke nach
Perlen absuchen.

Pela schliefilich ist die kleinste der grofen Inseln,
hier drdngen sich drei soldalische und zwei
bourbonische Stddte, die Insel wurde in der Mitte
geteilt. Im Norden liegen die spdter gekommenen
Bourbonen mit Esmeraldina und Aquibona, im
Siiden die soldalischen Niederlassungen Porto
Nouevo, Porto Negro und Porto St. Xiavechio.
Neben den obligaten aber noch nicht sehr zahl-
reichen Plantagen und den Dorfern der Perlen-
taucher gibt es hier vor allem Edelsteine, die in
den Fliissen gewaschen und in Bergwerken abge-
baut werden - Teile der Insel sind bereits vallig
verwiistet und dauerhaft unfruchtbar gemacht.

Die AuBeren oder GroBen Kanniben zichen sich
am Rande des Korallenmeeres von Guaia bis in den
Ozean. Wie der Name schon andeutet, war hier
einst das Zentrum des Kannibenreiches (genauer
Sitz der groBten Stdmme dieses kriegerischen
Volkes), und von hier aus iiberfielen sie erst die
friedlichen Vandoo und spdter dann die bleich-
hdutigen iibelriechenden Fremden - die aber lange
nicht so duldsam waren. Trotz der schwierigen
Gewdsser, der zahllosen Riffe und Untiefen und
der schnellen flachen Kriegsboote der Kanniben
"sduberten" sie die Inselkette in drei hochst
verlustreichen Flottenoperationen. Die erste war
mit 4 Schiffen viel zu klein (dafiir aber recht gut
gefiihrt), von der zweiten kehrten nur 3 der 10
Schiffe zuriick, die dritte wurde dann massiver
vorgetragen: 22 grofie Kriegsschiffe und (ber
3000 Mann Landetruppen auf Booten iberfielen
Insel nach Insel, machten die kleinen Stamme und
Dorfer nieder und schleppten Frauen und Kinder in
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die Knechtschaft, wenn sie sie nicht gleich vor Ort
abschlachteten. Dennoch verlor die vereinigte
soldalisch-bourbonische Armada 7 Schiffe und
mehr als die Hdlfte der Soldaten, erstere durch
Riffe und Stiirme, letztere in blutigen Kdmpfen.
Heute ist das Inselgebiet weitgehend entvélkert,
aber statt der Kanniben haben sich friedliche
“Coconeros" und reichlich Schmuggler niederge-
lassen. Die soldalische Stadt Porto Kannibo soll
das Gebiet sichern, ist aber zu einem jdmmerli-
chen Nest von Verbrechern, Piraten und Vagabun-
den verkommen.

Die Inneren Kanniben sind eine weniger klar zu
definierende Inselgruppe siidwestlich von Guaia,
gut 20 sind immer noch von Kanniben bewohnt, an
die 70 entvolkert oder zu trocken fiir dauerhafte
Siedlungen. Nach dem Untergang der stdrkeren
Stdmme am Rand des Meeres haben sie sich mit
Uberfdllen auf die Kolonisten zuriickgehalten und
vor allem mit den Piraten verbiindet, denen sie
Verstecke, Lebensmittel und Abnehmer fiir ihre
Beute bieten - unter anderem liegt auf irgendeiner
der Inseln die "Piratenhauptstadt" Port Raptore.
Die Inseln sind felsiger und steiler als die AuBeren
Kanniben und dank des Schlangenriffes, das hier
seinen Anfang hat, noch schwieriger zu befahren.
Daher konnten bereits drei Operationen der nahen
Soldalier abgewiesen werden. Die einzige, die dank
Streit unter den Piraten zum Erfolg fiihrte,
wurden von den schlampigen Besatzern verspielt -
zwar verstdrkten sie das Fort der Insel erheblich,
besetzten es aber nicht ausreichen mit Soldaten
und verloren es so wieder an die Piraten - nur ist
es seitdem besser befestigt...

Die anderen Inselgruppen sind deutlich weniger
bekannt und erforscht, lediglich die St. Levendis-
Inseln wurden von Bourbon nennenswert besiedelt,
dazu gibt es an der gegeniiberliegenden Dschun-
gelkiiste mit Terra Nova die einzige Festland-
stadt der Kolonien - Residenz des bourbonischen
Vizekaonigs, massiv befestigt und sowohl groRtes
Gefdngnis als auch grofte Kaserne der Bourbonen.
Entgegen aller Widerstdnde werden die Plantagen
gnadenlos in den Dschungel vorgetrieben, der mit
Straflingskolonnen gerodet wird. Die Blackwater-
Islands im Miindungsbereich der Fliisse Nicauro
und Feuemero bieten der dritten albionischen
Stadt Port Freetrade Platz, ein beriichtigtes
Zentrum von albischen Freihdndler, Schmugglern
aller Nationen und Piraten, die hier ihre Beute
absetzen.
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Die typische Koralleninsel ist ein ldnglicher
flacher Korallenriicken, der sich keine 3 Schritt
liber das Wasser erhebt. Je nach Strémung gehen
die Ufer in schroffe Klippen oder einen weiten,
blendend weifen Sandstrand iber, der auch die
Korallenfelsen der Insel bedeckt. Die meisten
Inseln bilden Atolle, also einen Ring aus Inseln um
eine flache Lagune - meist von etlichen Passagen
unterbrochen, mitunter aber auch vallig
geschlossen, so das sich in der Lagune durch
Regen ein geringerer Salzgehalt und eine ganz
eigene Tierwelt bildet. Bewachsen sind die Inseln
vor allem mit Kokospalmen, die auch in kargem
Sand und salzigem Wasser wurzeln, sowie einigen
sehr zdhen Farnen, Biischen und Krdutern. Nur
wenige kleine Inseln haben geniefbares Grund-
wasser, und der porése Korallenkalk hdlt kaum
Regenwasser zuriick. Daher sind diese Inseln zwar
wunderschen, aber oftmals nicht dauerhaft
bewohnbar.

Die groBen Inseln sind allesamt vulkanischen
Ursprungs, und zumindest auf Guaia gibt es noch
einen aktiven Vulkankrater, wie auch auf mehreren
mittleren Inseln, die sich oft gerade erst (vor
einigen tausend Jahren) aus dem Wasser erhoben
haben. GroRe Ausbriiche sind aber selten, zumeist
rauchen die Schlote nur oder spucken etwas
gliilhende Lava in den Himmel. Ausbriiche sind nicht
explosiv sondern eher ruhig, kénnen aber ganze
Landstriche unter Lava begraben und die Inseln
um viele Hektar erweitern. Ebenen und Hiigelland
sind extrem fruchtbar, der erodierte Vulkanboden
bietet reichlich Ndhrstoffe, hdlt gutes Grundwas-
ser (auch heife oder gar heilige Quellen) und birgt
dazu reiche Bodenschdtze an Metallen und
Edelsteinen. In den Bergen, in denen etliche alte
Krater zugewuchert oder mit Wasser vollgelaufen
sind, sorgt der starke Regen aber fiir ein fast
unpassierbares Geldnde, immer wieder stoBt man
auf reifende Bdche oder frische Erdrutsche. Bei
keiner der 3 Inseln wurde das bergige Innland
griindlich erforscht oder gar besiedelt, hier leben
nur einige freie Vandoo und vor allem fliichtige
Tiermenschensklaven.

Das Klima im Korallenmeer ist iiberaus ange-
nehm, die Temperaturen schwanken zwischen 25
und 35°C am Tag und 15 bis 25 in der Nacht, dazu
weht fast immer ein leichter bis mittlerer Wind.
Niederschlag gibt es genug, in der Regenzeit
jeden Nachmittag einen kurzen heftigen Regen,
ansonsten zumindest ein oder zwei mal pro Woche
leichten Regen. An der Dschungelkiiste hingegen
wird die Luft ungesund, es gibt dichten Nebel
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oder driickende Schwiile, die nur allzu oft Fieber
und andere Krankheiten verbreiten, zumindest
aber auch den stdrksen Mann kraftlos und nieder-
geschlagen machen.

Stiirme gibt es selten, kaum 2W6-2 in einem
normalen Jahr - wenn aber ein Sturm vom offenen
Ozean einfdllt, dann ist er gerade in seinem
"Auge" ziemlich heftig! Die Schiffe fliichten sich
in geschiitzte Buchten und die Siedler hoffen,
dass das Sturmzentrum sie nicht erwischt, denn
nur zu oft deckt es Ddcher ab und blast ganze
Hitten davon. Mitunter bilden sich sogar mdchtige
Wasserhosen, die Schiffe in den Himmel reiBen
und komplette Inseln unter Salzwasser ersdufen,
aber solche "Kampfe von Meteoron und Aquata"
sind selten und dauern nie ldnger als eine halbe
Stunde, brechen nach etlichen Meilen in sich
zusammen und bieten noch Jahre danach jedem,
der sie auf ihrem Weg gesehen hat, Stoff fiir
aufregende Geschichten wie auch deutlich mehr
Ehrfurcht vor den beiden Elementarherren, die
das Schicksal der Seeleute bestimmen.

Noch anzumerken wihre: Es gibt keine einzige
Karte des Korallenmeeres, die es auch nur annd-
hernd genau darstellen wiirde. Die besten Karten
der drei Kolonialmdchte zeigen jeweils maximal
20% mit einigen Uberschneidungen genau, die
Schmuggler und Piraten kennen dazu viele der
schwerer erreichbaren Regionen. Wiirde man alle
Erkenntnisse zentral sammeln, wie es das
"Kaiserliche Kartographische Institut" seit einigen
Jahren vergeblich versucht, hdtte man immerhin
gut 70% des Meeres kartiert - aber bis das
geschieht, werden noch zahllose Schiffe den
Stromungen, Riffen und anderen Gefahren des
schonsten aller Meere zum Opfer fallen.

Die vorliegende Karte fiir den Spielleiter ent-
spricht in etwar dieser fiktiven Optimalkarte. Es
sind nur die groBeren Inseln und bekannten nauti-
schen Hindernisse eingezeichnet, etliche kleine
Inseln, versteckte Riffen, geheime Passagen und
allen Siedlungen unter StadtgroBe wurden nicht
verzeichnet. Auch kann der SL noch ganze
Inselgruppen bequem unterbringen, wenn sie nur
etwas von den grofien Siedlungen und wichtigen
Schiffahrtsrouten entfernt sind. Die Breite der
Dschungelfliisse in der Darstellung entspricht der
Regenzeit mit ihren Uberschwemmungen, im Rest
des Jahres betrdgt sie nur ca. 10%.
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Flora & Fauna des FKorallenmeeres

Die mit Abstand wichtigste Pflanze des
Korallenmeeres ist die Kokospalme: Sie wdchst an
so ziemlich jedem Sandstrand und auf sandigen
Inseln, bietet auch auf den trockensten Inseln
siiBe Kokosmilch, ihr Fleisch wird gegessen oder zu
Ol verarbeitet, die Schalen ergeben einfaches
Geschirr oder andere Gebrauchswaren, die Fasern
drumherum werden verbrannt oder zu Seilen und
groben Stoffen verarbeitet, aus den Bldttern
macht man Matten, Ddcher und dergleichen, die
Stdmme geben ein weiches Holz fiir Hiitten und
Einbdume und aus den Bliitenstdnden kann man
tdglich mehrere Liter siiBen Saft zapfen, der sich
noch am selben Tag in einen starken Wein
verwandelt. Kein Wunder, dass sie den Vandoo und
sogar den Kanniben heilig ist, Landbesitz wird auch
nicht nach Flache oder Tagwerken, sondern nach
Palmen bemessen. Selbst ungliicklichen Schiffbrii-
chigen retten die iberall im Wasser tfreibenden
Kokosniisse oft das Leben, und so hat auch die
sonst wenig tiefsinnigen Matrosen eine gewisse
Ehrfurcht vor diesem Baum erfasst - fast jeder
Korallenmeerfahrer lasst sich als Gliicksbringer
und Zeichen der Weltumrundung die gekreuzten
Kokospalmen auf einer kleinen Insel in den Arm
stechen.

Andere Pflanzen sind auf den Koralleninseln rar,
es gibt einige Sorten Farne (alte und trockene
dienen als Brennstoff, junge Farnsprossen als
Salat), Biische (mit kleinen sauren, aber gesunden
Beeren) und zdhe Krduter, die liberschiissiges Salz
durch bestimmte Poren ausschwitzen (das von den
Einheimischen als Speisesalz gesammelt wird). In
der Wasserline wachsen knollige kleine Algen
(schmecken reichlich salzig, sind aber essbar) und
gelegentlich kann sich auf einem Flecken Humus
auch eine Dschungelpflanze halten.

Die Vulkaninseln hingegen halten ausreichend
viel SiiBwasser und sind vor allem extrem
fruchtbar: Die Plantagen werfen 2 bis 3 Ernten
Zuckerrohr, Reis, diverse Gewiirze, violette
Kumra-Knollen, Bananen und andere Sidfriichte,
Tabak, Kakao und Baumwolle ab, zwischen den
Feldern wachsen Ol- oder Kokospalmen als
Schattenspender, dazu weitere einheimische oder
importierte Obstbdume. Wein wdchst nur an
einigen Hdngen, aber sonst scheint kaum eine
Pflanze hier nicht zu gedeihen, sofern sie die
Widrme mag. In den Urwdldern im Inselinneren
hingegen gibt es noch eine urtiimliche Flora mit
iiber 200 Baumarten, von denen fast ein Drittel
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essbare Friichte trdgt, dazu Lianen, groBe Farne
und viele kleine Schmarotzerpflanzen mit prdch-
tigen Bliiten. Giftige Pflanzen sind selten, ebenso
dornige Ranken oder dergleichen - die Flora mutet
geradezu paradiesisch an! An den Flussmiindungen
und fruchtbareren Kiisten gibt es dichte Mangro-
venwdlder, die bis weit ins Meer hinaus wachsen
und dank hiifttiefem Schlamm, spitzen Luftwur-
zeln und dichtem Bewuchs bei den Kolonisten als
undurchdringlich gelten. Die Vandoo sammeln hier
aber Unmengen von Krabbben, Schlickaustern und
Schlammspringern, kleine Fische mit Glubsch-
augen, die Stundenlang an der Luft iberleben
konnen.

Die Korallenriffe bergen eine unglaubliche
Vielfalt an Tieren, von unendlich vielfdltigen
bunten kleinen Fischen (ber allerlei Krebse,
Langusten, Garnelen und Hummer, Seeigel und
Seesterne, Korallen, Schwamme und Annemonen in
allen Farben bis zu Schnecken, Muscheln und
Quallen in den bizarrsten Formen. Fir die
Menschen interessant sind vor allem die grofRen
Garnelen und Regenbogenfische als exotische aber
schmackhafte Nahrung, auch Napfschnecken,
Krebse und kleine Muscheln werden in groBen
Mengen gesammelt. Eine Gefahr fiir unvorsichtige
Schwimmer sind die hochgiftigen und leuchtend
bunten Wasserschlangen, die aber nur selten
beifen, wenn man sie nicht angreift. Wirtschaft-
lich interessant sind die groBfen Muscheln mit
ihrem Perlmutt, die Perlaustern mit ihren Perlen
und die leuchtend bunten Prachtkorallen, die
massenhaft von einheimischen Tauchern geerntet
werden. Viel seltener sind Riesenmuscheln, die oft
nach Tauchern schnappen und sie ersdufen, aber
manchmal auch faustgroBe Perlen bieten!

Im Korallenmeer sind dann die groBeren Fische
aller Art zuhause, zahllose schmackhafte
Schwarmfische wie Goldflossensinker, Riesen-
bobbler und kostliche Sonnenspiegel mit bis zu 30
Pfund grdtenfreiem Fleisch, dazu Schildkroten
(deren Eier man aus vielen Sandstrdnden graben
kann), Kalmare und Kraken (die kleinen bunten aus
den Riffen hingegen sind giftig!), Seeschnecken
und natiirlich die bei Seeleuten gefiirchteten Haie
- die meisten sind nur kleine Wolfs-, Griin- oder
harmlose  Mimmelhaie, es gibt aber auch
Blauflossen-, Sichel- und manchmal riesige
Drachenhaie, die ganze Boote zerbeifien kénnen.
Wale hingegen sind selten, aber dafiir wimmelt es
vor Delfinen, die oft Schiffe begleiten und den
Seeleuten als Gliicksbringer gelten.
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Landtiere sind im Korallenmeer oft etwas
seltsam: Es gibt auBer vielen groBen Fledermdusen,
Affen und Schweinen sowie einigen Palmkatzen-
arten, die vor allem Affen jagen, kaum Sdugetiere.
Rinder, Pferde und andere Tiere wurden einge-
fiihrt und gedeihen prdchtig - ebenso verwilderte
Katzen, Ratten und Hunde. Typisch sind dafiir
Landschildkréten, winzig kleine bis kaninchengrofie
Landkrabben, zahlreiche Arten von Echsen und
auch Frosche, Kroten und Lurche. Schlangen
werden von den Kolonisten am meisten gefiirchtet,
und einige Arten sind auch giftig - vor allem die
rot-weiB-schwarz gestreifte Korallenviper,
wéhrend die viel hdufigere rot-schwarz-weif
gestreifte Korallennatter vollig ungefdhrlich ist.
Einige Inselgruppen oder isoliertere Inseln habe
eigene Tierarten entwickelt, die entweder verklei-
nert (wie die Zwergelefanten auf Trompetora)
oder stark vergroBert sind (Riesenraublurche,
Riesenfledermduse und die gefiirchteten da sehr
brutalen und schlauen Raubaffen der Kinko-
Inseln).

Végel machen mindestens die Hdlfte aller
Grofitiere aus, von Unmengen von Seevigeln aller
Art (Korallméwe, Schwarzer Albatross, Strand-
huhn und die legenddren beinlosen Windschmeich-
ler, die niemals landen) und leuchtend bunten Sing-
und Waldvogeln (Papageien, Kolibris, Prachtfinken
und Ellyriumsschwalben mit endlos langen Federn
an den Fliigelspitzen) bis hin zu den Aas- und
Greifvogeln (Raubmowen, Blutrabe, Tiirkisadler)
am Ende der Nahrungskette. Auch die vielen
grofien Fledermduse und die fliegenden Klipphadn-
gerechsen mit ihren Hautfliigeln und dem schrillen
Kreischen, das den Seeleuten als Ungliickverhei-
Bend gilt, sollte man nicht vergessen.

Kriechtiere sind natiirlich reichlich zu finden,
auch wenn kleine Landkrabben viele ihrer Nischen
besetzen. GroBe TausendfiiBler, fauchende
Schaben und stinkende Asseln bewohnen den
Boden, in der Luft gibt es ldstige Fliegen und viele
prdchtige Schmetterlinge, deren Raupen auch die
Bdume befallen. Sehr selten sind erfreulicher-
weise Moskitos, denen es an offenem Siilwasser
mangelt - ein herrlicher Kontrast zum Dschungel!
Die einzigen giftigen Kriechtiere sind grofe
Wasserspinnen, die mit Seide und Koder an den
Kiistenlinien nach kleinen Meerestieren angeln. Sie
beiBen manchmal Schwimmer, was aber nicht sehr
gefdhrlich ist (1W6 LP, schmerzende Schwellung).
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Blutrabe
STR: 3 GES: 12 INT: 4 CHR: +0
WK: 13 WN: 15 VT: 13 LP/AP: 5
Bewegung: 15 m hiipfend, 60 m fliegend.
Angriffe: Schnabelhieb 13 (1W6)
Verteidigung 12 (17 PW 1) Wundschwelle 3
Krdfte: Fliegen.
Aussehen: Blutraben sind grofle schwarze Raben
mit einem groBen, leuchtend roten Schnabel. Thre
Beine sind krdftiger als bei anderen Raben, dafiir
sind sie nur maBig gute Flieger.
Verhalten: Da es auf vielen Inseln keine schnellen
kleinen Landraubtiere gibt, haben sich diese
groBen Raben auf die Bodenjagd spezidalisiert. Sie
stébern mit ihren langen Schndbeln in den
Krdutern und Biischen oder suchen in Felsspalten
nach Kleintieren. Wenn sie eines aufscheuchen,
jagen sie es in wildem Lauf durch die Biische.
Kampf: Gegen Menschen kdmpfen sie selten, zur
Not wehren sie sich mit Schnabelhieben und
wildem Geflatter.
Wert: Die Einheimischen halten oft Blutraben als
Haustiere, um ihre Hiitten vor Ungeziefer zu
schiitzen. Jungtiere kosten ca.  Gulden.

Drachenhai
STR: 60 GES: 7 INT: 2 CHR: -5
WK: 15 WN: 11 VT: 13 LP/AP: 50
Bewegung: 15 m tauchend.

Angriffe:

Biss 10 (4W6)

Schwanzhieb 12 (W6+2 B, Wurf 2W6 m hoch!)
Verteidigung 4 (17 PW 4) Wundschwelle 10
Krdfte: Blut riechen 15, Boote umwerfen.
Aussehen: Drachenhaie sind 8 bis 12 Schritt lang
und bis zu 10 Tonnen schwer, ihre schmutzig
graue Haut ist von seltsamen Hautlappen bedeckt,
ihr Maul kann auBergewshnlich weit aufgerissen
werden. Die Riickenflosse ist an der Riickseite
charakteristisch zerfetzt und sehr hoch.
Verhalten: Drachenhaie sind eigentlich eher in
den offenen Ozeanen zu finden, wo es Wale und
sehr grofe Fische gibt. Dort suchen sie nach
toten oder kranken Walen, die ihre liebste Beute
sind. Dass bei ihrem Auftauchen andere Haie
flichten zeigt aber, dass sie nicht sehr
wdhlerisch sind. Bei Seeleuten sind sie sehr
gefiirchtet, da sie oft kleinere Boote angreifen -
wenn sie ruhig im Wasser liegen, werden sie oft
mit foten Walen verwechselt und testweise
angebissen. Einige Drachenhaie haben gelernt,
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dass dann zappelnde Leckerhdppchen im Wasser
treiben, und jagen gezielt Boote und kleine
Schiffe unter 10 Tonnen Verdrdngung.

Kampf: Wdhrend Schwimmer einfach durchge-
bissen und geschluckt werden, beifien sie in
Bootsriimpfe von unten ein Loch und klopfen dann
mit dem Schwanz dagegen. Den nutzen sie sonst
nur, um sich gegen kleinere Raubfische zu wehren,
die sie damit hoch aus dem Wasser schleudern
und betduben. Thre dicke Haut schiitzt sie vor
Bissen wie auch Harpunen.

Wert: Ihr Fleisch schmeckt furchtbar, aber ihre
fette Leber gibt bis zu 3 Tonnen Tran und ihre
Haut gute (aber hdssliche) Lederpanzer. Gesamt-
wert ca. 30 bis 40 Gulden.

Griine Palmkatze
STR: 7 GES: 14 INT: 4 CHR: -2
WK: 13 WN: 15 VT: 11 LP/AP: 8
Bewegung: 40 m laufend.
Angriffe: 2 pro Runde.

Klauenschlag 14 (1W6)

Biss 12 (1W6+1)
Verteidigung 8 (17 PW 1) Wundschwelle 3
Krdafte: Spuren suchen 10, Heimlichkeit 16,
Klettern 15, Schwimmen 13.
Aussehen: Die griine Palmkatze ist die einzige
offiziell bekannte Katze mit teilweise griinem
Fell, das mit schwarzen Flecken durchsetzt ist -
im Halbschatten der Palmen eine perfekte
Tarnung. Von der GroBe her liegt sie etwas liber
einem Luchs, sind aber schlanker gebaut und mit
sehr groBen Ohren ohne Piischel versehen.
Verhalten: Das einzige verbreitete groflere
Landraubtier der Inseln ist auf Affen, Kleintiere
und Fischfang an den Kiisten spezialisiert, als
exzellenter Schwimmer ist es auch manchmal im
Wasser zu finden. Auch wenn es nur sehr selten
Kinder oder alte Menschen angreift wird es von
den Einheimischen gefiirchtet, die es nie als
Haustier halten oder essen wiirden - dass die
bleichen Fremden kleinere "Zalaziat" als
SchoBitier halten hat bei ihnen zu blankem
Erstaunen gefiihrt.
Kampf: Als perfekte Kletterer und Schleichjdger
lauern die Palmkatzen auf ihre Beute und springen
sie von hinten an, was als Uberraschung 4
Angriffe erlaubt, die Bisse gezielt auf den Hals.
Offene Kdmpfe gegen Menschen scheuen sie,
notfalls schlagen sie wild mit ihren Klauen um
sich.
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Wert: Einige Kolonisten haben sich junge
Palmkatzen besorgt, um sie als exotische
Haustier zu halten, aber mehrere Unfdlle sorgen
inzwischen fiir eine wenig artgerechte Kafig-
haltung. Kreuzungsversuche mit anderen Katzen-
rassen sind bislang gescheitert. Ihr Fell ist aber
2 bis 4 Gulden wert, lebende Jungtiere 1 bis 2
Gulden.

Korallenkraken
STR: 1 GES: 12 INT: 4 CHR: +1
WK: 10 WN: 8 VT: 10 LP/AP: 3
Bewegung: 5 m kriechend.
Angriffe: 2 pro Runde

Giftstich 8 (1 LP + Gift 2W6 AP und Ldhmung)
Verteidigung 4 (20 PW 0) Wundschwelle 1
Krdafte: Knochenlos, Tinte,
Heimlichkeit 17, Gift.
Aussehen: Korallenkraken sind kleine achtarmige
KopffiiBer, der Rumpf etwa faustgroB, die 6
normalen Arme bis zu 30 cm lang, die beiden
Fangarme mit den Giftstacheln bis zu 40 cm. Thre
Haut kann Farbe und Struktur fast beliebig und
sehr schnell dndern, meist als Tarnung, aber auch
als Warnung (leuchtend blaue Ringe mit gelbem
Zentrum) oder zur Kommunikation (eine Haupt-
farbe pro Stimmung).

Farbverdnderung,

Verhalten: Die kleinen Jdger leben bevorzugt
dicht unter der Wasserlinie in Korallenriffen, wo
es tiefe Spalten und reichlich kleine Beutetiere
gibt. Dort lauern sie auch groBeren Fischen auf,
stechen sie mit ihren Fangarmen und klammern
sich fest, bis die Beute geldhmt ist. Dann zerren
sie sie in ihre Spalte und verspeisen sie in den
ndchsten Tagen. Allerdings gehdren sie auch zu
den intelligentesten Tieren im Riff, sind sehr
neugierig, lernfdhig und tfatsdchlich sogar als
Haustier zu halten.

Kampf: TIhrer Beute lauern sie auf, grofere
Gegner schrecken sie mit leuchtenden Farben und
drohend wedelnden Armen ab. Im Notfall fliehen
sie in tiefe Spalten und spritzen Tinte, die aber
langst nicht so wirksam ist wie bei anderen
Kraken.

Thr Gift ist sehr gefdhrlich, es kostet 2W6 AP
und bringt durch Ldhmung einen ebenso hohen
Malus auf alle korperlichen Proben, die Wirkung
hdlt so lange an, wie die AP zur Erholung
brauchen. Viele Opfer ertrinken einfach, sonst
gibt es keine langfristigen Schdden. Das Gift kann
bislang nicht konserviert oder fiir Waffen
genutzt werden.
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Wert: Ohne Giftstacheln durchaus schmackhaft
und eine gute Portion. Einige Einheimische und
neuerdings auch Kolonisten halten sie als
Haustiere, erstere um leckere Langusten aus
ihren Spalten zu treiben und als exotischen
Korperschmuck (sie konnen bis zu 4 Stunden an
Land liberleben), letztere als exotische Flaschen-
bewohner mit besonderem Nervenkitzel. Als
Speise ca. 1 T, als Haustier (abgerichtet und
meist ohne Giftstacheln) 2 6.

Korallenviper
STR: 1 GES: 10 INT: 2 CHR: -5
WK: 10 WN: 12 VT: 10 LP/AP: 3
Bewegung: 10 m schldngelnd.

Angriffe: Biss 10 (1 LP + Gift 3W6 LP)
Verteidigung 5 (O PW 0) Wundschwelle 3
Krdfte: Heimlichkeit 12, Gift.

Aussehen: Die Korallenviper scheint mit ihrer
auffdlligen rot-weiB-schwarz-wei-roten Zeich-
nung kaum fir die heimliche Jagd geeignet,
zwischen den Schatten der Korallenbrocken fallen
sie aber kaum auf. Die ungefdhrliche Korallen-
natter mit ihrer rot-schwarz-wei-schwarz-roten
Zeichnung ist sehr viel hdufiger und sorgt durch
die Anlichkeit oft fiir Panik.

Verhalten: Korallenschlangen sind nur auf den
flachen Koralleninseln und einigen Kiisten der
Vulkaninseln zu finden, nicht in Wdldern oder
Bergen.

Kampf: Beute wird iiberraschend gebissen,
wdhrend potentielle Feinde meist erst durch ein
Wedeln des warnenden Schwanzes abgeschreckt
werden - falls sie nicht flichten, wird halt
gebissen.

Das Gift gilt als tédlich, auch wenn krdftige

junge Opfer es meist iberleben. Pro Dosis
erleidet das Opfer 3W6 Minuten lang 1 LP pro
Minute. Eine Probe auf Erste Hilfe reduziert den
Giftschaden durch aussaugen um 1W6 Minuten.
An der Injektionsstelle gibt es ab 10 LP eine
leichte Nekrose mit 1 permanent verlorenen LP
(Zellgift).
Wert: Die schone Haut ist fiir Handschuhe und
Giirtel gefragt, 2 bis 4 T pro Exemplar.
Einheimische, gerade Kanniben, essen das Fleisch
recht gerne.
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Neusoldalische Brokatschnecke
STR: 8 GES: 6 INT: 1 CHR: -10
WK: 12 WN: 7 VT: 10 LP/AP: 12
Bewegung: 5 m zuckend schwimmend.
Angriffe:

Gifthaut 8 (W6 LP)
Verteidigung 5 (17 PW 1) Wundschwelle 3
Krdafte: Gift.
Aussehen: Um was fiir ein Wesen es sich bei der
Brokatschnecke (berhaupt handelt, kann man
kaum auf den ersten Blick erfassen: 2 bis 3
Schritt lang und an die 400 Pfund schwer ist
diese Kreatur mit dem formlos fladigen Kaorper,
der jedes erkennbare Organ vermissen ldsst,
dafiir aber in jeder bekannten Farbe schillert. Im
Wasser bewegt sie sich mit krampfartigen
Bewegungen fort, oder sie schleimt sich durch
Korallenfelsen und iiber den Sand.
Verhalten: Die Brokatschnecke treibt scheinbar
ziellos durch das Wasser und jagt Quallen auch
der giftigsten Sorte.
Kampf: Bei Verletzungen zucken die Schnecken
noch wilder, um ihre Gegner mit der Gifthaut zu
beriihren.

Das Gift ist nicht sehr tadlich (W6 pro

Beriihrung), verursacht aber enorme Schmerzen:
Bei jeder Beriihrung ist eine Probe auf WK nétig,
erschwert um die verlorenen LP. Bei einem
Fehlschlag wird man durch die Schmerzen fiir
eine Minute auBer Gefecht gesetzt. Schutz bietet
nur dicke Kleidung.
Wert: Sehr vorsichtig gehdutet und mit reichlich
Ol und Krédutern gebraten ergeben die Schnecken
eine liberaus schmackhafte Mahlzeit. Lebende
Schnecken werden von einigen grausamen Piraten
oder gar Gouverneuren fiir Folterungen verwen-
det.

Raubaffe
STR: 12 GES: 13 INT: 5 CHR: -3
WK: 8 WN: 11 VT: 12 LP/AP: 15
Bewegung: 15 m hangelnd, 6 m Sprungweite.
Angriffe:

Biss 13 (W6+1) oder

Keule 11 (W6+3) oder

Steinwurf 9 (W6 B)
Verteidigung 8 (17 PW 2) Wundschwelle 5
Krdfte: Klettern 15, Heimwerken 6, Gebriill.
Aussehen: Die nicht unbedingt gréften aber auf
jeden Fall gefdhrlichsten Bewohner der "Affen-
insel" Kinko haben sich von harmlosen Primaten zu
muskulésen graufelligen Monstern mit grellroten
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Gesichtern, gelb starrenden Augen und morde-
rischen Fdngen entwickelt, die um so grauer und
bosartiger werden, je dlter sie sind. Besonders
gefiirchtet ist ihr erst leises und dann immer
mehr anschwellendes Gebriill, das in einem
infernalen Ldrm endet, der den Angriff einleutet.
Verhalten: Auf einer Insel mit einem Duzend
Affenarten haben diese morderischen Primaten
die Rolle des Raubtieres eingenommen, und ihre
Jagden auf die meist ebenfalls organisierten und
wehrhaften grofien Inselaffen erfolgen mit
militdrischer Taktik und brutalem Waffeneinsatz.
Thre Rudel bestehen zumeist aus 15 bis 30
erwachsenen und halb so vielen jungen Exempla-
ren, die ihre Nester in einem grofen Baum
errichten, in dessen Aste sie auch ihre Beute
oder deren Uberreste hdngen. Uber ihr Sozial-
leben ist wenig bekannt, da sie Menschen als
groBie Affen und somit Beute einschdtzen.

Kampf: Raubaffen kreisen ihre Gegner ein,
machen sie durch Gebriill miirbe (Probe auf WK
gegen Furcht) und greifen dann mit Keulen und
Zdhnen an, immer mehrere auf einen, wahrend der
Rest die anderen Gegner beschdftigt. Wurfge-
schosse setzen sie meist nur defensiv ein, wie
ihre Gegner auch.

Wert: Obwohl die Affeninseln bei den Einheimi-
schen Tabu sind, gelten ihre Felle als Zeichen
groBer Krieger. Wert 2 bis 20 Gulden, je heller
und narbiger desto besser.

Riesenbeifllurch
STR: 16 GES: 7 INT: 2 CHR: -5
WK: 12 WN: 11 VT: 14 LP/AP: 20
Bewegung: 10 m kriechend/schwimmend, Sprung
6 m.
Angriffe: 1 Biss oder 2 Hiebe pro Runde.

Sprungbiss 16 (W6+2) oder

Klaue 10 (W6+1) und

Schwanzhieb 13 (W6+2 B)
Verteidigung 5 (17 PW 2) Wundschwelle 5
Krdfte: Heimlichkeit 14, Klettern 12.
Aussehen: Riesenbeiflurche sind grofie braun-
griine Amphibien mit kurzem Schwanz, Klauen und
einem breiten Kopf, dessen Maul mit scharfen
Zdhnen nur so gespikt ist. Die meisten Exempla-
ren sind 1 bis 2 Schritt lang und 20 bis 200 Pfund
schwer, einige, und gerade die fiir Menschen
gefdhrlichen, sind aber bis zu 5 Schritt lang und
lber 1000 Pfund schwer. Solche Monster sind
vermutlich liber 50 Jahre alt.
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Verhalten: Das haufigste groBe Raubtier der
Inseln ist ebenso in flachen Korallengewdssern,
Simpfen und Fliissen zu finden wie auch in
feuchten Waldern.

Kampf: Beiflurche lauern ihrer Beute im Wasser
auf oder ndhern sich langsam iiber Land oder die
Bdume. Mit einem Sprung von bis zu 6 Schritt
beifen sie zu und reifen dann ein grofies Stiick
Fleisch aus seinem Korper, was kaum ein Opfer
liberlebt. Allerdings dauert das meist mehrere
Runden, und zwar bis 10 LP Schaden angerichtet
sind - das Ergebnis ist immer eine schwere
Blutung. Gegen Angriffe wehrt sich der Lurch
weniger effizient aber wild mit Klauen und
Schwanzhieben.

Wert: Wdhrend die kleinen Exemplare noch recht
schmackhaft sind, kanh man die groBen kaum mehr
essen. Ihr Leder ist nicht sehr schon, dafiir aber
sehr wasserbestandig und elastisch, 1 bis 4
Gulden je nach 6rofe und Zustand. Reiche
Kolonisten lieben es, die Wassergrdben um ihre
Villen oder Sklavenpferche mit BeiBlurchen zu
besetzen, an die sie faule oder aufmiipfige
Sklaven verfiittern.

Sichelhai
STR: 20 GES: 11 INT: 2 CHR: -10
WK: 13 WN: 13 VT: 15 LP/AP: 25
Bewegung: 20 m tauchend.
Angriffe:

Biss 13 (3W6) oder

Schwanzhieb 12 (W6+2 B)
Verteidigung 5 (17 PW 1) Wundschwelle 5
Krdfte: Blut riechen 18.
Aussehen: Der Sichelhai unterscheidet sich von
allen seinen Verwandten durch den seltsamen
Kopf, der breit und gekriimmt wie eine Sichel
oder ein Halbmond einen bizarren Anblick bietet.
Ansonsten ist der Hai 4 bis 5 Schritt lang, hat
einen hellen Bauch und einen fleckig grauen
Riicken.
Verhalten: Der Sichelhai lebt bevorzugt in
warmen und nicht allzu tiefen Gewdssern in der
Ndhe von Riffen oder Wracks. Er ist auch nicht
aggressiver als andere Haie, gilt aber als "Wach-
ter der Wracks" und Plage der Muscheltaucher.
Tatsdchlich entsprechen Menschen von ihrer
Grofe her genau seinem Beuteschema, denn sonst
fdngt er die Raubfische, die an der Riffkante
sonst auf kleinere Fische lauern.
Kampf: Der Sichelhai jagd gerne in der Ndhe von
Riffen oder Wracks, wo ihm seine gute Tiefen-
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sicht beim genauen Zupacken hilft. Er lauert
langer als andere Haie und ist sehr geduldig.
Manchmal folgt er seiner Beute auch in Héhlen
oder Wracks, wo er aber schnell in Panik gerdt
und um sich schldgt.

Wert: Neben 300 Pfund Fleisch madBiger Giite
liefert er eine durch winzige Zdhne raue Haut,
die fiir Kletterhandschuhe verwendet wird und ca.
2 Gulden wert ist.

Tirkisadler
STR: 5 GES: 13 INT: 3 CHR: -2
WK: 10 WN: 15 VT: 11 LP/AP: 10
Bewegung: 10 m hiipfend, 100 m fliegend.
Angriffe:

Sturzflug 14 (1W6+2)

Schnabelhiebe 13 (1W6)
Verteidigung 11 (17 PW 1) Wundschwelle 3
Krdfte: Schwimmen 8.
Aussehen: Mit gut 23 Schritt Spannweite etwas
groBer als normale Adler ist dieser Tiirkisadler
mit einem prachtvollen gldnzenden Gefieder
versehen, das ihn wohl nur hier, (ber dem
Korallenmeer, tarnen kann.
Verhalten: Der Tiirkisadler lebt in der Ndhe der
Kiiste und fdngt Fische im Flachwasser, aber auch
Schildkroten und Krebse, die er auf die Felsen
fallen ldsst und so knackf.
Kampf: Sollte ein Mensch ihn am Boden
erwischen, ist er nicht gefdhrlicher als ein sehr
groBes wildes Huhn. In der Luft ist er kaum zu
treffen, auch wenn sein schénes Gefieder ihn
leichter zu entdecken macht.
Wert: Die prdchtigen Federn des Adler sind
jeweils bis zu 1 T wert, zusammen 3 bis 5 Gulden.
Lebende Jungtiere wdhren bei adeligen
Jagdfreunden im Nordreich sicher 50 Gulden
oder mehr wert - von einem gut abgerichteten
Tirkisadler mal ganz zu schweigen!

Zwergelefant
STR: 15 GES: 8 INT: 4 CHR: +2
WK: 12 WN: 11 VT: 11 LP/AP: 18
Bewegung: 20 m trampelnd.
Angriffe:
Ringen 13
Umrennen 10 (W6+2)
Verteidigung 5 (17 PW 1) Wundschwelle 5
Krdfte: Trompeten, Geddchtnis, Schwimmen 12.
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Aussehen: Die Zwergelefanten, die es nur noch
auf der Insel Trompetora wild gibt, sind gerade
so groB wie die Jungtiere der grofen Steppen-
elefanten: 1 Schritt Schulterhshe und 300 Pfund
Gewicht. Ihre StoRzdhne sind sehr kurz, die
Ohren eher klein, dafiir der Riissel etwas ldanger
und krdftiger.

