
D
er

 S
ch

at
z 

de
s 

Bu
ss

ar
ds

Sc
hi

ff
sw

ra
ck

 in
 e

in
er

 F
la

sc
he

D
es

 F
is

ch
er

s 
N

ar
re

te
i

D
er

 V
er

ir
rt

e 
B

ot
e

= 
A

ng
eb

lic
he

r S
ch

at
z

h
h
h

D
ie

 F
es

se
li

n
se

ln

Fi
eb

er
se

e

M
ot

ak
u

D
ah

ak
s 

Fä
ng

e
W

ag
ni

s-
 

bu
ch

t

G
lit

sc
hi

ge
 K

üs
te

zu
r 

K
no

ch
en

ta
ng

in
se

lPo
rt

 F
äh

rn
is•

Te
uf

el
sp

fo
rt

e

W
it

w
en

- 
m

ac
he

ri
ns

el

S
tu

rm
- 

in
se

l

Fi
eb

er
se

e

X

X

X

X

X



Die Wermuth
Oberdeck

1 Feld = 1,50 m

A1 A2

A3

A6

A10 A11

A7 A8

A9

A4 A5

A4a A5a

A4b A5b

Hauptdeck

Mitteldeck

Unterdeck Bilge
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Enterkampf
1 Feld = 1,50 m

A2A1 A3

B1

B5

B5

B2 B3 B4

A. Die Wermuth
A1. Vorderdeck
A2. Poopdeck
A3. Hauptdeck

B. Die Verheißung	
auf Erden

B1. Hauptdeck
B2. Vorderdeck
B3. Achterdeck
B4. Heckkastell
B5. Beiboote

Sollten die SC auf das andere Schiff schießen oder Zauber 
wirken, laufen sie Gefahr, selbst zu Zielen zu werden. Jede 
Runde besteht eine Wahrscheinlichkeit von 40%, das die SC 
mit 1W4 schweren Armbrüsten von der Verheißung auf Erden 
angegriffen werden (Fernkampfangriff +1, 1W10/19-20).

Nach 4 Runden stoßen die beiden Schiffe zusammen und 
die Piraten beginnen damit, Wurf haken zu schleudern und 
Planken auszulegen, um die Verheißung auf Erden zu entern. 
Die Schiffe bleiben miteinander verbunden, bis der Kampf 
endet – siehe die Karte auf Seite 32.

Obwohl die SC nur eine relativ kleine Rolle in diesem 
Kampf spielen, versuche dennoch, ihnen den Kampf cine-
astisch zu schildern und sie ihn so auch erleben zu lassen. 
Beschreibe den Kampf lärm, der aus dem Nebel dringt, wel-
cher sich ab und an teilt und einen Blick auf das Getümmel 
erlaubt. Wenn Piraten oder Rahadoumi ins Meer stürzen oder 
hineingeworfen werden, lass die SC ihre Schreie hören, wäh-
rend sie von Haien zerrissen werden. Schließlich beschreibe 
die Stille, welche über beiden Schiffen einzieht, wenn der 
Kampf sich schließlich dem Ende nähert.

Das Meer (HG variabel)
Während des Kampfes ist das Meer um die Schiffe herum ru-
hig (SG 10 für Schwimmen). Charaktere, die über Bord gehen, 
können mit einem Fertigkeitswurf für Schwimmen gegen SG 
10 wieder an Bord zurückkehren.

Kreaturen: Sechs Haie kreisen um die beiden Schiffe im 
Wasser. Die von Kroop und seinem Gehilfen über Bord ge-
worfenen, geschlachteten Schweine haben sie angezogen. 
Charaktere, die ins Wasser stürzen, sind nicht deshalb nicht 
lange allein. Jede Runde, die ein Charakter im Wasser ver-
bringt, besteht eine Wahrscheinlichkeit von 1:2, dass er von 
einem Hai angegriffen wird (1-2 auf 1W6). Nach einem erfolg-
reichen Angriff (egal wer oder was getroffen wird) lässt das 
Blut im Wasser mit einer Wahrscheinlichkeit von 1:2 einen 
zweiten Hai angreifen und so weiter.

Haie (6) 	 HG 2
EP je 600
TP je 22 (PF MHB, S. 143)
Taktik
Moral Sollten zwei Haie getötet werden, ignorieren die anderen 
alle potentielle Beute, um ihre Artgenossen zu verspeisen.

