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Myranor ist ein Kontinent, der fiir
Entdecker viele Entfaltungsmog-
lichkeiten bereithilt.
Entdeckungsreisen werden nicht
selten auch "zur See" ausgetragen,
die Reisen der Prinzessin Lamea
sind da nur ein Beispiel.

Ein  bedeutendes  Spannungs-
element solcher Seereisen stellen
Schiftskimpfe und Entergefechte
gegen Piraten und feindliche See-
michte dar. Da sich Schiffskimpfe
und Verfolgungsjagden zur See in
der  Spielwelt tber Stunden
hinziehen kénnen, kann eine Dar-
stellung aus Heldenperspektive auf
Dauer an Reiz verlieren.

Zwar wurden im "Aventurischen
Arsenal” und in dem Heft "Unter
Piraten" Seegefechtsregeln vorge-

stellt, doch sind sie oft zu abstrakt
um den taktischen Finessen eines
Seegefechts gerecht zu werden. Fiir
diesen Zweck soll hier daher ein
komplexeres Regelsystem ange-
boten werden, das mehr Optionen
der Gestaltung ermdoglicht und
daher zu abwechslungsreicheren

Gefechten fiihren soll.

Daniel Léckemann

yrand

MYRANOR-FANZINE



GRUIIDLAGEI

Der Schiffskampf unterteilt sich in

Runden von je 1 SR (5 Minuten)

Dauer. Ein schnelles Schiff kann in

dieser Zeit durchaus eine Strecke

von 1 Meile zuriicklegen.

Zum Ablauf des Geschehens sind

einige Werte und Modifikatoren zu

beriicksichtigen:

- Die Geschwindigkeit des Schiffes

- Die Beweglichkeit des Schiffes

- Der Manoverwert des Schiffs-
fihrers

- Die Qualitit der Mannschaft

- Art des Mandgvers

- AuBere Randbedingungen.

Geschwindigkeit

Die Geschwindigkeit des Schiffes
sollte vom SL anhand der Wind-
richtung und der Fahrtrichtung
abgeschitzt werden. Die Grund-
lage der Schitzung ist natiirlich
durch den Schiffstyp und den
Zustand der Takelage bzw. des

Manéverwert

Der Manéverwert des Schiffes wird
aus dem Talentwert Steuermann
des Schiffsfithrers, dem Modifikator
fir die Beweglichkeit und die
Qualitit der Mannschaft bestimmt.
Eine Spezialisierung von Kriegs-
kunst auf "Seegefecht" bringt dabei

einen zusitzlichen Bonuspunkt.

Beweglichkeitsmodifikator

Die  Modifikatoren  fir  die
Beweglichkeit lauten:

- schrniedrig (-8)

- niedrig (-6)

- mittel (-4)

- hoch (-2)

- sehrhoch (0).

sonstigen  Antriebs  vorgegeben.
Entsprechende  Werte fiir die
Geschwindigkeiten

- vor dem Wind

- mit raumen Wind und

- am Wind

finden sich unter anderem in "Die
Seefahrt des Schwarzen Auges”. Je
nach angenommener Windstirke
kann die Geschwindigkeit vom
Standardwert des Schiffes variieren,
wie es der SL fir richtig hilt
Allerdings sind kaum Abweich-
ungen nach oben mdglich, da die
Takelage nur begrenzt dem Wind-
druck standhalten kann und bei
stirkeren Winden reduziert werden
muss. Beschidigung der Takelage
wirken sich auch auf die
Geschwindigkeit aus. Fiirje 1/5 ver-
lorener LeP der Takelage sinkt die
Geschwindigkeit ebenfalls um ca.

1/5 (abrunden).

MagOVER_

Ein steuerloses und daher unbe-
wegliches Schiff ldsst sich natiirlich
nicht mehr mangvrieren. Fiir je 1/5
verlorener LeP der Takelage sinkt
die Beweglichkeit um je 1 Kate-
gorie, allerdings nur bis sehr nied-
rig.

Um das Schift komplett unbeweg-
lich zu machen, muss das Ruder
zerstort werden (bestitigter Gliicks-
treffer nach Wahl des SL oder
Gezielter Trefter auf winziges Ziel)
oder die Takelage komplett ver-
nichtet werden.

Qualitit der Mannschaft

Die Qualitit der Mannschaft stellt
einen Mittelwert der individuellen

Beweglichkeit

Die Beweglichkeit hingt vom
Schiffstyp, vom Zustand  der
Takelage und der Ruderanlage ab.
Die Beweglichkeit modifiziert den
Manéverwert des Kommandeurs.
Es werden folgende Kategorien
benutzt:

- unbeweglich

- sehr niedrig

- niedrig

- muittel

- hoch

- sehr hoch.

Die Beweglichkeit wird durch
Beschidigungen im Laufe eines

Kampfes gesenkt.