Verhalten: Die Miniaturwaldelefanten leben in
recht kleinen Gruppen von 3 bis 5 Weibchen samt
ihren Jungen, 2 bis 3 jungen Mdnnchen oder
einem erwachsenen Bullen. Als harmlose Pflanzen-
fresser reiflen sie Bilische um oder Lianen ab,
ansonsten haben sie ein liebevolles sozialver-
halten und sind recht scheu. In Gefangenschaft
lassen sie sich wie andere Elefanten abrichten,
allerdings taugen sie nicht als Last- oder gar
Reittier - sie werden als exotische Haustieren in
den Gdrten und Menagerien gehalten, einige gar in
den feinen Salons der Kolonien.

Kampf: Nur notfalls, dann aber kann eine ganze
Herde zum geschlossenen Angriff iibergehen -
was im Urwald, wo man kaum ausweichen kann,
ziemlich lbel endet.

Wert: Erwachsene Tiere geben 150 Pfund
Fleisch, eine dicke Haut und etwas Elfenbein,
zusammen an die 5 Gulden. Jungtiere bringen in
den Kolonien 10 Gulden, im Nordreich sicher 50
Gulden.
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Im Ramen des Yizekonigs!

Die 3 qroBen Kolonialreiche

Soldale, Bourbon und Albion sind die herrschenden
Mdchte im Korallenmeer - die einheimischen
Stdmme sind weitgehend unterworfen, die anderen
Staaten des Nordreiches haben bestenfalls
bedeutungslose kleine Siedlungen und die Piraten,
Schmuggler und Coconeros sind zwar militdrisch
potent, aber véllig uneinig.

Die Kolonialvegierungen
Die Regierungen der 3 Kolonialreiche sind dhnlich
strukturiert: Jede untersteht einem Vizekdnig
mit weitreichenden Befugnissen, der aber als
Beamter alle paar Jahre ausgetauscht wird - die
Konige wollen um jeden Preis die Bildung von
souverdnen Mdchten verhindern! Als Vizekasnig
wird meist ein verdienter General und Politiker von
Rang eingesetzt, gerne auch ein naher Verwandter
des Herrschers. Allerdings hat ldngst nicht jeder
Vizekonig auch das Zeug fiir solch ein
verantwortungsvolles Amt - Inkompetenz und
Korruption wechseln sich mit Desinteresse ab, nur
wenige Vizekonige kiimmern sich ernsthaft um alle
Probleme und nicht selten zdgern sie die Reise in
das Korallenmeer so lange heraus, bis ihre
Amtszeit vorbei ist - regieren kann man ja auch
per Dekret von der Heimat aus, oder?

Die einzelnen Stddte vor Ort sowie auch einige
der bedeutenden Forts und Handelsposten
erhalten einen Gouverneur, wiederum vom Konig
eingesetzt und eher nach Rang als Talent
ausgewdhlt, aber immerhin in der Mehrzahl der
Falle auch vor Ort zu finden. Gerade in den
isolierten Stddten sind die Gouverneure sehr frei
in ihren Entscheidungen, kontrolliert bestenfalls
durch einen "Kolonialrat" aus den Offizieren,
Gelehrten und vor allem Plantagenbesitzern, die
aber nur beratende Funktion haben. Gerade in
Bourbon sind die Gouverneursdmter auch bei
reichen und mdchtigen Fiirsten beliebt, denn in
den Kolonien kénnen sie sich frei entfalten und
unterstehen nicht permanent der koniglichen
Kontrolle. Allerdings fdhrt kaum ein Konvoi in das
Korallenmeer ohne einen Ermittlungs-, Haft- oder
gar Hinrichtungsbefehl gegen einen der Gouver-
neure ab, denn die Beschwerdebriefe wegen
Inkompetenz, Korruption, Rechtsbeugung oder gar
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Verrat gehdren zu jeder Riickfracht.

Und Korruption ist gerade bei den héheren
Rdngen sehr verbreitet: Ein Gouverneur, der nach
5 Jahren in den Kolonien weniger als 50 000
Gulden mit nach Hause bringt, gilt als Versager -
und das bei einem Jahreslohn zwischen 1000 und
4000 Gulden... Korrupt ist in den Kolonien jeder
Amtstrdger, von den kleinen Zéllnern, Hafen-
meistern und Steuereintreibern iiber die Richter
und Gouverneure bis hin zum Vizekonig selbst, der
nur allzu oft Gesetze auf Bestellung erldsst,
himmelschreiendes Unrecht ignoriert oder gar
Kriege beginnt, um die personlichen Interessen
einzelner reicher Kolonisten zu erfiillen. Kein
Wunder, dass die einfachen Kolonisten lieber
freiwillig Tribut an einen mdchtigen Patron
entrichten oder sich mit einer Privatarmee
umgeben, als sich auf die Gesetze zu verlassen.

Die GegenmaBinahmen der Heimatregierung fallen
unterschiedlich aus: In Soldale wird alle paar
Jahre ein Trupp Inquisitoren ausgeschickt, der,
sollte er lebend ankommen, jedesmal eine panische
Massenflucht der Reichen und Mdchtigen auslost -
meist aber durch "Navigationsfehler", "Krankhei-
ten" oder "Pirateniiberfdlle" ausgeloscht wird.
Bourbon setzt seine komplexe Biirokratie ein und
fiihrt bei jedem heimgekehrten Beamten eine
Untersuchung durch, der wiederum durch "Ratten-
fraB" oder andere Zufdlle die notigen Akten
fehlen - sollten nicht durch einen persénlichen
Feind beglaubigte Kopien in die Heimat gebracht
werden... Albion schlieflich hat die Sache
unkonventionell angefasst: Es gibt einen Rat der
Freihdndler im Korallenmeer, der gleich vor Ort
jedem Beamten seinen Lohn zumisst und eine
Empfehlung in die Heimat abschickt - und jeder
andere Besitz ist ihnen verboten, darf straflos
von jedermann beschlagnahmt werden! Dieses
System klappt tatsdchlich recht gut, denn
korrupte Beamte werden kurz vor der Heimfahrt
gnadenlos ausgepliindert, wdhrend die, die ihr
ergaunertes Geld einem Partner anvertrauen, in
der Heimat meist plotzlich ohne Geld und Freunde
dastehen.

Sehr frei bis willkiirlich geht es in den Forts und
Handelsposten zu, die gewshnlich ziemlich isoliert
sind. Wer in ihnen iiber die Truppen gebietet,
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meist also ein Offizier oder Handelsagent, selte-
ner ein Rat der Bewohner, der hat auch die Macht.
Die meisten halten einfach nur den Betrieb
aufrecht, machen sich ein laues Leben oder fiillen
sich die Taschen. Einige aber entwickeln sich zu
bosartigen Tyrannen, die beliebig iiber Leben und
Tod entscheiden, Privatkriege fiihren oder sich
gar als gottdhnlich anbeten lassen. Andere
versuchen in den Kolonien utopischen Gesell-
schaften ohne Gewalt, Privatbesitz oder Gesetze
aufzubauen, was meist zu einem schnellen Ende
oder Flucht zu den Coconeros fiihrt.

Dag Militar

In den Kolonien geht es rau zu, die Einheimischen
sind noch lange nicht zu friedlichen Untertanen
gemacht, die Sklavenaufstinde eine permanente
Bedrohung und wdhrend sich die Piraten zumeist
mit hastigen Uberféllen begniigen, gieren die
lieben Nachbarn immer nach neuen Besitzungen.

Das Oberkommando liegt offiziell bei den
Vizekadnigen, deren Abwesenheit und Inkompetenz
macht aber die eigentlich nur fiir die Flotten-
operationen und Konvois verantwortlichen Admira-
litdten zu den echten Befehlshabern. Der Grofiteil
der Soldaten und Milizen untersteht den Gouver-
neuren, die sie unter Hinweis auf die unsichere
Lage nur ungern fiir konzentrierte Operationen
abgeben. Kein Wunder, dass Krieg im Korallenmeer
fast immer Seekrieg bedeutet.

Die Flotten im Korallenmeer sind nach der Zahl
der Marineeinheiten hochst beeindruckend - wenn
es denn die notigen Matrosen gdbe, auch nur die
Hdlfte zu besetzen, von Spezialisten oder
Munition ganz zu schweigen. Immerhin kann
Soldale an die 30 grofe Schiffe einsetzen,
Bourbon um die 20 und Albion immer noch ein
Dutzend. Hinzu kommen zahlreiche kleine Schiffe
als Kistenwache, Botenschiffe, Aufkldrer und
Piratenjdger, sowie in jedem Hafen die morschen
Schiffe, die die jdahrlichen Konvois aus Mangel an
Seeleuten hier zuriicklieBen. Qualitativ sind die
Schiffe und Mannschaften sehr unterschiedlich,
Albion hat die besten Leute, Bourbon die besten
Schiffe und Soldale die besten Seekarten, Hdfen
und Stiitzpunkte. Immerhin hat aber jede Seite
einige Seehelden, die durch Jahre der Schmugg-
lerjagd und Piratenabwehr zu erstklassigen
Seekriegern geworden sind, und gelegentlich
diirfen sie sogar kleine Flottillen fiilhren, wenn die
hochadeligen Vizeadmirdle zu offenkundig versagt
haben.
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Die Armeen sind zu klein, um das riesige Gebiet
vor allem der grofien Inseln abzudecken. Soldale
hat in allen Stadten, Forts und Handelsposten
vielleicht an die 10 000 Séldner, davon immerhin
fast die Hdlfte beritten und alle durchgehend gut
bewaffnet und ausgebildet. Bourbon ist mit 7000
Mann anndhernd gleichwertig und immer wieder
auch zu Lande in Konflikte verstrickt, wdhrend
Albion kaum 2000 Mann unter Waffen hat. Der
Seuchen- und Kriegsbedingte (sowie nicht uner-
heblich auf Desertation begriindete) Schwund an
Personal sorgt dafiir, dass immer reichlich Waffen
und auch geniigend Sold da sind. Allerdings wird im
Korallenmeer kein Feuerpulver produziert, und die
Importe decken nur selten den Bedarf. Unter-
stiitzt werden die Truppen durchgehend einer-
seits von soliden Befestigungen, andererseits von
einheimischen Hilfstruppen. Die Vandoo geben
auch bewaffnet und gepanzert kaum brauchbaren
Soldaten ab, die Kanniben hingegen sind erst-
klassige aber schwer beherrschbare Kdmpfer.

Bie Siedlungen
Die Stddte in den Kolonien sind weniger Pldtze des
Handwerkes und der Produktion, sondern vor allem
Handels-, Verwaltungs- und Militdrzentren. Das
Herz der Stadt ist immer der Hafen, verglichen
mit dem nordreichischer Mittelstddte oft total
liberdimensioniert, was hier aber Sinn macht - die
Konvois wie auch die Kriegsflotten miissen nun
einmal vor den starken Stiirmen Schutz finden.
Liegt keine Flotte vor Anker wirken die Hdfen oft
recht leer, immer aber gibt es grofe steinerne
Lagerhduser fiir die kostbaren Kolonial- und
Importwaren. Die Werften vor Ort sind oft
mangelhaft mit Fachleuten versehen, nicht selten
miissen die Seeleute selbst hier ihre Schiffe von
Bewuchs befreien und iiberholen. Am Hafen liegt
dann auch die wichtigste militdrische Komponente,
die massive steinerne Hafenfestung, die Hafen
und auch Stadt wahlweise schiitzen oder beschie-
Ben kann. In den Mauern gibt es Kasernen fiir
einige hundert Mann, Proviant fiir einige Monate
und eine solide aber selten volle Munitionskammer.
Notfalls miissen in der Festung auch Regierung
und Kolonisten Schutz suchen, denn nur wenige
Stddte haben mehr als eine Pallisade als Schutz
gegen Angriffe von Land. Einige wichtige Stadte
haben mehrere Festungen und dazu kleine
vorgelagerte Vorposten. Der Gouverneurspalast im
Zentrum der Stadt ist der wichtigste Prachtbau
und Sitz der Regierung, an dem davor liegenden
Paradeplatz sind aber auch die beiden Tempel zu
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finden. Klgster finden sich eher auf dem Lande zur
Missionierung der Wilden, dafiir hat jeder Hafen
Kapellen fiir Aquata und Meteoron (und irgendwo
gibt es auch immer einen Keller, in dem Mammos
gehuldigt wird...). Die Wohnhduser der Kolonisten
gruppieren sich, oft groBziigig mit Gdrten und
Veranden versehen, um den zentralen Platz,
wdhrend Ldden, Kneipen und Handwerker eher am
Hafen mit seinen breiten Stapelpldtzen zu finden
sind. AuBerhalb der eigentlichen Stadt liegen dann
die Hiittensiedlungen der Einheimischen, Sklaven
und armen Kolonisten, jammerliche Ansammlungen
aus Palmwedeln und morschen Balken.

Die Forts sind (berwiegend militdrische
Vorposten, oft an guten grofien Naturhdfen und
nicht selten nur errichtet, um diese Hdfen nicht
der Konkurrenz zu iiberlassen. Wdhrend die Forts
zumindest mit Mauern aus Stein, einigen Tiirmen
und alten Kanonen gegen Uberfille gesichert sind,
bieten sie Kriegsflotten oder Armeen keinen
echten Widerstand. Dazu fehlt es eigentlich
immer an Truppen: Sollte ein Fort 50 bis 100
Soldner und zwei bis drei kleine Schiffe haben,
gibt es meist nur zwei Dutzend Fieberkranke und
ein morsches Wrack im Hafen. Etwas besser sind
die Forts ausgestattet, die tatsdchliche einen
echten Nutzen haben: Sie sichern Meerengen oder
Flussmiindungen, bewachen Bergwerke und Perlen-
bdnke oder sollen Sklavenaufstdnde unterdriicken.

Handelsposten sind ebenfalls stets befestigt,
aber deutlich schwidcher - iblich sind ein oder
zwei solide aus Stein gemauerte Hduser mit
Schiefischarten sowie eine Pallisade mit breitem
Wassergraben, in der sich einfache Hiitten
drdngen. Einige Handelsposten liegen fern der
Zivilisation im Siedlungsgebiet der Vandoo oder
gar Kanniben, manche gar an der Kiiste des
Dschungels oder seinen Flussufern, um dort mit
den Wilden Handel zu treiben. Die Mehrzahl aber
soll die Plantagen und Bergwerke mit dem
Seehandel vernetzen, dazu gibt es einige
Handwerker, einen Regierungsvertreter und ein
Gasthaus. Oft bildet sich um den Handelsposten
ein Ring aus klapprigen Hiitten oder festen
Hdusern. Jeder Handelsposten ist aber auch gut
mit Waffen versehen, mitunter gibt es gar einen
Kanonenturm und einige Séldner, denn gerade hier
gibt es Beute fiir gierige Piraten, aufmiipfige
Kanniben oder gar die blutriinstigen Horden der
Cimmarones.

Plantagen sind reine Produktionsorte mit
Wohnsitz. In der steinernen Villa wohnt freilich
zumeist nur ein Verwalter mit einigen Aufsehern,
wdhrend die feine Herrschaft in der ndchsten
Kolonialstadt oder der fernen Heimat residiert.
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Abseits des Hauses, von einer einfachen Pallisade
umgeben, liegt das Dorf der Sklaven, mitunter
getrennt davon die drmlichen Hduser der Schuld-
knechte, sowie die Schuppen und Lager, die eine
Plantage eben braucht. Darum liegen gut 100
Hektar Land, wovon 80% mit Zuckerrohr oder
anderen kostbaren Pflanzen bebaut werden, der
schlechteste Rest aber den Sklaven iiberlassen
wird, die sich hier miilhsam mit Kumra-Knollen,
Kochbananen und anderen Feldfriichten versorgen
diirfen - nach der 12stiindigen Schicht oder am
Sonntag, natiirlich. Auch wenn die Haduser einen
Wassergraben, eiserne Gitter vor den Fenstern
und solide Tiiren haben, sind sie selten stark
befestigt - bei einem der wenigen Aufstdnde
rufen die Aufseher per Rauchzeichen Hilfe,
verschanzen sich im Obergeschoss oder ergrei-
fen auf ihren Pferden die Flucht, bis Soldaten den
Aufstand gnadenlos niederschiefien.

Dérfer schlieflich sind in den Kolonien weit
seltener und sogar unerwiinschter als im
Nordreich. Die meisten gehdren den Vandoo oder
Kanniben, die hier geduldet werden, sowie den
unproduktivsten alten oder verkriippelten Kolonis-
ten, die man nicht in den Stddten duldet. Die
kleinen Siedlungen der Coconeros und die
Schlupfwinkel der Piraten werden an anderer
Stelle beschrieben, ebenso die Kultzentren der
Vandoo und die Kriegslager der Kanniben. Ansons-
ten sind autarke Kleinsiedlungen nicht gerne
gesehen, da sie sich wirtschaftlich nicht optimal
ausbeuten und kontrollieren lassen.

Die Wirtschaft

Die Kolonien im Korallenmeer sollen in erster Linie
begehrte Luxusgiiter wie Zucker, Tabak, Gewiirze,
Perlen, Edelmetalle und Edelholz produzieren, die
im Nordreich nicht oder nicht in ausreichender
Menge oder zu teuer hergestellt werden konnen.
Durch die enorme Nachfrage und den teuren und
verlustreichen Transport sind diese "Kolonial-
waren" im Nordreich zumeist sehr teuer, sie
kosten das 3- bis 20fache des Herstellungs-
preises und garantieren Hdndlern wie auch
Plantagenbetreibern iippige Gewinne: Investitio-
nen verzinsen sich durchschnittlich mit 20 bis
30%, in besonders guten Jahren bis iiber 100%!
Allerdings ist das Geschdft auch unsicher - ganze
Konvois mit dem Ertrag eines Jahres wurden schon
von Stirmen, Piraten oder unbekannten Gefahren
vernichtet, der Markt leergefegt und etliche
Pflanzer und Hdndler in den Ruin gerissen, vor
allem die, die ihr Geschdft mit geliechenem Geld
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betrieben und aus Zeitmangel oder Verschwen-
dungssucht bislang kein geniigendes Eigenkapital
ansammeln konnten.

Die wirklich reichen und etablierten Handels-
hduser haben nicht nur gewaltige Geldreserven in
edlem Metall, Immobilien oder anderen sicheren
Anlagen aufgebaut, in ihren Lagerhdusern haben
sie mitunter auch genug Ware, um den Markt 2 bis
3 Jahre zu beliefern - zu maBlos iiberzogenen
Preisen, versteht sich. Aber die Gier des Adels,
der reichen Biirger und zunehmend auch des
Volkes nach den Kastlichkeiten des Korallen-
meeres garantiert rege Bemiihungen, um den
Strom nie versiegen zu lassen.

AuBer Kolonialwaren, Baumaterial und Lebensmit-
teln werden in den Kolonien aber kaum Waren fiir
den Eigenbedarf hergestellt, auBer Rumbrenne-
reien gibt es auch kaum Betriebe fiir die Verede-
lung der teuren Rohstoffe. Tatsdchlich verhindern
die Kolonialmdchte systematisch die Ansiedlung
von Handwerk und Industrie, die iber den unmit-
telbaren Bedarf hinaus gehen. Alle Handwerker
vor Ort sind auf Reparaturen oder unentbehrliche
Spezialanfertigungen vor Ort spezialisiert, es gibt
keinerlei Produktion von hochwertigen Fertigwa-
ren. Dennoch gibt es in den Ldden der Handels-
stadte fast jede denkbare Ware aus der Heimat
zu kaufen, denn alles wird auf dem Hinweg der
Konvois importiert. Jede Kolonialmacht organisiert
jahrlich einen bewachten Konvoi (Soldale deren
zwei), dem sich nach Zollkontrolle jedes Handels-
schiff anschlieBen kann. Zwischen 50 und 150
Kauffahrer aller Grofen werden von einer Hand
voll Kriegsschiffe bewacht und von Piraten
verfolgt, die auf jedes zuriickfallende Schiff
lauern - dennoch sind sie der sicherste Handels-
weg in das Korallenmeer.

Die Zélle vor Ort werden von jedem Freihdndler,
der nicht den Vorteil eines Privileges mit Zollredu-
zierung oder gar ein zollfreies Handelsmonopol mit
fester jdhrlicher Lizenzgebiihr besitzt, als
bodenlose Frechheit angesehen: Alle Importe, die
nicht fiir den militarischen Bedarf gedacht sind,
sind mit einem satten Einfuhrzoll von 30 bis 50%
belegt. Exporte miissen schon vor Ort verzollt
werden, meist indem ein Viertel bis Drittel der
Waren direkt der Regierung {iberschrieben
werden (den Transport in die Heimat muss
natiirlich der Hdndler kostenlos Ulbernehmen...).
Allerdings sind dem freien Handel sowieso enge
Grenzen gesetzt, denn fiir die meisten Waren gibt
es entweder ein Monopol (das einflussreichen
Freunden der Regierung verliehen und dann von
ihnen gegen satte Gebiihr an Hdndler weiterver-
pachtet wird) oder doch zumindest einen doppel-
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ten Zoll fir alle fremden Hdndler, oder die
eigenen zahlen nur einen reduzierten Zollsatz. Von
den hohen Zéllen ausgenommen sind lediglich
Lebensmittel, Steine, Holz und andere einfache
Waren, die maximal mit vertretbaren 5 bis 10%
belegt sind.

Die sich aus diesen Bedingungen ergebenden
Preise weichen dann auch erheblich von denen der
Heimat (und der Ausriistungsliste) ab: Werkzeuge,
Waffen, einfacher Hausrat und dergleichen
kosten mit Zoll gut das doppelte. Kleidung,
Luxusgiiter aller Art, importierte Lebensmittel
und Delikatessen, lebende Tiere aus der Heimat
und dergleichen kosten eher das vier- bis
zehnfache! Immobilien und gebrauchte Schiffe
gibt es zu normalen Preisen, sehr giinstig sind
dafiir einheimische Lebensmittel, Rum, Zucker,
Tabak, einfache Dienstleistungen und noch nicht
urbar gemachtes Land, die nur ein Drittel bis die
Hdlfte kosten. Generell kann man sagen, das ein
einfacher Lebensstil (bis Dienstmannen) hier nur
zwei Drittel kostet, ein herrschaftlicher das 13-
fache und dariiber hinausgehende das doppelte.

Eine direkte Folge dieser Verhdltnisse ist ein
blihender Schmuggel. Bereits die "ehrbaren
Kaufleute" sind sich selten zu fein, ihre Ladungen
etwas geringer anzugeben und mit einigen Gulden
oder Geschenken aus der Heimat die Augen der
Zollner zu triben, die alle ankommenden und
abfahrenden Schiffe eigentlich genau durchsu-
chen sollten. So kann man annehmen, das gut ein
Viertel der Waren nicht verzollt wurden, die man
legal kaufen kann. Hinzu kommen die echten
Vollzeitschmuggler, die sich auch hier nach
albionischem Vorbild gerne Freihdndler nennen und
einfach die groBen Hdfen und Zaliner umfahren,
um ihre Waren in den Handelsposten oder direkt
bei den Plantagen gegen ebenso zollfreie Ware fiir
die Heimfahrt zu tauschen - ein Geschaft, das die
zu erwartenden Handelsgewinne locker auf 100%
und dariiber bringt! Allerdings ist diese Geschaft
sehr viel gefdhrlicher als das der lizensierten
Kaufleute: Schon bei der Uberfahrt miissen sie
sich von den grolen bewachten Konvois fernhalten
und erleiden sehr viel hohere Verluste durch
Piraten und bei den Todesinseln. Die beiden
sicheren Passagen in das Korallenmeer werden
stdndig kontrolliert, somit miissen sie entweder
satte Bestechungen zahlen, ihr Gliick in der Nacht
versuchen oder die Fahrt durch die Kanniben mit
ihrem  tiickischen Barriereriff wagen. Kein
Wunder, dass das Geschdft nur von wenigen
Schmugglern ldngere Zeit betrieben wird!
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Am unteren Ende der Wirtschaft sind noch zwei
besondere Gruppen zu finden: Einerseits die
Coconeros, die sich gewissermalen aus der
Wirtschaft ausgeklinkt haben und auf den
unterbevélkerten Inseln der Kanniben ein lockeres
Leben fiihren. In der ippigen Natur kommen sie
mit etwas Fischfang, Jagd auf verwilderte
Haustiere und dem Ernten der namengebenden
Kokosniisse, deren Ol sie neben Lebensmitteln und
Tierhduten gegen die wenigen Waren, die sie nicht
selbst herstellen konnen, eintauschen, gut iber
die Runden. Fiir die Schmuggler, Kleinhdndler und
Piraten sind sie eine unentbehrliche Quelle fiir
Proviant und drmliche aber dankbare Abnehmer
fiir ihre Waren. Die Piraten bilden auf der
anderen Seite eine Gruppe von Parasiten, die sich
direkt bei den {ippigen Handelsgewinnen bedienen.
Viele arme Kolonisten, fliichtige Gauner und
rachsiichtige Vandoo oder gar Tiermenschen
miissen dem Seeraub aus bloBer Not nachgehen, da
die Kolonialmdchte ihnen kaum eine andere Wahl
lassen. Nicht wenige aber lockt ganz einfach das
schnelle Geld, das faule Piratenleben und die
Méglichkeit, sich gdnzlich ohne Recht und Moral
austoben zu kénnen.

Die FKolonisten

Die weiBen Bewohner des Korallenmeeres teilen
sich grob in 4 Gruppen:

Die Oberschicht der Kolonialgesellschaft bilden
die Pflanzer, also die reichen oder zumindest
wohlhabenden Landbesitzer, zu denen auch die
Offiziere, hohen Beamten, Kaufleute und Kapitdne
gezdhlt werden kénnen - wenn diese noch keine
Léndereien haben, dann werden sie sie bald
erwerben. Die Honoratioren der Kolonien fiihren
ein Leben in Miiiggang und Luxus, wobei sie nach
Krdften eine adelige Lebensart anstreben, auch
wenn sie noch vor einigen Jahren nicht mehr als
Handelshelfer, Schreiber oder kleine Befehls-
weiterleiter waren. Wdhrend man Kleider aus
importierter Seide trdgt, sich bei Empfdngen und
Bdllen vergniigt und der Heimat nachtrauert, in
der man selten mehr war als ein mittlerer
Beamter, ldsst man sich von einheimischen Jungen
den groflen Sonnenschirm halten, von einem
Dutzend Diener den Haushalt fiihren und ein
ganzes Dorf geknechteter Tiermenschen in Ketten
das Land bestellen.

Auch wenn man nach auBen hin gerne Wiirde und
Eleganz beweist, sind die Kolonialherren doch um
einiges rauer und hemmungsloser als echte Aristo-
kraten fern im Nordreich: Heftiger Suff und
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Drogenkonsum gehdren zu den iblichen Praktiken,
feine Teeabende enden fast immer in exzessivem
Gliickspiel, nahezu jeder Herr hdlt sich einen
kleinen Harem oder, sofern er Frau und Kinder
mitgebracht hat, ist Stammgast in einigen der
zahllosen Bordelle. Auch kleinere Betriigereien,
ganz offener Raub an Einheimischen, blutige
Fehden mit dem Nachbarn und vor allem das
Drangsalieren der Diener und viel mehr noch der
Sklaven wird hier geduldet, wo im Nordreich
langst Obrigkeit, Kirche und Standesgenossen
maBigend eingegriffen hatten. Kurz und gut: Unter
der gldanzenden Fassaden und den iippigen Gewin-
nen sind wenige Kolonialherren mehr als Gauner
oder Tyrannen, die ihren Ruhm und Reichtum
schamlos auf Kosten anderer mehren.

Die Mittelschicht stellen die Fachleute aus dem
Nordreich, von Handwerkern, Vollmatrosen,
Unteroffizieren und eher Halbgelehrten (ber
kleine Hdndler, Krdmer, Gastwirte und Zuhdlter
bis hinunter zu den einfachen Seeleuten, Soldaten
und Aufsehern der Plantagen, die wenig mehr als
ihre helle (und schmutzige) Haut qualifiziert.
Anders als im Reich konnen diese einfachen Leute,
sofern sie nicht wie die meisten Suff, Spiel und
Huren ergeben sind, in einigen Jahren ein
stattliches kleines Vermdgen zusammensparen und
entweder in der Heimat Haus, Hof und Familie
aufbauen, oder sich in den Kolonien ein bequemes
Leben leisten. Allerdings finden sich nur wenige
Fachleute freiwillig fiir die lange Reise in die
Ferne, von der kaum ein Drittel wieder in die
Heimat zuriickkehrt. So sind die Kandidaten denn
meist auch gescheiterte Existenzen, Faulpelze,
Trdumer, vollig verschuldet oder gar gesuchte
Kriminelle, die aus der Heimat flichen miissen.
Wirklich ehrbar ist allenfalls ein Drittel dieser
Schicht zu nennen, am meisten noch in den
bourbonischen Niederlassungen, da der Kénig gute
Leute zu iiberzeugen vermag, am wenigsten in
albionischen Niederlassungen, da die Freinhdndler
sich nur allzu leicht mit Schmugglern oder gar
Piraten gemein machen.

Die AusgestoBenen der Kolonien sind alle die, die
weder {iber Geld noch iiber nutzbare Fdhigkeiten
verfiigen. Alte Matrosen mit knirschenden Gelen-
ken, verstimmelte Séldner, Kranke, Blinde, Blode,
Lahme und Verriickte. Die "Wohltdtigkeiten" der
Reichen und der Kirchen kiimmern sich besser um
sie als im Reich, das Leben ist sehr billig und auch
ohne festes Dach iiber dem Kopf kann man hier
durch den Winter kommen. Viele vermischen sich
mit der Unterschicht der "Lumpenwilden" um die
Stadte, verdingen sich als Ubersetzer oder nutzen
ihre Hautfarbe und ein herrisches Auftreten, um
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den Vandoo der abgelegenen Dorfer "Steuern"
oder "Gebiihren" abzunehmen. Der Ubergang zu
den Coconeros ist flieBend, wdhrend die Piraten
von diesem Gesindel bestenfalls Hinweise auf
reiche Beute oder drohende Verfolgung erwarten
konnen.

Die Schuldknechte schliefilich sind Strdflinge,
Schuldner, Bettler oder gar hoffnungsvolle
Idioten aus dem Nordreich, die sich fiir Kost,
Logis, die Finanzierung ihrer Passage und eine
Ansiedlungshilfe in Form von Geld, Werkzeug und
Land einem Herren auf 3 bis 7 Jahre verschrieben
haben. In dieser Zeit sind sie wenig mehr als
Sklaven, auch wenn sie nicht einfach getdtet
werden diirfen und meist zumindest etwas bessere
Jobs erhalten als die Tiermenschen in ihren
Ketten. Oft iibernehmen sie sogar eine gewisse
Verantwortung als Aufseher, Schreiber oder gar
Verwalter einer Plantage, werden gut eingekleidet,
erndhrt und mit Handgeld und groBen Versprechen
bedacht - nur noch der eiserne Halsring mit dem
Namen des Herren und dem Freilassungstermin
zeugt von ihrem Status. Naht aber das Ende der
Vertragszeit, werden die meisten Herren auf
einmal hart: Die Nahrung wird halbiert, neue
Kleidung gibt es nicht mehr und das Arbeits-
pensum steigt immer weiter. Viele Schuldknechte
geben dem Drohen, Drdngen und Locken nach und
unterschreiben fiir weitere Jahre. Wer standhaf+t
bleibt und das liberlebt, der erhdlt selten seinen
Abschlusslohn und ist fast immer fotal ausge-
zehrt. Kein Wunder, dass es viele Schuldknechte
zu den Coconeros oder Piraten zieht.

Dic Sklaben

Sklaverei ist im Nordreich wie auch den Kolonien
streng verboten. Das bezieht sich natiirlich nur
auf die Versklavung von Menschen, Elfen, Zwergen
und Trollen! Tiermenschen hingegen sind unkulti-
viert und dumm, haben keine echte Seele und
gelten daher als Tiere - und Tiere darf man
natiirlich besitzen. Als "Arbeitsvieh" eingestuft
werden die Tiermenschen aus der Savanne,
selterner dem Siidreich oder dem Dschungel, mit
Brandzeichen versehen und in schwere eiserne
Ketten geschmiedet, damit sie ihren Herren auf
dem Feld oder in den Bergwerken dienen.

Die meisten Arbeitssklaven sind Borogs, Satyrn
oder Minotauren. Gerade letztere gelten als
gefdhrlich und werden daher oft kastriert oder
geblendet, zumindest aber ihrer Horner beraubt
und mit den dicksten und schwersten Ketten
demobilisiert (-5 auf alle Kampfproben, halbe
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Laufweite). Satyrn hingegen neigen eher zur
Flucht und werden mit einer "Halskrause"
versehen, einem schweren Halsband mit vier
langen herausragenden Eisenhaken, die sich in
Jjedem Gebiisch verhaken. Die Aufseher sind meist
beritten und natiirlich immer bewaffnet (mit
Schwert, Dolch, mehrere Pistolen und eine
Arkebuse oder Armbrust) und mit einer besonders
lblen Peitsche versehen, der bis zu drei Schritt
langen "Viehklatsche", deren eiserne Dornen
selbst einem Minotaurus die Haut in Fetzen reifen.
Nattiirlich nehmen sie meist nur ihre Reitgerte, um
die Sklaven anzutreiben, die Peitsche wird als
Drohung und fiir besondere Strafen aufbewahrt.
Widhrend die Aufseher aber als Drohung im
Hintergrund bleiben, werden die Vorarbeiter mit
ihren langen Rohrstécken aus den Reihen der
Sklaven selbst befordert - nicht die stdrksten,
denn die werden fiir die Arbeit gebraucht,
sondern die bosartigsten erhalten diesen
begehrten Posten. Sie bilden die verhasste Spitze
der Sklavengesellschaft und fallen am hdufigsten
den Anschldgen der Sklaven zum Opfer, wdhrend
die Aufseher sich oft sogar durch Essensausgabe,
Pausen oder madBigendes Eingreifen beliebt machen
- ein ebenso perfides wie bewdhrtes System!
Abgesehen von der Feldarbeit, die 5 Tage die
Woche 12 Stunden am Tag dauert, und dem
Verhiiten von Flucht und Aufstand, kiimmern sich
die Herren wenig um ihr "Vieh". In ihrem kleinen
"Sklavendorf" auf der Plantage diirfen sie sich
Hitten bauen, auf den schlechtesten Streifen
Land ihre karge Nahrung anbauen und am Sonntag
ihre Feste feiern wie sie wollen. Auch Familien
konhnen sie bilden und Kinder zeugen, allerdings
kommt es durch die harte Arbeit bis in die letzten
Schwangerschaftswochen zu sehr vielen Fehlge-
burten, und von den geborenen Kindern iiberlebt
selten die Hdlfte die ersten 5 Jahre. Es gibt also
nicht geniigend Nachwuchs auf den Plantagen, und
daher werden immer neue Sklaven gebraucht. Die
Nachfrage ist enorm, und schon fiir einen Satyr
werden leicht 30 Gulden gezahlt, 50 fiir einen
starken Borog und 100 Gulden fiir einen
Minotauren. Der Nachschub wird von den Konvois
an der Kiiste der Savanne gekauft, wo ihn
Sklavenhdndler im Innland fangen oder nach
Stammeskriegen kaufen, in Lagern sammeln, ihren
Willen brechen und sie dann an die weiien Handler
verkaufen. Bei der Gefangenname fraumatisiert
und durch die Geriichte in den Sklavenpferchen in
blanke Panik versetzt (Menschen essen ndmlich
Tiermenschen, kein Stamm konnte so viele Sklaven
brauchen!) sind die Sklaven bei ihrer Ankunft
meist vollig fertig und weder zu Flucht noch zu
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Widerstand in der Lage. Die mutigsten und zdhes-
ten sind entweder schon im Kampf gefallen oder
wurden von den Sklavenhdndlern aussortiert und
an die soldalischen Arenen verkauft.

Haben sie sich erst einmal an die harte Arbeit
und die fremdartigen Herren gewéshnt und haben
ihnen die anderen ihre neue "Sklavensprache"
beigebracht (eine wilde Mischung aus Soldalisch
und diversen Tiermenschensprachen), erfahren sie
recht bald die Wahrheit iiber ihr kiinftiges Leben:
Einige Herren sind gnddig oder doch zumindest
verniinftig genug, sich um die Gesundheit und das
Wohlbefinden ihres "Viehs", das ja immerhin eine
kostbare Investition darstellt, zu kiimmern. Auf
solchen Plantagen arbeiten die Tiermenschen oft
(gegen das Kolonialgesetz!) ohne Ketten und ohne
Peitsche, bei geringeren Profiten aber immer noch
lohnend. Zumeist aber sind die Herren arrogant
und desinteressiert, die Verwalter wollen nur
mehr produzieren und weniger ausgeben, die
Aufseher geniefen ihre Macht und demonstrieren
sie immer wieder aufs grausamste, und die
Vorarbeiter sehen sich selbst schon als "halbe
Menschen" und machen gnadenlosen Gebrauch von
ihren Stocken, um ja nicht ihre Privilegien zu
verlieren und wieder auf den Stand eines
einfachen Sklaven abzusinken. Flucht ist neben
Suizid eine der hdufigsten Reaktionen auf diese
Lage, aber auch Morde an einzelnen Herren oder
gar offene Aufstdnde kommen vor.

Gegen Flucht helfen neben Ketten und Halseisen,
Grdben und Zdunen vor allem hohe Belohnungen fiir
jeden Fliichtling (bis zur Hdlfte des Wertes,
Denunzianten unter den Sklaven sind deutlich
billiger) und abschreckende Strafen: Beim ersten
Fluchtversuch Peitsche bis zum Zusammenbruch,
Brandzeichen und zusdtzliche Ketten, dazu
Strafdienst fiir Monate. Wird ein gekennzeich-
neter Fliichtling gefasst, wird er in aller Regel auf
grausame und abschreckende Art und Weise
hingerichtet (sehr beliebt sind hierbei Beiflurche
in den Grdben, Verhungern in engen Kdfigen,
Vierteilen oder andere abartige Kreationen der
Kolonialherren). Die selbe Strafe steht auch auf
jeden Mord an (weiBen) Menschen, und zu solchen
Anldssen werden oft alle Sklaven der Umgebung
und starke Militdreinheiten zusammengerufen - je
mehr Sklaven eingeschiichtert sind, desto besser!
Bei kleineren Vergehen und nicht tadlichen
Angriffen sowie Morden an anderen Sklaven
spricht zumeist die Peitsche - man will ja kein
Kapital vernichten...

Im Falle eines Aufstandes aber, der nicht von
den eigenen Aufsehern und denen der Nachbarn
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niedergeschlagen werden kann, lasst das Kolonial-
gesetz nur eine Reaktion zu: Das Militdr macht alle
beteiligten wie unbeteiligten Sklaven grausam
nieder! Obwohl es einen Entschddigungsfonds fiir
solche Fdlle gibt, zégern viele Verwalter, bei
einem Aufstand mehr als die Nachbarn um Hilfe
zu rufen - weniger aus Mitleid, sondern vielmehr
weil der Fonds bestenfalls ein Drittel der Verluste
deckt und kein Verwalter nach so einem Versagen
noch eine Anstellung finden wird. So, und nur so,
gelingen auch viel mehr Aufstdnde, als das ausge-
kliigelte System eigentlich vermuten lieRe.

