
von Ralf Sandfuchs 
und Kaid Ramdani

Ein etwas anderes 
Abenteuer bei den 
Piraten der Karibik



Einleitung
Die Idee zu Pirate Eye entstand aufgrund eines Ver-
sprechers am Spieltisch, als jemand es nicht schaffte, 
Private Eye richtig auszusprechen. Haufenweise An-
spielungen auf Piratenfilme und viele „ARRRR!!“ 
später überzeugten wir uns selbst, dass man auch in 
einem klassischen Piraten-Umfeld einen spannenden 
Detektiv-Fall ansiedeln könnte.
Pirate Eye erzählt die Geschichte eines Mordes auf der 
Schatzinsel einer Freibeuterbande. Um die Tat aufzu-
klären, werden vier Leute abgestellt, deren Kernkom-
petenz darin besteht, dass sie entbehrlich sind (Sie fin-
den diese im Anhang als vorgefertigte Charaktere).
Das Abenteuer ist als Einzelszenario konzipiert, aber 
es gibt auch Anknüpfungspunkte, falls man in dieser 
Welt weiterspielen möchte. 
Es ist so geschrieben, dass die Spieler mehr oder we-
niger in jede Richtung loslaufen können und dass die 
Spielleitung die Möglichkeit hat, die Geschichte nach 
ihrem eigenen Geschmack zu entwickeln. Von daher 
sollten Sie bereit sein, sich einfach an den vorgege-
benen Seilen der Handlung entlang zu hangeln, um zu 
sehen, was passiert.

Ein kurzer ÜUeberblick 
ueber das Abenteuer
Karibisches Meer, 4. Juni 1692. Auf der Flucht vor 
der britischen Fregatte HMS Baskerville segelt Cap-
tain Sebastian Moran mit seiner Galeone The Blue 
Carbuncle zur Vulkaninsel und ehemaligen Lep-
ra-Kolonie Musgrave Island, 100 Seemeilen südlich 
der Kaimaninseln, wo sie einen der Ihren als Wache 
zurückgelassen haben. Die Zuflucht der Piraten liegt 
aber nach einem leichten Ausbruch des Vulkans unter 
einer dichten Nebel- und Staub-Wolke, die ein Anlan-
den unmöglich macht. Der zurückgelassene Wächter, 
Everett „Vierfinger“ Goodman, gibt jedoch das verein-
barte Feuerzeichen, so dass die Blue Carbuncle beru-
higt auf Reede ankert.
Am nächsten Morgen rudert eine Abordnung der Pira-
ten zur Insel, wo sie jedoch nur noch ihren toten Ka-
meraden in der Kiste finden, in der zuvor ihr ehrlich 
zusammengeraubtes Gold gelegen hat. Captain Moran 
beauftragt drei Leute seiner Besatzung sowie einen ge-
fangenen britischen Offizier mit der Aufklärung des 
Falls. Lösen sie den Fall nicht, werden sie kielgeholt.
Was alle Piraten jedoch noch nicht ahnen: Der bestän-
dig rauchende Vulkan von Musgrave Island deutet auf 
eine Katastrophe ungeahnten Ausmaßes hin. In nur 
zwei Tagen wird ein gewaltiges Erdbeben die gesam-
te Karibik erschüttern und Musgrave Island versinken 
lassen.

Und als sei das noch nicht genug, wird dann auch die 
HMS Baskerville auftauchen, angelockt von den auf-
steigenden Vulkangasen, um den Piraten den Garaus 
zu machen.

Erfahrungspunkte
Für den Fall, dass dieses Szenario nur der Anfang einer 
weitergehenden Kampagne sein soll, gibt es die fol-
genden Erfahrungspunkte für die einzelnen Charakte-
re:

$$ Das Aufklären des Mordes bedeutet 50 EP pro 
Charakter.

$$ Die Erkenntnis, dass der Täter nicht allein, sondern 
als Teil einer größeren Gruppierung gehandelt hat, 
ist als Nebenziel weitere 20 EP pro Charakter wert.

$$ Jeder Charakter hat außerdem ein persönliches 
Hauptziel und ein Mindestziel, bei dessen Errei-
chen er zusätzliche 20 bzw. 10 EP erhält (siehe 
Charakterbeschreibungen).

Anmerkungen füuer die 
Spielleitung
Pirate Eye sollte nicht einfach nur ein Kriminalfall wie 
jeder andere sein. Das Abenteuer sollte sich wie ein 
altmodischer, überdrehter Piratenfilm aus den 1950er 
anfühlen, mit allem, was dazugehört! Das Ganze darf 
dabei ruhig das eine oder andere Klischee des Genres 
bemühen.
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Piraten im Regelwerk
Die Spielleitung sollte einige Regeln modifizieren, um 
sie passender für den Hintergrund zu machen. Diese 
Regeln für Piraten gelten genauso für den britischen 
Offizier an Bord (Lieutenant Gunningham); wenn dies 
nicht der Fall ist, wird sein Wert gesondert erwähnt.

$$ Jeder Pirat kann mit dem Schiff umgehen und hat 
eine Fertigkeit Segeln mit einem Grundwert von 
40 (Gunningham hat einen Grundwert von 50). 
Dazu kommt der höhere Eigenschaftsbonus von 
GES oder INT.

$$ Jeder Pirat kennt sich auf der Blue Carbuncle aus 
und hat eine Fertigkeit Schiffskenntnis mit einem 
Grundwert von 50 (Gunningham: Grundwert von 
25), die ansonsten der Stadtkenntnis entspricht. 
Zum Grundwert wird der Eigenschaftsbonus von 
BIL addiert. 

$$ Die gleiche Fertigkeit wird auch auf Musgrave 
Island benutzt (Gunningham kann sie hier nicht 
einsetzen).

$$ Prügeleien sind auf der Blue Carbuncle an der 
Tagesordnung. Darum bekommen die Besatzungs-
mitglieder einen Bonus von +10 auf die Fertigkeit 
Faustkampf. Sie können einen Gegner K.O. schla-
gen bei einem gelungenen AW/3 statt AW/5.

$$ Alle Besatzungsmitglieder können vor einem 
Kampf ihre AW und VW neu festlegen.

$$ Rum macht alles leichter, oder zumindest fühlt es 
sich so an. Ist ein Charakter angetrunken, kann er 
einmalig eine Probe auf KON ablegen. Gelingt 
diese, bekommt er auf alle weiteren Proben in 
den nächsten zehn Minuten einen Bonus von +10; 
misslingt sie allerdings, bekommt er für die glei-
che Zeit einen Malus von -20.

$$ Wenn ein Charakter eine wildere Aktion vorhat, 
sollte die Spielleitung ein Auge zudrücken, solan-
ge sie zum Geist des Piraten-Settings passt. Wenn 
ein Charakter also etwas machen möchte, was 
normalerweise kaum gelingen kann (z. B. ein Seil 
durchschlagen und sich vom herunterfallenden 
Gegengewicht in die Takelage ziehen lassen), 
sollte die Spielleitung eine Probe auf die passende 
Grundeigenschaft erlauben, um zu sehen, ob es 
klappt bzw. wie schlimm es fehlschlägt. Entschei-
den Sie im Zweifelsfall immer so, dass der Cha-
rakter sich möglicherweise blamiert, aber nicht 
wirklich zu Schaden kommt.