Runde 1: Enterkampf (HG 4)
Die SC müssen vom Poopdeck der Wermuth (Bereich A2) auf 
das Achterdeck der Verheißung auf Erden (Bereich B3) über-
wechseln. Zuerst müssen sie wie auf Seite 29 beschrieben ihre 
Wurf haken schleudern und verhaken und dann auf das ande-
re Schiff hinüber springen oder über die Seile laufen, sich an 
ihnen entlanghangeln oder anderes. Die SC gelten während 
ihrer ersten Runde an Bord der Verheißung auf Erden als auf h
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Die Verheissung auf Erden
1 Feld = 1,50 m

B1

B7aB6a

B6a
B7a

B6 B7

B5

B8 B9

B12

B13

B10

B11

B5
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Knochentanginsel
1 Feld = 300 m

C4. Der Morast
1 Feld = 1,50 m

C9. Wrack der Infernus
1 Feld = 1,50 m

C5. Hurenhaus
1 Feld = 1,50 m

C1

C2

C3

C4

C5

C6

C7

C8

C9

D

C8. Palisade des Schiffbrüchigen
1 Feld = 1,50 m

ab

X

X

X
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Gezeitenbucht
1 Feld = 3 m
	 = See der Haken

D2

D1
X

Seitenansicht

D3
D4

D5

D6

D7

D8

D8

Ebbe
Flut

D3 D4 D6 D7D5

für Schwimmen gegen SG 15 erforderlich ist. Ein Fertigkeits-
wurf für Beruf (Matrose) oder Wissen (Geographie) gegen SG 
10 reicht aus, um zu bemerken, dass das dunkle Wasser der 
Bucht darauf hindeutet, dass sich unter der Wasseroberf lä-
che keine Felsen befinden.

Kreaturen: Acht Blutmücken nisten in den Klippen 6 m 
über dem Meer an dem mit X auf der Karte markierten Punkt. 
Die Nester liegen auf einem schmalen Grat unter einem stei-
len Felsüberhang und sind von oben schwer zu erkennen. Die 
Blutmücken greifen alles an, was sich zwischen ihnen und der 
Wasseroberf läche bewegt. Dabei greifen immer nur vier Blut-
mücken gleichzeitig an und stürzen herab, um sich an einem 
Gegner festzusaugen. Die Blutmücken sind feige und f liehen 
zu ihren Nestern, wenn sie getroffen wurden. Dort stoßen sie 
dann klagende Laute aus.

Blutmücken (8) 	 HG ½
EP je 200
TP je 5 (PF MHB, S. 33)

D2. Das Nadelöhr (HG 3)
Ein schmaler Tunnel verbindet das Meer und die offene Bucht 
(Bereich A1). Der Tunnel ist etwas mehr als 30 m lang und 
zu jeder Zeit überf lutet. Das Meer ist in diesem engen Raum 
unruhig, so dass zum Durchschwimmen Fertigkeitswürfe für 

Schwimmen gegen SG 15 nötig sind. Ein Charakter, dessen 
Schwimmenwurf scheitert, muss einen Ref lexwurf gegen SG 
10 bestehen oder er erleidet 1W3 Schadenspunkte durch die 
absichtlich scharf kantig gefertigten Tunnelwände.

Kreaturen: Vier Wierlinge halten nahe der Verbindung 
zum Meer Wache. Sie sollen das Meer im Auge behalten, nicht 
aber die Insel. Sollten die Wierlinge Eindringlinge bemerken, 
f liehen sie zum Kessel (Bereich D8) und alarmieren alle Wier-
linge auf dem Weg dorthin.

Wierlinge (4) 	 HG ½
EP je 200
TP je 5 (PF MHB II, S. 286)

D3. Die Farnwedel (HG 5)

Der Tunnel, der in diese natürliche Gezeitenhöhle führt, ist mit den 
Kieferknochen zahlreicher furchteinflößender Fische geschmückt, so 
dass er dem Rachen einer entsetzlichen aquatischen Kreatur ähnelt.

Der Seetang auf dem Boden dieser Höhle steht 2,40 m hoch.
Kreaturen: Acht Wierlinge bewachen den Eingang zu den 

Höhlen. Sie greifen jeden Eindringling an. Dabei nutzen sie 
den Seetang als Deckung und versuchen, Gegner einzukrei-
sen. Sie greifen immer nur ein paar Gegner ein, so dass sie sie 
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Die Wermuth
Oberdeck

1 Feld = 1,50 m

Hauptdeck

Mitteldeck

Unterdeck Bilge



Die Verheissung auf Erden
1 Feld = 1,50 m



Enterkampf
1 Feld = 1,50 m

Gezeitenbucht
1 Feld = 3 m
    = See der Haken

Seitenansicht
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Knochentanginsel
1 Feld = 300 m

C4. Der Morast
1 Feld = 1,50 m

C9. Wrack der Infernus
1 Feld = 1,50 m

C5. Hurenhaus
1 Feld = 1,50 m

C8. Palisade des Schiffbrüchigen
1 Feld = 1,50 m
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