Gefahren in den Kolonien

Trotz des guten Klimas und der billigen Lebens-
mittel ist das Leben in den Kolonien nicht immer
auch sicher. Aus der Natur erwachsen neben den
gefdhrlichen Tropenstiirmen, die mitunter ganze
Flotten auf den Grund schicken und Siedlungen
verwiisten, weitere Gefahren aus Vulkanen,
Erdbeben und Flutwellen, die aber allesamt eher
selten zuschlagen. Sehr viel mehr Opfer fordern
die Seuchen, die fteils aus dem Dschungel
stammen, teils aus der Heimat importiert wurden -
allerdings sterben an ihnen mehr Vandoo und
Kanniben als Kolonisten. Giftige Tiere leben mehr
im Wasser als an Land und verleiden den
unkundigen Kolonisten nur zu oft das Schwimmen
und Wandern, widhrend die Einheimischen wissen,
wie sie ihren Biss oder Stich vermeiden kannen.
Aufstinde der eigenen Sklaven wie auch Uberfiille
der Kanniben und Cimmarones erzwingen den
Besitz von Waffen und permanente Wachsamkeit,
deutlich mehr Opfer fordern aber die immer
wieder aufflackernden Kolonialkriege, die bevor-
zugt auf See gefiihrt werden. Piraten sind schlie-
lich eine eigene Macht, wenn auch ungelenkt und
ohne zentrale Fiihrung.

http://www.orbisincognita.de



Orbig Incognita

21

Das Korallenmeer

Porto Coronal

Wizehonigliche Stadt in Neusoldale

Fane der Stadt

Porto Coronal liegt an der Siidostkiiste der Insel
Guaia an einer herrlichen, wenn auch etwas flachen
und sumpfigen Bucht, die ohne weiteres 100
groBen Schiffen Schutz bieten kénnte. Die Stadt
selbst liegt auf einer groBen Landzunge, trotz
ihrer nicht unerheblichen Fldache nimmt sie kaum
ein Viertel der Halbinsel ein. In der Bucht gibt es
drei nennenswerte und etliche kleinere Inseln
sowie einige Flachwasserbereiche mit Mangroven
und Sandbdnken, der kleine Fluss Brondero
miinden in die Bucht. AuBerhalb der Stadtmauern
gibt es 3 starke Forts (eines auf der Spitze der
Landzunge am Eingang der Bucht, eine auf einer
Insel in der Bucht und eines zwischen der Stadt
und dem Festland), zwei Leucht- und Wachtiirme
(auf der anderen Seite der Passage und jenseits
der Bucht) sowie einige Plantagen und Dérfer der
Vandoo. Die meisten Plantagen und Bergwerke sind
aber nicht in der direkten Ndhe der Stadt, deren
Umland salzig und wenig fruchtbar ist. Von der
Stadt aus filhren 3 befestigte StraBen in das
Hinterland, auf dem Fluss werden Waren in
Einbdumen und flachen Kahnen transportiert. Von
der Stadt aus kanh man auf einer Seite das offene
Meer sehen, auf der gegeniiberliegenden die Bucht
und ansonsten das flache sumpfige Weideland um
die Insel, hinter dem sich irgendwann die griin
bewachsenen Berge der Insel erheben.

Bevolkerung
Mit 11 000 Kolonisten, 4000 hier wohnhaften

Vandoo und etwas iiber 1000 in der Stadt
angesiedelten Tiermenschensklaven ist Porto
Coronal die grofte Stadt der Kolonien. Die

allermeisten Kolonisten sind natiirlich Soldalier, es
gibt aber auch einige Siedler aus anderen Staaten
nebst einigen Zwergen und Trollen sowie wenige
Elfen. Durch den vizekéniglichen Hof und die
zahlreichen Behdrden gibt es hier sehr viele
Beamte, Hoflinge und entsprechende Dienstleis-
ter, aber auch die meisten reichen Kolonisten
haben hier eines ihrer Hduser.
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Regierung

In Port Coronal gibt es mehr Regierung als in den
meisten anderen Stddten der Kolonien: Offiziell
ist fir alle Angelegenheiten der Stadt der
Gouverneur verantwortlich, der von den 60
reichsten Pflanzern der Insel als Kolonial- und 24
Beamten, Offizieren und Akademikern als Gouver-
nementsrat unterstiitzt wird. Der Vizekonig mit
seinem Kanzler nimmt aber ebenso Einfluss auf die
Stadt wie auch die Admiralitdt, die hier ihre
Verwaltung hat. Dass die 5 Stamme der Vandoo
Jeweils einen Vertreter in den Kolonialrat entsen-
den diirfen ist eher symbolisch zu verstehen,
allerdings regeln sie einen Grofteil der Probleme
ihrer Stammesgenossen in den Vororten.

Stadtbild

Mit den massiven Stadtmauern und den wuchtigen
Geschiitztirmen ist Porto Coronal stdrker
befestigt als die meisten Stddte und daher etwas
eingeengt, dennoch leisten sich zumindest die
reichen Kolonisten immer einen lippig bewachsenen
Garten. Auch der zentrale Platz dhnelt, obwohl
teilweise mit Korallenblocken gepflastert, eher
einem Park - mdchtige und von langen Bartflechten
bewachsene Bdume, dichte bliihende Biische und
ein mit bunten kleinen Fischen besetzter Salz-
wasserspringbrunnen erzeugen ein Bild {ppigen
Wohlstandes. Die Hduser im Zentrum sind aus
solidem Stein gebaut, haben aber allesamt nach
vorne eine (iberdachte offene Veranda, auf der
sich ein Grofteil des Alltags abspielt. In den
Randbereichen an der Stadtmauer gibt es auch
noch einige dltere Holzhduser, Neubauten sind nur
aus Stein gestattet. Alle StraBen sind gepflastert
und, um die tdglichen Regenfille zu bewdltigen, mit
offenen Wasserrinnen in der Mitte versehen.
Aufgrund des teilweise sumpfigen oder mit
Seewasser durchzogenen Bodens gibt es kaum
Keller, nur einige der Erhebungen wie der
"Gouverneursberg" sind unterkellert. Am Hafen
reihen sich die mehrstdckigen Lagerhduser mit
den Zeichen ihrer Besitzer, der Hafenplatz ist
solide gepflastert und das Hafenbecken wird
stdndig von Sklaven ausgebaggert, um den grofien
Schiffen Platz zu bieten.
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In den StraBen der Stadt, die teilweise von
stddtischen Laternen erleuchtet werden, teilweise
von Laternen der Anwohner, flanieren die reichen
Herren mit ihren prachtvoll gekleideten Ehefrauen
- oder mit ebenso gekleideten aber fiir Ehefrauen
reichlich  jungen einheimischen Schonheiten.
Dennoch ist das Treiben in der Hauptstadt ldngst
nicht so wild und vor allem offen wie in den
anderen Kolonialstddten, denn hier steht man noch
am ehesten unter der Beobachtung der Kirche, der
Obrigkeit und der Heimat. Gerade bei der Ankunft
der Konvois platzt die Stadt auf einmal aus allen
Ndhten, neben den Matrosen und neuen Kolonisten
kommen auch die Honoratioren der anderen
Inselstddte und selbst von anderen Inseln, um den
neuesten Klatsch aus der Heimat zu héren und die
neuesten Waren zu begutachten, die man so lange
ersehnt hat. Abseits der Konvois, und vor allem
wdhrend der Regenzeit, wenn viele Biirger auf
ihren Plantagen sind um dem Fieber zu entgehen,
geht es um einiges ruhiger zu, aber keine Woche
vergeht, ohne dass irgendeine der reichen Familien
einen Ball gibt oder ein groBes Fest veranstaltet.
Mit den Metropolen der Heimat ist Porto Coronal
noch nicht wirklich zu vergleichen, aber von allen
Stddten der Kolonien bietet sie den grofiten Luxus,
die feinste Kultur und den groften Grad an Recht,
Ordnung und Sicherheit.

Wertedigung
Die Stadt selbst ist bis auf die Vororte und
Dérfer der Vandoo mit einer soliden Mauer von 9
Schritt Hohe umgeben, die hinreichend mit
Tirmen und massiven Rondellen gesichert ist. Es
gibt ein Tor zum Festland, eines zur Bucht und
eines zur Hafenfestung. In der Stadt sind Befes-
tigungen verboten, ausgenommen die Admiralitdt,
das kgl. Schatzhaus und die alte Festung, die
inzwischen aber als Sklavengefdngnis dient. Alle 3
Forts um die Stadt sind strategisch giinstig
gelegen: Das erste sichert die Passage in die
Bucht (auBerhalb der Bucht sind die Kiisten sehr
seicht und durch Seegang kaum fiir Landungen
geeignet), die zweite kann einen Grofteil der
Bucht beschiefien und die dritte verwehrt Angrei-
fern von Land den Zugang zur Stadt. Jedes Fort
ist mit einer Besatzung von 200 Mann versehen,
solide befestigt und ausreichend bewaffnet.

Insgesamt sind in der Stadt zwischen 1000 und
1200 Mann stationiert, es gibt 500 Pferden in den
Marstdllen und gut gefiillte Arsenale. Unterstiitzt
wird die Garnison von einer Miliz aus bis zu 7000
Mann, von denen 2000 als gut trainiert und
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erfahren, wenn auch kaum aufeinander abgestimmt
gelten konnen - zumeist Adlige, Aufseher und
bewaffnete Diener der Kolonisten oder der
Regierung. Zur Garnison gehdren auch 6 kleinere
Schiffe (4 Galleotts zur Sicherung der Bucht und
2 Karavellen fiir Boten- und Aufkldrungsfahrten)
samt Besatzung, dazu liegen in der Stadt W6-1
Kriegsschiffe der Admiralitat und W6+2 grofe
bewaffnete Kauffahrer, die allerdings nur bedingt
zum Kampf genutzt werden kénnen. Nicht zu
vergessen ist, dass eine gute Ortskenntnis hier
Gold wert ist: Das direkte Umfeld der Stadt ist
nicht gerodet worden und daher sehr unwegsam, in
der Bucht gibt es etliche Flachwasserzonen und
auBerhalb nur wenige geeignete Anlandepldtze.

Insgesamt gilt die Stadt (hach kolonialen MaB-
stdben) als uneinnehmbar, bislang sind jedenfalls
alle Angriffe fremder Flotten und alle Raubziige
von Piraten jammerlich gescheitert.

Wirtschaft

Porto Coronal ist das "Kaufhaus des Korallen-
meeres", in den zahlreichen Ldden gibt es so
ziemlich alles an Importwaren was man sich
wiinschen kann, dazu stapeln sich in den Lager-
hdusern die Waren, die an andere Stddte verteilt
werden sollen - Kaufleute schdtzen die Sicherheit
der Stadt. Exportwaren finden sich hier seltener,
da die Konvois sich fiir die Heimfahrt in Porto Ciao
sammeln, aber gerade die kostbarsten Erzeugnisse
der Inseln wie auch die Waren der "Kéniglichen
Soldalischen  Handelscompagnia" werden hier
gelagert und mit dem "kleinen Konvoi" nach Porto
Ciao gebracht, um sich dort dann mit den anderen
Schiffen fiir die Heimfahrt zu vereinen.

Weiterhin gibt es in der Stadt mehr Handwerker
fiir den gehobenen Bedarf, vor allem der Vizekanig
hat einige Giinstlinge mit Lizenzen versehen. Unter
anderem gibt es hier eine Manufaktur fiir Luxus-
mobel aus Edelholz, einige sehr gute Schneider
und Stickerinnen sowie einige erstklassige zwergi-
sche Schmiede, die vor allem die importierten
Klingen nach lokalem Geschmack verzieren.

Ein sehr wichtiger Wirtschaftsfaktor sind aber
die vielen Beamten, Offiziere und Regierungs-
vertreter sowie die zwangsexilierten Adeligen, die
hier ihre Gemiiter kiihlen sollen. Tatsdchlich ist
wenigstens ein Viertel der Bevélkerung unproduk-
tiv, regt aber durch seine Kaufkraft die Wirt-
schaft an. Schlieflich haben auch fast alle
Versicherungen, Banken und Handelshduser, die in
Neusoldalien aktiv sind, hier ihre (nominelle)
Hauptniederlassung.
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Sitten und Wrauche

In Porto Coronal herrscht eine viel heftigere
Protz- und Rennomiersucht als in den anderen
Stddten (vermutlich will man dadurch den Mangel
an offentlichen Orgien ausgleichen...), insbeson-
dere auf teure Kleider nach neuester soldalischer
Mode wird Wert gelegt, aber auch auf feine
Umgangsformen, Tanzkiinste und klangvolle Titel.
Immerhin sind gut 1000 der Bewohner Adelige,
reiche Pflanzer oder vergleichbar wohlhabende
Herren, da muss man sehen, dass man nicht in der
Masse verloren geht!

Sehr beliebt ist die Zeit um die Ankunft der
beiden jahrlichen Konvois. Schon Wochen vor dem
vermuteten Termin treffen die ersten Kolonisten
ein, die Mdnner ergehen sich in Spekulationen um
Angebot, Nachfrage und Preise, die Frauen
mutmaBen iiber die hei ersehnten Modeartikel.
Die Wartezeit vertreibt man sich mit Teegesell-
schaften, Herrenabenden und anderen kleinen
Vergniigungen, sehr beliebt sind auch kleine Segel-
ausfliige in die Bucht, bei denen man einheimische
Kinder nach Miinzen tauchen oder bunte Fische
und obskure Meerestiere fangen lasst.

Kommt der Konvoi dann einigermafen intakt an,
bricht die ganze Stadt in Jubel aus, Tempel-
glocken verbreiten die Nachricht iber die Insel
und schnelle Schiffe durch das ganze Korallen-
meer. Die ganze Stadt wird mit Blumen, Girlanden,
Flaggen und Lichtern geschmiickt, die an Land
gehenden Kapitdne und Passagiere, aber auch
einfachen Matrosen und sogar die kahl rasierten
Stradflinge in ihren Ketten und die Schuldknechte
mit ihrem "Vertragseisen" um den Hals werden
stiirmisch umarmt, mit frischen Speisen und Rum
beschenkt und zu den vielen Feiern in die Hduser
eingeladen. Natiirlich hdlt diese Euphorie nicht
sehr lange, aber auch in den ndchsten Wochen gibt
es tdglich Feste und Bdlle, zu denen jeder
respektable Neuankdmmling eingeladen wird. Sind
die Schiffe entladen und machen sich die
Kaufleute auf, neue Ladungen zusammenzusuchen,
ldsst dann die Feststimmung allmdhlich nach.

Sollte der Konvoi aber auf sich warten lassen,
machen bald Geriichte von Piraten, Stiirmen und
dem Schrecken des Mahlstrom die Runde, Speku-
lanten beginnen hysterisch mit Wertpapieren um
sich zu werfen und in den Tempeln werden
Bittgottesdienste abgehalten. Sollte der Konvoi
dann tatsdachlich herbe Verluste erlitten haben
oder, bislang erst zweimal geschehen, véllig verlo-
ren gegangen sein, herrscht Heulen und Wehkla-
gen. Etliche Spekulanten haben ihr Vermdgen
verloren, werden in Schuldknechtschaft geschleift
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oder nehmen sich verzweifelt das Leben. In den
Ldden steigen die Preise ins astronomische, die
Feiern werden abgesagt und nicht wenige Kaufleu-
te tragen Trauer. Aber solch ein Trauerjahr ist
selten, nur einer von 8 Konvois verliert mehr als
ein Viertel seiner Schiffe, und die kostbarsten
Waren werden natiirlich auf den besten Schiffen
befordert.

Geschichte

Porto Coronal war eine der ersten Griindungen der
Soldalier. Am Anfang nicht mehr als ein guter
Hafen mit einigen Lagerhdusern und einem Fort,
wurde Porto Brondero, wie es noch hief, mehrfach
von Piraten und Feinden und einmal sogar von
aufstdandischen Vandoo gepliindert. Als vor 30
Jahren der Sitz des Vizekadnigs hierher versetzt
und die Stadt umbenannt wurde, investierte man
massiv in Wehranlagen und eine feste Garnison und
bestimmte die Stadt zum Haupthafen der Konvois.
Die Stadt blihte und gedieh und wurden in
wenigen Jahren zur Metropole von Neusoldale. 4
Belagerungen fremder Mdchte und ein Dutzend
Pirateniiberfdlle scheiterten und mehrten den Ruf
einer uneinnehmbaren Stadt (auch wenn die Hdalfte
der Pirateniiberfdlle lediglich einige Schiffe in
oder vor der Bucht zum Ziel hatten und teilweise
aus Sicht der Piraten volle Erfolge waren).

Begondere Orte und Institutionen

Der Palast des Vizekdnigs ist der prachtvollste
Bau des Korallenmeeres, eine Monstrositdt in
leuchtend rot getiinchtem Korallenkalk, dunklem
Edelholz, teuer importiertem Marmor und reinem
Gold, 3 hohe Etagen hoch und mit zwei Innenhofen
120 mal 40 Schritt groB. Vom Baustil her eine
Mischung aus einfachen Steinmauern und groben
Bogen (gute Steinmetze und Maurer sind Mangel-
ware), aufwdndigen hdlzernen Einbauten und
Schnitzereien (sowohl Schiffszimmerleute als
auch Einheimische sind gute Holzarbeiter) und
importierten  dekorativen  Steinmetzarbeiten.
Immerhin hat der Vizekonig nicht, wie einige
dekadente Pflanzer, seinen ganzen Palast in
Einzelteilen aus dem Nordreich importiert.

Im Zentralfligel liegen im Erdgeschoss in grofier
Wartesaal, dessen Wand- und Deckenbilder die
Entdeckung und Kolonisierung aus soldalischer
Sicht zeigen, und dahinter ein groBer Audienzsaal,
in dem der Vizekadnig tdglich Bittsteller und Gaste
empfdngt. Dariiber ist ein sehr hoher Ballsaal mit
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Galerie, in dem die prdchtigsten Empfdnge, Feste
und Bdlle stattfinden. Die beiden hinteren Fliigel
sind Privatrdume des Vizekonigs, seiner Familie
und seiner Gdste, der Rest des Palastes wird von
der Verwaltung belegt. Im niedrigen und stickig
heifen Dachboden sind einige der Diener unter-
gebracht (die Nachts oft heimlich durch Fester
auf das dank Seewind kiihlere Dach klettern), im
soliden aber etwas feuchten Gewdlbekeller die
Weinvorrdte der Stadt (der Vizekénig hat das
Weinmonopol an einige seiner Freunde verpach-
tet, besteht aber auf kontrollierte Lagerung in
seinem Palast).

Die eigentliche Dienerschaft des Vizekanigs
besteht aus gut 20 weilen und 50 einheimischen
Dienern sowie 6 besonders zahmen Sklaven (um zu
demonstrieren, wie gut Soldale doch sein
“Arbeitsvieh" behandelt). In den Seitenfliigeln
arbeiten an die 300 Beamte und Schreiber sowie
einige Amtsdiener, nachts und zur Siesta am
Nachmittag ist aber kaum einer zu finden.
Bewacht wird das ganze von der vizekdniglichen
Leibgardekompanie, die komplett mit seidenen
Uniformen und vergoldeten Waffen, Helmen und
Brustpanzern ausgestattet ist. Um die 20 Mann
stehen immer in Zweierteams an den wichtigen
Tiren, ein Dutzend sitzt bei Wiirfeln und reichlich
mit Fruchtsaft verdiinntem Rum in der Wach-
stube, der Rest hat frei oder exerziert auBerhalb
(im Palasthof war es dem Vizekonig zu laut). 24
Mann begleiten den Vizekonig bei jedem Schritt
auBerhalb, im Palast hat er immer 8 Mann in seiner
direkten Umgebung. Verschlossene Tiiren oder
andere Sperren findet man kaum, aber jeder
Fremde (zumal wenn er nicht ausreichend gut
gekleidet oder herablassend ist) wird aufmerksam
bedugt und von der Wache kontrolliert.

Vizekénig Don Palligario di Quedosta
Beschreibung: Der pompdse fette Vizekonig
schwitzt frotz zweier fdcherschwingender
Pagen permanent und stéhnt auch wegen seiner
Gicht, fast immer ist eines seine Beine in Lappen
mit ibelriechenden Tinkturen gewickelt und sehr
weich auf einen Hocker gelagert. Mit pracht-
voller Kleidung, kostbaren Ringen und der schwe-
ren goldenen und mit Edelsteinen iiberhduften
Amtskette versucht er Wiirde auszustrahlen,
wdhrend das (berreich verzierte Florett an
seiner Seite reine Dekoration ist. Im Gesprach
wirkt er behdbig, oft abwesend und vdterlich
glitig. Aber unter der wabbeligen weichen
Schale sitzt ein eiskalter Kern - der Vizekonig
soll mit harter Hand regieren, und so leicht wie
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er eine exotische Frucht mit seinen langen
Ndgeln schdlt befielt er auch die Hinrichtung
von 100 aufstdndischen Sklaven oder die
Beschlaghahmung von Land zu Gunsten eines
seiner Freunde, ohne dabei irgend eine beson-
dere Regung zu zeigen.

Rolle: Nachdem er fast zwei Jahre mit Hinweis
auf seine chronische Gicht die Reise in das
Korallenmeer vermeiden konnte, ist der Vize-
konig mit dem letzten Konvoi endlich doch in
seinem Amtssitz angekomme, um die ldstigen
Pflichten aus der Ndhe zu regeln. Als geiibter
Politiker delegiert er die meisten Pflichten
weiter und liebt es, seine Feinde gegeneinander
auszuspielen. Gleichzeitig baut er sich eine
Klientel auf, die er mit Ehren, Titeln und vor
allem lukrativen Ldndereien und Monopolen nur
so Uberhduft. Dabei achtet er aber immer
strengstens darauf, nie etwas offenkundig
illegales zu tun oder seine Ehre zu beflecken -
statt "Téten sie ihnl" heift es immer "Treffen
sie geeignete MaBnahmen!". Hat man aber die
6unst des Konigs, der Kirche oder eines anderne
Machtigen, oder kann man mit harten Beweisen
ein Verbrechen belegen, wird er nicht zdgern,
auch einen seiner treuesten Untergebenen an
den Richter zu iiberstellen.

Persdnliche Fadhigkeiten: Korperlich ldngst nicht
so krank, wie er gerne gesehen wird - er weif
genau, das korperliche Schwidche Mitleid und
Uberheblichkeit auslést und als Entschuldigung
fir so manches dienen kann. Geistig ist er
scharfsinnig und gebildet, ein Meister der
Menschenkenntnis und kein schlechter Organi-
sator. Allerdings nehmen seine Nebengeschdfte
so viel Zeit in Anspruch, dass er sich nicht
optimal um die Regierung kiimmern kann.

Macht und Ressourcen: Der Vizekadnig kann, mit
einigen Disskussionen und Vorbereitungszeit, die
ganze Macht der soldalischen Kolonialregierung
mobilisieren. In der Heimat hat er reichlich gute
Freunde und machtige Verwandte in Kirche und
Adel, vor Ort etwa ein Dutzend reiche Kaufleute
und Pflanzer sowie einige Offiziere als person-
liche Klientel. Seinem Neffen Don Robuardo hat
er ein Vizeadmiralspatent und andere Amter
besorgt, damit dieser fiir ihn die heikelsten
Angelegenheiten regelt. Seine Leibwache erhdlt
dreifachen Sold und andere Privilegien, was ihm
die Loyalitdt der erfahrenen Elitessldner
sichert. Sein Vermégen wird auf 200 000 bis
500 000 Gulden geschdtzt, sicher hat er
Einkiinfte von 5000 Gulden im Monat.
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Vizeadmiral Don Robuardo di Quedosta
Beschreibung: Mit kaum 30 Jahren, einem
straffen und durchtrainierten Kérper und dem
gepflegten Kinn- und Schnurrbart eines modi-
schen Edelmannes macht der Vizeadmiral immer
einen guten Eindruck, was er durch elegante
rote Kleidung mit reichlich goldenen Stickereien
noch unterstiitzt. Seine grauen Augen sind aber
stechend, und unter der dicken Schminke
erkennt man mit Pevisas Mal das duBere Zeichen
seiner verderbten Seele.

Rolle: Die nautischen Kenntnisse des Vizead-
mirals iber ein Geschwader von 5 Kriegsschiffe
halten sich in Grenzen, denn bis vor kurzem war
er nicht mehr als ein ungeziigelter junger
Haudegen, der sich in den StraBen und Bordellen
von Aurelia und Lagunata mit Gliickspiel, Huren,
fremden Ehefrauen und Duellen vergniigte.
Jetzt erledigt er begeistert die Schmutzarbeit
fiir seinen Onkel und lebt dabei seine sadisti-
sche Ader aus, sowohl an den Feinden Soldales
(Piraten, wilde Eingeborene oder aufstdndische
Sklaven) als auch an harmlosen Coconeros, seinen
eigenen Leuten und jedem Kolonisten, der eine
schdne Frau oder Tochter sein eigen nennt.
Gerade seine Gier nach immer neuen weiblichen
Eroberungen ist bei den Kolonisten gefiirchtet,
denn er ldsst sich nicht abweisen, wenn er erst
einmal seine Anspriiche verkiindet hat.
Persénliche Fdhigkeiten: Neben Zechen, Falsch-
spiel und héfischer Galanterie beherrscht
Robuardo seinen Degen als Fechtmeister des 3.
Grades mit erstaunlicher Klasse. Sein Mut und
Erfolg im Zweikampf gleicht seinen Mangel an
taktischem Talent oder maritimer Erfahrung
aber nur teilweise aus - immer wieder miissen
seine Kapitdne seine Fehlentscheidungen ausglei-
chen oder ausbaden.

Macht und Ressourcen: Von Amtswegen her
unterstehen dem Vizeadmital 3 Karacken und 2
Karavellen, allerdings umgehen seine Kapitdne
seine Befehle inzwischen regelmdBig, nur iber
sein Flaggschiff hat er direkte Kontrolle. Sein
Onkel finanziert ihm eine Leibgarde aus 12
Elitesdldnern, dazu hat er mehrere persénliche
Diener aus dem kriminellen Milieu und wenigs-
tens 2 Teufelskultisten, auch wenn sein Onkel
ihm ein Eintreten in den Kult strengstens
verboten hat - er nimmt nur an einigen Orgien
und Ritualen teil. Schliefllich hat er noch eine
Meute aus 6 bosartigen Norsotodoggen, mit
denen er bevorzugt Sklaven und Einheimische zu
Tode hetzt.
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Der Gouverneurspalast macht sich neben dem
Palast des Vizekonigs regelrecht bescheiden aus,
gilt er doch auch mehr als Rathaus oder Regional-
verwaltung. In den 4 Etagen des Steinbaues, der
sich um einen Innenhof schmiegt und nur mit
Schnitzereien und Sdulen aus Edelholz geschmiickt
ist, sind neben den Rdumen des Gouverneurs auch
der Gerichtssaal, die stddtischen Amtsstuben und
das Archiv samt Grundbuch untergebracht. Vor
dem Tor stehen 2 der 8 Gardisten, die zu jeder
Zeit im Gebdude sind, im Keller ist auBerdem das
kleine stddtische Gefdngnis, in dem die Verhaf-
teten auf ihren Prozess warten und dabei von
Krabben beldstigt werden - irgendwie hat der
Kerker Verbindung zum Meer, weshalb auch alle
wichtigen Gefangenen angekettet werden. Neben
Ehefrau, 4 Kindern und einem halben Dutzend
Dienern hat der Gouverneur immer seinen Leib-
wdchter bei sich, den er auch dringend nétig hat.

Gouverneur Don Elario di Alvacarra

Beschreibung: Der gestresste hagere Mann
mitte 40, der seit einem Mordanschlag deutlich
hinkt und ein Auge verloren hat, wirkt auf den
ersten Blick mehr wie ein verbitterter alter
Pirat denn wie der loyale Diener des Konigs, der
er ist. Er kleidet sich bewusst schlicht und trdagt
inzwischen immer einige Schutzamulette unter
seinem Wams.
Rolle: Irgendwie, keiner weil warum, hat sich ein
ehrlicher Gouverneur in das Korallenmeer
verirrt und sofort begonnen, fiir Recht und
Ordnung zu sorgen, alle Urteile und Landiiber-
tragungen der letzten 10 Jahre zu priifen und
hat... man mag es kaum aussprechen... ALLE
BESTECHUNGSGELDER ABGELEHNTI!! Nach-
dem er schon ein Dutzend kriminelle Pflanzer
und Beamte eingesperrt, Schuldknechte nach
Ablauf ihrer Vertrdge befreit und Einheimi-
schen ihre Rechte erkldrt hat, konnte man ihn
endlich in die Hauptstadt wegbefdrdern, wo er
hoffentlich als "Ortsbiirgermeister" keinen
grolen Schaden mehr anrichten wiirde.

Seitdem gilt der Gouverneur als einziger
wirklich ehrbarer Amtstrdger der Kolonien, ist
Ziel von hunderten hilfesuchenden Bittstellern
wie auch von bislang 6 Mordanschldgen, die er
knapp iberstand. Seit sich Don Robuardo an nur
einem Abend an seine Frau und alle seine 3
Tochter herangemacht hat (von denen die
jlingste gerade 12 ist) empfindet er fir den
Neffen des Vizekshigs nur noch Hass und
Verachtung. Dessen Duellforderungen konnte er
aber mit Hinweis auf seine Behinderungen
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ablehnen, und mit seinem Leibwdchter Drog
wollte sich der Liistling dann doch nicht messen.
Persénliche Fadhigkeiten: Der Gouverheur ist ein
exzellenter Jurist und Verwaltungsfachmann,
hat auch leidliche militdrische Erfahrung. Seit
den Anschldgen ist ein Bein steif, ein Auge blind
und auch mit der Verdauung klappt es kaum
noch, aber er ist extrem zdh, loyal und
willensstark.

Macht und Ressourcen: Vizekonhig und Admirdle
machen ihm alle seine Machtmittel streitig, und
der Kolonialrat wirft ihm permanent Stdcke
zwischen die Beine, aber theoretisch untersteht
ihm die ganze Verwaltung und Garnison der
Stadt. Neben einer Plantage, auf der iiberwie-
gend von ihm befreite Schuldknechte als freie
Leute arbeiten, besitzt er eine kleine loyale
Garde aus 30 Mann, eine schnelle Aldarra als
Yacht (die einzige des Korallenmeeres, die
keinem Schmuggler oder Piraten gehért) und
seinen Leibwdchter Drog: Der ehemalige
Trollpirat gilt mit seinen beiden magischen
Harpunen und dem 13 Schritt langen Rapier als
bester Kampfer der Stadt, und fiir "mien Kdptn"
wiirde er bedingungslos sein Leben opfern.

Der Kronplatz ist das Zentrum der Stadt, an ihm
liegen der Palast des Vizekonigs (nicht aber der
des Gouverneurs) und die beiden Tempel, von hier
aus erstreckt sich die breite baumbestandene
Pracht- und Prozessionsstrafe bis zum Hafen. Der
Platz selbst ist mit einem Muster aus farbigen
Korallenblocken gepflastert, 16 ummauerte Pflanz-
becken dienen als Sitzbdnke und bieten jeweils
einem Baum und prdchtig bliihenden Strduchern
Platz. Im Zentrum des Platzes ist ein Wasser-
becken mit mehr oder weniger geschmackvollen
Statuen als Wasserspeier, in dessen Salzwasser
sich hunderte bunte kleine Korallenfische tummeln
(ein Fischer ist nur damit beschdftigt, stdndig
lebenden Nachschub aus den Riffen der Insel zu
besorgen). Der Platz ist am Nachmittag véllig
verwaist, vormittags nur mdBig frequentiert, am
friilhen Abend aber der liebste Platz der Biirger,
die hier flanieren, die Fische (iiber-) fiittern und
die Ereignisse des Tages besprechen, wdhrend
einheimische  Spielleute Musik machen und
steinerne Feuerbecken die ganze Nacht hindurch
von Faltern umflattert brennen.

Die Admiralitdt ist als einziger Prachtbau direkt
am Hafen gelegen, das dreistdckige Gebdude
bietet zur Wasserfront eine prdchtige Fassade
mit vergoldeten Skulpturen, Schiffsrelieffs und

© 2007 Niels Bengner

26

Das Korallenmeer

historischen Szenen aus Edelholz, das auch einen
GroBteil der Innenrdume schmiickt. Ansonsten sind
die Mauern aus solidem dickem Korallenkalk
gemauert und im Erdgeschoss ohne Fenster,
wdhrend die in den oberen Etagen sehr hoch und
schmal sind. Zum Innenhof, auf dem sich Kanonen,
Anker und andere Schiffsteile hdufen, gibt es
groBe Fenster und offene Galerien. An den Ecken
sind vier Tiirme angedeutet, die das Gebdude aber
nur um eine Etage iiberragen - immerhin ist jeder
dieser Tiirme mit 2 Drachenbiichsen versehen, und
mit dem bronzebeschlagenem Portal, dem
erhshten Fundament und den 20 Schritt Abstand
zu den ndchsten Hdusern kann es als befestigt
gelten (auch wenn es gerade gegen Beschuss von
See aus kaum geschiitzt ist). Vor dem Portal
stehen immer 2 Marinesoldaten, 10 weitere sind
im Gebdude postiert.

In dem Gebdude amtiert nicht nur der komman-
dierende Admiral des Korallenmeeres (nun, zumin-
dest der soldalischen Teile davon...) mit seinem
Stab, hier sind auch das Marinearchiv mit seinen
kostbaren Seekarten, das Biiro des kaniglichen
Kartographen (die Hdlfte der Wachen stehen vor
den Tiiren dieser beiden essenziellen Einrichtun-
gen), die Finanzverwaltung der Flotte und eine
AuBenstelle der Seefahrtschule von Aurelia, in der
die Seekadetten der Marine theoretische Priifun-
gen ablegen und sich darauf vorbereiten kannen.
Die Gdstezimmer fir Offiziere auf Landurlaub
sind aber so eng und dunkel, dass fast alle
Landgdnger sich lieber bei gastfreundlichen
Kolonisten einquartieren.

Stabsadmiral Don Alanio di Succore
Beschreibung: Der Stiitzpunktkommandant und
damit ranghéchste stdndige Offizier der Admi-
ralitdt achtet stets hochst korrekt auf den Sitz
seiner Uniform, doch selbst mit dem Degen an
der Seite wirkt der blasse diinne Mann eher wie
ein Gelehrter denn wie ein Seeheld.

Rolle: Wdhrend die eigentlichen strategischen
Entscheidungen vom amtierenden Admiral der
Flotte und den Vizeadmirdlen der Flottillen
geftroffen werden, die eher auf ihren
Flagschiffen als in der Admiralitat zu finden
sind, ibernimmt Succore die leidigen Verwal-
tungsaufgaben und ist vor allem einer der besten
Geographen der Flotte, der die personlichen
Seekarten und Logbiicher der Kapitdne zur
"Charta Real", der kaniglichen Karte zusammen-
fiigt. Versucht man ihn als Ansprechpartner fiir
sonstige Flottenangelegenheiten zu nehmen,
wird man von ihm an den ranghéchsten Seeoffi-
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zier vor Ort verwiesen.

Persdnliche Fdhigkeiten: Genauer Biirokrat (der
aber inzwischen gelernt hat, das auf See nicht
alles nach Vorschrift laufen kann) und erstklas-
siger Kartograph. Die Person mit dem besten
(theoretischen) Wissen iber das Korallenmeer.
Leider nicht ganz seefest.

Macht und Ressourcen: Direkte Befehlsgewalt
tiber alle Wachen und Beamten der Admiralitat,
bei Abwesenheit anderer (Vize-)Admirdle auch
liber die Flotteneinheiten im Hafen. Hat sehr
gute Kontakte zu anderen Wissenschaftlern, die
soldalischen Kapitdne kennen seinen Wert genau
und sorgen energisch fiir sein Wohl.

Das Konigliche Schatzhaus liegt etwas abseits
der anderen Lagerhduser, es stellt einen Komplex
aus 6 Gebduden dar, die alle von einer 4 Schritt
hohen Mauer umgeben sind. 24 Mann der
koniglichen Schatzgarde sorgen in 3 Schichten fiir
Sicherheit, jede Tiir besteht aus dickem eisenbe-
schlagenen Hartholz und die fast fensterlosen
Mauern sind nicht weniger als einen Schritt dick.
Ein kleines Biiro am Tor registriert alle Eingdnge
liber das Jahr hin, heraus geht aber fast nur dann
etwas, wenn die Konvois fiir die Heimfahrt beladen
werden. In dem Schatzhaus werden die Natural-
ertrage der Zélle und Steuern verwahrt, die nicht
an die vizekonigliche oder stddtische Verwaltung
gehen. In einem doppelt dick ummauerten, mit
Widchtergeistern, Siegeln und den besten zwergi-
schen Schlgssern gesicherten Schatzraum liegen
die eigentlichen Kostbarkeiten: Silber und Gold in
Barren, Miinzen oder als Nuggets, Perlen und
Korallen, Edelsteine und Kristalle - alles zusammen
im Wert von 100 000 bis 800 000 Gulden. Am
meisten ist kurz vor einer Konvoiabfahrt zu
finden, am wenigsten direkt danach.

Die Sklavenfestung am Hafen war das erste Fort
der Stadt, inzwischen ist sie aber militdrisch kaum
mehr von Nutzen. Stattdessen hat man mit Eisen-
gittern und soliden Tiiren Zellen fiir Tiermenschen
eingerichtet, die hier bis zu Versteigerung oder
Weitertransport eingesperrt werden. Betrieben
wird das ganze privat, daher sind die 30 Wachen
auch private Séldner - ilible Sdufer und Sadisten,
die sonst nicht einmal als Plantagenaufseher
Arbeit erhalten. In den seltenen Fdllen, in denen
mehr Gefangene gemacht wurden als in den kleinen
Kerker unter dem Palast des Gouverneurs passen,
werden hier auch Piraten oder Aufstdndische
untergebracht.
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Das Theater der Stadt ist der einzige Prachtbau,
der ganz aus Holz gefertigt ist. Natiirlich sind die
tief schwarzen, leuchtend roten oder gldnzend
weilen Harthdlzer aus dem Dschungel um einiges
mehr wert, als die Ziegel und Balken, aus denen
Theater im fernen Nordreich gebaut werden. Das
Theater hat einen grofien Saal mit 800 Pldtzen und
24 Logen, die als wichtigstes Prestigeobjekt der
Kolonisten gelten. Die Technische Ausstattung des
Theaters ist nicht die beste, insbesondere sind
die schweren Hintergrundgemdlde, die die Illusion
von Paldsten oder Stddten, griinen Wadldern oder
finsteren Gebirgen erzeugen, entweder schlecht
gemalt oder nach dem Transport iiber See
abgestoBen, fleckig und ausgebleicht. Auch die
Schauspieltruppen wiirden in den Theatern des
Nordreiches nur wenig Applaus ernten, hier aber
ist fast jede Vorstellung ausverkauft. Am belieb-
testen sind ganz neue Dramen und Komédien, in
denen neueste Ereignisse aus dem Reich darge-
stellt werden. Klassische Stiicken sind ebenso wie
die wenigen Versuche drtlicher Dramaturgen
selten ein echter Erfolg. Eine Karte kostet 5 Taler
fir die Premiere oder 2 Taler fiir weitere
Vorfiihrungen. In die Logen werden nur bedeu-
tende Gaste eingeladen.

Die Via Merchanta am Hafenbecken ist die beste
und berihmteste EinkaufsstraBe der Stadt, hier
werden fast nur hochwertige Importe aus der
Heimat angeboten und finden auch bei horrenden
Preisen noch reichlich Abnehmer. Dominierend
sind natirlich die Schneider, Schuster, Stoff- und
Kurzwarenhdndler, fir den Offizier von Welt
bietet Alfanos Uniformen maBgeschneiderte Uni-
formen, passende Hiite und Zubehor, wihrend die
Damen der Gesellschaft sich bei der MaBschnei-
derei Aurelian nach neuester Soldalischer Mode
einkleiden lassen. Erlesene Weine und Spirituosen
bietet das Weinkontor Celliar, Pralinen und
andere SiiBwaren die Confisserie Choklatl, Biicher
und Zeitschriften sowie (mit einer Erlaubnis der
Admiralitdt) hochwertige Seekarten und Rotairos
bietet Ophelios Universelle Almanache, wadhrend
die Gebriider Silberschlag hochwertige importier-
te Klingen und Feuerwaffen mit neuen GefdBen,
Beschldgen und Dekors versehen. Fiir Mdabel,
Instrumente und Kutschen der besseren Art hat
die Vizekadnigliche Holzmanufaktur das Herstel-
lungs- und Handelsmonopol, was die Preise vom
lblichen 3fachen auf ein freches bfaches
anschwellen ldsst - allerdings gibt es dank der
vielen in Holzarbeiten erfahrenen Seeleute ein
reichliches Angebot an preiswerten Holzwaren der
einfachen und mittleren Sorte. Schiffsausrister,
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Krdmer und Hdndler fiir billige einheimische
Waren gibt es reichlich am Hafen, allerdings nicht
in der prominenten ersten Reihe, sondern weiter
hinten, oft in dunklen Gassen oder Hofen. Beriihmt
sind die sehr guten und billigen Tabakwaren der
Insel, vor allem wiirziger Kautabak fiir Matrosen,
kleine diinne Zigarillos fiir Aufseher und grofBe
dicke Zigarren fiir Pflanzer, wdhrend die hiesigen
Damen ihren Tabak aus kleinen aber reich verzier-
ten Keramikpfeifen geniefien.