Fihigkeiten dar und sollte vom SL
abgeschitzt werden. Eine Unter-
bemannung verschlechtert ebenfalls
die Qualitit.

Hier kénnen die tiblichen Kategorien:

- ungearbeitet (-6)

- unerfahren (-3)

- erfahren (0)

- geschult (+3)

angewendet werden.

Eine ungearbeitete Mannschaft
setzt  sich  iberwiegend — aus

"ahnungslosen Landratten"  zu-
sammen, die von einigen wenigen
erfahrenen  Seeleuten  angeleitet
werden.

Unerfahrene Seeleute (TAW See-
fahrer <7) haben noch keine See-
gefechte hinter sich, sind aber mit



den Grundbegriffen stirker vertraut
und werden bereits von einigen ge-
schulten Seeleuten angeleitet.

Eine Unterbemannung eigentlich
erfahrener Seeleute hat denselben
Effekt.

In der Regel hat man es mit
"erfahrenen Besatzungen" zutun,
zumindest wenn die meisten aus-
gebildete Seeleute sind (TAW See-
fahrer >7) und das Schiff die iib-
liche Besatzungsstirke hat.

Sind Schiff und Besatzung iiber
lange Zeit zusammen und auf-
einander eingespielt, die Besatzung
gesund und das Schift ausreichend
bemannt, kann von einer "ge-
schulten Mannschaft" gesprochen
werden. Dazu bedarf es aber auch
stindigen Trainings. Ublicherweise
findet man so etwas nur auf

Kriegsschiffen.

Ausfiihrung

Die Kontrahenten wiirfeln Proben

auf den Manéverwert (IN/CH/KL)

um ihr jeweiliges Mandver aus-

zufithren. Mogliche Manéver sind

- Jagen/Rammen

- Abstand verringern/Entern

- Annihern & BeschieBen

- Distanz halten/Schussposition
einnchmen

- Abstand vergroBern & aus
Schussposition entkommen

-Fliichten.

Jagen/Rammen:  Bei  diesem
Manoéver versucht man mit groBt-
moglicher Geschwindigkeit mog-
lichst direkt auf den Gegner zu-
zuhalten um den Abstand so
schnell wie méglich zu verringern.
Das Mangver Jagen wird auto-
matisch zu einem Manéver Ram-
men, wenn das Ergebnisse des
Erfolgswurfs zu einer Distanz-
verinderung unterhalb der Kate-
gorie "Enterreichweite" fiithrt (s.u.).
Ist der Gegner in Schussreichweite,
konnen Buggeschiitze eingesetzt
werden, falls vorhanden. Breit-

seitengeschiitze natiirlich  nicht.
Das Manover Jagen modifiziert den
Erfolgswurfum -10.

Annihern/Entern: Auch bei diesem
Manover versucht man, die Distanz
zum Gegner zu verringern. Jedoch
nicht mit groftmoglicher
Geschwindigkeit, bzw. im direkten
Winkel. Das Manéver Annihern
wird automatisch als Enterversuch
gewertet, wenn das Ergebnis des
Erfolgswurfs die Schiffe in die
Kategorie "Enterreichweite" (s.u.)
bringt. Sollte die Kategorie unter-
schritten worden sein, kommt es zu
einem unfreiwilligen Rammen.
Sollte die Entfernung es zulassen,
konnen vorhandene Buggeschiitze
eingesetzt werden. Die Probe fiir
den Richtschiitzen wid jedoch um
zusitzliche 4 Punkte erschwert.
Das Manéver modifiziert den

Erfolgswurfum -6.

Annihern & BeschieBen: Bei
diesem Manover ist die Anniher-
ung noch vorsichtiger und es ist
sogar moglich, die Breitseitenge-
schiitze einzusetzen, falls die Dis-
tanz klein genug fiir die Geschiitze
ist. Dabei ist die Fernkampfprobe
jedoch um zusitzliche 4 Punkte er-
schwert. Bei diesem Manéver kann
sogar der gegnerische Schiffsbug als
Ziel anvisiert werden. Dann ist die
Zielfliche zwar gegebenenfalls klei-
ner, aber die Treffer zeigen groBere
Wirkung. Das Manéver modifiziert
den Erfolgswurfum -3.

Distanz halten/ Schussposition ein-
nehmen: Bei diesem Mangver
bewegt man sich parallel und in
gleicher Richtung wie der Gegner
um so optimale Bedingungen fiir
den FEinsatz von Breitseiten-
geschiitzen zu erhalten. Der Modi-

fikator fiir den Erfolgswurf ist 0.