Piratengeschichten
Um in die richtige Stimmung zu kommen, empfehlen 
wir der Spielleitung, sich den einen oder anderen Pira-
tenfilm anzusehen:

$$ Der Herr der sieben Meere (1940) – Ein schöner 
klassischer Piratenfilm mit Errol Flynn als Frei-
beuter im Auftrag von Königin Elisabeth I.

$$ Der rote Korsar (1952) – Kein Film hat den lo-
ckeren abenteuerlichen Piraten so definiert wie 
dieses Meisterwerk mit Burt Lancaster als Captain 
Vallo.

$$ Des Königs Admiral (1951) – Dies ist zwar kein 
Piratenfilm, aber man erfährt in zwei vergnüg-
lich-dramatischen Stunden mehr über die Royal 
Navy als in vielen Büchern.

$$ Die Schatzinsel – Diesen Klassiker der Piratenli-
teratur gibt es in vielen verschiedenen Fassungen, 
so zum Beispiel in einer TV-Fassung des ZDF aus 
dem Jahr 1966 oder als Weltraum-Märchen Der 
Schatzplanet von Disney aus dem Jahr 2002.

$$ Die Piratenbraut (1995) – Oft gescholten, doch 
auf jeden Fall eine wahre Fundgrube für die neu-
gierige Spielleitung.

$$ Fluch der Karibik (2007) – Eigentlich die Verfil-
mung einer Attraktion aus Disney World; beson-
ders der erste Film hat viel vom Geist der Piraten-
geschichten, wie sie bei Pirate Eye erzählt werden 
sollen (die bislang vier Nachfolger kann man mö-
gen, muss es aber nicht).

$$ Black Sails (2014-2017) – Diese Serie erzählt 
die Vorgeschichte zu Die Schatzinsel, ist jedoch 
erheblich düsterer und dadurch wohl auch realis-
tischer als die anderen genannten Filme.

Die Musik zu den genannten Filmen lässt sich natür-
lich auch wunderbar benutzen, um die Stimmung der 
Filme einzufangen. Die meisten Spieler werden wohl 
die charakteristische Musik aus Fluch der Karibik er-
kennen, aber das kann natürlich auch ein Vorteil sein.

 



Historische Anmerkungen
Vor allem im 17. Jahrhundert beanspruchten verschie-
dene Parteien wie die Niederlande, Spanien, Fran-
kreich und England die Handelswege in der Karibik 
für sich. Sie stellten bewaffneten Schiffen Kaperbriefe 
aus, mit denen sie jene Schiffe überfielen und ausplün-
derten, die ihr Auftraggeber gerade als Feinde ansah. 
Doch als die europäischen Mächte um 1690 beschlos-
sen, ihre Politik zu ändern, konnten sie den Geist, den 
sie aus der Flasche befreit hatten, nicht wieder zurück-
zwingen. 
Die Zeit von 1690 bis 1730 wurde bereits damals als 
das Goldene Zeitalter der Piraterie bezeichnet. Gut 
bewaffnete und mit europäischem Geld ausgerüstete 
Freibeuterschiffe machten sich als Piraten selbststän-
dig, überfielen Städte und sogar militärische Stütz-
punkte und wurden zu einer unkalkulierbaren Gefahr 
für die Handelsrouten der Karibik. 
An manchen Stellen gründeten die Kapitäne sogar ei-
gene Reiche und versuchten sich an politischen Re-
volutionen. Auf den meisten Schiffen herrschte De-
mokratie, bei der die Besatzung selbst ihren Kapitän 
wählte und sich eigene Gesetze gab, die es zu beach-
ten galt, wollte man nicht ausgestoßen, kielgeholt oder 
hingerichtet werden.
Es sollte fast vierzig Jahre dauern und viele Menschen 
und Schiffe kosten, bis die größte Gefahr durch die Pi-
raten gebannt werden konnte. Doch auch danach kam 
es immer wieder zu Übergriffen durch eigenmächtig 
kapernde Kapitäne, wenn auch nie wieder in dem Um-
fang wie während des Goldenen Zeitalters.

Einstieg der Charaktere
Die Handlung dieses Abenteuers spielt vor allem auf 
dem Kaperschiff Blue Carbuncle und auf dem Zu-
fluchtsort der Piraten, Musgrave Island, im Zeitraum 
vom 4. bis 7. Juni 1692. 
Die Ermittler sind drei Besatzungsmitglieder der Blue 
Carbuncle sowie ein britischer Gefangener:

$$ Aleeke „Boozer“ Black, ein ehemaliger Sklave, 
befreit von einer spanischen Plantage auf der Insel 
Hispaniola

$$ Marty „Tiny“ Morstan, der Schiffsjunge, der sich 
noch beweisen muss, in Wahrheit ein Mädchen in 
Verkleidung

$$ Athelney „One Eye“ Jones, der älteste Pirat an 
Bord, zur Bewachung von Lieutenant Gunning-
ham abgestellt

$$ Lieutenant Alexander Gunningham, der einzige 
Überlebende der HMS Bell

Captain Sebastian Moran und seine Galeone The Blue 
Carbuncle geraten nach einigen erfolgreichen Kaper-
fahrten und Raubzügen auf den nahegelegenen Inseln 
vor Jamaika in ein Gefecht mit der HMS Bell, einer 
Fregatte fünften Grades unter dem Kommando von 
Captain William Barrymore – normalerweise kein 
Gegner, mit dem sich ein Kaperschiff ihrer Größe an-
legen sollte. Doch der Dreimaster hatte gerade ein Ge-
fecht mit dem französischen Linienschiff Vernet nur 
knapp überstanden, so dass die Blue Carbuncle den 
Kampf für sich entscheiden und das Schiff versen-
ken konnte. Sie nahmen den einzigen Überlebenden 
des britischen Schiffs an Bord, Lieutenant Alexander 
Gunningham.