Das Hotel Imperial ist das einzige wirklich gute
Hotel der Stadt, darunter gibt es nur 2 oder 3
mdBig bequeme Herbergen und zwei Dutzend
billige Absteigen fiir Seeleute und dergleichen,
denn wohlhabende Gdste finden leicht Quartier
bei den hiesigen Kolonisten, die immer nach
Abwechslung, Neuigkeiten und gepflegter Unter-
haltung gieren. Das Hotel ist daher auch vor allem
auf Nichtsoldalier eingerichtet (wie schon der
Name andeutet) und verfiigt lber Personal, das
einige Fremdsprachen spricht. Zu den Dauer-
gasten gehoren die Gesandten des bourbonischen
und albionischen Vizekénigs (sofern nicht gerade
wieder Krieg ist) sowie der neue kaiserliche
Gesandte, der aber zu allen 3 Vizeksnigen Kontakt
halten soll.

Das Hotel bietet 24 Appartement mit je 3
Rdumen (Salon, Schlafzimmer und Garderobe/
Dienstbotenkammer), die mit einer Mischung
importierter Mdbel und einheimischer Edelhslzer
eingerichtet sind, die Wadnde zieren Drucke und
Gemdlde neben obskuren einheimischen Schnitze-
reien, bunten Muscheln und tdglich frischen
Orchideen. Unter der hohen Decke hdngen grofie
Fdcher, die per Seilzug von Sklaven in versteckten
Kammern bedient werden, zusdtzliche Kiihlung
verschaffen sehr groBe offene Fenster mit
Schattenspendern. Bei freier Verpflegung kosten
die Rdume 1 Gulden pro Tag oder 5 Gulden in der
Woche, es werden nur Gdste der gehobenen
Kategorie akzeptiert (keine of fenkundigen Piraten,
die machen bei aller Kaufkraft zu viel Arger).

Der "Tempel der Blumenpriesterin" gilt als das
beste Bordell der Stadt (die ja, wie gesagt, ldngst
nicht so gut mit siindigen Hdusern ausgestattet ist
wie andere in den Kolonien - es gibt héchstens 30
bis 40...). Nach auBen hin erscheint es kaum anders
als andere Villen mit seinen 3 Etagen, dem recht
flachen Ziegeldach, den Edelholzveranden und dem
Uppigen ummauerten Garten. Nur eine kleine rote
Laterne iiber der Tiir weist den wenigen noch
unkundigen Gdsten den Weg zum fleischlichen
Vergniigen.
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Wie bei gehobenen Bordellen iiblich wirkt der
grofie Salon im Erdgeschoss, der hier um eine
grofe Veranda im Garten erweitert wird, nicht
gerade frivol - viele der Gdste wollen sich in
erster Linie von den Zwdngen der steifen
Stdndegesellschaft erholen, ungezwungen unter-
halten und dabei nicht jedes Wort und jede Geste
genau abwdgen miissen. Und da es auch eine gute
Kiiche und nur mdBig iiberteuerte Getrdnke gibt
(die ibliche Spezialitdt der Kolonien, geeiste
Sdfte mit Rum, kosten nur 2 Taler) nutzen
tatsdchlich viele Gdste das Bordell einfach als
Ort, um in gemiitlicher Atmosphdre ihre Freizeit
zu verbringen.

Aber natiirlich gibt es auch... schwiilere Bereiche.
Im kleinen Salon iiber dem grofien gehen die
Damen, zum GroBteil Vandoo oder Mischlinge,
seltener Kannibenfrauen oder weifle Liebesdie-
nerinnen, nackt oder nur mit durchsichtiger Seide
bekleidet umher, auf den roten Brokatsofas
kommen sich Kunde und Dienstleisterin ndher, an
den Tischen wird gespielt (mit nackten Bankhal-
terinnen, die nicht gerade die Konzentration der
Spieler fordern) und in kleinen Nebenrdumen
Rauschharz geraucht. Daneben liegt ein Bad mit
mehreren intimen Wannen und einem groBen
Becken aus Edelholz, das mit einem Mosaik aus
Korallen, Muscheln und Perimutt belegt ist.

Uber den beiden Rdumen liegen dann die kleinen
"Arbeitszimmer" mit ihren breiten Himmelbetten
und kostbaren Seidentapeten. Die Rdume sind
nicht nur aus Diskretionsgriinden schlechter
beliiftet und unter dem heifen Dach gelegen, denn
je wdrmer es ist, desto schneller sind die Gdste
erschopft und die Damen wieder frei. Auch steigt
so die Frequentierung des Bades, in dem man fiir
Gesellschaft natiirlich extra zahlen muss. Im
Erdgeschoss muss man nur fiir Speisen und
Getrdnke zahlen, fiir den Besuch von kleinem Salon
und Bad sind jeweils % Gulden fillig, und
wenigstens ebensoviel fiir jede Benutzung eines
der Zimmer. Die begehrtesten Damen verlangen
noch einmal mehr, wobei die weifen Frauen die
héchsten Preise verlangen, die einheimischen die
geringsten. Das "beste Pferd im Stall" ist aber die
angebliche Tochter einer Vandoo-Priesterin und
eines Piratenkapitdns.
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Nihuaima, "die unberiihrte"
Beschreibung: Bei den wenigen Gelegenheiten,
bei denen die stolze Kurtisane von ihrer lber
und (iber tdtowierten Zofe, ihrem kannibischen
Leibwdchter und einem kleinen Jungen fiir den
Sonnenschirm begleitet in die Stadt geht, um in
den teuersten Ldden einzukaufen, gaffen ihr die
Biirger mit offenem Mund nach, Trdger lassen
ihre Waren von der Schulter gleiten und
erfahrene Kapitdne fahren ihre Schiffe gegen
die Kaimauer. Mit makelloser hellbrauner Haut,
nach Kokosdl duftenden, hiiftlangen, honig-
blonden Haaren und einem Gesicht, das die
hohen Wangenknochen und vollen Lippen der
Vandoo mit einer Stubsnase, tiefblauen Augen
und edlen schmalen Gesichtsziigen vereint, ist
sie zweifellos die schonste Frau der Stadt (auch
wenn offiziell immer wieder betont wird, das nur
weile Menschen wirklich schon sein kédnnen).
Nichts an ihrem Verhalten erinnert an eine
gewohnliche Hure oder auch nur gefiigige
Kurtisane.
Rolle: Abgesehen davon, dass sie in einem
Bordell lebt und von den Reizen ihres Korpers
lebt, ist sie kaum als Prostituierte zu bezeich-
nen. Noch keiner der reichen und mdchtigen
Manner der Stadt konnte sie ins Bett bekom-
men, weder Gold und Juwelen noch Schmeiche-
leien und Ehrungen konnten sie bislang
beeindrucken, ebensowenig wie die Tatsache,
dass fast jeder der Mdchtigen der Stadt ihr
schon einen heimlichen Heiratsantrag gemacht
hat. Bei den seltenen Gelegenheiten, bei denen
sie im kleinen Salon zu hypnotischer Trommel-
musik tanzt oder sich im Bad von ihrer Zofe
waschen ldsst, erfiillt sie die mdnnlichen Gdste
aber mit wochenlangen Wunschtrdumen.
Personliche Fahigkeiten: Neben atemberauben-
der Schénheit und meisterlichen Tanzkiinsten
beherrscht die Tochter einer Blumenpriesterin
tatsdchlich auch Magie, deren genaue Wirkung
aber véllig unbekannt ist. Wie sie alle Mdnner in
ihrer Ndhe kontrollieren kann wie eine Priesterin
ihre Lustsklaven ist unklar, maglicherweise ist
sie aber mit einem Inselgott verbunden oder hat
Zugriff auf ein geheimes magisches Artefakt.
Macht und Ressourcen: Neben ihren Dienern
und ihrem Leibwdchter (der lbrigens als einzi-
ger Mann nichts stdndig sabbern muss, wenn er
hinter ihr hergeht) kann sie so ziemlich jedem
Mann der Kolonien so ziemlich alles befehlen,
hdlt sich aber ziemlich zuriick - bis auf einige
Begnadigungen fiir kleine Gauner und dem
Schutz eines Kultplatzes der Vandoo hat sie
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bislang ihre Macht nicht &ffentlich genutzt.
Durch eine Umsatzbeteiligung des Bordells und
bergeweise Geschenke hat sie inzwischen ein
Vermagen von iiber 60 000 Gulden bei verschie-
denen Bankhdusern angelegt, seltsamerweise
aber weder Land erworben noch in deutlich
profitablere Handelsgeschdfte investiert.

Im Sdbel und Axt treffen sich die zwielichtigen
Gestalten der Stadt. Eine echte Diebesgilde gibt
es in den Kolonien ebensowenig wie Casmal, aber
viele der hier verkehrenden Gauner sehen sich als
"ehrbare Diebe". Ansonsten ist die finstere
Spelunke, an deren Wdnden alte Waffen, bizarre
Tierprdparate und maritimer Krempel hdngen, ein
beliebter Treffpunkt von Schmugglern und
Coconeros, angeblich auch von Piraten, die hier
nach Hinweisen auf gute Prisen lauern, Abnehmer
fiir ihre Beute suchen oder mit den Familien ihrer
Geiseln Kontakt aufnehmen wollen. Wer die Kneipe
betritt muss gleich eine Probe auf Gassenwissen
ablegen, oder er wird argwdnisch belauert und
beim geringsten Verdacht in eine derbe Schldgerei
verwickelt. Um einen Schmuggler aufzutreiben ist
eine Probe -2 fdllig, fiir einen Kontaktmann der
Piraten sogar -5: Zu oft wurden hier nach
Uberfdllen Razzien durchgefiihrt, als dass man
sich einfach so zu erkennen gdbe. Die eigentlichen
Treffen finden dann auch eher auf einem kleinen
Boot in der Bucht oder im Mangrovensumpf statt,
wo Ortskundige nahezu unmaglich eingekreist oder
in eine Falle gelockt werden kénnen.

"Pock Einbein"

Beschreibung: Der fette Wirt des "Sdbel und
Axt" ist mit seinen Koteletten und dem iber die
dreckigen Fliesen pochenden Holzbein eine
bekannte Gestalt der Stadt, beriichtigt fiir
seinen lblen Geruch und den misstrauischen
Blick. Er trdgt stets eine alte Lederschiirze,
deren Flecken als Speisekarte dienen.

Rolle: Die meiste Zeit des Tages humpelt der
Wirt hinter seinem Tresen herum, verteilt den
Schmutz auf seinen Tonkriigen und Zinnbechern
gleichmdBig mit einem Lappen und musstert
Neuankémmlinge mit unverholenem Misstrauen.
Ohne gelungene Probe auf Gassenwissen und
klingende Miinze gibt er hochstens Rum
zweifelhafter Herkunft aus, hat ein Gast aber
sein Vertrauen errungen, kann er Kontakt zu
Schmugglern und Piraten herstellen. Allerdings
dauert das oft Wochen und kostet etliche
Gulden, immerhin ist jeder Umgang mit Piraten
illegal und schwer zu organisieren.

http://www.orbisincognita.de



Orbig Incognita

Persdnliche Fdhigkeiten: Als ehemaliger Pirat
ist der Wirt problemlos in der Lage, jeden
Storenfried mit seinem Kniippel in das Reich der
Trdume zu schicken - sofern er dicht genug an
den Tresen tritt. Ansonsten ist er ein Meister
der Menschenkenntnis (Verhor 16) und kennt
immer noch einige beliebte Schlupfwinkel,
Passagen und Fallen der Piraten.

Macht und Ressourcen: Guter Kontakt zur
ortlichen Unterwelt und mdBiger zu den Piraten
des Korallenmeeres.

Fort Porta Coronal sichert die Passage in den
Hafen, mit 4 Rondellen, 48 Kanonen und 220 Mann
Garnison ist es das stdrkste Fort der Stadt, solide
gebaut und strategisch ideal gelegen. Die Felsen
um das Fort sind schroff und auch mit kleinen
Booten kaum zu bestiirmen, und die gesamte
Fahrrinne liegt in Reichweite der Kanonen. Sollten
tatsdchlich Feinde nahen, kann man leicht liber die
KiistenstraBe weitere Truppen in das Fort
verlegen oder es im Notfall richtung Stadt
evakuieren. Ahnlich gut gelegen ist Fort Via
Terre zum Festland hin, allerdings sind die 150
Soldaten hier deutlich mehr mit Zollkontrollen an
der HandelsstraBe beschdftigt, und das eher
langlich gebaute Fort ist mit 3 Rondellen leichter
bewaffnet. Fort Navesol schlieflich liegt im
Hafen und ist der am wenigsten beliebte
Arbeitsplatz, denn in dem kleinen Fort mit den 4
Rondellen sind neben 230 Mann auch eine grofle
Zisterne, 2 grofie Pulverkammern und etliche
gamauerte Vorratsrdume zusammengequetscht -
immerhin konnen die Soldaten mitten in der Bucht
nicht darauf vertrauen, im Notfall Nachschub
oder Verstdrkung zu erhalten. Als einziges Fort
hat es einen eigenen Hafen fiir kleinere Boote und
einen speziellen Signalturm, um mit der Stadt
Nachrichten auszutauschen.

Der Sumpf ist das "Stadtviertel", das sich
zwischen Stadt und Fort Porta Coronal am seich-
ten und schlammigne Ufer der Bucht entlangzieht.
In dem Gewirr aus Pfahlhiitten, angespiilten
Wracks und Wohnfloien leben die meisten der
Vandoo, die sich in Stadt und Hafen mit Hilfs-
diensten ihren kdrglichen Lebensunterhalt verdie-
nen. Damit ist es zugleich das Elendsviertel der
Stadt und die grofite Siedlung der Vandoo weit und
breit. Die wenigen Steinhduser im Sumpf gehdren
den Hduptlingen und Priesterinnen der Stdmme die
sich hier angesiedelt haben. Ansonsten wohnen
hier noch einige Kolonisten, die in der Stadt nicht
geduldet werden oder sich hier wohler fiihlen.
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Wdhrend tagsiiber immer wieder auch Kolonisten
(allerdings in Gruppen oder von Leibwachen
begleitet) das Viertel besuchen, um sich in den
billigsten Bordellen und Spelunken zu vergniigen,
Arbeiter auszuwdhlen oder die Waren zu kaufen,
die es nicht am Hafen gibt, traut sich nachts kaum
ein WeiBer in den Sumpf - und das nicht nur, weil
man hier wie in einem echten Sumpf leicht vom
schmalen Weg abkommen und versinken kann.

M’ teke Waloaloala "die schwarze Hexe"
Beschreibung: Die diirre alte Blumenpriesterin
ist mit verwelkten Bliiten, zuckenden Insekten
und ibelriechenden Tierteilen geschmiickt, ihre
verfilzten Zopfe ldngst ein unentwirrbares
Kndul, das vor Ungeziefer wimmelt. AuBerhalb
ihrer Hiitte ist sie aber schon seit Jahren nicht
mehr gesehen worden.

Rolle: Anders als die meisten Blumenpries-
terinnen der Vandoo hdlt sich die beriichtigte
Magierin nicht an die alten Traditionen der
Vandoo, sondern bietet ihre Magie gegen
klingende Miinze den Kolonisten an, die sich hier
spezielle Orgien, aber auch Heilung oder Hilfe
gegen ihre Feinde erhoffen. Nebenbei ist sie mit
den Gaunern der Stadt und einer kleinen
Widerstandsgruppe der Vandoo verbiindet.
Personliche Fahigkeiten: Priesterin der Vandoo
des 3. Grades, hat ein ziemliches Talent fiir
schaurige Auftritte.

Macht und Ressourcen: Trotz mehrfacher
Versuche sie endlich auf den Scheiterhaufen zu
bringen lebt sie immer noch, denn mehr als ein
ehrbarer Biirger der Stadt schuldet ihr einiges
und fiirchtet, dass sie im Falle eines Prozesses
allzu viel ausplaudern konnte. Zwei Attentate,
eines davon sogar durch Beschuss von einem
angeheuerten  kleinen  Piratenschiff, sind
gescheitert ohne sie auch nur verletzen zu
konnen. Ihre nicht unerheblichen Einkiinfte
steckt sie in die Widerstandsgruppe, die damit
ihr Waffenlager fiillt.

Der groBe Sonnentempel der Stadt ist derzeit im
Umbau befindlich, die einfache dreischiffige Halle
erhdlt ndmlich einen hoheren Turm und ein Dach
aus vergoldetem Kupfer. Im Inneren des Tempels
wird man schier vor Gold und Silber, Edelholz und
Perlmutt geblendet, so viel Abgaben und Spenden
haben sich inzwischen angesammelt und wurden
Uberwiegend zur Zierde des Tempels und zum
Ruhm der Gotter benutzt. Neben dem gewaltigen
Hauptaltar mit seinen 5 etwas naiven Gotterbil-
dern und mehr als einer Tonne Gold in den vielen
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Verzierungen gibt es noch 5 Nebenaltdre (einen
fiir jeden Sonnengott) und einen Allerheiligen-
altar, der vor kleinen kostbaren Heiligenbildern
schier aus allen Nahten platzt. Und schliefllich sind
alle freien Wandfldchen mit Votivtafeln versehen,
die fiir gliickliche Reisen danken oder an weniger
gliickliche Todesfdlle erinnern sollen.

Die Bdnke sind allesamt aus Edelholz, jeder
reiche Kolonist hat sich aber seinen Platz mit
einer moglichst protzigen Einlage aus Perlmutt und
Messing, oft auch Silber, Gold und Halbedelstei-
nen markieren lassen. Wahrend der heiligen Messe
bedienen 40 Sklaven per Zugseil von aufien die 10
grofen Fdcher unter der Decke, damit man nicht
allzu viel Schweil im Angesicht der Gotter
vergieRt. Durch Gitter abgesperrt finden in der
hinteren Ballustrade bis zu 2000 Vandoo und sogar
einige Tiermenschen Platz - natiirlich nur auf
harten Steh- oder genauer Kniepldtzen. Obwohl
sich hier oben die Hitze besonderst staut, gibt es
keine zusdtzliche Liiftung - gemeinhin wird eine
Ohnmacht beim Gottesdienst als Zeichen einer
besonderen Frémmigkeit gedeutet...

AuBler dem Hohepriester gibt es 8 Tempelherren
und etwa 30 niedere Kleriker und Tempeldiener,
die in den nahen Hdusern der Tempelfreiheit
leben. 8 davon sind schwer bewaffnete und gut
trainierte Tempelwachen, von denen stets 2 an der
Tempeltiir stehen wenn diese gedffnet ist und 2
weitere den Hohepriester begleiten. Wdhrend
tagsiiber immer wenigstens eine Seitentiir offen
ist und 2W20 Gldubige im Tempel beten, wird der
Tempel nachts gut verschlossen - allzu kostbar
sind die Tempelschdtze, und auch wenn kaum ein
Kolonist sich je an ihnen vergreifen wiirde, gibt es
doch immer einige getarnte Piraten in der Stadt -
und den Eingeborenen kann man ohnehin nicht
trauen!

Die Tempeltiiren bestehen aus dickem Edelholz
mit soliden Bronzebeschldgen, die Schlgsser sind
schon durch ihre GroBe kaum zu knacken (-5) und
alle Fenster haben neben buntem Glas auch
eiserne Gitter. Dazu werden nachts 4 bésartige
Kampfhunde im umzdunten Tempelbezirk freige-
lassen und wenigstens ein Engel des Schutzes
wurde dauerhaft mit der Sicherung des Tempels
beauftragt. Dennoch, da der Tempelschatz auf
nicht weniger als 400 000 Gulden geschdtzt wird
(ohne die Geldreserven unbekannter Grofle, die
den Blicken der Gldubigen entzogen in soliden
Truhen in der Krypta lagern) ist er der feuchte
Traum aller Piraten, und wenigstens einmal im Jahr
wird ein Tempeldieb gefasst und Gffentlich hinge-
richtet (auch wenn meist nur die Bérsen anderer
Tempelbesucher gestohlen wurden).
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Hohepriester Almachivo di Sola

Beschreibung: Der asketisch wirkende diinne
und graugesichtige Mann ist vielleicht der
einzige Kolonist, der auch bei der grdften Hitze
nie schwitzt und in seinen schweren vergoldeten
Seidenroben stets kiihl und liberlegen wirkt.
Rolle: Der oberste Sonnenpriester des ganzen
Korallenmeeres ist ein direkter Vertreter des
Patriarchen und erfiillt seine 3 primdren Aufga-
ben mit voller Inbrunst: Die Wilden zum wahren
Glauben bekehren, fiir Frommigkeit unter den
Kolonisten sorgen und maglichst viel Geld fiir die
heiligen Aufgaben der Kirche eintreiben. In der
anarchischen Wildheit des Korallenmeeres kann
er die ersten beiden Aufgaben nur sehr bedingt
erfiillen, bei der dritten macht er, den schlech-
ten Gewissen der Kolonisten sei dank, aber gute
Fortschritte - wiirden nicht andauernd teuflisch
gierige Piraten sich an den bescheidenen Mitteln
der Kirche vergreifenl Wdihrend riickfdllige
Vandookonvertiten und siindige Sklaventreiber
von ihm immer Vergebung erwarten konnen,
kennt er Piraten gegeniiber keine Gnadel!
Persdnliche Fdhigkeiten: Sonnenpriester Grad
3, spricht die Sprachen der Vandoo und Kanni-
ben und erforscht nebenbei ihre Kultur. Guter
Administrator und Verwalter, auch wenn die
langen Wege und korrupten Verhdltnisse ihn bei
seiner Arbeit behindern.
Macht und Ressourcen: Nach dem Vizekdnig
faktisch der zweitmdchtigste Mann im soldali-
schen Korallenmeer, Leiter des vizekaniglichen
Gerichtes, kontrolliert mehr oder weniger eng
alle Einrichtungen und Kleriker der Sonnenkirche
und hat einen freien Etat von mindestens 50 000
Gulden fiir Sonderausgaben aller Art.

Die anderen Heiligtiimer der Stadt sind kleiner
und von geringerer Bedeutung. Der Mondtempel ist
eigentlich nur eine groRe Doppelkapelle fiir Meteo-
ron und Aquata mit kleinen Altdren der 3 anderen
Elementarherren - bei aller Liebe zur den Sonnen-
gottern, kaum ein Seefahrer verzichtet vor einer
groBen Fahrt auf ein Opfer bei den Herren iiber
Wind und Wellen. Die Grabkapelle der Eschtola
liegt deutlich auBerhalb der Stadt auf dem Fest-
land, denn das Land um die Stadt herum ist
einfach zu sumpfig fiir verniinftige Grdber, nur im
Tempel wurden einige Honoratioren beigesetzt. An
kleineren Sakralbauten der Reichskirchen gibt es
ansonsten noch eine Kriegerkapelle fiir die
Soldner der Stadt, die in Fort Via Terre zu finden
ist, eine Abtei des Labrobot mit der hehren
Aufgabe, "den Wilden Flei8 und Geniigsamkeit
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beizubringen" sowie ein Biiro der Inquisition, das
dank der Bemiihungen der Kolonisten aber derzeit
leer steht - der letzte Inquisitor ist bei einem
Bootsausflug ertrunken... Heiligtiimer der Vandoo
sind in der Stadt eigentlich nicht erlaubt, dennoch
gibt es sicher ein halbes Dutzend geheime Kult-
rdume in den Hiitten der "zivilisierten" Vandoo.
Einen zentralen Wurmtempel gibt es nicht - auch
wenn die Kolonisten die Inquisition nach Krdften
aus der Stadt fernhalten, gegen Wurmanbeter
geht man eisern vor. Geriichten zufolge gibt es
aber Schreine fiir Mammos in fast jeder Villa -
bei der Geldgier der Kolonisten nicht ganz unwahr-
scheinlich. Pevisa hingegen hat in der Stadt wenig
zu melden, die verlockende Erotik der Vandookulte
und das freie Sexualverhalten in den Kolonien sind
eine zu starke Konkurrenz gegeniiber den illegalen
und potentiell todlichen Perversionen der wolliisti-
gen Teufelin.

Der Eiskeller ist im warmen Korallenmeer eine der
beliebtesten und unerwartetsten Einrichtungen.
Eine Gesellschaft aus 3 Zauberern hat dieses
florierende Unternehmen aufgebaut und ein
Geschdftshaus mit soliden Gewdlbekellern errich-
ten lassen, in dem sie magisch erzeugtes Eis
lagern. In Stroh verpackte Blocke von einem
Zentner werden in der Stadt fiir je 1 Gulden
verkauft, um Lebensmittel und vor allem Getrdnke
zu kiihlen, und das Angebot kommt selten an die
enorme Nachfrage heran. Aber auch der Keller
selbst ist eine beliebte Attraktion, inzwischen
wurde ein kleiner Nebenraum eingerichtet, in dem
gesundheitlich angeschlagene Kolonisten sich in
angenehm kalter Umgebung erholen. Dekadent war
eine kirzlich erfolgte Werbeaktion, bei der ein
Wasserbecken eingefroren wurde, nur um ein
kurzes Eislaufvergniigen zu erméglichen. Jiingst
wurden Beschwerden laut, dass das verwendete
Wasser nicht immer sauber ist, aber die Zauberer
verwehren sich gegen derartige Vorwiirfe.
Akkuter Durchfall ist in den Kolonien ja nicht
gerade selten...
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Tipps fiiv Abenteurer

Porto Coronal ist die Hauptstadt von Neusoldale,
hier gibt es Regierung und Flotte, Handel und
Luxus, Wissen und Geriichte wie in kaum einer
anderen Stadt. Der Vizekonig und sein bosartiger
Neffen sind oft hier zu finden, als Gegengewicht
aber auch die stolze Admiralitdt und der einzige
ehrliche Politiker des Korallenmeeres. Piraten
konnen hier Hinweise auf eine richtig fette Prise
suchen, gefangene Kameraden vor der Hinrichtung
befreien oder gar versuchen, ein Stiick aus der
saftigsten Frucht des Korallenmeeres herauszu-
beiBen.
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Der Abschaum der Meere

Piraten, Cimmarones und Coconeros

In der Gesellschaft der Kolonien gibt es neben
den reichen Kolonisten, ihren freien Dienern, den
vielen geknechteten Einheimischen und den wie
Vieh gekauften Sklaven auch AuBenseiter, die sich
nicht so einfach unterwerfen lassen.

Coroneros - die Inselbagabunden

Waren noch bei der Ankunft der ersten Entdecker
die meisten Inseln besiedelt, dezimierten Seuchen
und Kriege die Vandoo auf den grofien Inseln,
wdhrend die blutigen Strafexpeditionen der
Kolonialherren ganze Inselgruppen von Kanniben
entvolkerten. Die Haustiere verwilderten, die
Nutzpflanzen mischten sich mit der wilden Flora
und die iiberaus iippige Natur der Inseln konnte
sich von der Belastung durch ihre angestammten
Bewohner erholen. Schon 10 Jahre nach den
Strafexpeditionen wirkten viele Inseln, als seien
sie seit jeher unbewohnt - bis auf einige morsche
Ruinen und uralte iiberwucherte Steinkopfe tief
im Urwald.

Die ersten "Coconeros" kamen gleich mit den
ersten Schiffen, denn etliche Meuterer nutzten
die Ferne zur Obrigkeit und die iippige Natur, um
sich vom harten Dienst auf See abzusetzen und
einfach an einem weifen Sandstrand mit vielen
Palmen niederzulassen. Im Laufe der Zeit wurden
immer mehr arme Seeleute, Soldaten, Schuld-
knechte und Strdflinge in das Korallenmeer
gebracht, und immer mehr von ihnen setzten sich
ab, besiedelten die frei gewordenen Inseln und
lieBen es sich gut gehen, anstatt fiir den Profit
ihrer Herren zu schuften. Im Korallenmeer
braucht man wirklich nicht viel fiir ein gutes
Leben, weder feste Hduser noch ordentliche
Kleidung, nur ein Dach aus Palmwedeln, eine aus
Kokosfasern selbst gekniipfte Hdngematte und
etwas zu Essen, das man sich leicht in 2 oder 3
Stunden Arbeit beschaffen kann.

Heute findet man an den abgelegenen Kiisten der
groBen Inseln, vor allem aber auf den AuBeren
Kanniben und anderen isolierteren Inselgruppen,
hunderte kleine Siedlungen, die keinem Vizekdnig
unterstehen, keine Steuern zahlen und auch kaum
am Handel beteiligt sind. Da ein akuter Mangel an
weilen Frauen besteht, nahmen sich die weilen

© 2007 Niels Bengner

AusreiBer kurzerhand die iiberlebenden Frauen
der Kanniben oder suchten sich Frauen bei den
Vandoo, und so ist die bereits sehr zahlreiche
zweite Generation der Coconeros durchgehend von
dunkler Hautfarbe, hohem und krdftigem Wuchs
und reichlich tdtowiert, auch wenn kaum einer
eines der echten magischen Hautbilder hat.

Wirtschaftlich sind die Coconeros vor allem
Fischer, Jdger und Kleinbauern, das Zentrum ihrer
Existenz ist aber die namengebende Kokospalme,
aus der sie alle maglichen Waren herstellen und
deren Ol einer ihrer wenigen exportfdhigen
Handelsartikel ist. Kleine Kiistenhdndler und vor
allem Schmuggler laufen immer wieder ihre Inseln
an und tauschen Eisenwaren, Stoffe und andere
Fertigwaren gegen Kokosdl, die Hdute der
verwilderten Schweine und Frischproviant fiir ihre
Schiffe. Einige Coconeros haben richtige kleine
Gewerbebetriebe und sogar echte Handelsposten
aufgebaut, hdufen Wohlstand an und machen aus
ihren kleinen Hiittendorfern prosperierende
Siedlungen. Die meisten aber sind gleichbleibend
arm und haben nicht den Ehrgeiz, etwas daran zu
dndern.

Das Leben der Coconeros kénnte so schon sein,
wdhren nicht die Vizekdnige der Meinung, sie
wdhren ihre Untertanen, hdtten Steuern zu zahlen
und Kriegsdienst zu leisten, Gesetze zu befolgen
und fiir den Reichtum der Kolonien zu arbeiten.
Immer wieder schicken sie ihre Schiffe und
Truppen aus, lassen die Dérfer bedrohen und
Steuern eintreiben oder gleich die ganze
Bevolkerung einfangen und zur Abzahlung ihrer
Steuerschulden als Schuldknechte auf die Planta-
gen schicken. Die Piraten hingegen haben nicht das
geringeste gegen die friedlichen und bettelarmen
Coconeros, vielmehr nutzen sie ihre Dorfern gerne
als Schlupfwinkel und tauschen bei ihnen Beute
gegen Proviant. Auch die Kanniben und Vandoo
haben, nach anfanglicher Feindschaft, inzwischen
teilweise enge personliche und familidre Bindungen
an ihre harmlosen Nachbarn gekniipft, die ihnen
viele Errungenschaften des weifen Mannes
erkldren, verschaffen oder ausreden kénnen.
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Cimmarones - entlaufenes Yieh

In ihrer Heimat in der Savanne fiihren die Stdmme
der Tiermenschen ein einfaches aber gliickliches
Leben nach eigenen Vorstellungen, sie feiern
Feste und fiihren Stammeskriege wie ihre mensch-
lichen Nachbarn auch. Anders als diese werden sie
aber, sollten sie von schwer bewaffneten und
berittenen Sklavenjdgern oder den raubgierigen
Nachbarn gefangengenommen werden, an die
Sklavenhdndler der Kiiste verkauft - und dort
beginnt fiir sie die Hélle auf Erden. Verwirrt und
vollig traumatisiert, von ihrer Familie getrennt und
auf jede erdenkliche Art und Weise gequdlt,
erniedrigt und ausgebeutet verlieren sie alles
auBer ihrem unermesslichen Hass auf die "grofen
weiflen Herren".

Konnen sie entfliehen und werden sie nicht gleich
von den Aufsehern und Soldaten geschnappt und
zur Abschreckung zu Tode gefoltert, laufen sie
meist in die unwegsamsten Berge der grofien
Inseln und tun sich dort mit den anderen Fliicht-
lingen zusammen, egal zu welchem Stamm oder
welcher Rasse sie auch gehdren mégen. Die wirren
Stdmme in den Bergen haben keine angestammte
Kultur und keine richtige Sprache, nur zusammen-
gesuchte Bruchstiicke. Die Herren der Stdamme
sind die stdrksten, mutigsten oder lautesten
Krieger, zumeist gibt es weder Magier noch
andere Gelehrte. Die meisten dieser Stdmme
leben im Herzen der grofien Inseln, einige aber
auch auf abgelegenen und schwer erreichbaren
kleinen Inseln. Falls sie sich einen unsicheren
Standort aussuchen, werden sie schnell von
Sklavenjdgern eingefangen oder von Kriegsschif-
fen ausgeldscht.

In einer fremden Umwelt und ohne Erfahrungen,
wie man dort am besten lebt, sind die meisten
Stdmme bitterarm und konnen sich kaum erndghren,
zumal die kleinen Felder im Dschungel immer
wieder aufgegeben werden miissen, wenn Strafex-
peditionen nahen. So zwingen die materielle Not
und die inneren Spannungen sie immer wieder zu
kleineren Diebstdhlen oder grofen Raubziigen. Die
Diebereien nach Feldfriichten und Vieh werden
von den Kolonisten noch hingenommen, Uberfille
auf Plantagen hingegen arten fast immer in exzes-
sive Gewalt aus, wenn die gequdlten Tiermenschen
die Mdglichkeit sehen, sich an ihren grausamen
Herren zu rdachen. Folter und Kannibalismus sind
die Folge, und die Geschichten der seltenen
Massaker machen unter den Kolonisten die Runde,
werden von Person zu Person immer mehr aufge-
bldht und enden in einer wahren Hysterie - der
Ruf "Cimmarones!" (soldalisch fiir entlaufenes
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oder verwildertes Vieh) lost viel mehr Panik aus
als "Feuer!" oder "Piraten!".

Tatsdchlich ist bei einigen Kriegsherren der Hass
auf die Sklavenhalter so grof, dass sie lieber auf
Beute verzichten, wenn sie dafiir mehr Menschen
toten konnen. Die wenigsten Stdmmen sind aber
gut bewaffnet, mehr als Keulen und Speere sind
selten zu finden, und auch die Taktiken sind nicht
eben komplex. Zundchst erkunden Spdher die
Lage, beobachten das Ziel innerhalb einiger
Wochen mehrfach und priifen, wie schnell
Verstarkung vor Ort sein kann. Dann gibt es einige
kleine Diebstdhle oder Scheinangriffe, um die
Wehrfdhigkeit zu testen. Gibt es gleich harte
Reaktionen, suchen sie sich entweder ein anderes
Ziel oder zermiirben die Verteidiger durch
dauernde Stormandver. Werden die Chancen
hingegen gut eingeschdtz, erfolgt der Angriff
meist am friilhen Morgen oder spdten Abend von
allen Seiten und im wilden Sturmlauf. Alle
Menschen werden abgeschlachtet, alles wertvolle
oder niitzliche geraubt und mit den Leichen ein
grausiges Siegeszeichen gebaut. Brandstiftung
hingegen wird nur bei Stérmanévern betrieben, nie
bei einem Uberfall - das Feuer lockt zu schnell
weitere Feinde herbei.

Die meisten Stdmme sind und bleiben nicht mehr
als grofie brutale Rdubertruppen von 20 bis 200
Mann. Nur selten schliefen sich mehrere Stdamme
unter der Fiihrung eines starken Kriegsherren zu
einer echten Armee zusammen, die sogar einer
schwach befestigten Stadt gefdhrlich werden
kann. Solche Armeen werden spdtestens nach
einigen Monaten zerschlagen, wenn die Versorgung
zusammenbricht, die Fiihrung sich zerstreitet
oder die Armee eine Schlacht verliert. Denn bei
allem Hass und aller Todesverachtung ist die Panik
vor der Rache ihrer Herren doch zu tief in die
Seelen der Tiermenschen eingegraben. In ihrer
Weltsicht liegt die Hdlle nicht unter der Erde
sondern auf den Feldern in Sichtweite, und ein
Paradies gibt es nicht.

Einige Gruppen der Cimmarones, vor allem auf
den kleineren Inseln, sind enger mit den mensch-
lichen Nachbarn verbiindet und haben genug
Wissen und Selbstvertrauen, um in der Welt der
Kolonien zu iiberleben. Sie verbiinden sich bevor-
zugt mit Piraten oder Kanniben, die wehrhaft sind
und sie nicht fiir etwas Silber an die Kolonisten
verraten. Einige der gefdhrlichsten Piraten sind
Tiermenschen, und kaum ein Piratenschiff hat nur
Menschen an Bord. Bei den Kapitdnen sind sie
beliebt, weil sie lieber bis zum Tode kdmpfen als
sich zu ergeben.
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Picaten oder Ffreibeuter?

Seeraub ist in den Kolonien alles andere als selten.
Die ersten Entdecker haben nicht lange gefragt,
bevor sie sich etwas nahmen, bewaffnete Kauffah-
rer {iberfallen die Konkurrenz und die Kapitdne von
Kriegsschiffe fiillen sich die Taschen mit allem,
was sie erbeuten konnen. Die echten Seerduber
des Korallenmeeres teilen sich aber in 2 Gruppen:
Piraten bereichern sich durch Seeraub und
gehorchen nur den Gesetzen, die sie sich selbst
gegeben haben. Im Korallenmeer haben sie dazu
eine Bruderschaft gegriindet, die sich gegenseitig
unterstiitzen und einige Regeln durchsetzen soll.
Werden sie geschnappt, winkt ihnen langjdhrige
Zwangsarbeit oder gleich der Galgen.

Freibeuter hingegen haben als eine Art maritime
Miliz durch den Kaperbrief die Lizenz erhalten,
auf eigene Rechnung und nach eigener Regie
Schiffe und Siedlungen des Feindes anzugreifen
und zu pliindern. Von der Beute geht ein Anteil an
den Herrscher und sie miissen sich an die Gesetze
halten, dafiir haben sie freien Zugang zu den
Hdfen und sollten bei Gefangennahme theore-
tisch wie alle Soldaten als Kriegsgefangene behan-
delt werden.

Der Raperhrief - Seevaub leqalisiert
Prinzipiell kann jeder Privatmann mit einem Schiff
Freibeuter werden, nicht einmal die Nationalitdt
spielt eine echte Rolle, auch wenn natiirlich die
eigenen Untertanen bevorzugt werden. Freibeuter
werden vor allem wagemutige Kaufleute, die ihr
Schiff mit Kanonen und zusdtzlichen Seeleuten
ausstatten, um ein riskanntes aber auch sehr
lukratives Geschdft zu betreiben, sowie Berufs-
piraten, die sich fiir einige Zeit "legalisieren"
wollen. Wem eine kriegfiihrende Partei einen
Kaperbrief ausstellt, hdngt von seinem Ruf und
der militdrischen Lage ab - je heikler, desto ibler
der Abschaum.

Der Kaperbrief bezeichnet den Kapitdn (und
seine Ersatzleute), das Schiff (bei Verlust muss
oft ein neuer Kaperbrief beantragt und bezahlt
werden) samt Mannschaft und Bewaffnung, den
Feind und den Zeitraum der Giiltigkeit. AuBerdem
wird auch der staatliche Anteil an der Beute
bestimmt, zumeist ein Drittel bis ein Fiinftel. Die
Gebiihr fiir das Erhalten eines Kaperbriefes liegt
meist zwischen 100 und 1000 Gulden, oft verbun-
den mit einem Pfand, um Betriiger und Zsgerlinge
abzuhalten.
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Die WBruderschaft der Wolfe der See

Alle "echten Piraten" des Korallenmeeres, also
weder seriose Freibeuter noch Strandrduber oder
Gelegenheitspiraten mit ihren Nussschalen, fiihlen
sich als Teil einer groBen Bruderschaft der Pira-
ten, die auf Gleichheit, Freiheit und Kriegerehre
basiert, aber ebenso auf nacktem Gewinnstreben
und bésartigem Blutdurst.