Entfernen & BeschieBfen: Mit die-
sem Manoéver versucht man, den
Abstand gelinde zu vergroBern und
dem Gegner dennoch kurzfristig in
Schussposition fiir die Breitseiten-
geschiitze zu bekommen. Unter an-
derem kann mit diesem Manover
das gegnerische Heck als Ziel an-
visiert werden. Die Probe fiir den
Richtschiitzen ist auf jedenfall um
weitere 4 Punkte erschwert Das
Manéver modifiziert den Erfolgs-
wurf um +3.

Abstand vergroBern & aus Schuss-
position entkommen: Mit diesem
Manover versucht man, den Ab-
stand zum Gegner zu vergroBern
und sich gleichzeitig auBerhalb der
gegnerischen  Schussposition  zu
halten. Dadurch wird ein Fern-
kampfangriff des gegnerischen
Richtschiitzen um weitere 4 Punkte
erschwert. Unter Umstinden kon-
nen eigene Heckgeschiitze einge-
setzt werden, die Fernkampfprobe
ist dann aber ebenfalls um zu-
sitzliche 4 Punkte erschwert. Das
Manéver modifiziert den Erfolgs-
wurfum +6.

Fliechen: Das Gegenstiick zum
Manoéver Jagen. Man versucht dem
Gegner mit hochstmoglicher Ge-
schwindigkeit und direktem Kurs
zu entkommen. Eventuell kénnen
noch Heckgeschiitze eingesetzt
werden. Das Manéver modifiziert
den Erfolgswurfum +10.

Gelungene Manéverprobe

Gelingen die Mangverproben, war
das Mangver erfolgreich und die
TaP* werden auf den Erfolgswurf
angerechnet. Dabei kann jede Seite
ithre Manéverprobe noch freiwillig
erschweren, die Erschwernis wird
beim Gelingen der Probe doppelt
zu den TaP* angerechnet. Alter-
nativ kann die halbe freiwillige
Erschwernis auch dem Geschiitz-
meister fiir die Fernkampfprobe als



Bonus oder dem gegnerischen
Geschiitzmeister als Malus ange-
rechnet werden. Ebenfalls méglich
ist, die Boni durch eine freiwillige
Erschwerniss der Mandverprobe
aufzuteilen.

Es missen nicht jede Runde neue
Manéverproben abgelegt werden,
sondern nur, wenn tatsichlich ein
anderes Manéver als in der vorigen
Runde ausgefihrt wird. Bei einer
Verfolgungsjagd kann ein Fliicht-
ling allerdings Mandverproben fiir
beide Seiten erzwingen, falls er ein
besseres Ergebnis erzielen maochte.
Ansonsten kann auch freiwillig eine
neue Probe ausgefiihrt werden.
Natiirlich kann jede Seite nur eine
Probe pro Runde ausfithren und
natiirlich zahlt zur Ermittlung der
TaP* nur die letzte Probe.

Misslungene Manéverprobe

Eine misslungene Mandverprobe
hat nicht nur zur Folge, das die
TaP* fir den Erfolgswurf fehlen,
sondern es wird ebenfalls der
Modifikator nach Art des Manévers
(s.u.) nicht angerechnet. AuBerdem
konnen die Geschiitze nicht einge-
setzt werden.

Erfolgswurf

Um das Ergebnis der Manéver zu
ermitteln, wird ein Erfolgswurf fiir
beide Seiten mit dem W20 aus-
gefihrt und mit verschiedenen
Modifikatoren verrechnet.

Modifikatoren
Die Modifikatoren fiir den Erfolgs-

wurf sind:

- +/-1 fir die Geschwindigkeit in
Meilen/Stunde

- +/-1 fir jeden Punkt TaP* aus
den Manéverproben

- +/-1 bis +/-3 eine vorteilhafte
Position

- +/-2 zusitzlich fiir ein "geruder-

tes Schift” (Schraubengaleere)

Vorteilhafte Position

Ob eine vorteilhafte Position vor-
liegt, entscheidet der SL. Vorteil-
hafte Positionen kénnen durch
tiberraschendes Auftauchen erreicht
werden. Ist der Gegner zu dicht an
eine Kiiste geraten, befindet man
sich in der Regel in vorteilhafter
Position. Um sich in eine vor-
teilhafte Position zu bringen, kann
eine Probe auf Kriegskunst (See-
gefecht) ausgefiihrt werden. Fiirje 5
TaP* erwirbt man so einen Bonus-
punkt einer vorteilhaften Position.

Vorzeichen der Modifikatoren

Das jeweilige Vorzeichen des Modi-

fikators kann nach Gutdiinken

gewihlt werden, wobei negative

Vorzeichen beim Annihern und po-

sitive Vorzeichen fiir das Entfernen

der Schiffe gelten.