Das Jamaika-Erdbeben von 1692
Ein mächtiges Erdbeben traf am 7. Juni 1692 um 11:43 Uhr die Insel Jamaika. Die Katastrophe 
erschütterte vor allem die Hafenstadt Port Royal, eine der verkehrsreichsten und wohlhabendsten auf 
den Westindischen Inseln, aber auch die Heimatbasis vieler Piraten, die in der Karibik ihr Unwesen 
trieben. In Folge des Erdbebens und des folgenden Tsunamis versanken zwei Drittel der Stadt im Meer. 
Das Erdbeben war kaum abgeklungen, da begannen auch schon die Plünderungen. Die wenigen noch 
stehenden Häuser wurden aufgebrochen und ausgeraubt. Selbst den Toten und Verletzten wurde ihr 
Besitz entrissen, und manchen wurden gar die Finger abgeschnitten, damit man ihnen die Ringe leichter 
stehlen konnte.
Das eigentliche Beben forderte mehr als 2.000 Todesopfer, doch in der Folge starben noch einmal über 
3.000 Menschen an ihren Verletzungen, durch Straßenkämpfe und an den ausbrechenden Krankheiten. 
In der ganzen Karibik hieß es, diese Katastrophe sei die Strafe Gottes für das sündige Leben der 
Bewohner von Port Royal.
Ob während dieses Bebens tatsächlich irgendwo in der Karibik ein Vulkan ausgebrochen ist und eine 
Insel zerstört hat, ist nicht belegt, aber für die Zwecke dieses Abenteuers nehmen wir es einfach mal an. 



Was sie nicht wussten, war jedoch, dass der Kapitän der 
HMS Bell mit seinem Bruder Charles verabredet war, 
dem Kapitän der HMS Baskerville, ebenfalls eine Fre-
gatte fünften Grades. Zwar konnte die Blue Carbuncle 
dem stärkeren Gegner entkommen, doch Charles Bar-
rymore hat die Jagd auf Morans Schiff zu seinem per-
sönlichen Feldzug gemacht. Nur mit Glück erreichen 
die Piraten ihren sicheren Unterschlupf, Musgrave Is-
land, 100 Seemeilen südlich der Kaimaninseln. 
Jeder der Charaktere wird am Abend dabei sein, wenn 
die Blue Carbuncle auf Musgrave Island zuhält.

$$ „Boozer“ und „Tiny“ versehen an Deck ihren nor-
malen Dienst.

$$ Gunningham ist auf Wunsch von Captain Moran 
an Deck, weil der Captain dem Mann zeigen will, 
wo man ihn zurücklassen wird, bis man weiß, was 
man mit ihm anfangen soll.

$$ „One Eye“ bewacht den Gefangenen, wie es seine 
Aufgabe ist.

Doch die Piraten erwartet eine böse Überraschung: 
Nach einem leichten Ausbruch des Vulkans liegt eine 
Wolke aus Staub und verdampftem Seewasser über der 
Insel, und Ian Murdoch, der Steuermann des Schiffes, 
hält das Ansteuern der schwierigen Moran’s Bay unter 
diesen Sichtverhältnissen für zu gefährlich. Widerwil-
lig lenkt der Captain ein und lässt vor der Bucht Anker 
werfen.
Immerhin leuchtet ihnen aber kurz nach ihrer Ankunft 
vom Hügel Goodman’s Rest, wo die Piraten ihren Ka-
meraden Everett „Vierfinger“ Goodman zurückgelas-
sen haben, ein Flammenzeichen entgegen, wie vor ih-
rer Reise verabredet. Es scheint also alles in Ordnung 
zu sein.
Am nächsten Morgen hat sich der Nebel verzogen, 
und die Blue Carbuncle fährt bei strahlendem Son-
nenschein mit der Flut in die Moran’s Bay. Der Anker 
wird unweit der Copper Beaches geworfen, und die 
Gig, das große Beiboot des Schiffes, wird zu Wasser 
gelassen. Captain Moran und der Quartiermeister Pe-
ter Carey, bekannt als der „Schwarze Peter“, wollen 
zur Insel übersetzen, um dort nach dem Rechten zu se-
hen. Lieutenant Gunningham soll ebenfalls vom Schiff 
verschwinden, so dass auch sein Bewacher „One Eye“ 
mitkommen muss. Neben Gunningham sollen „Boo-
zer“, „Tiny“ und der Matrose Anthony „Piper“ Davies 
die Ruderbänke besetzen. In weiteren Fuhren soll dann 
die Beute der letzten Fahrt auf die Insel verbracht wer-
den.

Was ist auf der Insel 
passiert?
In der Nacht nach der Ankunft der Blue Carbuncle 
rudern der Quartiermeister Peter Carey, genannt der 
„Schwarze Peter“, und der Matrose Patrick „Teufels-
fuß“ Cairns mit dem am Heck festgemachten Dingi 
nach Musgrave Island. Sie sind beide Mitglieder des 
Geheimbundes Der Rote Kreis, der von den Kaiman- 
inseln aus die Kontrolle über die Karibik an sich rei-
ßen will. 
Auch die Wache auf der Insel gehört zu ihnen. Good-
man sollte den Schatz der Piraten verstecken und selbst 
verschwinden. Ein Schiff des Roten Kreises hätte dann 
den Schatz aus dem vereinbarten Versteck geholt.
Doch Goodman weigert sich, seinen Teil des Plans 
durchzuführen, und es kommt zu einem Streit, in des-
sen Verlauf Carey und Goodman sich prügeln, bis 
Cairns den renitenten Komplizen von hinten nieder-
sticht. Der Plan muss geändert werden. „Teufelsfuß“ 
besorgt von der Blue Carbuncle einen langen Leder-
schlauch und einen Eimer mit Pech. Die beiden Ge-
heimbündler räumen die Schatzkiste leer und verstau-
en das Gold in dem Lederschlauch, den sie anschlie-
ßend mit Pech unter die Reling des Dingis kleben. 
Danach stopfen die beiden Männer die Leiche ihres 
Kumpanen in die leere Holztruhe und kehren zurück 
zum Schiff, wobei sie es kaum schaffen, das schwere 
Beiboot wieder aus dem Wasser zu ziehen.

Zeitlinie der Ereignisse
4. Juni 1692 (Einstieg ins Abenteuer):
Die Blue Carbuncle steuert gegen 18:30 Uhr, kurz vor 
Sonnenuntergang, Musgrave Island an.
Der Vulkan ist offensichtlich ausgebrochen, und aus-
fließende Lava, die ins Meer gelaufen ist, hat die gan-
ze Insel in Nebel gehüllt, so dass die Piraten zwar das 
Signal ihres Kameraden an Land wahrnehmen, aber 
nicht landen können.
Die Blue Carbuncle ankert bis zum nächsten Morgen 
außerhalb der Moran՚s Bay.

In der Nacht zum 5. Juni 1692:
Der Quartiermeister Peter Carey und der Matrose Pa-
trick Cairns, beide Mitglieder des Geheimbundes Der 
rote Kreis, fahren mit dem Dingi nach Musgrave Is-
land. Dort töten sie im Streit Everett Goodman und 
stehlen das Gold, das sie im Dingi verstecken.