Es gibt weder ein Biiro wo man sich einschreiben
kann noch einen Piratenausweis, den man immer
mit sich fiihren muss. Pirat wird man, indem man
sich einer Piratenbande anschlieft und mit dem
eigenen Blut in die Mannschaftsliste eintrdgt, in
der noch einmal die Regeln der Bruderschaft und
vor allem die genaue Beuteverteilung und Schaden-
ersatz bei Verstiimmelungen verewigt sind. Nach
der Unterschrift muss man dann ein Glas Rum mit
Feuerpulver und einer (wiederverwendbaren) Gold-
miinze trinken, ein unter Piraten beliebtes Ritual.

Viele Piratenbanden verlangen auBerdem eine Art
Test oder Mutprobe, von einem Gang auf der
Reling bei rauer See iiber einen Ubungskampf mit
stumpfen Klingen bis hin zu blutigen Ritualen oder
Morden an Unschuldigen. Die eigentliche Bewdh-
rung ist aber der erste Kampf. Hat ein Mann
ersteinmal ein Schiff gestiirmt, seine Klinge im
Blut der Gegner gebadet und einen Anteil an der
Beute erhalten, zweifelt niemand mehr an seinem
Piratentum.

Die Solidaritdt unter Piraten hdlt sich in engen
Grenzen, Missgunst, Streit und blutige Fehden
sind an der Tagesordnung. Allerdings wird kein
Pirat einen anderen um eines Vorteils willen
verraten, nur unter dreifacher Folter dirfen sie
gestehen (eine Anlehnung an die Regeln der
Diebesgilde). Gegenseitige Hilfe beschrdnkt sich
auf abgesprochene gemeinsame Uberfille, allge-
meine seemdnnische Hilfe und den Austausch von
Wissen, Seekarten, Ausriistung und Personal, wenn
man gerade genug ibrig hat. Einem anderen
Piraten bei der Kaperung einer fetten Prise zu
"helfen" wird alles andere als gerne gesehen, und
kaum ein Pirat wiirde sich mit einem Kriegsschiff
auf Piratenjagd anlegen, wenn er keinen erheb-
lichen Gewinn erwarten kann.

Aber immerhin respektieren sich die groflen
Piraten ausreichend, um eine gemeinsame "Piraten-
hauptstadt" zu unterhalten und gelegentlich grofe
Uberfdlle auf Konvois oder Stddte zu organisieren.
Solche Zweckgemeinschaften halten genau so
lange, bis die Beute gemacht oder verloren ist.
Nur Port Raptore, der sichere Hafen aller Piraten,
bietet einen echten Zusammenhalt, der iiber
markige Spriiche hinaus geht.
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Bie Regeln der Wolfe der See

Die folgenden Regeln werden von den meisten
Piraten des Korallenmeeres akzeptiert, wenn auch
nicht immer vollstdndig, ohne Varianten oder wenn
sie einer guten Beute im Weg sind:

§ 1: Alle Piraten sind frei und gleich! Der
Kapitdn und die Offiziere werden gewdhlt und
konnen abgewdhlt werden. Alle Piraten erhalten
den gleichen Anteil an der Beute, die Offiziere
das doppelte und der Kapitdn das vierfache. An
Lebensmitteln und geistigen Getrdnken kann jeder
Pirat nehmen, was er will, so lange keine
Rationierung nstig ist. Jeder Pirat darf jederzeit
die Kabine des Kapitdns betreten, dort essen und
trinken und seine Meinung sagen. Uber adlle
wichtigen Entscheidungen wird abgestimmt.

§ 2: Das Wohl des Schiffes geht iiber das
Wohl des Einzelnen! Rauchen, Gliickspiel, Hurerei
und Kdmpfe an Bord sind verboten. In allen
kritischen Situationen, vor allem Sturm und
Kampf, ist das Wort des Kapitdns Gesetz. Wer
einen Kameraden an Bord ermordet wird an seine
Leiche gefesselt und iiber Bord geworfen. Wer
seine Pflichten vernachldssigt wird nach Ermessen
der Mannschaft bestraft oder, wenn er damit
nicht einverstanden ist, ausgesetzt.

§ 3: Bevor die Beute verteilt wird, werden
daraus alle Verluste ausgeglichen! Verlorene
Waffen und verbrauchte Munition werden aus der
Beute ersetzt. Wer einen Arm oder ein Bein oder
beide Augen verliert, erhdlt als Entschadigung ca.
500 Gulden, bei geringeren Verstiimmelungen
entsprechend weniger. Der Eigner des Schiffes
erhdlt ein Viertel der Beute oder das beste
Schiff, das erbeutet wurde. Schlechte Schiffe
diirfen immer gegen bessere ausgetauscht werden.
Scheitert eine Beutefahrt durch ein schlechtes
Schiff, das morsch oder leck ist, wird der Eigher
nach Ermessen der Besatzung bestraft.

§ 4: Jeder Pirat hat das Recht, jeden anderen
zu einem Zweikampf zu fordern! Zweikimpfe
werden immer an Land ausgetragen und nur dann,
wenn keine Gefahr droht. Die Kdmpfe sind
offentlich, beide Kdmpfer benutzen die selben
Waffen und keinerlei Riistung. Es wird mit oder
ohne Waffen bis zur Aufgabe oder, wenn beide
zustimmen, bis zum Tode gekampft. Der Sieger
erhdlt die Unterwerfung des Gegners. Wer im
Zweikampf betriigt wird lebendig begraben.
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§ 5: Wer sich ergibt ohne Blut vergossen zu
haben, der wird verschont! Kapituliert ein Schiff
ohne Gegenwehr, darf es weder versenkt noch
seeuntauglich gemacht werden. Gefangene werden
nicht misshandelt, sofern sie kein Lé&segeld
bringen muss man sie an einer bewohnbaren Kiiste
oder mit einem Boot und Proviant fiir 10 Tage auf
See aussetzen. Kapitdne und Offiziere, die ihre
Mannschaft misshandelt haben, miissen nach
deren Mafgabe bestraft werden. Das selbe gilt
fiir alle feinen Herren und Sklaventreiber. Kein
Pirat darf Schiffe oder Siedlungen angreifen, die
keine Beute versprechen.

Bas Pivatenschiff

Prinzipiell nehmen Piraten das beste Schiff das sie
kriegen konnen - bevorzugt werden schnelle kleine
Schiffe mit guter Bewaffnung, vor allem
Karavellen, Aldarras, Karacken und Galleotts, aber
so ziemlich jedes Schiff ist schon von Piraten
benutzt worden. Gerade Anfdnger haben selten
mehr als eine Pinasse, aber die sind immerhin
unauffdllig und durch den geringen Tiefgang
schwer durch Untiefen zu verfolgen.

Nachdem man es gekauft oder erobert hat, wird
es hach den Bediirfnissen der Piraten umgebaut:
In den Rumpf schneidet man zusatzliche Stiick-
pforten, die Masten und Rahen werden vergraofiert,
die Aufbauten reduziert und alles unnstige iber
Bord geworfen. Ein "Piratenumbau" dauert 2 bis 6
Wochen und bringt folgende Modifikatoren: Lade-
raum -50%, Mandver +1, Stabilitdt -2, Tempo +1/1,
Bewaffnung +25%. Gerade bei Sturm belasten die
zusdtzlichen Geschiitzéffnungen und grofleren
Masten das Schiff enorm, aber das nehmen die
Piraten zumeist gerne in Kauf.

Neben Proviant, Waffen, Kanonen und Munition
braucht so ein Schiff noch einen Satz falsche
Flaggen, eine echte individuelle Piratenflagge,
einige zusatzliche Boote fiir Landeoperationen und
einen Haufen Gliick. Es muss aber angemerkt
werden, dass viele Piraten sich kaum oder gar
nicht um ihr Schiff kimmern, nicht selten
tauschen sie es lieber nach jeder Kaperung gegen
eine Prise ein als sich die Miihe zu machen, es
ordentlich zu warten oder gar gréflere Schdden zu
reparieren. Piratenschiffe, die mehr als 2 oder 3
Jahre auf See sind, sind eine Seltenheit und oft
sehr beriihmt.
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Bie Mannschaft

Piraten rekrutieren sich aus allen Schichten der
Bevélkerung, vor allem aber unzufriedene Matro-
sen, entflohene Strdflinge, geldgierige Coconeros,
kriegsliisterne Kanniben und seefeste Cimmma-
rones sammeln sich unter der schwarzen Flagge.
Einige Piraten sind gute Seeleute, andere erfahre-
ne Kdmpfer - die meisten eher ein Bisschen von
beidem. Der typische Pirat ist kein so guter
Seemann wie ein ziviler Matrose, kampft dafir
aber fast so gut wie ein Seesoldat.

Fiir das Massenkampf- und Seefahrtsystem
gelten die Matrosenausbildungen mit folgenden
Modis: DZ +3 bei guter Beute, -3 ohne Beute, AK
+2, Crewbonus -2, kénnen mit allen normalen
Waffen umgehen.

Sollten die SC in einen Kampf mit Piraten
geraten, konnen fiir den normalen Seerduber mit
etwas Erfahrung folgende Werte als Durchschnitt
dienen:

Ubelriechender Pirat (Grad 1)

STR: 12 GES: 11 INT: 9 CHR: 8
WK: 12 WN: 9 VT: 11 LP/AP: 15
Angriffe:

Waffenlos 11 (2 x W6 B) oder

Bewaffneter Kampf 10 (je nach Waffe +1) oder

Schusswaffe 10 (je nach Waffe) oder

Wurfwaffe 10 (je hach Waffe)
Abwehr 5 (11 PW 4)
Wichtige Fdhigkeiten: Segeln 8, Boote fahren
8, Klettern 10, Heimwerker 8, Zechen +5,
Gliickspiel 12, Einschiichtern 12, Geschiitze 7.
Beschreibung: Piraten sind ein verkommener
Haufen von iibelriechendem Abschaum, gekleidet
in eine wiiste Mischung aus Lumpen, selbstver-
ndhtem Segeltuch und erbeuteter Seidenklei-
dung nach neuester Mode, dazu tragen sie immer
mehrere Waffen und protzigen Schmuck, sind
zumeist vernarbt und angetrunken. Ihr Verhal-
ten ist sehr wechselhaft, mal sind sie reizbar
und grausam, dann wieder grofziigig und kumpel-
haft.
Rolle: Meist Gegner, sonst eigene Mannschaft.
Ausriistung:  Chaotische  Kleidung, breiter
Giirtel, Kopftuch, W6 Messer und Dolche, Sdbel
oder Degen oder Kurzschwert, 2 Pistolen oder
Arkebuse oder Armbrust oder Donnerbiichse,
Wurfmesser oder Wurfbeil oder Granaten,
Enterspiel oder Beil, Kettenhemd oder Brigan-
tine oder Lederpanzer, Schmuck und Bargeld im
Wert von 3W6 Gulden, Dreck und Parasiten.
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Bei den Spezialisten herrscht oft Mangel, kann ein
guter Zimmermann, Chirurg oder Magier doch auch
an Land oder auf Handelsschiffen gutes Geld bei
deutlich geringerem Risiko verdienen. Daher nimmt
man, was man kriegen kann, entweder unfdhigen
Ersatz oder zwangsverpflichtete Gefangene.
Nicht selten begehen Piraten sogar extra
Uberfille, um sich einen wichtigen Spezialisten zu
beschaffen, und bei den Gliickspielen und Wetten
der Kapitdne sind sie der kostbarste Einsatz.

Die Offiziere wahlt sich die Besatzung selbst,
wobei erfahrene und starke, aber auch beliebte
oder einfach laute Kameraden bevorzugt werden.
Der Steuermann ist immer ein Fachmann und
libernimmt oft den ganzen nautischen Teil der
Schiffsfiihrung, vor allem aber erwartet man von
ihm, jedes Riff, jede Stromung und jede verbor-
gene Passage des ganzen Meeres zu kennen. Der
Quartiermeister ist genau so wichtig, denn er
muss die Beute schdtzen, aufteilen und verkaufen,
er verwaltet die Vorrdte und kann eine Ratio-
nierung befehlen und muss auBerdem auf die
Einhaltung der Piratenregeln achten. Oft ist der
Quartiermeister als Sprecher der Besatzung
gegeniiber dem Kapitdn die eigentliche Macht an
Bord, wenn es nicht um Gefechte oder Schiffs-
manadver geht.

Der Kapitdn ist der unumschrdankte Fiihrer in
Gefecht und Sturm, er sollte auBerdem fiir
Ordnung sorgen und bei den Abstimmungen seinen
Willen durch gute Argumente oder pure Stdrke
durchsetzen. Doch anders als auf Handels- und
Kriegsschiffen hat er bei den Piraten einen
extrem wackeligen Stand, denn sobald ein Konkur-
rent sich als besser darzustellen weil oder die
notigen Prisen fehlen, um die Piraten zufrieden-
zustellen, wird er demokratisch abgesetzt, per
Meuterei gestiirzt, von seinem angehenden Nach-
folger zum Zweikampf gefordert oder einfach mit
einem schnellen DolchstoB in der Nacht beseitigt.

Generell legt die Besatzung bei Beginn einer
Fahrt ein spezifisches Ziel fest, entweder die
Pliinderung einer besonders fetten Beute oder das
Erreichen einer bestimmten Anteilshche (100 bis
1000 Gulden). Kann der Kapitdn dieses Ziel nicht
binnen 3 Monaten erreichen oder ersatzweise
wenigstens 20 Gulden pro Mann und Monat
austeilen, droht seine Absetzung: Pro Woche legt
er eine Konfliktprobe auf Einschiichtern gegen
seinen Rivalen ab, +2 bis +10 bei guten Argumenten
oder Beuteaussichten, -2 bis -10 bei schlechten
Aussichten oder hohen Verlusten. Welche Form
die Absetzung annimmt, hdngt von dem Verhalten
des Kapitdns und seiner Mannschaft ab.
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Taktiken des Seeraubes

Die meisten Piraten haben nur kleine Schiffe mit
leichter Bewaffnung, auch sind wenige Piraten gut
an den Kanonen gedrillt - Artilleriegefechte sind
auffdllig und dauern lange, auBerdem beschddigen
sie oft die Beute oder versenken sie gar. Daher
begniigen sich die Piraten meist mit einigen
Warnschiissen oder dem Zerlegen der Takellage
sowie Kartdtschsalven gegen die Decksmann-
schaft. Gegen ein Kriegsschiff mit schweren
Kanonen und einer gedrillten Besatzung haben sie
kaum eine Chance. Daher bevorzugen Piraten
immer den Nahkampf.

Schwache unterlegene langsame Schiffe werden
einfach durch Aufziehen der Flagge, Warnschiisse
vor den Bug und drohendes Gebriill angehalten. Die
meisten Kapitdne kleiner Kauffahrer ergeben sich
sofort und vertrauen darauf, nur einen Teil der
Ladung und Ausriistung zu verlieren, nicht aber
Schiff und Leben. Mitunter entwickeln die Piraten
sogar eine Art Zollsystem, bei dem die Kauffahrer
einen festen Anteil der Ladung abgeben und ohne
weitere Beldstigung weiterfahren kdnnen.

An stdrkere Schiffe schleicht man sich unter
falscher Flagge an, schdtzt die Gefahr ab und
versucht vielleicht, durch freundliches Winken
oder vorgetduschte Seenot die Beute anzulocken.
Aber viele Kauffahrer kennen diese Tricks und
ndhern sich nur bekannten Schiffen - nach einigen
Jahren hat jedes Schiff ein unverwechselbares
Aussehen, und sooo viele Schiffe eines bestimm-
ten Typs gibt es im Korallenmeer auch nicht.
Daher ist es eine beliebte Taktik, tagsiiber
langsam mit die Fahrt hemmenden Fdssern und
Breftern im Schlepp zu folgen, in der Nacht mit
vollen Segeln und ohne Bremse heranzufahren und
am friihen Morgen dann anzugreifen.

Im Kampf feuert man etwas aus den Kanonen und
segelt schnell heran, deckt die Mannschaft mit
einem Hagel aus Kugeln, Bolzen und Kartdtsch ein
bis man auf 30 oder 20 Schritt heran ist. Dann
wirft man gleichzeitig Enterhaken, Wurfbeile und
Granaten, bis man den Gegner fest gepackt hat
und heranziehen kann. Ein kiihner Sprung von
Reling zu Reling, eine leichte Enterbriicke oder
zusdtzliche Seile an den Rahen ermdglichen das
Entern, und sind die Piraten erst mal an Deck,
konnen sie ihre iiberlegene Zahl und Bewaffnung
ausspielen. Denn wdhrend Kaufleute mit einem
Minimum an Besatzung fahren um Geld zu sparen,
nehmen Piraten ein Maximum an Bord. An Deck
wird mit Sdbel, Beil und Enterspief gekdampft,
gegen die Verteidiger der Aufbauten setzt man
Pistolen und Granaten ein. Nur selten kannen
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Kauffahrer Piraten wieder von Bord werfen, wenn
diese erst einmal an Deck FuB gefasst haben.

Doch auch die Kauffahrer sind nicht dumm und
haben ihre eigenen Taktiken. Zundchst einmal
fahren sie bevorzugt in bekannten Gewdssern die
von der Marine patrouilliert werden, schliefen sich
zu kleinen Gruppen und Konvois zusammen oder
lassen sich von Kriegsschiffen eskortieren. Dann
sind sie vorsichtig falls sich Schiffe ndhern,
nehmen lieber einen Umweg in Kauf oder steuern
den ndchsten Hafen an. Sind die Piraten aber auf
Angriffskurs und will man sich nicht ergeben, wird
es blutig. Alle groBeren Kauffahrer haben Kanonen
an Bord, wenn auch selten grofle oder viele. Doch
bereits ein einziger guter Treffer hat schon so
manchen Piraten vertrieben, seinen Mast gefdllt
oder gar durch Leck, Feuer oder Treffer in die
Pulverkammer das Schiff vernichtet. Einige Kauf-
fahrer haben zwei bis vier schwere Kanonen als
Heckgeschiitze und einige gute Kanoniere, die
Jjedem Verfolger gehdrig einheizen.

Aber nur zu oft reichen Kanonen alleine nicht, die
Piraten kommen immer ndher, und die Matrosen
auf den Aufbauten erwiedern das Feuer aus
Handwaffen, werfen ihrerseits Granaten und
wehren die Enterhaken mit Spiefen oder bloBen
Hdnden ab, denn wenn sie sich erst in die Reling
verbissen haben ist es nicht einfach, die 2 Schritt
Kette zwischen Haken und Seil durchzuhacken
(PW 5 und 3 LP). Mit Balken kann man den Gegner
auf Distanz halten, Feuerlanzen erschweren
Entermandver ungemein. Auch spannen sie oft ein
Netz zwischen Bug- und Heckkastell, durch dessen
Maschen man die Piraten mit Klingen und Enter-
spiefen bekdmpft, wdhrend sie es zerschneiden
oder iberklettern (drei Kampfrunden lang Abwehr
-5 fiir die Piraten im Netz). Das Hauptdeck wird
dann oft den Piraten iiberlassen, wdhrend die
Matrosen sich in die Aufbauten zuriickziehen und
das eigene Deck mit einem Sturm aus Feuer und
Eisen iiberziehen. Einige Karacken haben sogar
leichte Kanonen auf das eigene Deck gerichtet,
fast alle zumindest einige Drachenbiichsen in den
Aufbauten. Auch die Aufbauten haben oft ein
Schutznetz um Angriffe aus den Takellagen
abzuwehren, im Mastkorb platziert man die besten
Schiitzen und einen Schiffsjungen mit einer Kiste
voll Granaten. Fallen aber die Aufbauten den
Piraten in die Hdnde, dann kann man unter Deck
nur noch hoffen und beten - nach einem harten
Kampf nehmen Piraten bekanntlich keine Gefange-
nen.
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Schlupfivinkel der Piraten

Sowohl wdhrend ihrer Fahrten als auch danach
brauchen Piraten sichere Stiitzpunkte an Land, um
ihr Schiff zu reparieren und mit Wasser und
Proviant zu versorgen, neue Leute anzuheuern und
ihre Beute mit Wein, Weib und Gesang (also Rum,
Hafenhuren und Gegréle) zu verprassen. Etliche
Piraten haben auch Familien, die sie unterbringen
miissen, und einige sogar das Ziel, sich eines Tages
zur Ruhe zu setzen, wenn sie genug Geld gespart
haben. Aber nur Freibeuter konnen sich einfach
einen Hafen ihrer Nation aussuchen, echte Piraten
werden an wenigen Orten geduldet.

Das Piratendorf besteht aus einer Ansammlung
von Hitten, Baracken und Zelten an einer kleinen
Bucht, im Wald verstreut liegen einige Felder und
Viehweiden, am Strand immer einige Boote und
vielleicht auch Wracks von aufgegebenen und
ausgeschlachteten Schiffen. Fiir den Kapitdn gibt
es oft ein besseres Haus, dazu einige proviso-
rische Kneipen mit Garkiiche, Schlafpldtzen,
Spieltischen und leichten Mddchen. Die Wirte
kaufen auch Beutestiicke an, aber mitunter gibt es
auch einen richtigen Laden, der mit einem
ehrbaren Handelshaus zusammenarbeitet, dessen
Schiffe natiirlich verschont werden.

Einige Piraten verzichten auf Verteidigungs-
anlagen komplett und rdumen die Insel im Notfall -
oder iiberlassen ihre Zivilisten einfach dem Feind.
Zumeist finden sich aber zumindest einige
getarnte Aussichtstiirme zwischen den Wipfeln
der Palmen, Geschiitze zur Abwehr von Landungs-
truppen und mitunter sogar ein kleines Holzfort, in
dem man sich gegen Angriffe verschanzen kann.
AuBerdem wdhlt man gerne Hdfen, die nur durch
tiickische Riffe zu erreichen sind, an denen gerade
groBe Kriegsschiffe scheitern. Einem ernsthaften
Flottenangriff kann aber kaum ein Piratendorf
widerstehen.

Allerdings taugen solche Dérfer nur sehr
begrenzt als dauerhafter Stiitzpunkt: Es gibt
keine Werft und kaum kundige Handwerker, gegen
Angriffe ist man kaum geschiitzt und sollte man
tatsdchlich einmal die richtig fette Prise erbeuten
fehlen einfach die Méglichkeiten, in echtem Luxus
zu schwelgen - die Piratendérfer sind daher vor
allem Zwischenlager, oft existieren sie nur einige
Jahre und werden aufgegeben, wenn man ein
anderes Jagdrevier befdhrt oder in der Piraten-
hirarchie aufgestiegen ist. Andere Dérfer dienen
nur gelegentlich als Piratenversteck und sind sonst
einfache Coconerosiedlungen.
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Eine Alternative zu den Strandnestern sind
Piratenfreundliche Stddte, im Korallenmeer vor
allem Port Freetrade und Porto Kannibo, fiir Frei-
beuter jede Stadt der eigenen Partei. In solchen
Stddten kann man die Werften nutzten, sich mit
Waffen, Munition und Vorrdten eindecken,
Informationen sammeln, seine Beute einigermafen
sicher anlegen und sich vor allem nach Krdften
vergniigen, denn jede Stadt der Kolonien bietet
fast alles an Vergniigungen, was man sich wiinschen
kann. Die Stddte wiederum profitieren von der
weit unter Wert verkauften Beute, den exzessiv
verschwendungssiichtigen Piraten und der Scho-
nung ihrer eigenen Handelsschiffe.

Allerdings kommt es in zivilen Stadten immer
wieder auch zu ernsten Problemen und Konflikten:
Piraten suchen gerne Streit und verstoBen oft
gegen die Gesetzte, mitunter iliberfallen sie auch
verbiindete Schiffe oder pliindern gar Teile der
Stadt, misshandeln Biirger und sorgen fiir auBen-
politische Spannungen. Umgekehrt werden die
Piraten gerne von Hdndlern iber den Tisch
gezogen, von Wirten und Huren ausgebeutet oder
von der Obrigkeit eingesperrt, um ihre Beute zu
"beschlagnahmen”.  Freibeuter verlieren ihre
Hdfen, sobald ein Friede geschlossen wurde, und
mitunter werden sie einfach an den Feind
ausgeliefert, wenn sie zu viel Schaden angerichtet
haben. Kurz und gut: Selbst in den "foleranten"
piratenfreundlichen Stddten sind weder Biirger
noch Piraten jemals wirklich sicher. Freibeuter
hingegen konnen hier eine dauerhafte Heimat
finden und sogar etablierte Mitglieder der feinen
Kolonialgesellschaft werden.

Die Siedlungen von Vandoo, vor allem aber
Kanniben oder gar Cimmarones sind manchmal mit
Piraten verbiindet, aber nicht besser als Piraten-
dorfer. Mehr als Lebensmittel und Holz gibt es
hier selten zu kaufen. Vor allem fehlen die
unentbehrlichen Werften und Fachleute, um die
Schiffe iiber Wasser zu halten.

Es bleibt also noch eine Alternative: Port
Raptore, die "Hauptstadt der Piraten". Diese
anarchische kleine Stadt bietet vieles von dem,
was auch eine zivile Kolonialstadt bietet, ist aber
ganz auf die Bediirfnisse der Piraten zugeschnit-
ten und wird von ihnen regiert. Aufer Piraten
haben hier nur Schmuggler und Gefangene der
Piraten Zutritt.
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@Warum versaufen tir es nicht einfach?

Piraten und Schdtze. Schatzkarten, Schatzinseln
und Schatzkisten gehdren einfach zum Piraten-
klischee, aber mal ganz ehrlich - die meiBten
Piraten denken gar nicht daran, irgendwelche
Kisten zu verscharren, sondern versaufen ihre
Beute innerhalb einiger Monate, Wochen oder gar
Tage. Das Leben ist kurz, die Kdmpfe sind
gefdhrlich und niemand wei, ob man einen
vergrabenen Schatz wieder bergen kann. Warum
also vergraben Piraten manchmal eben doch ihre
Schitze?

Zundchst einmal sind die Quelle der legenddren
Schdtze oft nicht die Piraten selbst, sondern ihre
Opfer: Sprechen Geriichte von einem Piraten-
liberfall, drohen gar schon die schwarzen Flaggen,
nehmen viele Kolonisten und Kaufleute ihre
Wertsachen und verstecken sie so gut wie maglich.
Natiirlich werden die meisten Schdtze entweder
gleich nach dem Uberfall wieder geborgen oder
ihre Position durch Folter erpresst, so dass sie
den Piraten in die Hdnde fallen. Aber nicht selten
sterben die einzigen, die die Position kennen, unter
den Klingen der Piraten.

Dann erbeuten Piraten ldngst nicht nur
Goldmiinzen, Edelsteine und Juwelen, sondern auch
sperrige Beute, die zwar viel Wert ist, aber auch
die begrenzten Laderdume der Piratenschiffe
lberschreitet: Bronzekanonen und Kupferblech,
Eisenbarren und Marmorplatten, Edelholz und
Tabakfdsser - all das ist zu viel Wert, um einfach
liber Bord geworfen zu werden, aber oft auch zu
schwer und sperrig, um den ganzen Beutezug
hindurch mitgenommen zu werden. Also fdhrt man
ans Ufer und verbirgt es, um es spdter doch noch
zu versilbern.

Und schlieBlich darf man nicht die unsicheren und
anarchischen Strukturen der Piraten vergessen:
Auf einem Piratenschiff drohen immer Meuterei
und Absetzung des Kapitdns, also versuchen diese
nicht selten, etwas von der Beute beiseite zu
schaffen - und gerade hier wird es interessant,
denn leicht kann man eine kleine Kiste mit
Edelsteinen, Artefakten und Gold beiseite schaf-
fen und von verschwiegenen (oder entbehrlichen)
Helfern verbergen lassen, ohne dass die
Besatzung etwas merkt. Kostet dann die (nicht
selten eben durch den Diebstahl ausgeldste)
Meuterei den Kapitdn das Leben, wartet die kleine
Reserve nur noch auf Abenteurer, die sie bergen
wollen.

Schatzverstecke gibt es reichlich, zundchst und
vielleicht an erster Stelle werden Schatze einfach
in Kisten, Fdsser oder Tonkriige verpackt und im
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Boden vergraben. Bei Landratten bietet sich auch
das eigene Haus (unter den Bodenbeldgen, im
Keller, hinter einer losen Wandkachel..) als
Versteck an, wo man nicht weit von seinen Kost-
barkeiten entfernt ist. Einige reiche Kolonisten
gonnen sich sogar sorgsam getarnte Geheim-
fdcher, -rdume oder -gdnge. Ebenfalls beliebt sind
Ruinen, alte Brunnen, Friedhdfe, Tempel und
andere Heiligtiimer sowie flache Tiimpel. Seeleute
hingegen versenken ihre Schdtze gerne in flachem
Wasser, wo eine Landratte gar nicht erst sucht
und man ohne gute Navigationskenntnisse keine
Chance hat, den Schatz zu finden. Schlieflich gibt
es noch die wirklich exotischen Orte: Héhlen und
Grotten gibt es in den Vulkaninseln reichlich,
Vulkankrater und heife Quellen sind da schon
brisanter, und so manches Ungeheuer, manch
blutriinstiger Eingeborenenstamm oder dunkler
Kult bieten sich als zuverlassiger da an Schatzen
desinteressierter Wdchter an.

Die Schatzkarte schliefllich ist der Schliissel
zum Schatz - gerade bei groBeren Schdtzen, die
auch ldngere Zeit liegen sollen oder selbst fiir
Kundige schwer zu finden sind, werden fast immer
Pldne gefertigt. Natiirlich ldngst nicht immer in
Form einer Karte mit X, die bestenfalls durch
Teilung unter die Mitwisser codiert wird. Deutlich
hdufiger sind chiffrierte Suchanweisungen in
jeder denkbaren Form, als Zahlencode, Reim,
Sauflied, Bibelvers oder Rechtschreibfehler in
einem Dokument. Indirekte Schatzkarten sind oft
in Logbiichern, Tagebiichern oder privaten Briefen
zu finden, die man erst einmal finden und richtig
inferpretieren muss. Aufwdndiger sind Tdtowie-
rungen (gerade bei Kanniben und Coconeros
beliebt), Gravuren in Waffen, Inschriften in
Gebduden oder Grdbern, Mechanische Spielereien
oder gar spezielle Artefakte.

Abschlieflend seien hier noch die 3 beliebtesten
Piratenschdtze erwdhnt: Bereits bei der ersten
Fahrt in das Korallenmeer setzte sich ein Teil der
meuternden Besatzung ab und versteckte unter
anderem den Perlenschidel des Kannibenkénigs.
Bei seinen Fahrten in das Korallenmeer erbeutete
der albionische Pirat Ferrigan Deere ein
soldalisches Schiff mit wenigstens 30 Tonnen
Silber, 44 Truhen mit Gold und 6 Truhen mit
Perlen und Edelsteinen - allerdings verschwand mit
der Seniora della Mare auch der Pirat samt
Besatzung spurlos, ohne dass Verfolger oder
Stiirme der Grund sein konnten. In neuerer Zeit
hat Kapitin Rogue de Saint Lure eigenhdndig seine
ganze Mannschaft ermordet und wenigstens 100
000 Gulden auf der Isle Famorga vergraben,
bevor er und seine 3 Komplizen sich auf dem
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Beiboot im Streit gegenseitig erschlugen - die
Position der Insel ist nicht bekannt, die mit Blut
gezeichnete Karte hingegen wurde bereits
massenhaft kopiert.

Die qrofen Piratenkapitane

Die Piraten der Bruderschaft wechseln wie der
Wind und die Wellen. Kaum ein Piratenschiff ist
mehr als einige Jahre auf See, kaum ein Name
versetzt die Kaufleute auch 10 Jahre, nachdem er
das erste Mal ehrbare Seeleute erzittern lieB,
noch in Furcht. Und obwohl am Kapitdnstisch von
Port Raptore bis zu 15 beriihmte Piraten ihren
Humpen leeren, sollen hier nur die 4 aktuell
bekanntesten erwdhnt werden:

Raglat der Blutsdufer
Beschreibung: Die derzeitige Nr. 1 auf der
Prisenrangliste der Piraten mit 29 Schiffen und
liber 50 Siedlungen ist ein grausamer, lauter und
liberaus jahzorniger Hilhne mit zotteligem
schwarzen Bart, roter Brokatkleidung und nie
weniger als einem Dutzend Waffen (2 Sdbel, 6
Pistolen und diverse Dolche), der ganz eindeutig
die schmale Grenze zum Wahnsinn schon ldnger
liberschritten hat. Von seinen Untergebenen
verlangt er totalen Gehorsam, den er aber nur
mit wenig Gegenliebe belohnt. Mitunter totet er
einzelne Piraten ohne jeden erkennbaren Grund -
und was er seinen Opfern und Feinden antut,
mag sich ein zivilisierter Mensch gar nicht
vorstellen!
Rolle: Der weitgehend wahnsinnige Schldchter
wird von seiner eigenen Mannschaft und den
anderen Piraten fast ebenso gefiirchtet wie von
den Kaufleuten des Korallenmeeres, macht aber
so viel Beute, dass ihm immer reichlich frische
Piraten zulaufen. Vermutlich wird er aber nicht
mehr lange sein Unwesen treiben, denn die
anderen Kapitdne verachten ihn, und sein
Kopfgeld wurde inzwischen auf 10 000 Gulden
erhght.
Personliche Fdhigkeiten: In einem offenen
Kampf schieft er erst immer paarweise mit
seinen Pistolen und greift dann mit beiden
Sdbeln an, und obwohl er keine Riistungen trdgt
scheinen Treffer ihm kaum etwas anhaben zu
konnen (Schutzartefakte?). Als Truppenfiihrer
und Taktiker ist er sehr begabt und setzt auf
Uberraschung und Terror, allerdings ist er ein
lausiger Seemann - in nur 3 Jahren hat er schon
8 Schiffe verloren, die Hdlfte durch recht
peinliche Zwischenfille.
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Macht und Ressourcen: Verfiigt derzeit (iber
eine mdchtige Karacke und eine schnelle
Karavelle, die ihm die Prisen zutreiben soll, 300
bis 500 Mann und wenigstens einen guten und
immer noch geheimen Inselstiitzpunkt. Aller-
dings ist sein Ruf so brutal, dass inzwischen
schon einige Kaufleute lieber ihre Schiffe
versenken als sich ihm zu stellen.

Der blaue Admiral (Alain di Varitar)
Beschreibung: Im Gegensatz zu den meisten
Piraten staffiert sich der eitle "Admiral" nicht
nur mit teuerster (blauer) Kleidung und reichlich
Schmuck aus, er sieht auch noch gut aus und
bemiiht sich um einen eleganten Eindruck. Die
gewdhnlichen Piraten und auch Kolonisten kann
er leicht von seiner adeligen Herkunft (ber-
zeugen, wer sich aber in Etikette auskennt
merkt schnell, dass er niemals ein echter
Hafling war. So lange man ihn nicht zu sehr reizt
oder gar auf seine Defizite anspricht, hdlt er
sich aber weitgehend an einen noblen Verhal-
tenskodex und gilt als sehr gastfreundlich.
Rolle: Der "edle Pirat" pflegt seinen Ruf und
erntet als Lohn zahllose Prisen ohne Kampf,
allerdings ist auch er an die Regeln der Piraten
gebunden und kann seine Opfer nur dann gut
behandeln, wenn sie nicht kdmpfen, und seine
Gefangenen nur, wenn sie gute Beute verspre-
chen. AuBerdem kennt er bei aller Noblesse
seine Grenzen recht genau und fiirchtet, sich
vor zu vornehmen Gefangenen zu blamieren. Von
den 63 Prisen, die er genommen hat, haben sich
nur 5 ernsthaft gewehrt, alle anderen hat er
ohne grofie Verluste wieder freigelassen.
Persénliche Fdhigkeiten: Der mittelmdBige Galan
und durchaus gute, aber nicht eben iiberragende
Kdmpfer ist ein exzellenter Seefahrer und unter
den Piraten fast schon legenddr, da er einmal in
einem Sturm ein soldalisches Schatzschiff
entern, ausrauben und dann auch noch sicher in
eine Bucht bringen lieB, dass ohne diesen
Uberfall zweifellos gesunken wihre.

Macht und Ressourcen: Der "Admiral" hat nur
ein Schiff, eine groBe Karavelle, die aber viel
besser gebaut, gepflegt und dekoriert ist, als
die meisten Schiffe im Korallenmeer. Die “Glanz
der Wogen" wurde angeblich aus magischem
Elfenholz gebaut und von Zwergen mit eihem
Schutzpanzer aus Blaustahl versehen, auf jeden
Fall ist sie schnell, Seefest und sehr
manovrierfdhig. 200 loyale Piraten stehen seit
fast 5 Jahren zu ihm, auBerdem sind mehrere
seiner ehemaligen Gefangenen so von ihm
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angetan, dass sie grofiere Hetzjagden auf ihn
verhindern.

Kapitédn "Seerabe" Sneeder
Beschreibung: Der niedermarscher Freibeuter
scheint mit seiner biederen Kaufmannskleidung
und dem weichen Gesicht reichlich fehl am
Platze, immer wieder wird er von Piraten
angerempelt oder beleidigt, die ihn fiir einen
Kaufmann halten. Auch wenn er sie dann
verpriigeln ldsst oder eigenhdndig mit schnellem
Degen absticht, bleibt er immer ruhig und leicht
melancholisch.
Rolle: Als gliickloser Pirat sind dem Kapitdn fast
alle Leute weggelaufen, so dass er kaum noch
sein Schiff bemannen kann. Zwar ist er nicht
erfolglos was die Jagd angeht, hat schon ein
Dutzend Schiffe und einige Kiistensiedlungen
ausgeraubt. Aber wann immer er Beute gemacht
hat, gleitet sie ihm durch die Finger -
Beuteschiffe sinken oder explodieren, Meute-
reien versauen alles oder Verfolger zwingen ihn
dazu, fast alles iber Bord zu werfen um zu
entkommen. Dass er aufgrund seiner Tapferkeit
und seiner Kampferfolge inzwischen in den
Niederen Marschen als Held gilt trostet ihn
wenig, denn er hat nicht genug Geld und Leute,
um wieder nach Hause zu fahren.
Persdnliche Fdhigkeiten: Guter Seemann und
Kampfer, sehr guter Planer und viel besonnener
als die meisten Piraten. Leider vom Pech
verfolgt, aber inzwischen haben zweitklassige
Piraten begonnen, sich von ihm ihre Raubfahrten
planen zu lassen. Und die gelingen meistens.
Macht und Ressourcen: Eine kleine Holk mit nur
noch 15 Mann Besatzung, dazu ein sehr guter
(aber im Korallenmeer wenig niitzlicher) Ruf in
den Niederen Marschen.

Jack Graubart
Beschreibung: Mit iliber 50 Jahren nicht nur
einer der dltesten Kapitdne, sondern vor allem
auch der erfahrenste Pirat des Korallenmeeres.
Seit fast 30 Jahren macht er das Meer
unsicher, kennt fast jeden Winkel und hat ein
besseres Gespiir fiir die Strémungen und Riffe,
als jeder andere Kapitdn. Mit Holzbein,
Hakenhand und Augenklappe, wildem Knurren und
stdndigem Suff ein echter Klischeepirat - der
aber auch viel dazu beigetragen hat, eben dieses
Klischee zu formen.
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Rolle: Der alte Kapitdn ist das Urgestein unter
den Piraten, er legt grofien Wert auf die
Einhaltung der Regeln und gilt, auch wenn er mit
gerade einmal 50 Kaperungen in 26 Jahren nicht
eben erfolgreich ist, als Autoritdt in allen
Piratenfragen. Die geringe Zahl an Kaperungen
hdangt mit seiner Sparsamkeit und Vorsicht
zusammen, die ihm erst seine lange Karriere
ermdglichten - sein Kopfgeld liegt bei konstant
uninteressanten 50 Gulden. Er kapert nie mehr
als 2 Schiffe in Jahr, ist aber oft mehr als 6
Monate pro Jahr auf See, und nutzt nur wirklich
glinstige Gelegenheiten.

Persdnliche Fdhigkeiten: Sehr erfahrener
Kapitdn und guter Offizer, zum Kampfen
inzwischen zu alt und zu.. Koérperteilarm. Als
inoffizieller Sprecher der Piraten von Port
Raptore und "Richter der Piraten" genieft er
auch eine gewisse Macht, hdlt sich aber aus
Streitigkeiten so gut wie maglich heraus.