Modifikator nach Art des Mandovers:

- Jagen/Rammen (-10)

- Annihern/Entern (-6)

- Annihern und Beschiefen (-3),

- Distanz halten/Schussposition (0)

- Entfernen und beschiefien (3)

- Entfernen und  Schussposition
entkommen (6)

- Fliehen (10)

Ergebnis (Probe auf W20):

-4 oder weniger: Schiffe nihern
sich um 2 Kategorien

- 3 bis 6: Schiffe nihern sich um
eine Kategorie

-7 bis 16: Schiffsabstand bleibt
konstant

- 17 bis 26: Schiffe entfernen sich
um eine Kategorie

- 27 oder mehr: Schiffe entfernen
sich um 2 Kategorien

Entfernungskategorien:

- Sehr weit (1001 bis 2000 Schritt)
- weit (501 bis 1000 Schritt)

- mittel (201 bis 500 Schritt)

- nah (51 bis 200 Schritt)

- sehr nah (11 bis 50 Schritt)

- Enterreichweite (0 bis 10 Schritt)

Die Manover Rammen und Entern
konnen natiirlich nur ausgefihrt
werden, wenn die Schiffe sehrnah
oder in Enterreichweite zueinander
stehen und der Ergebniswurf eine
Verkiirzung der Entfernungskate-
gorie ergibt.

Anmerkung zum Kampf gegen
mehrere Schiffe

Manchmal kommt es nicht nur
zum Konflikt mit einem Gegner,
sondern gleich mit mehreren.
Fahren die gegnerischen Schiffe
sehr dicht beieinander in einer
Linie konnen sie wie ein Gegner
betrachtet werden, so das eine ge-
meinsame Mandverprobe gewertet
wird. Greift die Meute aus ver-
schiedenen Richtungen an, kann
man sich jeweils nur auf einen
Gegner konzentrieren.

Zwar werden auch die {brigen
Schiffe Mandverproben auswiirfeln
und es wird jeweils separat ein
Erfolgswurf gewiirfelt, aber das ei-
gene Schiff wird jeweils wie bei
einem misslungenen Mandver ge-
wertet.

Beispiel

Die Prinzessin Lamea kreuzt
eines schonen Tages in der See
des Schweigens gegen den
Nordostwind an. Auf Hohe von
Yil'Dabu wird die Lamea von
einem  Kriegsdschukar  der
Kerrishiter tiberrascht.

Der Viermaster scheint iiber-
legen und man entschlieft sich
zum  Fluchtversuch, solange
man noch auf duferste Distanz
von 2000 Schritt ist. Mit siid-
lichem Kurs kann der Wind
hervorragend genutzt werden
und der Spielleiter legt daher die
Geschwindigkeit mit 17 Meilen
/Stunde fest. Aber auch der
Dschukar ist ein hervorragendes
Schiff und bringt es immerhin
auft 15 Meilen/ Stunde.



Mit Admiralin Harika (Steuer-

mann 18) als Kommandantin

und der hervorragend einge-
spielten Besatzung ergibt sich
ein Mandverwert von 20 fiir die

Lamea.

19 (TAW+ 1 Punkt fiir
Spezialisierung in
Kriegskunst)

+3 (geschulte Besatzung)

-2 (Beweglichkeit hoch)

Die gegnerische Mar'dugh ver-

fiigt nur tiber einen Wert von 18.

17 (TAW des Kommandanten
+ 1 Punkt fiir Spezialisie-
rung in Kriegskunst)

+3 (geschulte Besatzung)

-2 (hohe Beweglichkeit)

Bei den Manéverproben nimmt
Harika  einen  freiwilligen
Zuschlag von +8 auf de Mand-
verprobe in Kaut. Bei einer ge-
wiirfelten 11, einer 3 und einer 6
bleiben ihr also 12 TaP*+16
Tap* fiir den Zuschlag. 28
TaP* sind also schon einmal
sicher. Auch der Kommandant
der Mar'Dugh isst mutig und
nimmt eine Erschwernis von 10
Punkten hin. Bei gewtirfelter 12,
7 und 9 bleiben ithm 30 TaP*
(6+24).
Fiir den Erfolgswurf werden
nun die einzelnen Modifikato-
ren zusammengerechnet. Fiir
die Lamea sind das:
+/- 17 (Geschwindigkeit)
+ 28 (TaP* aus Manoverprobe)
+ 10 (Modifikator fiir
Fluchtmanéver)

= +/-55

Fiir die Mar'Dugh ergeben sich:
+/- 15 (Geschwindigkeit)

+30  (TAP*aus Mandverprobe)

+10  (Moditikator fiir Jagd-
mandover)

= +/-55

Das Vorzeichen des Modifika-
tors wird natiirlich sinngemil3
als Positiv fiir den Fliichtenden
und Negativ fiir den Jiger an-
genommen. Die fiir den Er-
folgswurf gewtirfelte 17 ergibt
mit 55 addiert und 55 sub-
trahiert weiterhin 17. Das reicht
gerade, um den Feind zu ent-
kommen.