5. Juni 1692:
Früh morgens um 6.30 Uhr ankert die Blue Carbuncle 
in der Moran Bay, und ein Landetrupp begibt sich mit 
der Gig an Land. Sie finden die verwüstete Hütte vor, 
in der eigentlich ihr Kamerad, Everett Goodman, be-
kannt als „Vierfinger“, auf sie warten sollte. Statt ihrer 
Beute finden sie im Schatzversteck nur den übel zu-
gerichteten Goodman. Moran befürchtet eine Meuter-
ei unter seiner Mannschaft, wenn das Gold nicht bald 
gefunden wird, und beauftragt die Charaktere mit der 
Aufklärung des Falls, teils als Ablenkung für den Rest 
der Besatzung, teils in der Hoffnung, dass sie wirklich 
etwas erreichen.

6. Juni 1692:
Die Insel erzittert mehrfach, und der Vulkan der Insel 
spuckt immer wieder Lava und giftige Gaswolken aus. 

7. Juni 1692: Um 11:43 Uhr erschüttert ein Erdbe-
ben die gesamte Karibik. Der Vulkan von Musgrave 
Island bricht mit ungeahnter Gewalt aus und zerreißt 
die komplette Insel, die daraufhin im Meer versinkt. 

Wer sich zu diesem Zeitpunkt noch an Land oder auf 
Reede befindet, wird unweigerlich zum Opfer der Na-
turgewalten. Und in diesem Moment taucht zu allem 
Überfluss noch die HMS Baskerville am Horizont auf.

Ablauf der 
Nachforschungen
Letztendlich beschränken sich die möglichen Ermitt-
lungsorte der Charaktere in diesem Fall auf zwei Orte.
Zunächst kümmern wir uns um die Beschreibung von 
Musgrave Island, da das Abenteuer hier seinen eigent-
lichen Anfang nimmt. In der Folge geht es weiter mit 
einer Beschreibung der Blue Carbuncle. Für jede Lo-
kalität wird zunächst das Offensichtliche beschrieben, 
bevor die Spuren an den einzelnen Orten aufgeführt 
werden.
Die weiteren Nachforschungen drehen sich um die Ge-
spräche mit der Besatzung, bevor einige mögliche Er-
eignisse die Handlung abschließen.

Musgrave Island

Musgrave
Mountain

Goodman's Rest

Moran's Bay

Copper Beaches

Drei Giebel

x

x

x



Musgrave Island
Niemand weiß genau, woher der Name Musgrave Is-
land stammt. Sebastian Moran entdeckte das Eiland 
auf einer Seekarte, die er von einem holländischen 
Kauffahrer erbeutete. Als er die Insel auf anderen See-
karten nicht wiederfand, steuerte er sie an und machte 
sie zu seiner persönlichen Zuflucht.

Moran’̓ s Bay
Captain Moran entdeckte bei seiner Ankunft eine 
schwer schiffbare Bucht im Osten der Insel, die nur 
ein meisterhafter Steuermann wie Ian Murdoch ohne 
genauere Kenntnis der aufragenden Riffe, Felszacken 
und Untiefen durchfahren konnte. Sie war zudem auf 
fast allen Seiten von Bergen umgeben und somit auch 
auf dem Landweg kaum angreifbar.
Der Kapitän nannte sie Moran’s Bay und warf nah an 
der Küstenlinie der Insel Anker.

Spuren
Wer durch die Bucht fährt, wird bei einer gelungenen 
Probe auf Segeln erkennen, dass es fast unmöglich ist, 
diese Gewässer mit einem größeren Schiff zu durch-
fahren. Mit einem Beiboot, selbst mit einer Gig, stellt 
es jedoch kein Problem dar.

Copper Beaches
Die Strände von Moran’s Bay sind mit einem rötlichen 
Sand vulkanischer Herkunft bedeckt, wahrscheinlich 
aufgrund vergangener Ausbrüche. Der Sand ist grob-
körnig und nimmt kaum Abdrücke an, wenn man ihn 
durchschreitet.

Spuren
Eine erfolgreiche Probe auf Segeln oder Schiffskennt-
nis lässt den Charakter erkennen, dass die Copper Bea- 
ches so schmal sind, dass sie bei einer Flut zu fast 
zwei Dritteln überflutet werden. Die Flut verwischt 
alle Spuren in diesem Bereich. Die letzte Flut hatte ih-
ren Höhepunkt am frühen Morgen des 5. Juni; mit der 
nächsten Flut ist etwa 12,5 Stunden später zu rechnen.
Mit einer gelungenen Probe auf Wahrnehmung findet 
ein Charakter am Rande des Waldgebietes der Insel 
einige wenige Fußabdrücke von insgesamt drei Per-
sonen, die vom Strand aus in Richtung der Pflanzen 
gehen. Ansonsten ist das hintere Drittel der Copper 
Beaches völlig glatt; hier muss jemand die anderen 
Spuren beseitigt haben.
In einem Gebüsch ist außerdem mit einer erfolgreichen 
Probe auf Wahrnehmung ein halbleerer Eimer mit 
Pech zu finden, wie er auch auf der Blue Carbuncle 
benutzt wird, um den Rumpf abzudichten.

Musgrave Mountain
Der Vulkan ist der höchste Punkt der Insel und ei-
gentlich kaum mehr als ein weithin sichtbares Wahr-
zeichen. Die Piraten haben ihn allerdings noch nie so 
aktiv erlebt wie in diesen Tagen.

Spuren
Abgesehen davon, dass der Vulkan recht aktiv zu sein 
scheint, bietet er keine Hinweise. Jeder Charakter spürt 
jedoch die Vibrationen, die wieder und wieder die In-
sel erschüttern, und wer zum Vulkan hinaufsieht, wird 
die giftigen Gase und Lavaströme erkennen, die immer 
wieder daraus hervorbrechen.
Wem eine Probe auf Bildung gelingt, der erkennt, dass 
der Vulkan sehr instabil ist und vermutlich bald aus-
brechen wird. Am 6. Juni bekommt jeder Charakter 
einen Bonus von +20, am 7. Juni von +30 auf diesen 
Wurf.

Drei Giebel
An dieser Stelle befindet sich eine kleine Siedlung mit 
nur drei Gebäuden rings um eine natürliche Süßwas-
serquelle. Als die Freibeuter die Insel das erste Mal 
untersuchten, fanden sie in den großen Holzhäusern 
mehr als zwei Dutzend Skelette, teilweise entstellt und 
deformiert. Die Leichen wurden nie begraben.
Die Piraten vermuten, dass es sich um eine ehemalige 
Lepra-Kolonie handelte, und halten sich aus Angst vor 
einer Ansteckung von diesen Häusern fern. Sie nutzen 
nicht einmal die wertvolle Wasserquelle.

Spuren
Mit einer erfolgreichen Probe auf Spurensicherung 
können die Charaktere in der Siedlung Stiefelspuren 
finden, vor allem in den Häusern (wenn sie es nach-
prüfen, entsprechen die Spuren dem Schuhwerk des 
Toten). Eine zweite gelungene Probe zeigt außerdem, 
dass Gegenstände bewegt und sogar aus den Häusern 
entfernt wurden. Dies ist das Werk von Everett Goo-
dman, der geplant hatte, sich hier vor den Piraten zu 
verbergen. 