Macht und Ressourcen: Seine kleine Karavelle
ist oft geflickt und nicht sehr ansehnlich, mit
fast 20 Jahren aber sicher das dlteste
Pirtenschiff. Die Mannschaft von 40 Mann ist
sehr erfahren und loyal, aber aus Altersgriinden
nicht sehr stark. Da er unzdhlige Riffe,
Passagen, Stromungen und andere Geheimnisse
des Meeres kennt, kann kaum ein Kriegsschiff
ihm langer folgen.
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Port Raptore

Ffreie Stadt der Pivaten

Fane der Stadt

Port Raptore liegt im Korallenmeer auf einer
kleinen Felseninsel von nicht einmal 3 Quadrat-
meilen Fldche, irgendwo in den Inneren Kanniben.
Die genaue Lage ist nur auf wenigen Karten
verzeichnet, denn weder die Piraten, die sich hier
verstecken, noch die Viezekonige, die dieses iible
Piratennest eigentlich ausheben miissten, wollen
unngtige Aufmerksamkeit.

Die Insel selbst ist ein felsiger Hiigel mit kargem
Bewuchs und einigen Resten an Wald. Sie krimmt
sich um eine einzige Bucht mit einem schmalen
Sandstrand, die zum Meer hin von einer schroffen
Felsenhalbinsel abgeschirmt wird, nach hinten
aber in eine Steilkiiste libergeht. Die ganze Insel
ist von ftiickischen Riffen umgeben und hat fast
nur steile Felskiisten, selbst mit einem Ruderboot
ist es in der Stromung schwierig, eine Passage zu
finden.

Bevolkerung

Etwa 1500 Zivilisten leben dauerhaft auf dieser
Insel, vor allem Coconeros und Kanniben, dazu
nennen bis zu 1000 Piraten diesen Hafen ihre
Heimat. Je nach Jahreszeit sind 20 bis 80% der
Piraten gerade im Hafen. Einen nicht unerheb-
lichen Teil der Bevilkerung machen auch die
Gefangenen aus, die hier relativ frei leben diirfen
(oder miissen), bis sie gegen Ldsegeld ausgeldst
oder in die Gesellschaft der Piraten integriert
werden. Die iibliche Sprache ist ein Gemisch aus
Soldalisch und eingeborenen Lehnsworten.

Regierung
Port Raptore hat keinerlei formelle Regierung und
auch keine Behdrden. Die Kapitdne der gerade im
Hafen liegenden Piratenschiffe bilden den .Rat
der schwarzen Flagge", einige lassen wdhrend
ihrer Abwesenheit einen Vertreter samt einigen
Piraten an Land, um ihr Stimmrecht zu wahren.
Wer sich in den Rat einkaufen will, muss eine
Kanone samt Munition fiir das Inselfort abgeben.
Der Rat tagt nur bei Bedarf und dient auch als
Inselgericht. Es gelten nur die allgemeinen
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Gesetze der Piraten und etliche lokale Sitten. Die
Zahl der Piratenschiffe schwankt zwischen 5 und
15, fiir jeden gerade im Hafen befindlichen
Kapitdn wird eine Flagge auf dem Fort gehisst.

Stadtbild

Auf einem Felsen iiber der schmalen und auch mit
Erfahrung nur schwer zu befahrenden Einfahrt
des Hafens ruht ein einfaches, aber mit iber 40
Kanonen schwer bewaffnetes Fort aus niedrigen
Steinwdllen. Es trdgt die Fahnen aller im Hafen
liegenden Piraten und wird von deren Mannern
bemannt, sollten sich Feinde der Insel ndhern.

In den Haohlen unter dem Fort gibt es die einzige
gute Quelle der Insel und Kammern fiir Vorrdte,
aber auch einen Kerker fiir wichtige Gefangene,
die ein besonders hohes Ldsegeld versprechen
oder die Arger machen. FlieBt kein Losegeld, ldsst
mahn sie laufen - sofern sie aber auf keinem Schiff
als Pirat anheuern koénnen, bleibt ihnen nur das
Leben in den Hiitten der Stadt.

Der Hafen selbst ist schmal und mit etlichen
leeren und oft abgewrackten Beuteschiffen
lberfiillt, die an den Riffen verankert sind. Die
alten Wracks am Ende sind schon lange mit Planken
und Stegen verbunden um Wohnraum zu schaffen,
Masten und wichtige Teile wurden als Baumaterial
entfernt. Eine Fahrrinne ermdglicht es bis zu 20
intakten Schiffen der Piraten und Schmuggler,
ein- und auszulaufen.

Der Strand am Hafen ist als einzige ebene Fldche
der Stadt komplett mit Hiitten bebaut, die nur vor
dem hélzernen Laufsteg (dem ,Boulevard") einen
Streifen Sand frei lassen. In den etwa 50 Ldden
und Kaschemmen herrscht immer eine ziigellose
und brutale, aber auch fréhliche Stimmung.
Ofters brechen Brinde aus, die ein oder mehrere
Hiitten zerstoren, bis die Feuer durch Meer-
wasser oder Abreifien geloscht sind.

Die Felsen der Insel waren einst dicht mit Wald
bestanden, wurden aber fiir Brennholz und Bau-
material abgeholzt. In den restlichen Strduchern
und Biischen weiden halbwilde Ziegen, die die
Piraten manchmal jagen.
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Wertedigung

Von den ansdssigen Zivilisten sind nur etwa ein
Fiinftel wehrfdhig, die meisten sind Frauen, Kinder
oder alte Piraten. Alle im Hafen liegenden Piraten
sind aber zur Verteidigung der Insel verpflichtet
und diirfen nur dann den Hafen verlassen, wenn die
Insel sicher ist. Wenn tatsdchlich ein Kriegs-
schiff den Weg durch die Riffe findet und nicht
von den Schiffen der Piraten versenkt wird, muss
es endlos lange unter den Kanonen des Forts seine
Truppen an Land setzen, die beim Erklimmen der
Klippen mit einem Geschosshagel -eingedeckt
werden. Mit den gelibten und gut bewaffneten
Piraten in der Festung, die keine Chance auf
Flucht oder Kapitulation haben, ist die Insel
praktisch nicht einzunehmen. Bereits 3 Angriffe
von ganzen Flotten sind kldglich gescheitert. Der
einzige Erfolg beruhte auf Streit der Piraten um
die Fiihrung und wurde verplempert, indem man
das Fort mit nur 20 Mann und mangelnden Vorrd-
ten nicht ordentlich bewachte.

Wirtschaft

Die Wirtschaft der Insel beruht einzig und allein
auf den Kaperfahrten der Piraten und dem Handel
der Schmuggler. Alle Laden und Kaschemmen der
Insel sind auf die Bedirfnisse der Piraten
eingerichtet: Die Kaschemmen bieten Essen und
Unterkunft, Rum und Frauen, Gliickspiel und
Schldgereien. Die Ldden kaufen Beute auf und
bieten Schiffsausriistung, Reparaturen, Waffen
und alles an Luxusgiitern, was die Piraten nicht
selbst bekommen.

Schmuggler kéonnen die Insel anlaufen, wenn sie
eine schwarze Flagge aufziehen und 10 Fass Rum
als .Zoll" an den Rat abgeben. Auch Kaufleute
wissen manchmal von dieser Sitte und versuchen
sich so vor Uberfdllen zu schiitzen, aber die
Piraten nehmen sich die Freiheit, bei fremden
Schmugglern alle Waren wegzunehmen, die nicht
nach typischen Liefernungen aussehen.

Jahr fiir Jahr werden die Ladungen von 30 bis
100 Handelsschiffen auf der Insel verkauft, und
etwa ein Dutzend Schmuggler kohnen gut davon
leben. Der Preis fiir Handelswaren aller Art liegt
bei der Hdlfte der iiblichen Preise im Korallen-
meer. Frische Nahrungsmittel, Ersatzteile und
Waffen kosten hingegen das Doppelte, Dienstleis-
tungen das drei- bis zehnfache - je nach dem, wie
reich die ankommenden Piraten sind, werden die
Preise der Dienstleister(-innen) angepasst.
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Sitten und Wrauche

Die Insel ist ein liberaus raues Pflaster. In jeder
Kaschemme toben Schldgereien, und keine Woche
vergeht ohne einen Mord. Dennoch gibt es neben
den adllgemeinen Regeln der "Bruderschaft der
Welfe der See" drei einfache Gesetze auf der
Insel, und zwar erstens: ,Misch dich in nichts
ein". Wer in einen Zweikampf eingreift kann dafiir
zum Tode verurteilt werden - er wird kurzerhand
vor Ort erschlagen oder nach einer ,Verhandlung"
vor dem Rat verurteilt. Das Zweite Inselgesetzt
lautet: ,Lass die Zivilisten in Ruhe". Die Frauen,
Kinder, Greise und Kriippel sind vielleicht besser
geschiitzt als in vielen zivilisierten Stadten, denn
kein Pirat vergreift sich an ihnen und sie finden
leicht Almosen und (ippige Trinkgelder von den
erfolgreichen Piraten. Das dritte und letzte
Gesetzt der Insel lautet: ,Geraubt wird auf dem
Meer". Raub und Diebstahl auf der Insel fiihren zu
einem schnellen Tod durch "das Opfer" oder zu
einer Anzeige vor dem Rat. Dennoch wird dieses
Gesetz noch am hdufigsten gebrochen, denn wenn
den Piraten das Geld ausgeht, verfallen sie schnell
in eingeiibte Verhaltensweisen. Das Opfer ist eine
besondere Form der Hinrichtung, bei der Misse-
tdater am Riff festgekettet werden und dort bis
zur ndchsten Ebbe gegen die Riffkrabben und
Sichelhaie kimpfen miissen, die sich hier nach dem
Wechsel der Gezeiten ablésen. Sollte ein Pirat
liberleben, gilt er als unschuldig.

Geschichte

Bereits wenige Jahre nach der Entdeckung des
Korallenmeeres setzten sich die ersten Matrosen
und Soldaten ab, um statt dem harten Dienst in
den Kolonien das leichte Leben zu geniefen. Um
980 herum fand ein Pirat namens Feuerauge die
Insel und errichtete ein Versteck, wie es sie zu
Dutzenden auf den kleinen Inseln gibt. Die erste
organisierte Jagd nach den Coconeros trieb
etliche Fliichtlinge auf die Insel. Gemeinsam mit
den Piraten errichtete man das erste, noch recht
einfache Fort um die Eingdnge der alten Hohlen-
verstecke der Kanniben herum und riistete es mit
den 4 jdmmerlichen Kanonen aus, die die kleinen
Schiffe gemeinsam besafen.

Die Namen der .groBten Piraten des Korallenmee-
res" wechselten alle Paar Jahre. Immer wieder
versuchten die Vizekonige und Admirdle das
lastige Nest auszurduchern, brachten aber nie
wirklich die nétigen Schiffe, Truppen, Geldmittel
und vor allem Geduld auf, um die erbittert
verteidigte Festung dauerhaft zu vernichten.
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Begondere Orte und Institutionen

Das Fort besteht aus einer einfachen Umwallung
aus mortellosen Felswdllen von 2 bis 3 m Hohe und
6 m Dicke. Hoch miissen sie auch nicht sein, denn
die Felsen sind an allen Seiten recht steil, und es
gibt kaum einen Platz, an dem man Kanonen und
Schiitzen gegen die Festung aufstellen konnte. Gut
40 Kanonen aller Kalliber sind in einfachen
Stellungen postiert, die schwersten weisen auf
das Meer, leichtere auf die restliche Insel. Feste
Gebdude gibt es kaum, nur einige Hitten als
Unterstand der Wachen. Es gibt aber 4 Eingdnge
zu den Hohlen unter dem Fort, die in harter
Arbeit von Piraten und vor allem Gefangenen
miteinander verbunden wurden. Trotz der guten
Lage und Bewaffnung hat das Fort einige
erhebliche Schwdchen: Die Lebensmittel reichen
kaum fir einen Monat, auch die Munition ist zum
Teil vergammelt, und wenn die Schiffe im Hafen
zerstort sind (was dank der schiitzenden Riffe
und Klippen aber schwer zu machen ist) gibt es
keinen Fluchtweg mehr.

Die Hohlen unter dem Fort sind ein finsterer und
stickiger Ort, an dem bis zu 50 Geiseln auf bloBen
Felsen untergebracht sind, dazu gibt es ein gut
verschlossenes kleines Munitionslager und eine
Héhle fiir Lebensmittel. Beide sind zu feucht, die
Vorrdte oft vergammelt, die Eisenkugeln verrostet
und das Feuerpulver muss erst an der Sonne
getrocknet und zerkleinert werden, bevor man es
verschiefen kann. Solide Tiiren trennen die Lager
vom Inselkerker, einem furchtbaren Ort, an dem
aber nur ein kleiner Teil der Gefangenen
schmachten muss - die Piraten scheuen zwar vor
keiner Gewalttat zuriick, ihr Hang zur Freiheit
erstreckt sich aber sogar ein Stiick weit auf ihre
eigenen Gefangenen. Es gibt einen kleinen Durch-
fluss der Quelle, die in den Hafen geleitet wurde,
und angeblich mehrere geheime Gdnge zur Kiiste
und zum Rest der Insel. Der einzige bekannte
Ausgang ist aber nur mit einer Strickleiter zu
erreichen, die stets von einem halben Dutzend
Piraten bewacht wird.

Der ,Boulevard” ist ein Gehweg aus rohen Planken
und Wrackteilen, der zwischen den Hitten der
“Stadt" und dem restlichen schmalen Strand
erstreckt. Er dient ebenso als Gehweg wie auch als
Hafenmole und Ladeplatz, ist immer belebt und
meist ziemlich verstopft. Die Hiitten am Ufer
haben nur eine schmale Front, denn es gibt kaum
400 m Platz, sind dafiir aber bei klapprigster
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Bauweise 2 bis 3 Etagen hoch. Nach hinten fiihren
schmale stinkende Gassen, die zu den iibelsten
Absteigen und Wohnungen der Armen fiihren.
Wohnraum ist reichlich knapp, zumal nur die
Gefangenen freiwillig ihre Hitten auf dem
"Oberland" der Insel errichten, die Piraten wollen
immer dicht bei ihren Schiffen sein und die
Handler und Huren bei ihren Kunden.

Die Treppe fiihrt vom .,Waffenmarkt" im Hafen
aus nach oben zum Fort. Sie besteht aus Seilen
und hdolzernen Stegen, die mihsam an der
Felswand befestigt wurden, und ist die einzige
problemlose Verbindung von Hafen und Fort.
Andere Wege nach oben sind umstandlich und lang,
selten weniger als eine halbe Stunde Kletterei,
und mit schwerer Ladung kaum zu bewdltigen.

Der Schiffsfriedhof im hinteren Teil des Hafens
besteht aus all den Beuteschiffe, die weder an
Schmuggler noch Piraten verkauft werden konnten
und noch nicht als Brennholz geendet sind. Mit
Planken verbunden bilden sie ein eigenes Viertel
der Stadt, in dem bevorzugt Piraten ohne Heuer
hausen. Hier gibt es keine Ldden oder Werk-
stdtten, sondern nur einige Kaschemmen. Bei den
wenigen Stiirmen geraten die Wracks oft arg ins
Wanken, tanzen und schlagen aneinander, und
nicht selten reiBen sich einige los, treiben in den
Hafen, beschddigen dort Schiffe oder sinken und
blockieren ihn somit fiir etliche Tage, bis sie
geborgen oder zerlegt sind.

Die Werft besteht aus einem Anlandeplatz am
Strand, einem Dutzend Winden und Krdnen sowie
den Werkstdtten und Handwerkern der Insel, die
sich hier sammeln und bei Bedarf angeheuert
werden kdnnen. Mit einer echten Werft ist dieses
Provisorium kaum zu vergleichen, sie verwendet
fast nur gebrauchtes Material und hat noch nie ein
Schiff gebaut, ist aber recht gut fiir Reparaturen
geeignet und auf den "Piratenumbau" sowie das
“Umschminken" von Beuteschiffen spezialisiert,
die man andernorts verkaufen will. Die Kosten
hdngen stark von der Nachfrage ab, wenn der
Hafen voller durchlécherter Piratenschiffe liegt,
zahlen die Kapitdne schnell das dreifache, sind alle
Kapitdne auf Beutefahrt, kosten Reparaturen
hingegen nur die Hadlfte des Normalpreises.

Der Holzschnitzer Giled ist auf Galleonsfiguren
und Schiffsskulpturen spezielisiert und hat auch
einen reichen Lagerbestand an Beuteteilen. Kein
Pirat ldsst es sich nehmen, ein neues Schiff
angemessen mit einem "neuen Geist" zu versehen.
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Die Kaschemme ,Zur goldenen Braut" ist ein
typisches Beispiel fiir eine Kaschemme der Insel.
Uber der Tiir prangt eine alte Gelleonsfigur, die
noch Reste der namengebenden Vergoldung zeigt.
Der Schankraum besteht aus 2 langen Tafeln mit
Bdnken, 3 Spieltischen und einer Biihne, auf der
Priigeleien, Spielleute und ,Tdnzerinnen" die Gdste
unterhalten. Der Tresen war einst die prdchtig
geschnitzte Reling einer Karacke, an den Wdnden
hdngen dreckige Wandteppiche aus dem Siidreich,
zerfetzte Seidenvorhdnge, Gemdlde mit Wurf-
dolchen der letzten Wettbewerbe und grausige
Teile von Tieren, Leichen und seltsamen Unge-
heuern der Meere.

Der hintere Teil des Ladens war einst das
Achterdeck eines groen Schiffes, die geschwun-
gene Doppeltreppe fiihrt zur Ballustrade, auf der
eine Schiffsglocke fiir Saalrunden und ein
Steuerrad fiir das Hochziehen des Kronleuchters
angebracht sind. Hinter der Ballustrade sind die
Zimmer, von denen einige den Huren des Hauses
gehoren, andere fiir einen Gulden die Woche
gemietet werden konnen. Sie sind ebenso reichlich
wie geschmacklos eingerichtet mit kostbaren
Mabeln, die einst eine Kapitdnskajiite zierte, aber
kaum je geputzt wurden. Darunter sind die Kiiche
und die Rdume des Wirtes sowie ein Hinterzimmer
fiir stille Besprechungen, private Orgien oder
Spiele mit sehr hohem Einsatz.

Der Wirt ist ein einarmiger Pirat, der die
Kaschemme mit seiner Frau (einer fetten
Kannibin), 3 Schankknechten (verkriippelte oder
alte Piraten) und 5 ,Mddels" (die zumeist ihre
besten Jahre schon ldnger hinter sich haben)
betreibt. Essen kostet 2 Taler, Rum 3 Taler pro
Krug und eine Stunde mit den Mddels 5 Taler, die
ganze Nacht einen Gulden. Der Wirt nimmt auch
Waffen und alles andere als Pfand, hat Wiirfel und
Karten fiir Spiele und eine Donnerbiichse unter
dem Tresen fiir den Fall von Arger.

Der Waffenmarkt am FuB der Treppe ist der
einzige freie Platz der Stadt. Hier werden nach
jeder Raubfahrt die erbeuteten Waren ¢ffentlich
versteigert und Stdnde bieten neben Waffen und
Munition auch alles andere, was einzelten Piraten
verkaufen wollen. Auch alle 6ffentlichen Veran-
staltungen, die in keiner Kaschemme Platz finden,
werden hier abgehalten.

Der ,Ratspalast" im Rumpf einer umgedrehten
Karavelle ist das .beste Haus der Stadt", eine
Luxuskaschemme fiir Kapitdne und Offiziere.
Essen, Getrdnke, Zimmer und Frauen sind genau
das, wovon ein Pirat trdumt - tatsdchlich erfiillt
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diese Spelunke den Qualitdtsstandart eines
Luxushotels, der Wirt hat extra einige Musiker,
einen bourbonischen Meisterkoch (der inzwischen
gelernt hat, Kritik an seinen Speisen mit
Messerwiirfen und unverstdndlichem Gefluche zu
beantworten) und etliche der schonsten Huren des
Korallenmeeres beschaffen lassen. Ein grofer
runder Tisch aus Edelholz dient als Biihne fiir
Musiker, Tdnzerinnen und Gaukler sowie als
Duellplatz der Offiziere und Kapitdne, vor allem
aber als Platz der ,Ratsherren®, die hier gleich-
berechtigt sitzen, saufen, streiten und abstimmen.
So lange ein Pirat in der Stadt ist, rammt er
seinen Sdbel, Degen oder Dolch in den Tisch vor
seinem Platz, und jeder beschafft sich einen
madglichst prdchtigen "Ratssitz", den zu benutzen
fiir jeden Fremden den Tod bedeutet - es gilt als
eine offene Herausforderung nicht nur des
Kapitdns, sondern auch der ganzen Mannschaft!

Das Wrack der "Dracon" in den Riffen vor der
Insel liegt dort seit iiber 10 Jahren, ist aber
immer noch einigermaBen intakt - immerhin ist der
Rumpf aus bestem Edelholz, mit einem Kupfer-
mantel geschiitzt und nach allen Regeln der Kunst
gebaut. Das einstige Flaggschiff eines soldalischen
Vizeadmirals gilt den Piraten als Denkmal ihres
Mutes und den Soldaliern als Warnung vor den
Riffen der Insel und ihren Piraten, die das Schiff
durch einen Ausfall mit einigen kleinen Schiffen
auf die Untiefe gelockt haben. In dem Rumpf soll
immer noch der Geist des ertrunkenen Kapitdns
umgehen, dazu etliche Wasserleichen als grausige
Zombies. Jedenfalls trauen sich die Piraten nicht
an das Wrack heran, das in mondlosen Ndchten
fahl zu leuchten scheint.

Der Meeresgrund um die Insel ist ein einziger,
nicht geweihter Friedhof voll untoter Wasser-
leichen und moderiger Gebeine, selbst die
Tierwelt hat sich schon verdndert und zahlreiche
bizarre Aasfresser aus der Tiefsee und andere
schauerliche Kreaturen angezogen. Auch liegen
hier etliche Kanonen, Anker, Wracks und Schadtze
verstreut, aber bislang traute sich kaum ein Pirat,
etwas davon zu bergen - tags drohen die Sichel-
haie und anderen Kreaturen des Meeres, nachts
aber die untoten Piratenhorden der Tiefe.
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Bedeutende NSC

Baba Nanuga
Beschreibung: Die fette Blumenpriesterin der
Vandoo ldsst ihren (ppigen Bauch und die
wuchtigen Briiste immer unbedeckt, trdgt aber
eine solche Menge von Amuletten, Halsketten
und Fetischen, dass man erfreulich wenig von ihr
erkennt. Sie weigert sich standhaft, den
Piratenslang, den sie durchaus versteht, auch zu
benutzen.
Rolle: Bei den Piraten der Insel sind neben den
iblichen Hautbildern der Coconeros, die von den
Kanniben (ibernommen wurden, auch Talismane
aller Art beliebt. Die Priesterin hat sich zwar
auf die Herstellung von mystischem Tand
spezialisiert, der unter Piraten guten Absatz
findet, bietet aber auch Krduter, Elixiere und
einfaches Zauberwerk an und handelt mit allen
Arten von magischem Zubehor. Nebenbei
unterhdlt sie einen kleinen Ring aus Liebesskla-
ven unter den Piraten, arbeitet als Wahrsagerin
und Beraterin in magischen Angelegenheiten.
Persdnliche Fdhigkeiten: Blumenpriesterin und
gute Alchimistin, kennt sich auch in Diagnose,
Heilkunde und Wahrsagerei aus.
Macht und Ressourcen: Auf der Insel ist sie
gut angesehen und hat ein Dutzend Liebesskla-
ven unter den Piraten, daneben hat sie einen
reichen Vorrat an Elixieren, Krdutern und
Zauberwerk.

Kochonook "Tut nich weh"

Beschreibung: Unfreundlichen und negativen
Menschen fallen zu dem alten Kanniben oft
Begriffe wie "Lebende Leinwand", "Nadelkissen"
oder "Tuschkasten" ein, denn sein krdftiger
Karper ist véllig mit nicht immer traditionellen
Tdtowierungen iberladen, von denen aber
immerhin 2 magisch zu sein scheinen. Seine
Sprachkenntnisse sind mangelhaft, nur "tut nich
weh, tut nich weh" ist immer wieder zwischen
den Schreien seiner Kunden zu héren.

Rolle: Der Kannibe ist nie ein gute Krieger
gewesen und auch ziemlich dem Suff verfallen,
seine Hdnde sind aber immer noch ruhig genug,
um ziemlich gute Hautbilder zu stechen. Die
traditionellen stilisierten Muster sind bei seiner
Kundschaft nur wenig gefragt, dafiir ist er
inzwischen sehr gut im Stechen von Schiffen
und nackten Frauen, kann auch nach Vorlage
Schriftziige stechen und hat ein "die ganze
Mannschaft kriegt ihre Flagge auf den Arm
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genadelt"-Sonderangebot. Hygienische Mdangel
gleicht ein Guss Rum auf das frische Tatoo aus.
Persdnliche Fdhigkeiten: Krieger des 1. Grades,
aber recht guter und flexibler Bildstecher. Kann
auch den hdrtesten Piraten zum schreien
bringen.

Macht und Ressourcen: Ziemlich gering, auch
wenn die Piraten ihn kaum weniger fiirchten und
respektiere als Kinder den Zahnarzt.

Graf Laurian von Steinfeld

Beschreibung: Der abgerissene gomdische
Adelige versucht trotz geflickter Kleidung,
leerer Degenscheide und der unverkennbaren
Hoffnungslosigkeit der Lage einen Rest von
Wiirde zu bewahren, geht jeden Morgen zur
Kapitdnstafel um gegen seine Haft zu protes-
tieren und verbringt den restlichen Tag damit,
die Piraten bei ihren Prahlereien und Streitig-
keiten zu belauschen, um sein erhebliches
Wissen zu mehren. Ansonsten versucht er, den
anderen Gefangenen irgendwie zu helfen.

Rolle: Der als kaiserlicher Resident in das
Korallenmeer gesandte Hdfling verbrachte hier
einige Monate damit, die Korruption der
Gouverneure und die illegale Ausbeutung der
Vandoo und Kanniben, die ja offiziell als Reichs-
untertanen alle Rechte und Privilegien der
weilen Kolonisten teilen, mit genauen Berichten
und eidesstattlichen  Zeugenaussagen zu
belegen. Bei seiner Heimfahrt geriet er den
Piraten in die Hdnde, die ihn festsetzten und ein
hohes Losegeld von 10 000 Gulden forderten,
dass aber nie gezahlt wurde. Tatsdchlich wurde
er von einem der Gouverneure an einen der
Piratenkapitdne verraten, dieser aber erhoffte
sich zusdtzliches Geld durch eine Auslieferung
und fiihrte den Mord, fiir den er bezahlt wurde,
nicht aus. Allerdings wurde alle seine Lisegeld-
forderungen abgefangen und der Pirat starb auf
der ndchsten Raubfahrt.

Der Graf ist einer der besten unabhdngigen
Kenner der Machtstrukturen des Korallen-
meeres, inzwischen auch der der Piraten. Bis
heute konnte er nicht herausfinden, wer ihn
verraten hat, da er die Insel nicht verlassen und
den Weg der Erpresserbriefe nicht verfolgen
konnte. Er verfiigt immer noch (ber eine
kaiserliche Vollmacht und damit liber das Recht,
alle Gouverneure und Vizekonige im Namen des
Kaisers festnehmen zu lassen, und kein Kahig
wiirde einen offenen VerstoB gegen die Autori-
tdt des Kaisers decken - Reichsacht und Reichs-
exekution sind gefdhrliche Waffen!
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Persdnliche  Fdhigkeiten: Geiibter  Jurist,
Hofling und Spion, allerdings nicht mehr der
Jiingste und nie ein guter Kdmpfer gewesen.
Spricht den Slang der Piraten und hat ein
Worterbuch angelegt, spart sich inzwischen
aber die Korrektur von besoffenem Gegréhle.
Macht und Ressourcen: Kaiserlicher Gesandter
mit allen Sonderrechten, Reichsadvokat, genieit
volle diplomatische Immunitat. Hat in Geheim-
schrift genaue Notizen iiber die Mdchtigen des
Korallenmeeres sowie unverschliisselte schriftli-
che Zeugenaussagen iiber ihre Verbrechen.
Ubernimmt fiir andere Gefangene Schreibarbei-
ten, verweigert aber jede Zusammenarbeit mit
den Piraten aus Prinzip.

Magister Bavalance
Beschreibung: Der ehemalige Student, der
wegen eines Totschlags in das Korallenmeer floh,
ist langst zu einem fetten schwammigen Sdufer
verkommen. Seine Gelehrtenrobe ist grofziigig
gekiirzt, mit Schlitzen an das heife Klima
angepasst und von etlichen Schichten Wein- und
Essensflecken besudelt.
Rolle: Auch wenn er intellektuell bestenfalls den
Piraten der 1Insel iberlegen ist, unter den
Geiseln aber als Scharlatan gilt, hat er es
geschafft, sich als Schreiber und Gelehrter ein
ansehnliches Einkommen zu verschaffen. Er
schreibt Erpresserbriefe und Bordvertrdge
(wofiir er fast nur rote Tinte benutzt), kopiert
die schriftlichen Teile erbeuteter Seekarten
und wertet Logbiicher aus, dichtet obszéne
Sauflieder und entwirft Ladenschilder und neue
Piratenflaggen, die dann von den Handwerkern
der Insel gefertigt werden. Den Rest des Tages
sduft er, bringt sein Geld mit Huren durch oder
schldft seinen Rausch aus.
Persédnliche Fdhigkeiten: Kann leidlich schreiben
und zeichnen, spricht immerhin Bruchstiicke von
8 Sprachen und hat ein gewisses besudeltes
Talent fiir Prosa und Dichtung. Mit besserer
Gesellschaft und weniger Rum hdtte er einmal
ein leidlich erfolgreicher Gelehrter werden
kannen. Versteht sich sehr gut mit den Piraten,
denen er "genau nach der Schnauze redet", +3
auf alle sozialen Proben bei den Piraten.
Macht und Ressourcen: Gering, allerdings haben
die Kapitdne verboten, ihn zu t6ten oder auszu-
rauben, und er kann sie besser manipulieren, als
sie wahrhaben wollen. Ist offizieller Inhaber
des "Passamtes" der Insel, das Passierscheine
fiir Schmuggler ausstellt.
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Dr. Holzbein Hakenhand
Beschreibung: Auf den ersten Blick konnte man
den bdrtigen kleinen Mann, der oft zahnlos lacht
und morbide Geschichten zum besten gibt, dank
seiner Zangen und Sdgen am Giirtel fir einen
Schiffszimmermann halten (als was er tatsdch-
lich angefangen hat und, bei Uberfiillung der
Werft, immer noch 6fters aushilft). Ein Blick
auf die mit Blut verkrustete Lederschiirze zeigt
aber, das er der anderen Variante der sdgenden
Kunst angehort: Er ist einer der ansdssigen
Chirurgen und anders als die Borddrzte auf
Nachbehandlungen spezialisiert.
Rolle: Der ehemalige Zimmermann fertigt in
seiner kleinen Bude am Boulevard Holzbeine,
Hakenhdnde, Gebisse, Gesichtsteile und andere
Prothesen aus Holz, Elfenbein, Eisen und
anderem Material und passt sie nach MaB an.
Beliebt sind seine Kampfhaken, Beine mit
Geheimfach oder eingebauten Pistolen und die
lustigen Spezialkorperteile, die nur bei beson-
ders wilden Orgien Verwendung finden. Seine
andere Dienstleistung, das Amputieren oder
Nachbehandeln von verkriippelten Gliedern, ist
nicht weniger wichtig aber viel weniger beliebt,
auch wenn sich bei jeder Amputation reichlich
Zuschauer einfinden.
Personliche Fdhigkeiten: Ordentlicher Chirurg
(FW 11) mit Spezialisierung Amputation +5,
erfahren in Wasserheilung (FW 12, hat aber nie
genug heiliges Wasser), sehr guter Prothesen-
bauer (Zimmermann 14, Kunstschnitzer 16,
Heimwerker 18).
Macht und Ressourcen: Verkriippelte Piraten
schatzen seine Dienste und sorgen dafiir, dass
er keinen Arger bekommt - immerhin werden die
meisten Kaschemmen von Kriippeln betrieben,
und kein Pirat riskiert lange Durststrecken.
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Robert ,Rumpelmann"
Beschreibung: Im unbewohnten felsigen Teil der
Insel leben nur halbwilde Ziegen und ein
verwirrter Mann mit struppigem Bart, der sich
in Kleidung aus ungegerbter Ziegenhaut kleidet
und nur noch wirre Schreie hervorbringen kann.
Nachts hort man ihn manchmal den Mond
anheulen.
Rolle: Ob der verriickte Mann als Geisel oder
Pirat auf die Insel gekommen ist weil niemand,
auf jeden Fall ist er schon lange hier und hdlt
sich von den Piraten fern so gut es geht. Er hdlt
sich eine kleine Ziegenherde, und bei den
gelegentlichen Jagden der Piraten auf Ziegen,
wilde Hunde und besonders fette Inselratten
verteidigt er seinen Besitz durch wildes
Geschrei und Steinwiirfe. Die Piraten fiirchten,
durch einen Mord an einem Verriickten Ungliick
auf sich zu ziehen, und lassen ihn in Ruhe.
Personliche Fahigkeiten: Schreien, klettern und
Ziegen hiiten. Wurfwaffen 12 (Stein).
Macht und Ressourcen: Keine, wird aber von
den Piraten geschont.

Kapitén Longbone

Beschreibung: Der Kapitdn ist schon ldnger tot,
sein verfaulter Kérper ruht in irgendeinem
Wrack auf dem Meeresgrund vor der Insel. Er
erscheint nur noch als durchscheinende Gestalt
mit einem untoten Papagei auf der Schulter
(magietheoretisch eine hochst ungewdhnliche
Erscheinung...). Tagsiiber ist er natiirlich nicht
aktiv, in der Nacht wird er fahl sichtbar und
liebt es, in die Kérper von besoffenen Piraten zu
fahren, sie zu iibernehen, wildes Seemannsgarn
zu erzdhlen und sich weiter zu besaufen, bis er
und sein Leihkérper in Ohnmacht fallen.

Rolle: Warum genau er einst verflucht wurde,
hat der Kapitdn ldangst vergessen - immerhin
wurde er damals von seiner ganzen Mannschaft
verflucht, weil er im Vollsuff das Schiff auf ein
Riff steuerte, und bekam nicht mehr allzuviel
mit. Heute ist er der "gute Geist" der Insel (da
viel weniger gefdhrlich als die anderen Geister
und Wasserleichen der priesterlosen Insel) und
beliebter Gast auf jeder Feier, denn "erst wenn
der tote Kapitdn singt, hat die Party begonnen!".
Seine untote Mannschaft liegt immer noch auf
dem Meeresgrund und verflucht sich jede Nacht
selbst fiir ihre unkluge Wortwahl bei seiner
Verfluchung...

Personliche Fahigkeiten: Der seltsame Untote
kann keine Leichen animieren, sondern nur
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volltrunkene Piraten (oder andere Sdufer, das
ist unklar). Er hat schon die Friihzeit der Piraten
miterlebt, war gar ein Matrose der allerersten
Expedition in das Korallenmeer und einer der
ersten Meuterer, die sich davon absetzten.
Wdhrend niemand ihn mehr nach Fahrrouten
oder anderen maritimen Details fragt, verfiigt
er iiber einzigartiges (wenn auch vallig unzuver-
lassiges) Geschichtswissen.

Macht und Ressourcen: Sollte er es jemals
schaffen, im Korper eines Sduferns auf den
Suff zu verzichten, kénnte er den Fluch
auflésen und seine untote Mannschaft auf eine
letzte Piratenfahrt fiihren. Bis dahin ist er nicht
viel mehr als ein toter Sdufer, hat aber immer
noch seine zerfetzte Fahne (Totenschddel iiber
gekreuzten Rumflaschen) auf dem Fort und
erhdlt aus jedem "Rumzoll" der Schmuggler 3
Humpen Rum, auch steckt sein Sdbel immer noch
im Kapitdnstisch - er ist also das einzige
dauerhafte Mitglied des Piratenrates! Tatsdch-
lich hat er bei Abwesenheit aller anderen
Kapitdne die volle Befehlsgewalt und konnte bei
der vorletzten Flottenoperation der Vizekdnige,
(einem Angriff bei Nacht auf eine von unkartier-
ten Riffen umgebene Insel..) zeigen, dass er
immer noch ein echter Pirat und Anfiihrer ist.
Mit 3 Booten voll lebender und iiber 100 untoten
Piraten, von denen es auf dem Meeresgrund um
die Insel nur so wimmelt, konnte er die Flotte
nachts in Panik versetzen und auf die Riffe
scheuchen.
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Die Yandoo

Das Yolk der Wlumen

Qussehen, Kleidung und Sprache

Die Vandoo sind durchschnittlich etwas kleiner
und zierlicher als Nordreicher, von hell- bis
mittelbrauner Hautfarbe und stets schwarzhaarig,
selbst alte Leute ergrauen nur wenig und spat. Mit
ihren eher breiten Gesichtern, flachen Nasen,
hohen Wangenknochen und dunkler Fdrbung
entsprechen sie nicht dem aktuellen Schonheits-
ideal des Nordreiches, sind aber von iiberdurch-
schnittlich anmutiger Gestalt und leiden fast nie
unter Missbildungen und Hautkrankheiten, die im
Nordreich gerade die Unterschicht stark heimsu-
chen. Ausgenommen sind die Bewohner der Slums
um die Kolonialstddte, in denen die Vandoo zumeist
dreckig, schlecht erndhrt, von Schnaps und
Drogen gezeichnet und von Pevisas Geschenk
zerfressen sind.

Urspriinglich trugen die Vandoo nur einen
Lendenschurz aus bunt gefdrbten Schniiren bei
den Mdnnern und einen ebenfalls in farbigen
Streifen gehaltenen knielangen Bastrock bei den
Frauen, kleinere Kinder verzichten meist ganz auf
Kleidung, fiir alte Leute und hochrangige
Stammesmitglieder gibt es hingegen bunte
Umhdnge aus verkniipften Pflanzenfasern oder
bunten Federn. Die Vandoo konnten weder Stoff
weben noch Hdute zu Leder gerben, inzwischen
finden aber auch bunte leichte Stoffe zuneh-
menden Absatz, einige Stdmme haben die
Webkunst erlernt und selbst eigene Webmuster
entwickelt. Vandoofrauen die oft mit Kolonisten
Kontakt haben bedecken meist ihre Briiste mit
Tiichern oder Hemden, um sich vor Beldstigungen
zu schiitzen.

Sehr wichtig ist den Vandoo Schmuck, in erster
Linie Halsketten und Armbdnder aus Muscheln,
Samen, geschliffenen Steinen und schillernden
Insekten. Die einst sehr verbreiteten Perlen
werden inzwischen nur noch zu besonderen
Anldssen getragen, denn auch sie erwecken die
Gier der WeiBlen. Alle Frauen fertigen sich tdaglich
neuen Blumenschmuck fiir die Haare wie auch fiir
jede rituelle Handlung, die Mdnner hingegen
bevorzugen Federn, die sie in ihre langen Haare
stecken, die zu vielen kleinen Zopfen verfilzt sind.
Edelmetalle sind erst seit Ankunft der Weien in
Gebrauch, Edelsteine hingegen, vom Wasser der
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Flisse zu matten Perlen geschliffen, seit je her
sehr begehrt.

Die Sprache der Vandoo wirkt auf Nordreicher
sehr befremdlich, da sie keine Sdtze sondern
vielsilbige Warter mit Satzfunktion formt. Die
Bausteine konnen dabei sehr frei gebraucht
werden, ihre Reihenfolge scheint beliebig. Die
Namen der Frauen werden immer in der Form
Name der Mutter - Tochterrang - Name der
Tochter ausgeformt, also z.B. Mahaia-Nohoaia-
Semehemoho (Mahaias zweite Tochter Semehe-
moho), Madnner hingegen mit dem Namen der
Mutter und ihrer Funktion, z.B. Mahaia-Ondalo-
manoor (Mahaias Einbaumbauender Sohn).

Spieler, die Vandoo als Charaktere spielen wollen,
missen die Attribute mit CHR +1 und STR -1
modifizieren. Der einzige Abenteurerberuf ist
der der Blumenpriesterin, ansonsten kombinieren
sie die Elternberufe Bauer, Fischer und einen
weiteren.