Zusammenfassung

Manéverprobe: TAW

Steuermann

- Spezialisierung Kriegskunst
(Seegefechte) (+1)

- Beweglichkeit: sehr niedrig
(-8), niedrig (-6), mittel (-4),
hoch (-2), sehr hoch (0)

- Qualitit der Mannschaft:
ungearbeitet (-6), unerfah-
ren (-3), erprobt (0), geschult
(+3)

Erfolgswurf: (W20)

- +/-1 fiir die
Geschwindigkeit in
Meilen/Stunde

- +/-1 fur jeden Punkt TaP*
aus den Manoverproben

- +/-1 bis +/-3 eine vorteil-
hafte Position.

- +/-2 zusitzlich fiir ein "ge-
rudertes Schiff (Galeere,
Drachenschiff,
Dimonenarche)

Modifikator nach Art des

Mandovers:

- Jagen/Rammen(-10)

- Annihern/Entern (-6),

- Annihern und Beschiefen (-3),

- Distanz halten/
Schussposition (0)

- Entfernen und beschieBen
(+3)

- Entfernen & aus Schuss-
position entkommen (+6)

- Flichen (+10)

Entfernungskategorien:

- Sehr weit (1001 bis 2000
Schritt)

- weit (501 bis 1000 Schritt)

- mittel (201 bis 500 Schritt)

- nah (51 bis 200 Schritt)

- sehr nah (11 bis 50 Schritt)

- Enterreichweite (0 bis 10
Schritt)

Ergebnis (Probe auf W20):

- 8 oder weniger: Schiffe ni-
hern sich um 2 Kategorien

- 7 bis 4: Schiffe nihern sich
um eine Kategorie

- 5 bis 16: Schiffsabstand
bleibt konstant

- 17 bis 28: Schiffe entfernen
sich um eine Kategorie

- 29 oder mehr: Schiffe entfer-

nen sich um 2 Kategorien




Nach  dem  Ermitteln  des
Manéverergebnisses ist die Zeit der
Richtschiitzen gekommen, wenn
das Schiff Geschiitze hat und falls
der Feind in Reichweite ist. Die
Manéver Jagen und Annihern/
Entern erlauben das Beschieflen
mit den Buggeschiitzen, Flichen
entsprechend die Verwendung von
Heckgeschiitzen. Das Beschiefen
mit der Breitseite ist bei den
Manovern Annihern & BeschieBen,
Schussposition und Entfernen&Be-
schiefen moglich. Die Mandover
Annihern&Beschiefen und Ent-
fernen&BeschieBen erschweren die
Probe des "kommandierenden Ge-
schiitzmeister" um zusitzlich 4
Punkte. Weitere 4 Punkte Malus
muss der Geschiitzmeister fiir jede
in der Runde verinderte Entfern-
ungskategorie hinnehmen. Schwe-
rer Seegang kann die Proben weiter
erschweren, oder sogar Schiisse
ganz unmoglich machen.

Wie oben beschrieben kénnen
freiwillig ~ erschwerte  Mandéver-
proben der Schiffsfithrer ebenfalls
in die Rechnung eingehen.
Grundsitzlich kénnen die Schiisse
als Einzelfeuer oder als Breitseiten-
salve abgegeben werden.

Ziclauswahl & Zielgrofe

Fir den Beschuss muss natiirlich
das Ziel ausgewihlt werden. Dabei
muss entschieden werden, ob das
gegnerische Schiff als ganzes, nur
Takelage oder Rumpf, oder sogar
einzelne Masten, das Ruder und
dhnliche kleine oder winzige Ziele
getroffen werden sollen.

Takelage oder Rumpf mit je
weniger als 200 LeP zihlen als mitt-
leres Ziel (oder selbstverstindlich
kleiner, wenn es kein richtiges
Schift ist), solche mit mehr als groB3.
Das komplette Schiff zidhlt als
GroB, wenn Rumpf und Takelage

BESCHUSS

gemeinsam mehr als 400 LeP auf-
weisen, ab einer Summe von 800
LeP zihlt das gesamte Schift als
sehr groBes Ziel. Heck und Bug
zihlen jeweils als eine Kategorie
kleiner. Ansonsten gelten die
ZielgroBenbestimmungen aus dem
Aventurischen Arsenal S. 49.

LeP des Schiffrumpfs
Die LE (auch als Baupunkte

bezeichnet) eines Schiffskorpers
entspricht dem  Schiffsraum in
Quader und errechnet sich aus dem
Produkt von Linge, Breite und
Tiefgang in Schritt, geteilt durch 3.
Der RS (auch als Hirte bezeichnet)
des Schiffskorpers liegt zwischen 0
(kleines Kiistenfahrzeug) und 3
(800 Quader Dshukar mit Edel-
bronzeplatten, grofe Schivone aus
Steineiche). Je groBer das Schiff]
desto stabiler und stirker kann der
Schiftskérper konstruiert werden.