Die Ankunft der Piraten
Als Moran und die anderen Leute von der Gig bei 
Goodman’s Rest ankommen, fällt zunächst die totale 
Stille auf. Es ertönen keine Warnungen aus der Hütte, 
und auch auf eventuelle Rufe der Piraten erfolgt keine 
Reaktion.
Die Tür und die Fenster sind von innen verrammelt, 
so dass man sie erst einmal aufhebeln muss, um hi-
nein zu gelangen (dazu ist eine Probe auf Stärke mit 
einem Malus von -30 bei der Tür, von -10 bei den 
Fenstern nötig; bei den Fenstern kann man auch die 
Verriegelung der Läden von außen mit einer Probe auf 
Geschicklichkeit anheben). Im Innern ist alles wie aus-
gestorben, wenn das Innere der Hütte auch deutliche 
Kampfspuren aufweist (der Stuhl ist zertrümmert, 
der Tisch in sich zusammengebrochen, auf dem Bo-
den sind deutlich Blutspritzer zu erkennen). Die Tür 
ist (oder war) jedoch mit einem schweren Querbalken 
verschlossen, die drei Fenster sind (oder waren) von 
innen verriegelt.
Moran schickt alle anderen Besatzungsmitglieder nach 
draußen, bevor er das Versteck öffnet, doch in der Tru-
he ist nicht, was er erwartet. Stattdessen findet er die 
Leiche von Everett Goodman.
Wild fluchend ruft er die anderen Besatzungsmit-
glieder zu sich. Das Bett wurde zur Seite geschoben, 
das Versteck ist geöffnet, die Truhe aufgeklappt, so 
dass man den Leichnam sofort sehen kann, wenn man 
nähertritt. Anthony „Piper“ Davies ergreift sofort in 
Panik die Flucht, und auch der Schwarze Peter ver-
sucht den Kapitän dazu zu bewegen, dem Tatort den 
Rücken zu kehren, da ganz offensichtlich die Geister 
der verlassenen Leprakolonie ihren Kameraden umge-
bracht haben (wie die Charaktere reagieren, ist natür-
lich ihnen überlassen). 
Die Charaktere werden von Moran beauftragt, den 
Tod seines Besatzungsmitglieds aufzuklären. Er selbst 
kehrt zunächst auf das Schiff zurück. Wenn die Ermitt-
ler jedoch wieder an Bord zurückkehren wollen, sollen 
sie vom Strand Zeichen geben, und er wird die Gig 
zurückschicken.

Spuren
In den Regalen des Hauses befinden sich neben den 
bekannten Gegenständen auch einige unbekannte Din-
ge: Schmuckstücke von geringem Wert, einige weib-
liche Kleidungsstücke, Bücher, die mehr als 100 Jahre 
alt sind, teilweise mit religiösem Inhalt. All diese Din-
ge stammen aus dem Aussätzigen-Lager, haben jedoch 
nichts mit dem eigentlichen Fall zu tun.
An den Wänden des Hauses hängen mehrere Kruzi-
fixe, immer gegenüber den Eingängen oder Fenstern, 
und auf der Innenseite der Türen findet sich am Boden 
jeweils ein schmaler Streifen aus rotem Ziegelstaub 

Goodman’՚s Rest
Hier befindet sich eine Hütte aus schwerem Holz mit 
verbarrikadierten Fenstern und Türen. Das Gebäu-
de wurde vom Schiffszimmermann Robert „Sneer“ 
Brown und seinem Gehilfen Patrick Cairns, genannt 
„Teufelsfuß“, gebaut und so hergerichtet, dass der dort 
lebende Everett „Vierfinger“ Goodman sich gegen ei-
nige Angreifer hätte verteidigen können. 
Im Innern befinden sich zwei Räume. Der vorne lie-
gende Wohnraum enthält ein Wasserfass sowie eine 
ganze Reihe von Regalen, auf denen haltbare Vor-
räte, Öllampen, Fackeln und andere Verbrauchsgüter 
gelagert werden, aber auch einige Bücher, die Goo-
dman gehörten. In einem Waffenschrank sind außer-
dem mehrere Musketen und Steinschlosspistolen mit 
reichlich Munition und Schwarzpulver sowie eine An-
sammlung von Säbeln und Dolchen verstaut. Ansons- 
ten gibt es an Möbeln nur einen Tisch und einen Stuhl 
sowie im hinteren Bereich einen Ofen mit Kochplatte. 
Hinten im Haus gibt es einen Schlafraum, in dem 
außer einem Bett mit einer Strohmatratze noch eine 
große Schiffstruhe steht. An der Wand zum Wohnzim-
mer befindet sich zudem der Schornstein des Ofens.
Hinter dem Haus steht noch ein kleiner Anbau, in dem 
alle möglichen Gebrauchsgegenstände lagern (darun-
ter auch einige, die offensichtlich älter sind und aus 
der verlassenen Siedlung Drei Giebel stammen). Er hat 
keinen direkten Zugang zum Rest der Hütte.
Im Haus befindet sich ein verborgener Bereich unter 
dem Boden des Schlafzimmers, von dessen Existenz 
zwar alle Piraten wissen, dessen genaue Position je-
doch nur die beiden Zimmerleute und Captain Moran 
kannten (das Versteck liegt unter dem Bett und ist nor-
malerweise nur durch eine Probe auf Wahrnehmung 
mit einem Malus von -30 zu finden; Goodman wusste 
durch Cairns von dessen Position).



(der jedoch durch einen Fußabdruck teilweise ver-
wischt wurde). Dies alles dient zur Abwehr von Geis-
tern und anderen übernatürlichen Wesen (die Charak-
tere können sich mit einer Probe auf Intelligenz an den 
wahnhaften Aberglauben Goodmans erinnern, der im-
mer wieder von solchen Schutzmechanismen faselte).
Wenn die Ermittler das Haus näher untersuchen, fin-
den sie neben den Kampfspuren weitere Hinweise, 
dass Goodman seine letzten Stunden nicht allein ver-
bracht hat: Im Staub auf dem Boden des Wohnzimmers 
lassen sich mit einer Probe auf Spurensicherung ver-

schiedene Fußspuren erkennen, wobei einige Spuren 
seltsam verwischt sind (die Person hat den Fuß nach-
gezogen, wie eine zusätzliche Probe auf Intelligenz an-
zeigt, ein Hinweis auf Patrick Cairns, der wegen eines 
Klumpfußes auch „Teufelsfuß“ genannt wird). 
Mit einer gelungenen Probe auf Wahrnehmung oder 
Spurensicherung stoßen die Ermittler im Schlafzim-
mer auf einen Streifen braunen Stoffs, Teil einer Kutte, 
wie sie von Aussätzigen getragen wird. Dieser Fetzen 
wurde vom „Schwarzen Peter“ hier platziert, um die 
Geschichte vom Mord durch Geister zu stärken. 