Stammes- und Sosialstruktur
Die "Konigreiche" der Vandoo sind souverdne
Stdmme von 1000 bis 30 000 Personen unter der
Fiihrung einer "Priesterkonigin”, die von einem Rat
aus Blumenpriesterinnen beraten wird und
mdnnliche "Hoflinge" als Dienerschaft unterhalt.
Wichtiger sind aber die Dorfer, in denen zwischen
50 und 500 Personen unter Fiihrung einer Blumen-
priesterin leben, die von ihren "Liebessklaven" und
Schiilerinnen unterstiitzt wird. Auch die einzelnen
GroBfamilien werden stets von einer alten Frau
beherrscht, die fast immer einige Zeit bei der
Blumenpriesterin gelernt hat, aber nur selten
mehr als etwas Blumenbinderei beherrscht.

Die Herrschaft der Priesterinnen ist gleichzeitig
sehr territorial wie auch persénlich konzipiert,
denn ihre Emotionsmagie erlaubt ihnen zwar eine
direkte Kontrolle vieler Mdnner und Geister, aber
nur in ihrer Ndhe oder der der "Geisterpfdhle",
mit denen sie ihre Magie in einem kleinen Gebiet
festigen konnen. Die Walder, Felder und Gewdsser
hingegen, die der Stamm zwar regelmdBig nutzt,
die Priesterinnen aber nicht direkt beherrschen
konnen, gelten auch nicht als echter Besitz.
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AuBerhalb der schiitzenden Geisterpfdhle sind die
sonst so streng kontrollierten Mdnner viel freier,
gleichzeitig fehlt ihnen dort der Schutz vor wilden
Tieren, Naturgewalten und vor allem den Kanniben
und anderen Feinden.

Eine GroRfamilie besteht aus 10 bis 30 Personen,
meist eine Grofmutter mit deren Téchtern,
Ehemdnnern aus anderen Familien und unmiindigen
Kindern. Junge unverheiratete Jugendliche und
junge Erwachsene beiderlei Geschlechts hingegen
fiihren ein freies Leben ohne viele Pflichten, sie
haben eigene Hiitten und missen nur bei den
wichtigsten Arbeiten helfen. Auch sexuell sind sie
ungebunden, wdhrend bei den Verheirateten
Monogamie herrscht. Diese vollige Freiheit der
Jugend, die von den Entdeckern aus dem Nord-
reich staunend zur Kenntnis genommen wurde, hat
einen Gutteil des Rufes des Korallenmeeres mit
seinen leichtlebigen Inselschonheiten begriindet.

Allerdings hat diese Phase ein Ende, wenn sich
die Manner irgendwann, um eine Familie griinden zu
kénnen, an eine Frau binden - und zwar nicht nur
durch Eid und Ring, sondern durch sehr viel
stdarkere Magie! Die einfachen Frauen brauchen
fiir dieses Ritual die Hilfe einer Priesterin,
vollzogen wird es als 6ffentlicher ritualisierter
Geschlechtsakt in einem Ritualkreis. Fortan gehort
der Mann nur noch seiner Ehefrau, muss ihr
gehorchen, kann ihr kein Leid mehr antun und
libernimmt die anstrengenen und gefdhrlichen
Pflichten auf den Feldern, in den Wadldern und auf
dem Meer. Einzige Ausnahme sind die Blumen-
priesterinnen, die ebenfalls durch Abstufungen
der sexuellen Vereinigung Mdnner in ihren
magischen Bann ziehen konnen - eine bdse
Uberraschung fiir viele liisterne Kolonisten und
Hauptgrund dafiir, dass die Kanniben sich nie an
fremden Frauen vergreifen.

Natirlich sitzen die Frauen nicht faul herum, das
konnten sie sich nicht einmal in der freigibigen
Natur des Korallenmeeres erlauben, sondern fiih-
ren den Haushalt und hiiten die Kinder, regieren
das Dorf, fertigen die meisten Handwerkswaren
(ausgenommen Hiitten und Boote, die nur Mdnner
bauen) und dienen als Heilerinnen, Gelehrte und
mentale Stiitze des Dorfes. Denn so wie der Mann
stets die Pdsenz seiner Frau spiirt, ihre Wiinsche
vernimmt und ihren Schmerz fteilt, kénnen sich
auch die Frauen nicht vor den Noten ihrer Mdnner
verschlieBen. Sie kennen aber diverse Tricks,
durch Musik, Meditation oder Drogen ihre Mdnner
zu unterstitzen, wdhrend die ihrer harten und
langweiligen Arbeit nachgehen. Streit, Hass, Neid
und Missgunst sind innerhalb eines Dorfes fast
unbekannt, beschrdnken sich auf Balgereien der
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Kinder, Wettkdmpfe der Jugend und sehr seltene
Massensuizide, wenn eine ganze Sippe kollektiv in
den Tod geht.

Wirtschatt und Technik

Bei Ankunft der Entdecker befanden sich die
Vandoo auf einer kultivierten Steinzeitstufe,
begniigten sich mit dem, was die Natur ihnen gab
oder mit wenig Mihe aus Pflanzen, Tieren und
Steinen gefertigt werden konnte. Die Kolonisten
haben ihnen durch Handel und Vorbild zahllose
Waren gebracht und einige neue Handwerke
gelehrt, aber auch viele alte Techniken unnétig
gemacht. Vor allem die kunstvolle Steinbear-
beitung wird nur noch in wenigen Stdmmen
praktiziert, sind eingetauschte Messer, Beile und
Macheten doch viel praktischer und haltbarer als
die alten Steinklingen, die zwar scharf schneiden,
aber auch beim kleinsten Fehler zersplittern.

Hduser bauen die Vandoo aus Palmen: Die Stdmme
bilden das Geriist, gespalten eine wenigstens einen
Schritt iiber dem Boden liegende Wohnplattform,
die mit einem Dach aus viellagigen Palmbldttern
gegen den Regen und von leichten Flechtwdnden
gegen den Wind geschiitzt werden. In den
Hiigelwdldern werden auch andere Hdlzer
verwendet, aber nie Stein oder Lehm, auch nicht
bei den groBen Tempeln. Diese werden aber aus
hdrtestem Edelholz gebaut, das ohne weiteres
liber 100 Jahre lang hdlt. Die einfachen Hiitten
hingegen, die je einer ganzen Sippe oder den
Jugendlichen eines Dorfes Platz bieten, halten
selten langer als 10 Jahre. Aber warum sollte man
sie auch fester bauen, wenn die gelegentlichen
Feuer und Tropenstiirme sie sowieso irgendwann
zerstoren? Der Bau eines Hauses dauert einen
Monat, wenn nur die Sippe baut, wenige Tage,
wenn das ganze Dorf hilft. Reparaturen des
Daches sind jdhrlich fdllig, immer vor der
Regenzeit.

Alle Hduser der Vandoo sind rund, um einen
hohen und reich beschnitzten Baum im Zentrum
gebaut, der aus Edelholz besteht und das einzige
dauerhafte Teil des Hauses ist. Er dhnelt den
Geisterpfdhlen und hat eine dhnliche symbolische
Funktion, dient als Zentrum des Hauses wie auch

der Familie. Gerade in den Hdusern der
Blumenpriesterinnen ist er meist auch ein echter
Geisterpfahl.

Im Zentrum jeden Dorfes schliefllich gibt es ein
"Tanzhaus" um den grofien Dorfpfahl, einerseits
wird es wie der Name andeutet fiir Rituale und
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Feste (vor allem bei Regen) genutzt, andererseits
ist es auch das Gdstezimmer des Dorfes und der
Tempel der Gemeinschaft. Echte Tempel hingegen
bestehen aus einem zentralen Tanzhaus, das
direkt anschliefend von den Hdusern der Blumen-
priesterinnen umringt ist.

Boote werden oft ebenfalls aus Palmstdmmen
gehauen, die einfachen Einbdaume aus weichem
Holz halten bestenfalls ein, zwei Jahre und lassen
sich von 2 Mann in einer Woche anfertigen. In den
Lagunen, Mangroven und Binnengewdssern reichen
einfache schmale Einbdume fiir 2 bis 5 Personen.
Will man mit ihnen vor den Inseln fischen, bringt
man einfach einen seitlichen Ausleger an, der sie
bei Wellengang stabilisiert, und richtet ein kleines
Segel auf, das aus Palmblattern geflochten und
von 2 Stangen gehalten wird. Aus hartem Edelholz
baut man nur die groBen Katamarane mit einer
Plattform und Hiitte zwischen zwei Riimpfen. Sie
sind alles andere als schnell oder elegant, aber
erstaunlich seefest. Benutzt werden sie fiir die
seltenen Handelsfahrten oder Reisen zu fernhen
Inseln. Zum Fischfang auf den flachen Riffen legt
man sich auf Schwimmbretter, mit denen man auch
auf den Wellen zum Strand reiten kann.

Auslegerboot
Verdrdngung: % t
Laderaum: 5 Personen
SP (20% Takellage): 1 SP
Manéver: +2
Stabilitdat: -2
Segel/Paddel: 2/3 Knoten
Mannschaft: 2 Ruderer
Geschiitze: keine
Auslegerboote bestehen aus einem schmalen
Einbaum, zwei Haltestangen und einem Ausleger
aus sehr leichtem Holz. Sie werden gepaddelt
oder mit einem einfachen Flechtsegel zwischen 2
Stangen angetrieben. Einziger Nachteil ist die
Breite, die sie fiir Binnengewdsser ungeeignet
macht.

Katamaran
Verdrdngung: 3 t
Laderaum: 2 t / 20 Personen
SP (20% Takellage): 5 SP
Manéver: +1
Stabilitat: +0
Segel/Paddel: 3/3 Knoten
Mannschaft: 2 Matrosen + 8 Paddler
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Geschiitze: keine

Der Katamaran ist als "schwimmende Hitte" fir
weite Reisen konzipiert, in den beiden Riimpfen
aus hartem Edelholz findet die Ladung Platz,
Mannschaft und Passagiere auf der Plattform, mit
dem leichten Aufbau gegen Regen geschiitzt.

Kleidung ist bei den Vandoo wie gesagt
Nebensache, das Material ist in erster Linie
gefdrbter weicher Bast (aus den Fasern verschie-
dener Pflanzen durch einweichen und auskdmmen
gewonnen), der nur mit der Hand geflochten und
gekniipft wird. Federn sind sehr beliebte Beiga-
ben, aber nur fiir Mdnnerumhdnge.

Ackerbau betreiben die Vandoo schon seit langem,
wenn auch nur mit einfachen Mitteln: Grabstocke
aus Edelholz lockern den Waldboden auf, der bei
Bedarf mit ungeniefbaren kleinen Fischen,
Krebsschalen und Seetang gediingt wird. In
lockerer Mischung stehen Obst- und Nussbdume,
Bananenstauden und Ananas auf der Lichtung,
zwischen ihnen pflanzt man die Knollen der Kumra-
Pflanze als wichtigste Stdrkequelle. Das ideale
Klima und der Boden aus Vulkanasche erlauben 2
bis 3 Ernten im Jahr (auf Koralleninseln selbst mit
Diingung héchstens eine), die bunt gemischte
Pflanzenauswahl minimiert Schadlinge und Faulnis.
Problematisch sind vor allem die Augen der
schweren Tropenstiirme, die ganze Inseln mit
Wind und Salzwasser verwiisten, sowie die
gelegentlichen Invasionen hungriger Landkrabben.
Sehr wichtig sind auch die Kokospalmen am Ufer,
wenigstens 10 sind nétig, um heiraten und eine
Familie griinden zu kénnen. Es gibt nur wenig
Viehaltung, die Schweine werden mit Essensresten
gefiittert und tdglich in den Wald getrieben,
Strandhihner laufen frei im Dorf herum. Andere
Nutztiere verbreiten sich erst allmdhlich.

Fischfang fiigt dem Speiseplan die unentbehr-
lichen Proteine hinzu. Bevorzugt wird in den
Lagunen und vor der Kiiste bis zu den Riffen
gefischt, und zwar mit Zug-, Wurf- und Stell-
netzen, Harpunen und Langleinen mit einstmals
knochernen oder steinernen Haken, die ldngst
durch Eisenhaken abgelést wurden. Die Frauen und
vor allem Kinder suchen die Felsen und Strdnde am
Ufer nach Schalentieren ab, tauchen auch im
flachen Wasser bis zu 10 Schritt tief und
sammeln unter Wasser Muscheln, Schnecken,
Krebse und andere langsame Meerestiere. Dazu
lassen sie sich von einem Stein mit Halteschlaufe
nach unten ziehen, der danach an einem Seil
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wieder ins Boot gehieft wird, die Beute fiillen sie
in ein engmaschiges Netz, das mit einem
Schwimmring im Wasser treibt und so die Beute
frisch hadlt. Auf den Riffen, die besonders gute
Beute bieten, ldsst man sich auf Brettern aus
Leichtholz treiben und sammelt die Meeres-
friichte mit der Hand und einfachen hélzernen
Haken. Auf die offene See trauen sich Vandoo
selten, eigentlich nur dann, wenn eine Hungersnot
droht.

Waffen sind nicht Sache der Vandoo. Im Kampf
schiitzen sich die Mdnner mit groBien Schilden aus
Holz und ungegerbter Schweinehaut, dazu tragen
sie einfache Speere, Wurfspeere und Steinbeile.
Die Frauen und Kinder wehren sich notfalls von
den Plattformen der Hiitten aus mit Steinwiirfen.
Urspriinglich kennen die Vandoo weder Riistunge
noch Schusswaffen, neuerdings aber statten sich
einige Vandoo auch mit den Waffen und Ristungen
der Kolonisten aus, bezahlen vor allem fiir Feuer-
waffen horrende Preise in schimmernden Perlen.
Insgesamt muss man aber sagen, dass normale
Vandoo lausige Kdmpfer sind, gute Kdmpfer bei
ihnen aber als "Missgeburten" oder "Kanniben im
Kdrper eines Vandoo" gelten und statt Ruhm und
Ansehen nur Misstrauen und Furcht ernten
wiirden.

Die Kultur der Yandoo

Die Vandoo sind von Natur aus ein friedliches Volk,
das Gewalt und Risiken scheut, Feste und ein
leichtes Leben hingegen liebt. In den Augen vieler
Kolonisten aus dem Nordreich sind sie faul,
listern, feige und leichtgldubig, gerade richtig als
Untertanen zweiter Klasse, denen man FleiB,
Kultur und Gottesfurcht einpriigeln muss. Fiir die
Seeleute, Forscher und anderen Besuchern, die sie
nicht nur als Dienstboten und Feldarbeiter sehen,
sind sie fréhlich, sanft, ausgeglichen und unglaub-
lich gastfreundlich, ideale Nachbarn und verldss-
liche Freunde.

Der Alltag der Vandoo ist recht schlicht: Morgens
ziehen die Manner zu Feldarbeit oder Fischfang
aus dem Dorf, die Frauen sdubern die Hiitten und
bereiten die beiden Mahlzeiten des Tages
gleichzeitig, die Kinder beschdftigen sich in
kleinen Gruppen ohne strenge Aufsicht und die
Jugend genieBt ihr faules Leben. Am Vormittag
kehren die Mdnner dann von der Arbeit zuriick,
und gemeinsam isst man eine leichte Mahlzeit.
Nach dem Essen bespricht man den weiteren
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Tagesablauf, die Mdnner gehen wieder an die
Arbeit, die Frauen lben ihre Handwerke aus oder
unterrichten die Kinder, die Jugendlichen iiben
sich in Tanz und Musik. Am spdten Nachmittag
dann ist die zweite Mahlzeit in den Kochgruben
gar, das ganze Dorf isst ausgiebig und beendet
damit den Arbeitstag. Es gibt Musik und Tanz, die
Kinder werden ins Bett geschickt, und wenn
irgendwann auch die erschopften Erwachsenen
einschlafen, gehort das Dorf noch 2 oder 3
Stunden den Jugendlichen, die ja am ndchsten Tag
ausschlafen kénnen.

Musik und Tanz spielen im Leben der Vandoo eine
enorm wichtige Rolle, kaum ein Volk verbringt so
viel Zeit damit, ist im Tanzen so geiibt und nimmt
die Musik als Kommunikationsmittel so ernst.
Durch die gemeinsamen Tdnze wird der ganze
Stamm wieder in Einklang gebracht, Gdste
friedlich gestimmt und die Geister der Insel
besdnftigt.

Es gibt nur wenige Instrumente, vor allem hohle
Baumstdmme und Schildkrotenpanzer als Trom-
meln, Rasseln aus Flaschenkiirbissen, Kokosklap-
pern und eine Vielzahl von Muschelhornern, die
einzigartige Kldnge erzeugen. Jeder Vandoo
beherrscht wenigstens ein Instrument und kann
auch in die mehrstimmigen Chorgesdnge einstim-
men und kleine Spottlieder aus dem Stehgreif
dichten. Sologesang wird aber nur von sehr guten
Sdngern akzeptiert - eine der wenigen Mdoglich-
keiten, Vandoo aggressiv zu machen, ist laut und
schlecht zu singen. Gute Sdnger hingegen sind wie
auch fremdartige Instrumentalkiinstler immer
sehr willkommen. Dass die Kolonisten bislang kaum
Musikinstrumente verkaufen konnten liegt in
erster Linie daran, dass die Kaufleute ihnen fast
nur Schrott andrehen wollten - elfische Floten
oder gar eine zwergische Orgel bestaunen die
Vandoo aber stets wie Heiligtiimer!

Das Gastrecht ist den Vandoo heilig, und nicht nur
das, besonders in abgelegenen Siedlungen werden
Gdste fast wie glorreiche Kriegshelden empfan-
gen, mit Blumenschmuck iberhduft, im warmen
Wasser der Lagunen gebadet (oder, wenn sie das
wie viele Nordreicher panisch ablehnen, unauf-
fdllig mit stark duftenden Blumen geschmiickt),
reichlich mit Essen und Getrdnken versorgt und,
nachdem sie den Gesdngen lauschen und die Tdnze
bewundern durften, je nach Alter und Aussehen im
Tanzhaus, in den Hiitten der Jugendlichen oder
der Priesterinnen untergebracht.
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Allerdings hat ihre Gastfreundschaft auch einen
bitteren Beigeschmack bekommen, denn angeblich
sollen sie immer wieder heimtiickisch ihre Gdste
mit Flichen belegen und zu Sklaven machen.
Tatsdchlich nutzen die Priesterinnen gern die
Gelegenheit, sich unter den sexuell ausgehun-
gerten Reisenden einige neue Liebessklaven zu
schaffen. Sofern die Gdste sich gut verhalten und
bald wieder abreisen, merken sie das gar nicht.
Sollten sie aber aggressiv werden oder zu lange
unproduktiv verweilen, werden sie dem Bann der
Sexualmagie unterworfen und zu friedlichem
Verhalten, Mitarbeit oder gar, wenn sie gemordet
haben, zum Suizid gezwungen.

Allen Gdsten bei den Vandoo sei geraten:
Benehmt euch gut, végelt nicht zu wahllos rum und
bleibt nicht ldnger als eine Woche, ohne euren
Aufenthalt durch Geschenke oder Dienste zu
bezahlen. Es ist nicht weiter schlimm, einer
freundlichen Blumenpriesterin hérig zu sein - bei
einem Dutzend kann es aber ganz schnell ganz
schon stressig werdenl!

Das Essen der Vandoo teilt sich wie gesagt in zwei
Tagesmahlzeiten (und gelegentliche Hdppchen, vor
allem frisch gesammelte kleine Sandmuscheln sind,
roh verzehrt, beliebte Zwischenmahlzeiten,
ebenso Stiicke von Zuckerrohr): Leichte Speisen,
also iiberwiegend reifes Obst, gerdsteter Fisch
und kleine Meeresfriichte, werden vormittags
gegessen. Diese Mahlzeit wird nur sehr einfach
zubereitet und nicht als Genuss gesehen, sondern
nur als Hilfe bei der harten Tagesarbeit.
Gleichzeitig wird die Hauptmahlzeit vorbereitet:
Im Feuer, liber dem die Fische gerdstet werden,
ldsst man auch Steine heil werden und schichtet
dann heiBe Steine, Bananenbldtter und "harte",
also ldnger zu garende Speisen in eine Erdgrube:
Kumra und andere Wurzeln, Knollen und Zwiebeln,
Schweinefleisch und grofere Fische, Gemiise,
griine Bananen und hartes Obst, dazu Gewiirze und
Krduter, deren Aroma sich in der ganzen Grube
verteilt. Oben drauf kommen dann wieder Blatter
und heife Steine, dann Sand und eine dicke
Schicht alte Palmenbldtter als Isolierung, die die
Hitze hdlt. Nach 3 bis 6 Stunden ist die Grube
dann gar, wird aufgegraben und das Essen auf
frischen Bananenbldttern verteilt. Trotz der
merkwiirdigen Zubereitungsform und der fremd-
artigen Mischung aus Zutaten ist dieses Essen
auch fir Nordreicher schmackhaft bis kastlich.
Die iiblichen Getrdnke sind Wasser und Kokos-
milch sowie verdiinnter Zuckerrohrsaft, dazu als
einziges angestammtes geistiges Getrdnk der aus
dem Bliitenstand der Palmen gewonnene siie Saft,
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der schnell zu einem angenehm sduerlichen Wein
vergdrt. Es wird auch viel wasserhaltiges Obst
gegessen, die Sitte, Friichte auszupressen, mit Eis
oder Magie zu kiihlen und mit Rum zu versetzen,
stammt aber von den weien Fremden. Die Vandoo
trinken inzwischen auch Rum, kénnen ihn mitunter
auch selbst herstellen. Bier und Wein aus dem
Nordreich sind ihnen kaum bekannt und nicht
verbreitet, da viel zu teuer.

Die Mythologie der andoo

Den Sagen und alten Liedern der Vandoo nach lebt
ihr Volk schon seit Urzeiten im Korallenmeer,
wenigstens seit Ende des 2. Zeitalters. Hier waren
sie vor den machtgierigen Gottkdnigen des
Festlandes sicher und konnten in Frieden leben.
Erst im Laufe des 3. ZA kamen die Kanniben aus
dem Dschungel und brachten Krieg und Leid. Aber
durch die Verstdrkung ihrer friedlichen Magie
konnten sie sich schiitzen und als "Das gliickliche
Volk" leben, bis die weilen Fremden in das Meer
kamen.

Das Weltbild der Vandoo beruht auf der
Annahme, das der Wurm der Tiefe allen Menschen
Hass, Gier und andere schlechte Eigenschaften
einfloBte und nur die Vandoo verschont blieben,
weil sie die ganze Zeit sangen und tanzten, was
den bdsen Verderber fern hielt. Umgeben von
einer bosartigen Welt finden sie nur in der
magisch verstdrkten Gemeinschaft Halt und
Schutz, und durch konsequenten Pazifismus und
Kollektivgeist werden sie auch weiter alle bdsen
Einfliisse von sich fern halten. Auch wenn einzelne
Vandoo oder ganze Dorfer von Feinden vernichtet
werden ist das nicht tragisch, denn die Vandoo
kannen nicht vernichtet werden, so lange sie
zusammenhalten. Die Vandoo aber, die auf die
Verlockungen der Fremden hereinfallen, I6sen sich
selbst aus der Gemeinschaft und werden vernich-
tet, weil sie nicht die Hdrte und Grausamkeit
anderer Volker haben. Wenn die Vandoo jedoch
Fremde in ihre Gemeinschaft aufnehmen, kénnen
sie sie beruhigen und langfristig sogar vom Bdsen
reinigen.

Die Naturgeister und auch die "Inselgotter”, also
die mdchtigen Erzgeister der Inseln, erkennen das
reine Wesen der Vandoo und helfen ihnen daher,
die Inseln zu schiitzen. Die Kanniben hingegen
wurden von den Teufeln gesandt, um die Vandoo zu
plagen und zu bedrohen, gleichzeitig aber hielten
sie andere Feinde aus dem Korallenmeer fern und
die Gemeinschaften der Vandoo zusammen.
Welche Rolle die weiBen Fremden spielen, haben
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die Vandoo noch nicht wirklich gekldrt, aber im
Gegensatz zu den Kanniben scheinen sie zwar véllig
vom Badsen verdorben, aber doch noch besserungs-
fdhig zu sein - insbesondere die Coconeros lernen
fleiBig vom Vorbild der Vandoo.

Die Magie der Wlumenpriesterinnen
Aus Sicht der nordreichischen Magier scheinen
die Blumenpriesterinnen der Vandoo eine recht
frilhe Abwandlung der Hexen zu sein, die sich vor
allem auf die positive Manipulation von Menschen
und Geistern spezialisiert. Sexualitdt ist dabei
ebenso wie Musik ein mdchtiges Medium und
Hilfsmittel. Magie wird bei den Vandoo ausschlief-
lich von Frauen ausgeiibt, Manner haben entweder
kein Talent dafiir oder werden nicht zugelassen.
Neben den voll ausgebildeten Priesterinnen gibt es
auch viele nur in begrenzten Kiinsten geschulte
Frauen, die vor allem Blumenketten als Zauber-
werk herstellen. Diese sind billiger und weniger
haltbar als Zauberwerk aus dem Nordreich, dafiir
werden sie aber auch in deutlich groferen Mengen
verwendet. An Hilfsmittelns sind vor allem die
“Geisterpfdhle" bekannt (eigentlich Wanaquocco =
Stab der Geister und Seelen), die die Magie ihrer
Schopferinnen verankern, sowie Fetische und
Gotzen.
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Die Schule der Wlumenmagie

Die Blumenmagie der Vandoo wird ausschlieilich
von Frauen ausgeiibt und konzentriert sich auf
eine positive Manipulation von Menschen und
Geistern. Die Priesterinnen kénnen Zauber aufer
in ihrer eigenen Reichweite auch in der jedes
"“Geisterpfahles" ihres Stammes wirken!

Regeln: Blumenpriesterinnen sind immer weiblich
und benutzen drakonisch als Ritualsprache, sie
haben besondere Frisuren und Schmuckstiicke als
Zeichen, die die Nordreicher aber kaum erkennen.

Der Plad der Liebe

Kraft: Kuss der Erkenntnis

Reichweite: Beriihrung (Lippe an Lippe...)
AP-Kosten: 1 AP pro Minute

Durch einen Kuss kédnnen die Blumenpriesterinnen
den genauen Emotionalen Zustand einer Person
fiihlen und ihr den eigenen iibertragen. Pro Minute
des Kusses haben sie eine Probe auf Verhoren +5
frei, um etwas iber die Absichten, Angste und
Hoffnungen der Person zu erfahren, und +5 auf
Jjede soziale Probe gegen die Person. Kann bei
Sterblichen jedes Alters und Geschlechts benutzt
werden.

Ritual des 1. Grades: Nacht der Liebe

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung (sehr innige...)

AP-Kosten: 3 AP pro Grad des "Opfers"

Durch eine Nacht der innigen Zdrtlichkeit (nicht
unbedingt Geschlechtsverkehr, auch wenn das
tblich ist) kann die Blumenpriesterin nicht nur
beim "Opfer" des Rituals dauerhafte Zuneigung
gegen sich (oder eine andere Person, die ebenfalls
am Ritual teilnimmt) erwecken, sondern auch alle
eventuell verborgenen negativen Emotionen und
Pline (zeitweilig) ausléschen. Der Effekt ist
permanent, sofern es nicht zwischen Opfer und
Begiinstigten einen erheblichen Streit gibt.

Ritual des 2. Grades: Nacht der Verbindung
Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung (wieder mal recht intensiv)
AP-Kosten: 4 AP pro Grad des "Opfers"

Dieses Ritual ist bereits sehr viel tiefgehender,
denn es erweitert die emotionale Verbindung zu
einer permanenten magischen: Einerseits kann die
Frau ab jetzt immer, wenn sie sich konzentriert
und 1 AP ausgibt, den genauen emotionalen
Zustand des "Opfers" erkennen, andererseits die
eigenen Emotionen (ibertragen, und zwar auch
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gezielt selektiert und verstdrkt. Damit erhdlt die
Frau die weitgehende Kontrolle lber ihr "Opfer",
dass dem emotionalen Druck nie lange standhalten
kann und oft eine Art Sucht nach positiven
Sendungen entwickelt. Die Reichweite dieser
Telephatie betrdgt ca. 50 Schritt.

Ritual des 3. Grades: Nacht der Unterwerfung
Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung (ihr ahnt es schon...)
AP-Kosten: 5 AP pro Grad des "Opfers"

Dieses Ritual wird nur selten praktiziert, und dann
fast nur bei (potentiellen) Feinden. Denn nach
dieser Nacht ist das Opfer véllig und dauerhaft
der Blumenpriesterin sexuell und emotionell hérig.
Sie kann ihm beliebige Befehle erteilen und es
auch auBer Reichweite der Sendung (B0 Schritt)
schicken, es kann der Blumenpriesterin nie
bewusst direkt oder indirekt schaden und
empfindet zwangsldufig Liebe fiir seine Herrin.
Man(n) sollte aber nicht vergessen, dass auch
diese Verbindung beidseitig ist: Wenn das "Opfer"
des Rituals leidet, dann leitet auch (abge-
schwdcht) seine Herrinl

Ritual des 4. Grades: Nacht der Stammesliebe
Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung (6ruppenkuscheln!)
AP-Kosten: 1 AP pro Teilnehmer des Rituals
Mdchtige Blumenpriesterinnen kénnen, mit der
notigen Ritualhilfe, ganze Dorfer oder Stdmme in
einem Ritual vereinen. Im Laufe des Rituals, das
standige Beriihrungen erfordert, aber keinen Sex,
werden alle emotionalen Spannungen abgebaut und
zwischen allen Teilnehmern Zuneigung aufgebaut.
Eine somit gefestigte Gemeinschaft muss
wenigstens 1 Monat lang keinen Streit fiirchten,
arbeitet optimal zusammen und kann auch hirar-
chische Fiihrung verzichten, da die Mitglieder sich
optimal koordinieren. Dafiir sind sie militdrisch
kaum zu gebrauchen, da schon die Verwundung
eines einzelnen die anderen emotional erheblich
mitnimmt.

Ritual des 5. Grades: Nacht der Selbstopfe-
rung

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung (sich selbst und den Geist)
AP-Kosten: 9 +3 pro Stammesmitglied

Mit dem hochsten aller Rituale kann eine Blumen-
priesterin ihr eigenes Leben opfern und mit dem
eines Erzgeistes verbinden, der dadurch nicht nur
Macht erhdlt, sondern auch an den Stamm der
Priesterin gebunden wird. Dieses hdochste Opfer
wird nur von sehr alten Blumenpriesterinnen
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gebracht, die damit ihr Leben beenden und dem

Stamm eine sichere und bessere Zukunft
schenken.
Ber Pfad der Musik

Kraft: Lied der Emotionen

Reichweite: ca. 50 Schritt (Hor- und Sichtweite)
AP-Kosten: 3 AP

Durch Gesang, Musik und Tanz kénnen die Blumen-
priesterinnen beliebige Personen beeinflussen:
Sofern den Zuhérern keine Widerstandsprobe
gelingt, wird eine Emotion gegen ein von der
Priesterin genanntes Ziel um eine Stufe
verschoben. Dieses Lied wird bei vielen Festen
einfach zur Unterhaltung gesungen, aber auch zur
Motivation der eigenen Leute oder um Feinde zu
beruhigen oder einzuschiichtern.

Ritual des 1. Grades: Lied der Téduschung
Dauer: 8 Minuten

Reichweite: ca. 50 Schritt (Hér- und Sichtweite)
AP-Kosten: 1 AP pro 10 Minuten

Dieses bei Feiern verbreitete Zauberlied
erschafft umfassende Illusionen aller 5 Sinne,
allerdings nicht sehr realistisch, sondern vor allem
unterhaltender Natur. Die Blumenpriesterin kann
so ziemlich alles darstellen, was sie sich vorstellt.

Ritual des 2. Grades: Lied des Zwanges

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: ca. 50 Schritt (Hor- und Sichtweite)
AP-Kosten: 5 AP +1 AP pro 5 Minuten

Das vor allem zur Verteidigung genutzte Lied
zwingt jeden Zuhdrer, dem keine Widerstands-
probe gelingt, den Befehlen der Priesterin zu
gehorchen. Dabei sind aber nur relativ harmlose
Tanzschritte maglich, die die Priesterin vortanzt,
weder Kdmpfe noch fiir die beiteiligten gefdhr-
liche Aktionen. Mann kann aber beispielsweise die
ganze Tanzformation ihre Waffen wegwerfen, sich
ausziehen oder bis zur vélligen Erschopfung
tanzen lassen (1 AP* pro 5 Minuten).

Ritual des 3. Grades: Lied des Inselgottes
Dauer: 1 Stunde

Reichweite: ca. 50 Schritt (Hor- und Sichtweite)
AP-Kosten: 10 AP + 30 bis 300 LP Blutopfer

Mit diesem Lied kann die Priesterin jeden mit
ihrem Stamm verbiindeten Inselgott rufen und zu
Diensten im Rahmen seiner Maglichkeiten
bewegen. Mdchtige Inselgotter verlangen grofle
Blutopfer.
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Ritual des 4. Grades: Lied der Macht

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: ca. 50 Schritt (Hor- und Sichtweite)
AP-Kosten:

Dieses Liedritual schlagt die Zuhérer véllig unter
den Bann der Blumenpriesterin, sofern ihnen keine
Widerstandsprobe gelingt. Die Wirkung hdlt so
lange an, bis die Opfer einschlafen, die Priesterin
kann ihnen also auch langere Auftrdge geben. Die
Opfer konnen sich aber durch eine Probe auf WK
gegen missliebige Befehle wehren, +5 bei
suizidalen Konsequenzen.

Ritual des 5. Grades: Lied des Lebens

Dauer: 1 Tag

Reichweite: ca. 50 Schritt (Hor- und Sichtweite)
AP-Kosten: Grad x 6rad des Zieles x 10 LP

Um einem Mitglied des eigenen Stammes oder
einer geliebten Person das verlorene Leben
wiederzugeben kann der ganze Stamm an diesem
Ritual teilnehmen und das eigene Blut geben. Das
verstorbene Opfer wird wiederbelebt und alle
Wunden geheilt, sofern der Korper weitgehend
erhalten ist (fehlende Glieder oder Organe
werden nicht regeneriert). Sowohl aus Mangel an
Blumenpriesterinnen des 5. Grades als auch
aufgrund der Weltsicht der Vandoo wird dieses
Ritual so selten ausgeiibt, dass die weien
Fremden es fiir ein Geriicht halten, wenn sie
liberhaupt schon davon gehdrt haben.

Artefakte der Wlumenpriesterinnen

Die Blumenpriesterinnen konnen Kristallkugeln,
Focusstdbe und die meisten anderen Hilfsmittel
herstellen und auch, allerdings in kleinem Umfang,
Reliquien. Als niederes Zauberwerk haben sie nur
Blumenketten, die maximal eine Woche halten
(selbst wenn man die Blumen vor dem Verwelken
schiitzt, verfliegt die Magie recht schnell). Die
Blumen werden wild gesammelt oder speziell
geziichtet, es sind nur ganz bestimmte Sorten
geeignet. Zum Herstellen reicht die Spezialfertig-
keit Blumenbinden auf FW 10+. Als einzigartiges
Hilfsmittel gibt es die Geisterpfdhle, die ein
magisches Netzwerk bilden.

Geisterpfihle
Die aus Edelholz geschnitzten Pfdhle sind 2 bis 3
Schritt hoch und tief im Boden verankert, ihre
bunt bemalten Schnitzereien zeigen Stammeszei-
chen und magische Symbole, ein feines Netz aus
Kristallsplittern trdgt die Magie. In einem
eintdgigen Ritual im Boden einer Insel verankert
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(auf dem Festland sollen sie angeblich nicht
wirken) erlauben sie einer Blumenpriesterin, ihre
Magie von hier aus auf jeden anderen Geisterpfahl
des Stammes zu wirken. Allerdings kann es pro
lebender Priesterin nicht mehr als WK Pfdhle
geben, und die Reichweite um den Pfahl herum
liegt nur bei ca. 50 Schritt. Vandoo trauen sich
nur sehr ungern aus der Sichweite eines
schiitzenden Geisterpfahls, in dem sie leicht die
Magie ihrer Blumenpriesterinnen zu Hilfe rufen
konnen (die Priesterinnen spiiren die Emotionen
aller verbundenen Personen in ihrem Bereich). Die
Herstellung eines Pfahles dauert wenigstens einen
Monat und kostet umgerechnet ca. 20 Gulden, sie
sind aber nicht verkduflich. Werden sie aus dem
Boden gerissen oder komplett zerschlagen, sind
sie nutzlos.

Blumenkette des Wassers (6rad 1)
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Stunde Wirkung
Materialkosten: 1 Taler pro AP
Der Trdger der Blumenkette, in die auch lebende
kleine Schalentiere eingearbeitet sind, kann fiir
die Dauer der Wirkung doppelt so lange die Luft
anhalten, doppelt so weit unter Wasser sehen und
effektiv mit +5 schwimmen.

Blumenkette des Schutzes (6rad 1)
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Minute Wirkung
Materialkosten: 1 Taler pro AP
Diese Blumenkette mit etlichen Federn kann den
Trdger mit PW 3 vor Verwundungen schiitzen und
erlaubt ihm auBerdem je eine zweite Probe auf VT,
um Giften oder Krankheiten zu widerstehen.
Ausgelost wird die Wirkung durch den ersten
Schaden bzw. die ersten eindringenden Schad-
stoffe.

Blumenkette des Friedens (6rad 1)
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro 10 Minuten Wirkung
Materialkosten: 1 Taler pro AP
Wer diese besonders blumige Kette um den Hals
trdgt, wird auf einmal positiv, friedlich und
zugdnglich gestimmt, alle negativen Emotionen
sinken um eine Stufe, alle sozialen Proben gegen
den Trdger sind um +5 erleichtert. Der Trdger
kann eine Widerstandsprobe ablegen, aber der
Effekt ist sehr angenehm und nicht sehr auffdllig.
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Blumenkette des Tanzes (6rad 1)

Dauer: 1 Tag

AP-Kosten: 1 AP pro 15 Minuten

Materialkosten: 1 Taler pro AP

Der Trdger dieser Blumenkette, an der schillernde
Muschelschalen und Kdferfliigel hdngen, erhdlt fiir
die Dauer der Wirkung +2 auf alle sozialen Proben,
Tanzen, Singen und Musizieren.

PBlumenpriesterin

Die Magier der Vandoo des Korallenmeeres sind
ausschlieflich weiblich, neben ihren magischen
und seelsorgerischen Aufgaben sind sie auch die
Fiihrerinnen ihrer Dorfer und Stdmme. Dabei
geniefen sie auf der einen Seite enorme
Autoritdt, sind auf der anderen Seite aber
zwangsldufig immer am wohl ihrer Leute
inferessiert - denn wenn es ihrem Stamm
schlecht geht, geht es auch ihnen schlecht!

Rolle: Entwurzelte oder auBergewshnlich Aben-
tuerlustige Blumenpriesterinnen, zumeist Misch-
linge von Vandoo und Nordreichern, schliefen sich
nicht selten den Coconeros an oder erkunden gar
auf eigene Faust die exotischen Neuankommlinge
im Korallenmeer.

Krdfte und Rituale:

Pfad der Liebe
Kraft: Kuss der Erkenntnis (Wie Fertigkeit)
6rad 1 (25 LZ): Nacht der Liebe
6rad 2 (50 LZ): Nacht der Verbindung
6rad 3 (100 LZ): Nacht der Unterwerfung
6rad 4 (200 LZ): Nacht der Stammesliebe
6rad 5 (400 LZ): Nacht der Selbstopferung

Pfad der Musik
Kraft: Lied der Emotionen (Wie Fertigkeit)
6rad 1 (25 LZ): Lied der Téuschung
6rad 2 (50 LZ): Lied des Zwanges
6rad 3 (100 LZ): Lied des Inselgottes
6rad 4 (200 LZ): Lied der Macht
6Grad 5 (400 LZ): Lied des Lebens

Pfad des Lebens *
Kraft: Heilung (Wie Fertigkeit)
6rad 1 (25 LZ): Heilschlaf
6rad 2 (50 LZ): Geist der Natur
6rad 3 (100 LZ): Léuterung
6Grad 4 (200 LZ): Gestaltwandel
6rad 5 (400 LZ): Regeneration
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Pfad des Himmels *
Kraft: Segenskraft (Wie Fertigkeit)
6rad 1 (25 LZ): Schutz vor Bésem
6rad 2 (50 LZ): Offenbarung
Grad 3 (100 LZ): Schutzsegen
Grad 4 (200 LZ): Himmlische Ristung
Grad 5 (400 LZ): Lied der Ordnung

Berufsfertigkeiten: Zauberei (Pfad der Liebe, der
Musik, des Lebens und des Himmels), Magie-
theorie, Drakonisch, Einschmeicheln, Verhoren,
Fiihrung und die neue Spezialfertigkeit Blumen-
binden.