LeP der Takelage
Die LE der Takelage betrigt je 25

pro Mast und Havenasegel und je
50 fiir jedes Rah- und Zedrakken-
segel.

Verlorene LeP der Takelage senken
natiirlich die Geschwindigkeit und
Beweglichkeit eines Segelschiffes.
Fir je 1/5 verlorener LeP der
Takelage sinkt die Geschwindigkeit
um ca. 1/5 (echt runden). Die Be-
weglichkeit nimmt im gleichen
MaBe um je 1 Kategorie pro 1/5 ver-
lorener LeP ab, allerdings nur bis
sehr niedrig.

Um das Schiff komplett unbeweg-
lich zu machen, muss das Ruder
zerstort werden (bestdtigter Gliicks-
treffer nach Wahl des SL oder
Gezielter Trefter auf winziges Ziel)
oder die Takelage komplett vernich-
tet werden.

Der RS der Takelage betrigt 0 (ge-
samte Takelage bei voller Betake-

lung), 1 (Kriegsbetakelung) oder 2
(nur Mast).

Einzelfeuer

Fir das Einzelfeuer ist jeder
Richtschiitze der einzelnen Geschiitze
selbst zustindig.

Einzelfeuer wird durch einen
Richtschiitzen wie ein normaler
Fernkampfangriff auf Belagerungs-
waftfen gewdirfelt (oder Armbrust
+10). Im Einzelfeuer kénnen ge-
zielt kleine, sehr kleine und winzige
Ziele beschossen werden.

Salve

Fiir eine Salve muss ein Geschiitz-
meister das Kommando fiihren. Er
koordiniert die Geschiitze auf ein
Ziel, das mindestens von mittlerer
Grobe sein muss. Dazu muss die
gleichnamige SF (Kosten 300 AP)
erworben worden sein.

Es zihlt jeweils die Reichweiten-
kategorien der Hauptwaffe. Wenn
auch eine Salve in der Regel keinen
groferen Schaden anrichtet, so ist
die psychologische Wirkung we-
sentlich hoher und nicht selten
kampfentscheidend. Die Qualitit
der Richtschiitzen der einzelnen
Geschiitze wird wie beim Mangver
angerechnet (ungearbeitet -6, un-
erfahren -3, erfahren 0, geschult
+3). Der zusitzliche Schaden eines
Fernkampfangriffs+ zdhlt nicht
einzeln, sondern wird auf den
Gesamtschaden der Salve addiert
Fiir jede Salve, die die Schiffe in un-
verinderter relativer Position (also
ohne das eine der Parteien eine
neue Manoverprobe abgelegt ha-
ben) wird die Fernkampfprobe auf-
grund des EinschieBens um 1 er-
leichtert.



Schaden
Die TP fiir Treffer bei Einzel-

personen oder Monster und TP*
fir Treffer gegen Gebdude oder
Schiffe finden sich im Av. Ars. S.
49+ oder im Amorium Ardariticum.

Schaden an der Besatzung

In der Regel werden bei jedem
Trefter je 1W6-4 (Leichte Rotzen
und Leichte Aale), bzw. je 1W6-3
(Mittlere und Schwere Rotzen und
Aale) Besatzungsmitglieder derart
in Mitleidenschaft gezogen, dass sie
als kampfunfihig gelten (nicht
unbedingt  tot).  Brandéltrefter
machen pro Geschoss und Runde in
der sie brennen je IW6 Besatzungs-
mitglieder durch Verbrennungen und
Rauchvergiftung kampfunfihig.

1/3 bis 2/3 der Kampfunfihigen
konnen in der Regel als getotet
gelten.

Besondere Treffer

Treffer in Heck oder Bug sind zer-
storerischer, da sie unter Um-
stinden das Schiff in ganzer Linge
durchlaufen. Der Schaden von
Schiff oder Takelage ist um je 2 TP*
héher, der der Gesamtbesatzung
um je 1 TP (bei Treffern gegen
Einzelpersonen spielt es keine Rolle).
Volltreffer gegen Bug oder Heck
konnen nur bei Beschuss mit Bug-
oder Heckgeschiitzen bei Jagd- und
Fluchtmanover erzielt werden, bzw.
mit der Breitseite nur bei Annihern
und Beschiefen, bzw. Entfernen
und Beschiefen. Bug und Heck
bieten natiirlich ein um eine
Kategorie kleineres Ziel, als das
Gesamtschiff.

Beim Beschuss mit Einzelfeuer
konnen auch einzelne Masten als
Ziel ausgewihlt werden. Ein Mast
hat 25 LeP und einen RS von 2. Der
Verlust des Mastes zerstort natiirlich
auch die daran befestigte Takelage.
Der Mast zihlt als kleines Ziel.
Ebenfalls wirkungsvoll sind Treffer

in der Ruderanlage. Das Ruder ver-
ftigt Giber 10 LeP und einen RS von
3. Es zidhlt als winziges Ziel.