Schlafzimmer
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Seine Herkunft kann man mit einer Probe auf Intelli-
genz oder Bildung herausfinden. Der „Schwarze Peter“ 
wird aber auch schnell behaupten, dieser Lumpen be-
weise, dass die Geister der Aussätzigen die Schuld am 
Tode Goodmans tragen.
Im Versteck im Boden können die Charaktere ein zer-
rissenes Lederband mit einem Keltenkreuz finden, ein 
heiliges Symbol, das nur ein Ire tragen würde (es wird 
automatisch entdeckt, wenn das Versteck untersucht 
wird, ansonsten mit einer erfolgreichen Probe auf 
Wahrnehmung). Peter Carey hat es verloren, als er die 
Leiche im Versteck verstaut hat.

Natürlich wurde der Eingang auch nicht von Geistern 
verschlossen, wie „Piper“ annimmt, sondern mit einem 
Trick, um die Ermittler zu verwirren. Über der vorde-
ren Tür ist genug Platz, um ein Stück Kordel hindurch 
zu führen, dieses um den Verschlussbalken zu schlin-
gen und ihn nach dem Verschließen der Tür herunter-
fallen zu lassen. Mit dem richtigen Knoten löst sich 
dann die Kordel einfach, und die Tür wurde scheinbar 
von innen verschlossen. Mit einer erfolgreichen Probe 
auf Spurensicherung kann man jedoch an der Ober-
kante der Tür und am Balken Fasern der Kordel finden.

Everett „„Vierfifififfiingerfi“fififi Goodman
Everett Goodman war eigentlich ein belesener und intelligenter Mann, bis er durch eine Krankheit zu-
nächst seine ganze Familie verlor und in der Folge zum Piraten wurde.
Eine Zeitlang schien er seine Berufung gefunden zu haben, wenn er auch den anderen Besatzungsmitglie-
dern immer ein wenig seltsam erschien, versuchte er doch immer wieder Bücher aller Art zu erbeuten. 
Doch solange er seine Aufgaben erfüllte, wurde er trotzdem akzeptiert.
Irgendwann wurde das Freibeuterleben aber zu viel für ihn, und nach einem besonders blutigen Gemet-
zel, bei dem er durch ein Schrapnell den Zeigefinger seiner linken Hand verlor, verwirrte sich sein Ver-
stand zusehends. Er sah nur noch Gefahren und Feinde, egal, ob es sich um die Geister der Ermordeten, 
die angeblich überall lauernden Gegner der Piraten oder am Ende sogar seine eigenen Kameraden han-
delte.
Captain Moran machte ihm das Angebot, ihn auf der Insel der Piraten zurückzulassen, wo er auf die 
Schätze der Blue Carbuncle aufpassen und sich erholen sollte, zusammen mit seinen Büchern. Was für die 
meisten Menschen wohl einem grausigen Schicksal gleichgekommen wäre, war für „Vierfinger“ die Er-
füllung eines Traums. Er wähnte sich in Sicherheit und hatte genug Waffen, um sich gegen alle Angreifer 
zu verteidigen. Und so lebte er mehrere Monate fast gänzlich allein auf dem Eiland, und obwohl Moran 
ihm bereits das Angebot gemacht hat, auf das Schiff zurückzukehren, hat der Einsiedler bislang immer 
abgelehnt, wenn er auch zum Ende hin immer wieder behauptete, die Geister der Insel seien hinter ihm 
her, doch er sei in seiner Hütte sicher, die er mit heiligen Symbolen gesichert habe. 

Spuren
Everett Goodman ist zum Zeitpunkt, an dem er gefunden wird, noch nicht lange tot, höchstens einen Tag. 
Der Körper weist deutliche Spuren von Misshandlungen auf (ob diese durch Folter oder eine Schlägerei 
entstanden sind, lässt sich nicht feststellen), und seine Kleidung ist teilweise zerrissen.
Auffällig ist jedoch, dass Goodman die Täter anscheinend kannte (alle Waffen befinden sich noch im 
Schrank und wurden scheinbar seit längerer Zeit nicht abgefeuert, also hat er sich bei ihrer Ankunft nicht 
gewehrt).
Bei der Untersuchung der Leiche findet man eine Einstichwunde im Rücken, wie von einem schweren 
Dolch (quasi jedes Besatzungsmitglied hat eine solche Waffe). Die Tatsache, dass „Vierfinger“ sowohl 
geschlagen als auch von hinten niedergestochen wurde, deutet auf zwei Täter hin.
An der Seite des Mannes, normalerweise von Kleidung verborgen, jetzt aber freiliegend, ist eine groß-
flächige Brandverletzung zu erkennen, in der noch Aschereste hängen. Eine in einer Wandhalterung 
hängende Fackel passt genau zu dieser Wunde. Mit einer erfolgreichen Probe auf Wahrnehmung sind 
am Rand der Wunde Reste eines roten runden Flecks zu erkennen (das Erkennungszeichen des Roten 
Kreises).



Die Blue Carbuncle
Die Blue Carbuncle ist eine Zweimast-Galeone eng-
lischer Bauart. Sie lief im Jahr 1688 auf einer jamaika-
nischen Werft als Bukanierschiff vom Stapel und wur-
de nach der endgültigen Ausstattung vom britischen 
Statthalter in Montego Bay an Captain Sebastian Mo-
ran, einen ehemaligen Handelsschiffkapitän aus Sou-
thampton, übergeben.
Beide Masten des Schiffes sind mit Rahsegeln geta-
kelt. Unterhalb des Klüverbaums (vor dem Schiff) 
wird bei Bedarf ein Blindensegel gesetzt, zwischen 
Klüverbaum und dem Fockmast ist Platz für zwei 
Schratsegel. Hinter dem Hauptmast kann ein weiteres 
Gaffelsegel gesetzt werden. Durch diese Takelung ist 
die Blue Carbuncle bei Bedarf eines der schnellsten 
Schiffe der Karibik.
Die Bewaffnung besteht aus zwei Zwölfpfündern und 
vier Sechspfündern sowie vier drehbar gelagerten 
Bombarden auf dem Hauptdeck, wobei letztere vor 
allem zum Nahkampf zwischen Schiffen dienen.
Bei der Ausrüstung der Galeone ahnte noch niemand, 
dass kaum zwei Jahre danach das Zeitalter der staat-
lich unterstützten Kaperfahrer enden sollte. Doch wie 
viele andere sah Moran nicht ein, warum er sein lukra-

tives Geschäft aufgeben sollte. Er erarbeitete sich in 
den nächsten Jahren den Beinamen „der Grausame“, 
da er Schiffe, deren Besatzung sich zur Wehr setzte, 
in Brand schoss und aufmüpfige Offiziere und Mann-
schaften der Einfachheit halber hinrichtete.