Basisausriistung: Bunter Bastrock, reichlich bunte
Halsketten, Armreifen und Schmuckbénder,
Beutel mit Samen fiir tber 100 Blumensorten,
Werkzeuge fiir das Fertigen von Geisterpfahlen.

Mitbringsel aus dem Studium (1W6):

1. Ineinem schwachen Moment hat sich die junge
Blumenpriesterin von befreundeten Coconeros
eine hiibsche Blume eintdtowieren lassen.
Leider gilt sie damit bei den Vandoo als
"Kannibisiert".

2. Eine Auswahl besonders schaoner Muscheln und
Schheckenhduser fiir das Anfertigen von
Vandooschmuck.

3. Ein Auslegerboot samt Zubehar.

4. Ein Beutel mit 5W6 Perlen @ 1 Gulden

(Realpreis im Nordreich...).

Ein Focusstab +1 mit kleinem Edelstein (1 AP).

6. Die Blumenpriesterin ist als Mischling von
Vandoo und Nordreicher fiir beide Vélker
ausgesprochen Exotisch und anziehend, +2 auf
alle sozialen Proben am ersten Tag.

o

* Die Pfade des Lebens und des Himmels
entsprechen denen der Hexer im Basisregelwerk.
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Die Ranniben

RKrieqer der Lebensbilder

Qussehen, Kleidung und Sprache

Abgesehen von der Hautfarbe haben die Kanniben
nur geringe Ahnlichkeit mit den Vandoo, sie sind
deutlich grofier und Krdftiger, bei Mdnnern sind
185 c¢cm und 90 kg iiblich, auch Frauen iiberagen
nicht selten die Kolonisten aus dem Nordreich.
Dazu sind gerade die Mdnner stets gut trainiert
und muskulds, wdhrend bei den Frauen mitunter
Zeichen der Mangelerndhrung eher zu Knochigkeit
fiilhren. Thre Gesichter sind ldnglicher, mit
krdftigem Kinn und oft recht groRer Nase, und
Manner wie Frauen lassen sich das dunkle Haar
lang wachsen. Frauen flechten es zu komplizierten
Frisuren, die Mdnner schlingen es zu einem
Haarknoten, in den sie Schmucksticke und
Trophden einarbeiten.

Was aber noch stdrker auffdllt als Kérperbau
und Gesichtsziige sind die Taftowierungen, mit
denen alle Kanniben ihre Haut verzieren lassen.
Kinder erhalten die ersten kleinen Hautbilder
zwischen dem 6. und 10. Lebensjahr, bei Beginn
der Pubertdt dann wird ihnen das "Netz"
gestochen: Ein verschlunenes Muster vom
Haaransatz bis zu den Zehen, das als individuelle
Zeichnung ("Bildname") und Rahmen fiir alle
spdteren Tatowierungen dient. Die groBen sind bei
den Mdnnern immer magisch, bei den Frauen
bestimmen sie ihren Familienstand, Zahl und
Geschlecht der Kinder und vor allem den Rang
ihres Mannes. Die kleineren hingegen werden
entweder einfach als Hautschmuck oder als
Andenken an besondere Ereignisse gestochen.

Auf Kleidung legen auch die Kanniben wenig
Wert, im Gegenteil, gerade die Mdnner tragen nie
mehr als einen einfachen Lendenschurz, hochstens
noch einen Regenmantel aus Palmbldttern. Die
Frauen tfragen kurze ungefdrbte Bastrocke und
hdufiger einen vorne offenen Bastumhang um die
Schultern. Alte Leute und Hduptlinge tragen
mitunter Kleidung aus gekauftem Stoff, auf die
sie die Muster ihrer Tatowierungen iibertragen.

Die Sprache der Kanniben ist hart und
abgehackt, viele Worter werden eher gebriillt als
gesagt, und mit dem Satzbau ist es nicht sehr weit
her. Dafiir bedienen sich die Kanniben einer
reichen Auswahl von oft Ruckartigen und bedroh-
lichen Gesten und (ibertriebenen Grimassen,
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verdrehen die Augen oder strecken die tdtowierte
Zunge heraus.

Spieler, die einen Kanniben als Charakter spielen
wollen, missen die Attribute mit STR +1 und CHR
-1 modifizieren. Der einzige qualifizierte Beruf
ist der des Stammeskriegers, ansonsten kombi-
niert man die Elternberufe Fischer, Miliz und
einen weiteren.

Stammes- und Sosialstruktur
Grofle Stdmme wie bei den Vandoo gibt es bei den
Kanniben nicht, iblich sind Gruppen von 500 bis
2000 Menschen um ein befestigtes Hauptdorf, zu
dem ein Dutzend kleine Fischerdsrfer gehdren.
Allerdings gibt es zwischen den Stdmmen ein
kompliziertes System von familidren, fributdren
oder feindseligen Beziehungen, mdchtige Hdupt-
linge konnen durchaus mehrere Stdmme beherr-
schen. Die wirklich groBen Kriegsherren mit iiber
10 000 Keulen gibt es aber nicht mehr, seit sie
sich mit den weilen Fremden angelegt hatten.
Heute sind die Stdmme entweder von den Kolonis-
ten unterworfen oder mit den Coconeros und
Piraten verbiindet, wirklich traditionelle Stdmme
gibt es nur noch in sehr abgelegenen Regionen.

Jeder Stamm wird von einem jungen, starken und
tapferen Kriegshduptling und einem Rat aus alten
Kriegern regiert. Dabei wechselt die Position des
Kriegshduptlings ziemlich oft, entweder durch
einen rituellen Zweikampf, nach einem Versagen im
Kampf oder durch den Tod des Kriegshduptlings.
Die Ratsherren hingegen haben einen sicheren
Posten, denn wer es unter den Kanniben bis zum
Grofivater schafft, hat sich lebenslangen Respekt
verdient. In den einzelnen Dérfern gibt es einen
"kleinen Rat" und einen "Dorfoberen" mit dhnlicher
Funktion, allerdings hat der Obere weniger militd-
rische als viel mehr wirtschaftliche Aufgaben, er
leitet die Jdger und Fischer an.

In den Familien herrscht ein hartes Patriarchat
und Polygamie, ein Mann kann so viele Frauen
heiraten, wie er sich leisten kann. Allerdings zahlt
nur der als Mann, der schon einen Gefangenen
geopfert und dadurch ein magisches Hautbild
erhalten hat. Die meisten "Jungkrieger" miissen
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mit der Heirat viele Jahre warten, und viele
bringen es nie zu einer eigenen Familie. Die Frauen
werden schlecht behandelt, dienen vor allem als
Schwerarbeiterinnen und Gebdhrmaschinen. Die
unterste Position aber haben Frauen inne, die auch
nach 7 Jahren Ehe kein lebendes Kind haben. Sie
gelten als unfruchtbar und werden den Jungkrie-
gern als Zwangsprostituierte iiberlassen. Lediglich
alte Frauen, deren Schne es zum "magischen
Krieger" gebracht haben, genieflen einen gewissen
Respekt und die Herrschaft iiber ihre Schwieger-
tochter.

Widhrend die Mddchen zur Arbeit erzogen wer-
den, miissen die Jungen nach dem 6. Lebensjahr
das Haus ihrer Eltern verlassen. Mit den anderen
Knaben leben sie auBerhalb in drmlichen Hiitten
und miissen sich selbst versorgen, werden dazu
aber tdglich im Waffenhandwerk trainiert. Die
Methoden der alten Mdnner sind dabei nicht nett,
Hetzjagden mit Priigel fiir den Langsamsten,
Schmerzrituale mit Quallen und brutale ndchtliche
Uberfille gehéren zum Alltag. Erst nach Teil-
nahme am ersten Kriegszug, auf den sie mit einem
blutigen Ritual vorbereitet werden, gelten sie als
Jungkrieger und erhalten zumindest ein gewisses
Minimum an Respekt, diirfen an den gemeinsamen
Festen und Mahlzeiten teilnehmen und zu den
"bosen Frauen" gehen, deren Unfruchtbarkeit sie
zu AuBenseitern macht.

@@irtschaft und Technik

Technisch sind die Kanniben den Vandoo ein wenig
liberlegen, da sie fiir ihr Gliick nicht auf Harmonie
und Sexualmagie zuriickgreifen kannen. Insbeson-
dere die Waffenherstellung und Schnitzkunst sind
besser entwickelt, auch die Boote der Kanniben
sind besser als die der Vandoo.

Die Héduser der Kanniben sind Pfahlbauten aus
Palmenstdmmen und -bldttern wie die der Vandoo,
allerdings unterscheiden sie sich in einigen
wichtigen Aspekten. Zundchst sind sie nicht rund
sondern ldnglich, und an beiden Seiten ragt ein
reichlich mit Schnitzereien versehener Giebel-
pfahl aus dem Dach, an den die Schddel getoteter
Feinde gehdngt werden. Im Haus gibt es einen
offenen vorderen Teil mit dem Kochfeuer, einen
mittleren Teil fiir Frauen und Kinder und einen
hinteren, in dem der Hausherr schlaft. Die Hiitten
der Knaben wie auch die "Lusthduser" der
Unfruchtbaren sind kleiner und meist klapprig
gebaut. Jedes Dorf gibt sich aber alle Miihe, aus
Edelholz und mit viel Aufwand ein prdchtiges
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"Bootshaus" zu bauen, in dem nicht nur die
Kriegsboote des Dorfes gelagert werden, sondern
auch die "Schdtze" des Stammes zu finden sind
und Versammlungen des Altestenrates wie auch
der Krieger abgehalten werden. Fiir Frauen und
Knaben ist das Betreten tabu, Verbrechen an
diesem Ort werden immer mit dem Tode bestraft.
Jedes Dorf ist mit einer einfachen Pallisade
geschiitzt, die Hauptdorfer sogar ernsthaft mit
mehreren Reihen Pallisaden, Wassergrdben und
Kampfplattformen befestigt, anders als die
Fischerdorfer liegen sie oft an einem erhchten
Ort im Inselinneren.

Die Boote der Kanniben sind durchgehend aus
gutem Edelholz, nur Knaben und Frauen diirfen
sich mit einem kurzlebigen Einbaum aus weichem
Palmholz begniigen. Das typische Fahrzeug fiir
Fischfang und Kleinhandel ist der Trimaran: Ein
schnittiger Rumpf aus Edelholz zwischen zwei
Auslegern, die beide bei guter Fahrt und
Bedienung das Wasser nicht beriihren. Sie haben
zwei kleine Flechtsegel und sind etwas schneller
und beweglicher als die einfachen Auslegerboote
der Vandoo.

Der ganze Stolz eines Stammes sind aber seine
Kriegsboote mit den reich beschnitzten, magi-
schen Bugverzierungen. Sie werden von 2 Reihen
Kriegern mit Paddeln angetrieben und haben Platz
fir 30 bis 50 Mann, die gréBten angeblich bis zu
100. Mit vollem Paddelschlag sind sie richtig
schnell, viel schwerer zu entdecken als Segel-
schiffe und flach genug, um kaum ein Riff zu
fiirchten. Schon mehr als einmal haben sie auch
die mdchtigen Kriegsschiffe der Kolonisten in arge
Bedringnis gebracht, denn wenn deren Kanonen zu
spdt das Feuer erdffnen, konnen sie die flachen
schnellen Boote nicht tfreffen (Artilleriesalven
werden um -5 erschwert, ab 100 Schritt Ndhe
konnen nur noch Drachenbiichsen sie treffen).
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Trimaran
Verdrdngung: % t
Laderaum: 5 Personen
SP (20% Takellage): 1 SP
Mandgver: +3
Stabilitdt: -2
Segel/Paddel: 3/4 Knoten
Mannschaft: 2 Paddler
Geschiitze: keine
Der schnittige Edelholzrumpf schneidet durch
das Wasser, bei optimaler Fahrt beriihren die
beiden Ausleger das Wasser nicht und erzeuge so
auch keinen Widerstand (ab FW 12 in Boote
fahren, sonst Tempo 2/3).

Kriegsboot
Verdrdngung: 5 t
Laderaum: 40 Personen
SP: 10 sP
Mandver: +2
Stabilitat: -4
Segel/Paddel: 0/6 Knoten
Mannschaft: 30 Paddler + 3 Matrosen
Geschiitze: keine
Nur die groBten, hdrtesten und schonsten Bdume
werden in monatelanger Arbeit zu Kriegsbooten
behauen, der reich verzierte Bugaufsatz erfor-
dert sogar noch deutlich mehr Arbeit. Seine
Magie ist aber eine wertvolle Hilfe fiir die
Krieger an Bord.

Ackerbau wird von den Kanniben verachtet, und
nur die Frauen bebauen einige Felder mit Kumra
und Kochbananen. Ansonsten werden Palmen
abgeerntet und Biische mit halbwilden Friichten
gehegt. Keine Kannibeninsel bringt mehr als eine
Ernte pro Jahr hervor, und die Kannhiben kennen
viel weniger Pflanzen als die Vandoo. Dafiir wird
viel mehr Viehzucht betrieben, die Schweine und
Landkrabben mit Kokosfleisch und kleinen Fischen
gemdstet. Auch die Jagd spielt eine viel groflere
Rolle, von Krabben iiber Echsen und Schlangen bis
hin zu groBen Insekten wird alles gefangen, was
die Inseln bieten. Sehr wichtig ist der Vogelfang,
der mitunter durch groBe Windnetze und Vogel-
fallen verbessert wird.

Der Fischfang gefallt den Kanniben richtig gut,
sie begniigen sich nicht mit dem Flachwasser, wo
die Frauen und Knaben Meeresfriichte sammeln,
sondern fahren oft tagelang aufs Meer, fischen
mit Langleinen und Netzen und trocknen die Fische
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gleich auf See. Auch groBe Haie, Wale und vor
allem Delphine sind bei ihnen sehr beliebt, und als
beste Beute gelten die ansonsten gefiirchteten
Sirenen.

Die Waffen der Kanniben sind vielfdltig und sehr
gut erprobt, allerdings kennen auch die Kanniben
auBer Wurfspeeren, Harpunen und Steinen keine
eigenen Fernwaffen - und die Schusswaffen der
Kolonisten verachten sie trotz ihrer Wirkung.
Auch Schilde benutzen sie kaum, hochstens kleine
Buckler aus Schildkrétenpanzern. Riistungen sind
bei ihnen nicht iblich und gelten als Gipfel der
Feigheit.

Speere und Wurfspeere sind die Alltagswaffe
aller Krieger, geniefien aber keinen besonderen
Ruf. Die klare Lieblingswaffe ist die Kabaka
("Schwertkeule"), eine zweihdndige Hiebwaffe aus
Edelholz, sowie die kleinere Backa ("Schneid-
stein") aus dunklem Vulkangestein. Der Kampf mit
ihnen ist nur bewdhrten Kriegern gestattet, wird
aber schon von kleinen Jungen eifrig trainiert.
Dabei wird die Backa an einer Schlaufe am Giirtel
getragen, die Kabaka stolz in der Hand oder iiber
der Schulter. Auch kleine Wurfnetze werden
verwendet, um Gefangene fiir die Opfer zu
machen. Moderne Klingen der Kolonisten werden
zwar angenommen und vor allem als Beute sehr
geschdtzt, aber auf seine Keulen verzichtet kaum
ein Kannibe.

Kabaka
sind zweihdndige Kriegskeulen der Kanniben, ihre
Form erinnert an ein langliches Ruderblatt, die
Kanten sind sehr schmal um den Schaden zu
maximieren, aber nicht scharf.
Schaden 1W6+3, PB +2, QW 12, 2 H, 4 kg, 3 G*.

Backa
werden aus Vulkangestein geschnitten, die
billigeren Varianten sind aus Hartholz mit
Steinsplittern an den Kanten (Schaden -1, 2 6).
Sie sind ebenfalls wie Paddel geformt, aber nicht
ldnger als 13 FuB.

Schaden 1W6+2,PB -1, QW 10, 1 H, 2 kg, 5 G*.

* Kanniben verkaufen ihre Waffen eigentlich
nicht, aber inzwischen gibt es sowohl Beutestiicke
wie auch Nachbauten im Handel.
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Die Kultur der Yandoo

Die Kanniben sind ein hartes Kriegervolk mit wenig
Sinn fiir Kunst, Kultur oder anderen unniitzen
Kram. Befasst man sich ndher mit ihnen, stéft man
schnell auf die Herkunft aus dem Dschungel, der
nach dem Untergang der Gottkonige immer
feindseliger wurde. Schlieflich mussten sogar die
Kanniben vor stdrkeren Feinden weichen und auf
das offene Meer fliichten, wo sie aber schon
andere Menschen vorfanden. Von da an waren sie
entschlossen, sich nie wieder verdrdngen zu lassen
und ihr Volk ganz und gar auf den Kampf
auszurichten.

Der Alltag der Familienvdter ist sehr geruhsam,
sie stehen deutlich nach ihren Frauen auf,
trainieren am Vormittag und Nachmittag etwa 2
Stunden mit den Waffen, essen dazwischen und
vertreiben sich ansonsten die Zeit mit
Heldengeschichten, wichtigen Diskussionen mit
anderen Mdnnern, Schnitzereien und gelegent-
licher Teilnahme an Fischfang, Bootsrennen oder
kleinen Handelsfahrten.

Jungkrieger sind schon weniger begliickt, denn
nach ihrem morgentlichen Kampftraining miissen
sie auf Fischfang und Jagd ausziehen und sind
damit oft bis in den spaten Nachmittag
beschdftigt.

Die Knaben haben das freieste Leben, ihnen
werden die meisten kleineren Schandtaten
vergeben, da sie sich ja als echte Mdnner
beweisen miissen. Die meiste Zeit des Tages
ziehen sie in kleinen Gruppen auf der Suche nach
Nahrung iiber die Inseln oder mit ihren morschen
Einbdumen in die Lagunen und Riffe. Ansonsten
liben sie sich im Kampf, veranstalten sportliche
Wettbewerbe oder werden von den dlteren
Kriegern trainiert - und drangsaliert.

Die Frauen schlieflich haben das unschanste
Leben, noch bevor die Sonne ganz aufgegangen ist
miissen sie das erste Essen vorbereitet haben und
ziehen dann auf die kargen Felder, mittags warten
sie den Mdnnern auf, machen danach die
Hausarbeit und gehen wieder auf die Felder, bis
sie abends, nach der zweiten Schicht Hausarbeit,
endlich Ruhe oder einen Platz im Bett ihres
Mannes finden. Die Mddchen werden mitgenommen
und zu Hilfsdiensten eingesetzt, von den Freihei-
ten der Jungen konnen sie nur trdumen. Einziges
Vergniigen ist der stdndige Konsum von Keitelnuss,
die die Zdhne der Frauen blau fdrben und ihnen
bei der schweren Arbeit etwas helfen. Jede Frau
pflegt einen Keitelbusch als einzigen Besitz.
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Musik und Tanz haben bei den Kanniben kaum eine
unterhaltende Funktion. Die Mdnner kennen eine
Reihe von wilden Kriegstdnzen, die einerseits
Fitness und Beweglichkeit trainieren, andererseits
den Feinden die Stdrke der eigenen Krieger
demonstrieren. Die Frauen kennen nur einen Tanz,
bei dem sie ihre korperlichen Vorziige potentiellen
Ehegatten prdsentieren. Nach der Heirat tanzen
sie nicht mehr.

Der Krieg ist bei den Kanniben eine Art heiliger
Akt bei dem sie nicht nur Ruhm, Beute und Sklaven
erringen, vielleicht sogar Land erobern oder einen
feindlichen Stamm ausléschen kénnen. Sie kdhnen
hier vor allem ihren Wert fiir die Gesellschaft
beweisen und allen Feinden zeigen, dass das Volk
der Kanniben stark und wehrhaft ist. Die
Kriegsziige der Kanniben sind zumeist schnelle
Uberfdlle, erst leise und kaum zu bemerken, dann
auf einmal laut, blutig und wirklich erschreckend.
Langfristige Feldziige sind ihnen véllig fremd, ein
Krieg endet, sobald der Stamm Beute und
Gefangene gemacht hat.

Daher waren sie auch nicht auf den hartnackigen
Vernichtungsfeldzug der neuen weifen Feinde
vorbereitet, die systematisch Stamm nach Stamm
vernichteten und auch nach ihren Siegen nicht
heimkehrten um zu feiern und zu prahlen, sondern
bis zur voélligen Unterwerfung ihrer Feinde
weitermachten. Inzwischen haben die Kanniben
zwar ihre weifen Feinde fiirchten gelernt und
wissen, dass ein Krieg gegen sie lang und hart ist.
Trotzdem konnen sie ihre eigene Strategie nicht
einfach vollig umstellen, sondern schliefen sich
lieber den Piraten an, deren Kampftaktik der ihren
stark dhnelt. Wenn ein Kannibenstamm heute mit
den WeiBen Krieg fiihren will, besteht der aus
einer Reiche schneller und heimlicher Uberfille,
oft ohne Zeugen zu hinterlassen und mit dem Ziel,
maximale Zerstorungen anzurichten. So ziinden sie
immer die Felder und Hduser an, vergiften die
Brunnen und fdllen die Palmen, was sie bei den
Vandoo oder anderen Kanniben nie gemacht hdtten.

Dennoch bleibt der Krieg kultisch und das
Machen von Gefangenen das héochste Ziel, noch vor
Beute oder Zerstorung. Die Horrorgeschichten
der Kolonisten iiber das Schicksal der Gefange-
nen sind leider zum groBten Teil wahr: Sie werden
in einem nicht sehr netten Blutritual geopfert, um
mit ihrer Lebenskraft magische Tdtowierungen zu
ermdoglichen. Thre Leichen werden im Anschluss
gebraten und vom ganzen Stamm gegessen, weni-
ger der Ndhrstoffe wegen als vielmehr, um auch
das letzte Bisschen ihrer Lebenskraft aufzuneh-
men. Schauergeschichten, dass sie bevorzugt
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Frauen und Kinder rauben und verspeisen, sind
falsch: Kinder haben noch nicht genug Lebens-
kraft, und Frauen sind tatsdchlich bei den
Kanniben tabu. Sie werden zwar getotet, wenn sie
sich wehren, aber nie vergewaltigt oder versklavt.
Nur in wenigen Fdllen rauben verzweifelte Jung-
krieger sich Frauen, in die sie sich verliebt haben.
Solch eine Handlung fiihrt aber zum Ausschluss
aus dem Stamm!

Das Essen der Kanniben besteht ldngst nicht nur
aus frisch gerdsteten Menschenarmen und
Kinderkopfsiilze, wie boswillige Flugbldtter immer
wieder verbreiten. Ahnlich den Vandoo bereiten
sie in Kochgruben Kumra, Gemiise, Kochbananen,
hartes Obst, Fisch und Meeresfriichte, allerdings
auch einen deutlich groBeren Anteil Fleisch und
Wildgefliigel. Menschenfleisch hingegen wird nur
im Anschluss an ein Opferritual gegessen, und
zwar bestenfalls gerdstet. Das "Magenbegrdbnis”,
das die Weiien so fiirchten, gilt den Kanniben
librigens als Erfiillung eines Kriegerlebens, greise
Krieger lassen sich meist freiwillig opfern, damit
einer ihrer Sohne oder Enkel eine Tdtowierung
erhalten kann. Frauen, Kinder und Jungkrieger
werden nach ihrem Tod den Haien iibergeben, nur
verachtete Verrdter, Magier und Unfruchtbare
ldsst man verrotten.

Bic Mythologie der Ranniben

Vor Urzeiten waren die Kanniben ein reiches und
madchtiges Volk im heutigen Dschungelgebiet, das
auch iiber Priester und einen Gottkonig verfiigte.
Nach dem "groBen Frevel" und dem Ende des
Zeitalters aber wurde das Land von Ungeheuern,
boser Magie und iibermdchtigen Feinden
verseucht, denen kein Speer und keine Keule etwas
anhaben konnten. Also mussten die Kanniben ihre
heiligen Baume fdllen und daraus Boote machen,
mit denen sie auf das Meer flohen.

Dort fanden sie ein wahres Paradies vor, mit
einer Uppigen Natur, reichlich freiem Lebensraum
und den schwdchsten Feinden, die man sich
vorstellen konnte (ein Wort fiir "Nachbarn" oder
"Freunde" kommt in keiner der Sagen und
Legenden der Kanniben vor, dieses Konzept
scheinen sie erst im Korallenmeer erlernt zu
haben). Entschlossen, es nie wieder aufzugeben,
streiften sie alle Weichheit und Dekadenz wie ihre
gewebten Kleider ab. Die Kanniben erfuhren erst
von den Nordreichern, was diese "gewebten
Kleider" eigentlich waren, ebenso eine Reihe von
anderen Kulturgiitern, die sie offenbar einstmals
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besessen aber dann aufgegeben haben, so die
"Schnurspeere" (Bdgen) oder "Tierboote" (irgend-
eine Art von Reittieren).

Fortan war es die Aufgabe der Krieger, stets
wachsam und Kampfbereit zu sein, jede Hdrte zu
ertragen und damit jeden Feind aus dem Korallen-
meer verjagen zu konnen. Mit der Ankunft der
weifen Fremden erlitt das ganze Volk ein Trauma,
denn nicht nur waren zum ersten Mal wehrhafte
Feinde in grofier Zahl im Korallenmeer (die
Tiermenschen des Dschungels trauten sich nur
selten auf das offene Wasser), sie schlugen die
Kanniben auch in einer Schlacht nach der anderen,
verachteten jede Sitte des Krieges und
akzeptierten keine Niederlage, egal wie viele neue
Hautbilder die Kanniben ihnen auch als Beweis
ihres Sieges prdsentieren konnten. Nach mehreren
nicht gut geplanten GroRoffensiven wurden dann
auch noch die gesamten duBeren Kanniben, das
Gebiet der groften und stdrksten Stdmme,
erobert und vdllig entvolkert.

Verzweifelt und gebrochen flohen die Reste
dieser Stdmme auf wertlose kleine Inseln, wo sie
den Untergang erwarteten. Dann aber begannen
die seltsam zerstrittenen WeiBen auf einmal, den
Kanniben zu helfen, ihnen Waffen zu geben und sie
in ihre Siedlungen und auf ihre grofen Boote zu
holen. Heute sind einige Stdmme immer noch in
einer lethargischen Endzeitstimmung gefangen,
andere auf blutige Rache aus. Die meisten aber
beginnen, sich iiber ihre neuen Nachbarn zu
informieren, Biindnisse mit Piraten und Coconeros
zu schliefen, als Sdldner in den Kolonialkriegen
Erfahrung zu sammeln und sich so in die Lage zu
versetzen, irgendwann den Weilen die Stirn
bieten zu kannen.

Dic Magie der Bildstecher

Als eines von wenigen Volkern kennen die Kanniben
keine spezialisierten Magier. Jeder Krieger
erlernt, nachdem er sein erstes magisches
Hautbild erhalten hat, wie er aus Blut- oder
Seelenopfern Magie in die verschlungenen Muster
der Hautbilder und Schnitzereien binden kann.
Hierfiir ist die neue Spezialfertigkeit Stammes-
muster erforderlich, die Schnitzerei und Tdto-
wierkunst zugleich abdeckt.

Magische Hautbilder
Grundsdtzlich gibt es zwei Arten von Hautbildern:
Die zeitweilige Variante, die lediglich ein
Blutopfer erfordert und bis zu 24 Stunden oder
bis sie von der Haut entfernt wird hdlt, und die
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permanente, in die Haut eintdtowierte Variante.
Zeitweilige Hautbilder werden immer mit dem Blut
des Bildstechers vermischt, in der Regel versehen
die alten Ratsherren ihre jungen Kameraden mit
Hautbildern und bleiben selbst in den Dérfern
zuriick. Tdtowierungen hingegen werden in einem
groBen eintdgigen Ritual gestochen und durch das
Seelenopfer eines Sterblichen permanent, der
6rad des Opfers bestimmt die Macht des Bildes.
An jeder Trefferzone kann nur ein magisches
Hautbild angebracht werden, permanente Tato-
wierungen verhindern die Anbringung von gemalten
Hautbildern.

Gesichtsbild des Tirkisadlers (6rad 1)
Dauer: 1 Stunde, permanent 1 Tag
AP-Kosten: 3 LP, permanent ein Seelenopfer
Materialkosten: Bild 5 T, Tatoo 1 6 pro Grad
Diese groBfldchige Gesichtstdtowierung mit den
stilisierten Ziigen eines Tiirkisadlers gibt dem
Trdger einen deutlichen Bonus auf die Wahrneh-
mung, +2 in der gemalten Variante, +2 pro Grad
des Opfers in der permanenten.

Gesichtsbild des Raubaffen (Grad 1)
Dauer: 1 Stunde, permanent 1 Tag
AP-Kosten: 3 LP, permanent ein Seelenopfer
Materialkosten: Bild 5 T, Tatoo 1 6 pro Grad
Diese groBfldchige Gesichtstdtowierung mit den
stilisierten Ziigen eines Raubaffen gibt dem
Trdger einen Bonus auf Fihrung, Verhér und
Einschiichtern, +2 in der gemalten Variante, +2 pro
Grad des Opfers in der permanenten.

Gesichtsbild der Rdtselkréte (6rad 1)
Dauer: 1 Stunde, permanent 1 Tag
AP-Kosten: 3 LP, permanent ein Seelenopfer
Materialkosten: Bild 5 T, Tatoo 1 6 pro Grad
Diese groffldchige Gesichtstatowierung mit den
stilisierten Ziigen einer Rdtselkréote gibt dem
Trdger nicht nur die Fahigkeit, Magie zu sehen,
sondern auch als wirksamen Schutz vor Magie
Gegenmagie 5, in der permanenten Version
Gegenmagie 5 pro Grad des Opfers.

Kérperbild der Schildkréte (Grad 1)
Dauer: 1 Stunde, permanent 1 Tag
AP-Kosten: 3 LP, permanent ein Seelenopfer
Materialkosten: Bild 5 T, Tatoo 1 6 pro Grad
Diese Tdtowierung mit der Struktur eines
Schildkrétenpanzers bedeckt groBe Teile des
Torsos, sie verleiht ihrem Trdger einen PW von 2
mit Fldache 20, in der permanenten Version einen
PW von Grad des Opfers +1.
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Kérperbild der Palmechse (6rad 1)

Dauer: 1 Stunde, permanent 1 Tag

AP-Kosten: 3 LP, permanent ein Seelenopfer
Materialkosten: Bild 5 T, Tatoo 1 6 pro Grad

Diese Tatowierung mit der Struktur einer Palm-
echsenhaut bedeckt grofe Teile des Torsos, sie
verleiht ihrem Trdger eine zusdtzliche Regene-
ration von 1 LP pro Stunde, in der permanenten
Version 1 LP pro Grad des Opfers.

Armbild des Drachenhaies (Grad 1)
Dauer: 1 Stunde, permanent 1 Tag
AP-Kosten: 3 LP, permanent ein Seelenopfer
Materialkosten: Bild 5 T, Tatoo 1 6 pro Grad
Diese Tdtowierung in der Form eines Drachenhaies
umschlingt einen Arm und gibt dem Trdger einen
Bonus von +2 auf die STR. Das gilt fiir den ganzen
Korper, nicht aber fiir VT, LP oder AP. In der
permanenten Version STR + Grad des Opfers +1.
Es kann nur ein Arm mit diesem Bild versehen
werden!

Armbild der Korallenschlange (Grad 1)
Dauer: 1 Stunde, permanent 1 Tag
AP-Kosten: 3 LP, permanent ein Seelenopfer
Materialkosten: Bild 5 T, Tatoo 1 6 pro Grad
Diese Tdtowierung in der Form einer Korallen-
schlange umschlingt einen Arm und gibt dem
Trdger einen Bonus von +2 auf Angriffe im
Nahkampf. In der permanenten Version Angriff +
6rad des Opfers +1. Es kann nur ein Arm mit
diesem Bild versehen werden!

Beinbild des Delphins (6rad 1)
Dauer: 1 Stunde, permanent 1 Tag
AP-Kosten: 3 LP, permanent ein Seelenopfer
Materialkosten: Bild 5 T, Tatoo 1 6 pro Grad
GroBe Teile eines Beines werden mit dem Bild
eines Delphins versehen, es erlaubt dem Trager
nicht nur doppelt so lange die Luft anzuhalten,
sondern auch sein Schwimmtempo um 5 Schritt
pro Runde zu steigern. In der permanenten
Version steigt die Dauer der Tauchgdnge um das
6rad-fache des Opfers und das Tempo um 5
Schritt pro Grad. Es kann nur ein Bein mit diesem
Bild versehen werden!

Beinbild des Blutraben (6rad 1)

Dauer: 1 Stunde, permanent 1 Tag

AP-Kosten: 3 LP, permanent ein Seelenopfer
Materialkosten: Bild 5 T, Tatoo 1 6 pro Grad
Grofie Teile eines Beines werden mit dem Bild
eines Blutraben versehen, es verleiht dem Trager
LW +5, Sprungweite +1 Schritt und Sprunghéhe +%
Schritt. In der permanenten Version gewinnt der
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Trdger diesen Bonus pro 6rad des Opfers. Es kann
nur ein Bein mit diesem Bild versehen werden!

Magische Schnitzwerke

Die aufwdndigen Schnitzereien fiir den Bug eines
Bootes oder den Giebel eines Hauses erfordern
viele Jahre Arbeit mehrerer erfahrener Krieger,
sind sie dann fertig, werden sie in einem Blutritual
des Stammes eingeweiht und mit etlichen
Seelenopfern permanent gemacht, jedes erlaubt
eine Anwendung pro Tag, es zdhlt immer der
niedrigste Opfergrad. Es gibt keine zeitweilige
Variante, und die Schnitzereien verlieren ihre
Macht, wenn sie zerbrochen oder von ihrem Platz
entfernt werden. Kanniben verkaufen sie nicht und
fertigen auch keine auf Wunsch, ihr Gegenwert
ldge aber wenigstens Grad x 6rad x Anwedungen x
100 Gulden.

Schnitzwerk des Feuers

Dieses Schnitzwerk zeigt Flammen und Vulkane, es
kann ein Boot mit einem mdchtigen Flammenstrahl
ausstatten (Schaden 2W6 LP, Reichweite 20 m +
10 m pro Grad der Opfer, 1 Strahl pro Tag und
Opfer), ein Haus aber mit Flammenwdnden
schiitzen (Schaden 2W6 LP, 20 Schritt Ldnge pro
6rad der Opfer und 10 Minuten Brenndauer pro
Opfer).

Schnitzwerk des Wassers

Dieses Schnitzwerk zeigt Wellen und Meerstiere,
es kann ein Boot deutlich schneller machen (Tempo
+1 Knoten pro Opfergrad, eine Stunde pro Opfer),
ein Haus aber vollig vor Wasser schiitzen (Es
scheint von einer Luftblase umgeben und kann pro
Opfergrad in 5 Schritt Tiefe bestehen, pro Opfer
drei Bewohner mit Luft versorgen).

Schnitzwerk der Erde

Dieses Schnitzwerk zeigt Berge und Korallen, es
kann ein Boot samt Besatzung panzern (pro Grad
der Opfer PW 2 oder +5 Strukfurpunkte, pro
Opfer 5 Schritt Bootslinge und 10 Mann
Besatzung), ein Haus hart wie Fels machen (Das
Haus wird feuer-, erdbeben- und sturmfest und
erhdlt pro Opfergrad +10 SP, 10 m? pro Opfer).

Schnitzwerk des Windes
Dieses Schnitzwerk zeigt Flammen und Vulkane, es
erlaubt es einem Boot zu fliegen (Pro Grad bis zu
30 Schritt iiber Boden, pro Opfer 10 Minuten
Flug), ein Haus aber dauerhaft schweben lassen
(Héhe 10 Schritt pro Opfergrad, 10 m? pro
Opfer).
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WBildkrieger der Kanniben

Die Krieger der Kanniben, von Kopf bis FuB mit
zierenden und manchmal auch magischen Tato-
wierungen bedeckt, sind brutale Nahkdmpfer und
duBerst stolz, sie lehnen Riistungen und Fern-
waffen ab und lieben den Nahkampf. Nebenbei
sind sie auch gute Fischer und Seeleute, kdnnen
dekorative und sogar magische Hautbilder
anfertigen. Frauen und Kindern gegeniiber sind sie
herablassend bis grausem, starke Krieger respek-
tieren sie aber sehr.

Rolle: Viele Kanniben schliefen sich Piraten und
Freibeutern an und profilieren sich dort als
harte, tapfere Nahkdmpfer. Ihre Eigenarten,
Gefangene zu opfern und zu essen, stofien aber
auf Abscheu oder gar wiitende Richter.

Berufstalente:

Erschiitternder Kampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kdmpft derart
wild und eindrucksvoll, dass nach seinem ersten
besiegten Gegner jeder von dessen Verbiindeten
in 3m Umkreis eine Probe auf WK ablegen muss,
um nicht an Furcht zu leiden (-3 auf Proben).
6rad 2 (50 LZ): Reichweite 10m.
6rad 3 (100 LZ): Nach dem ersten besiegten
Gegner muss jeder von dessen Verbiindeten in 3m
Umkreis eine Probe ablegen, um nicht in Panik zu
geraten (Flucht oder Aufgabe). Unter Furcht
leidet er automatisch (-3)!
6Grad 4 (200 LZ): Reichweite 10m.
6rad 5 (400 LZ): Eine Probe ist nach jedem
besiegten Gegner notig, Reichweite 10m.

Seemannsgeschick
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet keine
Abziige, wenn er auf schwankendem Untergrund
steht.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter erhdlt einen
Bonus von +2 auf alle nautischen Fertigkeiten.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann auch auf
schmalen Balken ohne Abziige agieren.
6rad 4 (200 LZ): +4 auf alle nautischen
Fertigkeiten.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter erleidet keine
Abziige, selbst wenn er auf Seilen lauft.
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Zauberbilder

6rad 1 (25 LZ): Der Kannibe kann aus seinem
eigenen Blut magische Hautbilder malen.

6rad 2 (50 LZ): Der Kannibe kann Sterbliche bis
zum Grad 1 opfern und aus ihrer Lebenskraft
permanente magische Tdtowierungen fertigen.
Grad 3 (100 LZ): Der Kannibe kann Sterbliche
bis zum Grad 2 opfern und aus ihrer Lebenskraft
permanente magische Tdtowierungen fertigen.
Grad 4 (200 LZ): Der Kannibe kann Sterbliche
bis zum Grad 3 opfern und aus ihrer Lebenskraft
permanente magische Tdtowierungen fertigen.
Grad 5 (400 LZ): Der Kannibe kann Sterbliche
bis zum Grad 4 opfern und aus ihrer Lebenskraft
permanente magische Tdtowierungen fertigen.

Berufsfertigkeiten:  Boote
Fischen, Bewaffneter
Schwimmen und die
Stammesmuster.

fahren, Segeln,
Kampf, Wurfwaffen,
neue Spezialfertigkeit

Basisausriistung: Lendenschurz, kleine Muschel-
klinge, Speer, 2 Wurfspeere, Harpune, Backa und
Kabaka, 3W6 Perlen von je 1 Gulden Realwert,
Farben und Nadeln fiir das Herstellen von
zeitweiligen wie auch permanenten Hautbildern,
eine Tdtowierung Grad 1 nach Wahl des Spielers.

Mitbringsel aus dem Korallenmeer (1W6):

1. Der Krieger ist zeugungsunfdhig und daher in
seinem Stamm fast so wenig wert wie eine
unfruchtbare Frau.

2 zusdtzliche Wurfspeere.

Ein Trimaran mit allem Zubehor.

Ein Backa oder Kabaka guter Qualitat.

Ein Backa oder Kabaka bester Qualitdt.

Bereits zu Beginn seiner Karriere hat der
Krieger eine magische Tdtowierung des 2.
Grades, da sich sein Vater fiir ihn opfern lief.

cosrwN
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