Besondere Munition

Gegen Takelage sind Aale/Skorpi-
one effektiver als gegen Schiffs-
korper und erhalten daher einen
Bonus von +6 TP* bzw. +8TP*
fir spezielle Sichelspeere (die die
Fernkampfprobe allerdings um 2
erschweren).

Gegen Schiffsriimpfe sind Rotzen-
kugeln aus Eisen wirkungsvoller als
solche aus Granit (siche Aven-
turisches Arsenal S. 52). Sie richten
2 TP* mehran.

Kénnen grofie Schiffe sicher an die
100 Trefter mit normaler Munition
iberstehen, ist der Einsatz von
Brandsl duBerst zerstorerisch und
kann Kimpfe in kiirzester Zeit ent-
scheiden. Da Schiffe in der Regel
aus sehr brennbaren Materialien
bestehen, erfordert das brennende
Ol eine unmittelbare und gut koor-
dinierte (erfolgreiche Kriegskunst-
probe erschwert nach MaBgabe des
SL) Bekidmpfung, ansonsten gilt
das Schiff als verloren.

Die 6W TP* Schaden der einzel-
nen Brandélkugeln werden in jeder
Manéverrunde neu ausgewiirfelt.
Jeweils 3 koordiniert arbeitende
Brandbekdmpfer verringern den
Schaden jedoch dauerhaft um 1W.
Die Brandbekidmpfer stehen so
lange natiirlich fiir keine andere
Arbeit bereit, bis das Feuer voll-
stindig bekdmpft ist. Die genaue
Auswirkung der schweren Rauch-
entwicklung sollte vom SL be-
stimmt werden. Olbriinde an Deck
kénnen nur mit Sand oder Magie
wirkungsvoll bekidmpft werden.
Brennendes Segeltuch und Taue
missen gekappt werden.
Doch Brandél ist ein
schneidiges Schwert. Die Patzer-
wahrscheinlichketit ist erhoht. 19 & 20
bei geschulten, 18-20 bei erfahrenen,
17-20 bei unerfahrenen und 16-20

ZWel-

bei ungearbeiteten Bedienungs-
personal. Die Auswirkung eines
Patzers entspricht einem Eigen-
treffer, wobei natiirlich die Ge-
schiitze sofort unbrauchbar werden.

Magische Waffen

Wesentlich sicherer und 4hnlich
zerstorerisch wirken sich die Treffer
von arcanomechanischen Kryso-
belas mit ihrer verzauberten Muni-
tion aus. Die Reichweite ist uniiber-
troffen, die Munition ist jedoch sehr
kostbar und die Magie einer Kryso-
bela ist auch schnell erschopft, so
das nur begrenzte Anzahlen an
Schiissen moglich sind.

Schiffsmagier sind in Myranor
duBerst selten, da sich magiebegabte
Optimaten nur selten fiir solch nie-
derste Dienste hergeben. Am wahr-
scheinlichsten trifft man magisch-
optimatische  Schiffsfithrer — auf
imperialen Kriegsschiffen, oder bei
groPen Konvois der Serover (Haus
Ennandu, begabte Wind- und
Wetterzauberer) oder der Rhidaman.

Rammen

Bei einem Rammangriff werden
jeweils die Hilfte der eigenen
Rumpfpunkte dem Gegner als
Schaden zugefiigt. Das eigene
Schiff nimmt dagegen ein Viertel
der gegnerischen Rumpfpunkte als
Treffer hin.

Galeeren mit Rammsporn erleiden
diesen Schaden nicht, bei unfreiwil-
ligem Rammen neben dagegen
beide Seiten jeweils die Hilfte der
Rumpfpunkte des anderen Schiffes
als Schaden hin. Eine Bruch-
faktorprobe auf den Strukturwert
des Schiffes (siche "Seefahrt des
Schwarzen Auges") muss aus-
gewiirfelt werden.



Beispiel

Der scheinbar sichere Kurs
fiithrt die Lamea geradewegs auf
die Harika unbekannten steilen
Kiistengebiete der Stahlzinnen
zu und die Lamea ist zur
Wende gezwungen.

Nun deutlich in ungtinsitigerer
Position muss man sich nun am
Feind vorbeikimpten, denn die
Mar'Dugh blieb auler Sicht-
weite der Lamea auf den Fersen
und nihert sich nun von Nord-
west.

Da sich nun beide Schiffe
einander annihern, werden alle
bei den jeweils gelungenen
Manéverproben angesam-
melten Modifikatoren mit nega-
tiven Vorzeichen versehen. Ein
Erfolgswurf ist gar nicht not-
wendig, denn die Schiffe
werden sich auf jedenfall um 2
Kategorien annihern und neh-
men nun die mittlere Distanz
von 500 Schritt ein. Gerade in-
nerhalb der Reichweite der
mittelschweren Rotzen.