Die Besatzung
Die Besatzung der Blue Carbuncle setzt sich im Juni 
1692 aus den Überresten der ehemaligen englischen 
Kaperbesatzung und einigen zwischenzeitlich „aufge-
sammelten“ Galgenstricken zusammen.
Sebastian Moran ist der Captain des Schiffs. Er führt 
ein hartes Regime, das ihm aber auch den Respekt der 
meisten Männer an Bord eingebracht hat. Vor 1690 
war er der von den Briten eingesetzte Kommandant, 
danach wurde er bislang zweimal von seiner Besat-
zung wiedergewählt.
Peter Carey, der „Schwarze Peter“, ist der gewählte 
Quartiermeister an Bord und somit der Stellvertreter 
des Captains. Er ist außerdem verantwortlich für die 
Vorräte, vom Proviant und Wasser bis zur Munition. 
Nicht zuletzt verteilt er die Beute an die Besatzung.



Als Navigator und Steuermann fungiert Ian „Carrot“ 
Murdoch. Er kümmert sich um den richtigen Kurs, be-
herrscht die notwendigen Geräte und kann Karten le-
sen. Er ist der dritte Mann in der Befehlskette.
Charles Taylor und Peter „Old Hand“ Wilson sind die 
weiteren Rudergänger, die das Steuer übernehmen, 
wenn Murdoch gerade anderen Aufgaben nachgeht 
oder Pause hat.
James Calhoun ist der Bootsmann und führt die Decks-
mannschaft. Er kümmert sich darum, dass die Segel 
korrekt gesetzt und gerefft werden und dass das Schiff 
sauber gehalten wird.
Als Geschützführer fungiert der Chinese Li Ping-Qi-
an, der es wie kaum ein anderer versteht, die Kanonen 
des Schiffs gleichmäßig auszurichten und im richtigen 
Moment abzufeuern. Er sucht sich im Falle eines Ge-
fechts die notwendigen Geschützmannschaften zu-
sammen.

Als eins der wenigen Kaperschiffe hat die Blue Car-
buncle einen Schiffsarzt. Dr. Percy Trevelyan wurde 
eigentlich wegen seines dauernden Trunkenheit die 
Approbation gezogen, doch danach fragt hier nie-
mand. Er verbindet Wunden und sägt mal die eine 
oder andere Gliedmaße ab. Ansonsten verschreibt er 
vor allem Rum gegen die Schmerzen oder verabreicht 
einige selbst gemischte Kräuterarzneien.
Der Smutje an Bord ist Mr. Hudson, der in seiner klei-
nen Kombüse versucht, die Besatzung zu ernähren 
(oder, wie einige lachend behaupten, zu vergiften).
Robert „Sneer“ Brown ist der Schiffszimmermann und 
zusammen mit seinem Assistenten, Patrick „Teufels-
fuß“ Cairns, für alle Reparaturarbeiten an Bord zustän-
dig.
Der Rest der Mannschaft besteht aus einer Reihe von 
Matrosen ohne spezielle Aufgaben sowie dem Schiffs-
jungen Marty „Tiny“ Morstan.

Hauptdeck
Das Deck der Galeone wird immer weitestgehend frei-
gehalten, da sich die Matrosen hier schnell bewegen 
müssen, um das Schiff am Laufen zu halten. 
Das Netz vor dem Schiffsbug dient als Sicherheitsnetz, 
wenn Arbeiten am Bugspriet oder Klüverbaum nötig 
sind.
Oben auf dem vorderen Kastell sind zwei Bombarden 
auf drehbaren Lafetten befestigt. Im Gefecht werden 
diese vor allem mit Kartätschenmunition geladen, die 
mit Blei, Eisen und Holzsplittern gefüllt ist, um mög-
lichst viel Schaden unter der gegnerischen Besatzung 
anzurichten.
Hinter dem vorderen Kastell befinden sich zwei waa-
gerechte Spille, auf denen die Ankertrossen laufen.
Auf dem Fockmast ist oben das Krähennest zu sehen, 
das auf See immer von einem Besatzungsmitglied be-
setzt ist, um Ausschau nach sich nähernden Schiffen zu 
halten. Die Sechs- und Zwölfpfünder sind gleichmäßig 
auf beiden Seiten des Decks verteilt und werden mit 
Trossen vertäut, wenn sie nicht gerade gefechtsbereit 
gemacht werden. Es liegen Kugeln und Schwarzpulver 
für einige wenige Schüsse unter schweren Segeltuch-
planen bereit; der Rest lagert auf dem Frachtdeck.
Oberhalb der hinteren Ladeluke befindet sich norma-
lerweise die Gig, ein Beiboot für bis zu neun Personen, 
das von zwei bis sechs Leuten gerudert werden kann. 
Auf dem Plan ist es nicht eingezeichnet. (Die Boote 
werden während der Fahrt oft mit Salzwasser geflutet, 
um ein Austrocknen des Holzes zu verhindern, aber 
auch als Löschwasser-Reservoir im Gefecht.)
Das Achterkastell besteht aus zwei übereinander lie-
genden Decks. Während das untere als Kampfdeck mit 
jeweils einer nach Steuerbord und Backbord feuernden 
Bombarde ausgelegt ist, dient das obere als Komman-
do- und Steuerdeck.

Die Besatzung
Sebastian Moran, Captain
Peter Carey, der „Schwarze Peter“, Quartiermeister
Ian „Carrot“ Murdoch, Navigator und Steuermann
Charles Taylor & Peter „Old Hand“, Rudergänger
James Calhoun, Bootsmann
Li Ping-Qian, genannt „Yellow“, Geschützführer
Dr. Percy Trevelyan, genannt „Doc“, Schiffsarzt
Mr. Hudson, Smutje
Robert „Sneer“ Brown, Schiffszimmermann
Patrick „Teufelsfuß“ Cairns, Assistent des 
Schiffszimmermanns

Matrosen: 
Anthony „Piper” Davies
Fauntleroy
Christopher „Beer“ Ferris
Ed „Feather” Finnegan
Michael „Mad” Morey
Long Dale Pike
Richard Robinson
William Thatcher
Piet de Wet
Peter „Old Hand” Wilson
Matt „The Greek” Wright

Charaktere:
Aleeke „Boozer“ Black, Matrose
Lieutenant Alexander Gunningham, britischer Offi-
zier in Gefangenschaft
Athelney „One Eye“ Jones, Matrose
Marty „Tiny“ Morstan, Schiffsjunge





Hinter dem Achterkastell ist an zwei Davits ein Din-
gi angebracht, ein kleines Beiboot für bis zu vier Per-
sonen, das von einem oder zwei Menschen gerudert 
werden kann. Es hängt knapp unter der Reling, ober-
halb der Kapitänskajüte.