Der Kommandant der Mar'Dugh
will die Breitseite von 5 Rotzen
wirkungsvoll einsetzen, wihrend
die Lamea eine Salve Brandol-
kugeln verschieft um sich dann
abzusetzen. Eine um 10 Punkte
erschwerte Manoéverprobe  fiir
die "Schussposition" der Mardugh,
6 Punkte sollen der Fernkampf-
probe zu Gute kommen, gelingt
fehlertrei. Damit sind 16 TaP*
fiir den Erfolgswurf angesam-
melt. Harika geht auf volles
Risiko  und  erschwert die
Manéverprobe um 16 fiir "Bes-
chieffen und entfernen". Hier
werden sogar 8 Punkte fiir die
Fernkampfprobe aufgewendet.
Bei der Talentprobe muss eine
gewiirfelte 16 ausgeglichen wer-
den, was aber machbar ist und
es kénnen 18 (2+2%*8)TaP*

angesammelt werden.

Zwar fahren die Schifte mitt-
lerweile langsamer, aber die
Lamea ist immer noch um 2
Meilen / Stunde schneller.
Insgesamt  ergibt sich ein
Modifikator fiir den Erfolgswurf
von +7/. Bel einer gewtirfelten
12 bedeutet es tatsichlich, das
sich die Schiffe von der mitt-
leren auf die weite Distanz ent-
fernt haben.

Aber vorher wird noch die
Rotzensalve ausgetauscht. Da
sich die Schiffe bereits auf der
dufersten Entfernungskategorie
der mittelschweren  Rotzen
befanden, sind die Proben um
+12 erschwert. Die Takelage
der Lamea zidhlt mit ihren 200
LeP nur als mittelgroBes Ziel,
was weitere 2 Punkte Erschwer-
nis bedeutet. Die Takelage der
Mar'dugh ist mit 400 LeP da-
gegen ein grofes Ziel (nicht er-
schwert).

Da sich die Schifte voneinander
entfernen ist die Fernkampf-
probe fiir beide um weitere 4 er-
schwert und da Harika das
Manéver  "BeschieBen  und
Entfernen" ausgefiihrt hat, muss
thr Geschiitzmeister weitere 4
Punkte Erschwerniss hinneh-
men. Aber immerhin wurden
aus den Mandéverproben auch
Boni gewonnen (4 fir die
Lamea und 3 fiir die Mar'dugh)
und die geschulte Mannschaft
der Lamea macht es dem
Geschiitzmeister auch leichter
(3 Punkte).

Insgesamt muss dem Geschiitz-
meister der Lamea also eine
Fernkampfprobe:
+124+0+4+4-4-3=+13,

dem der Mar'Dugh eine Probe:
+1242+4-3=+15

gelingen.

Beide Proben gelingen und
beide Schifte miissen Treffer

hinnehmen.

Der ausgewiirfelte Schaden der
Mar'Dugh ergibt:
(6+8+4+5+8)TP*= 31 TP*.
Mit 169 LeP verbleiben immer-
hin noch mehr als 4/5 der
Gesamtebensenergie der Takelage,
so das Geschwindigkeit und Be-
weglichkeit zum Gliick unver-
dndert bleiben. Das gefiirchtete
Hylailer Feuer hat seinen Ruf
nicht zu unrecht. Zwar richten
die Tonkugeln nur

(7+6+7)/2 TP*= 10 TP* an,
aber das Feuer richtet weitere 64
TP* an. Mit 326 LeP 1st die
Takelage merklich angeschla-
gen. Zwar kann der Brand unter
Kontrolle gebracht werden, aber
die Yachjin-Séldner geraten in
Panik und die Lamea kann ent-
kommen.

Zusammenfassung

Fernkampfprobe:

Bei Einzelfeuer Probe auf

Belagerungswatfte fiir jedes

einzelne Geschiitz, bei Salven

Probe durch den Geschiitz-

meister.

- Der Wert wird durch die
Qualitit des Bedienungs-
personals modifiziert (-6,
-3,0,+3)

- Probe wird erschwert um
Entfernung und GréBe des
Ziels (siche Zielauswahl &
ZielgroBe)

- Fiir jede ausgefiihrte
Distanzverinderung in
Runde Probe erschwert um 4
(siche Beschuss).

- Eine weitere Erschwerniss
von 4 Punkten erfolgt durch
die Manoéver Annihern &
BeschieBen und Entfernen &
BeschieBlen .

- Eventuell durch die halbe
freiwillige Erschwerniss der
Manoéverprobe des Gegners




1y bzw. durch eige-
fsfithrer erleichtert.

siche Aventurisches Arsenal
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