Spuren auf dem Hauptdeck
Auf dem Hauptdeck gibt es kaum Spuren zu entde-
cken. Wer sich jedoch auf das obere Deck des Ach-
terkastells begibt, wo normalerweise die Nachtwache 
steht, kann von dort aus das  ganze Schiff übersehen 
(eine Wache hätte also jede Bewegung sehen können).

Spuren auf dem Dingi
Das Dingi am Heck ist von besonderem Interesse, da 
die Verschwörer in der vergangenen Nacht mit diesem 
Boot zur Insel gerudert sind. Dadurch ist es nicht mehr 
mit Salzwasser gefüllt, wie es normalerweise auf einer 
Reise der Fall ist. 
Wenn die Charaktere das Boot noch am ersten Tag un-
tersuchen, sehen sie außerdem, dass die Unterseite des 
Bootes feucht ist (dies kann nur geschehen sein, wenn 
das Boot zu Wasser gelassen wurde).
Auf den Sitzbänken im Dingi sind an mehreren Stel-
len frische, noch klebrige Pechflecken zu finden. Die 
Pechschicht im unteren Bereich des Bootes ist jedoch 
trocken.
Wird das Boot zu Wasser gelassen, fällt auf, dass es 
sehr tief im Wasser liegt (das liegt an dem schweren 
Goldschlauch, der unter der Reling angebracht und 
verklebt ist).
Der Lederschlauch sollte jedoch nicht einfach durch 
eine Probe entdeckt werden können, sondern nur durch 
gezieltes Suchen an der richtigen Stelle.

Achterkastell
In diesem Bereich des Schiffes befindet sich die beson-
ders gut geschützte Kabine von Captain Moran (die Tür 
ist nur mit einer Probe auf Schlösser öffnen mit einem 
Malus von -10 zu knacken; den einzigen Schlüssel 
trägt Captain Moran um den Hals). Der Raum ist für 

ein Schiff dieser Größe geradezu verschwenderisch 
ausgestattet, mit einem großen Kartentisch, mehreren 
Schiffstruhen, einem Bett sowie einem Esstisch mit 
mehreren Stühlen (Moran bevorzugt es allerdings häu-
fig, zusammen mit der Mannschaft zu essen, um besser 
unter Kontrolle zu haben, was an Bord geredet wird).
Die beiden kleineren Kabinen davor werden von Ian 
Murdoch, dem Steuermann, an Backbord, und von 
James Calhoun, dem ersten Bootsmann, an Steuerbord 
bewohnt. Es handelt sich um kleine Räume, die au-
ßer einer am Boden befestigten Schiffstruhe und einer 
Hängematte wenig zu bieten haben.

Spuren
Von der Kabine des Captains ist die feuchte Unterseite 
des Dingis zu erkennen.
Ian Murdoch hat in seiner Schiffstruhe mehrere Bü-
cher in gälischer Sprache, was auf seine irische Her-
kunft hindeutet. An der Wand hängt ein Kruzifix, und 
in seiner Hängematte liegt eine Bibel in englischer 
Sprache.

Unteres Achterkastell
Die beiden großen Kabinen in diesem Bereich des 
Schiffes gehören dem Quartiermeister Peter Carey, 
genannt „Der Schwarze Peter“, sowie Dr. Percy Tre-
velyan, dem Schiffsarzt.
Der große Raum im Heck wird als gemeinsames Spei-
se- und Aufenthaltszimmer der Besatzung benutzt. Er 
ist einigermaßen sauber, riecht aber nach Schnaps, 
Tabak und fettigem Essen. In einigen verschlossenen 
Schränken werden Würfel, Spielkarten, das eine oder 
andere Spiel Schach, Mühle oder Dame sowie einige 
verbliebene Bücher Everett Goodmans aufbewahrt.
Die beiden Ladeluken führen hinunter auf das Zwi-
schendeck.

Spuren
Die Kabine des Quartiermeisters enthält verschiedene 
Hinweise auf seine irische Herkunft (irischer Whiskey 
in einem Schrank, ein Säckchen mit irischen Pfund-

münzen, auf denen ein Harfensymbol zu sehen 
ist, seine privaten Notizen sind in Gälisch ge-
schrieben). In seiner Schiffstruhe liegt außer-
dem ganz unten ein Buch in rotem Leinen, auf 
dessen Vorderseite ein Kreis eingebrannt ist; 
darin befinden sich neben einer Adresse in Port 
Royal Codeinformationen des Roten Kreises, 
die für geheime Nachrichten genutzt werden 
(diese können für zukünftige Abenteuer genutzt 
werden, momentan ist nur das Kreissymbol re-
levant).
Dr. Trevelyan spricht gerne dem Alkohol zu, 
insofern findet man in seiner Kabine einige Fla-
schen und Krüge mit Hochprozentigem. Wenn 



man ihn zur Untersuchung an Good-
man’s Leiche hinzuzieht, wird er trotz-
dem alle Spuren entdecken (er ist zwar 
betrunken, aber dennoch nicht unfähig). 
Bei einer Durchsuchung seiner Arznei-
vorräte fällt ihm auf, dass ein Fläsch-
chen mit Cannabis-Tinktur fehlt.
Aus dem Aufenthaltsraum kann man 
ebenfalls noch die Unterseite des Din-
gis sehen, wenn man sich ein wenig aus 
dem Fenster lehnt.

Vorderkastell
Wenn es einen chaotischen Bereich auf 
der Blue Carbuncle gibt, dann ist es 
das Vorderkastell, in dem alles gelagert 
wird, was man meint, bald zu brauchen, 
was aber momentan nichts auf dem 
Hauptdeck zu suchen hat. Wichtig ist 
laut dem Bootsmann dabei nur, dass der 
Zugang zum Kastell und die beiden Lu-
ken, die auf das Zwischendeck führen, 
frei bleiben.
Und so liegt hier vom Werkzeug über 
Fässer und Krüge bis hin zu seefester 
Kleidung alles, was man sich vorstellen 
kann (ein gelungener Wurf auf Schiffs-
kenntnis wird jeden Gegenstand zuta-
ge fördern, der auf einem Schiff sein 
könnte).

Spuren
Hier ist bei einer gelungenen Probe auf 
Spurensicherung oder Wahrnehmung 
ein fast leerer Portionskrug mit Rum zu 
finden, die von Ed „Feather” Finneg-
an auf die Schnelle hier entsorgt wur-
de, nachdem er in der Nacht auf seiner 
Wache eingeschlafen ist. Durch eine 
weitere gelungene Probe auf Wahrneh-
mung lässt sich ein seltsamer Geruch in 
dem Gefäß feststellen. Mit einer erfolg-
reichen Probe auf Wissenschaft (Medi-
zin) oder Wissenschaft (Biologie) kann 
das Aroma als Cannabis-Tinktur identi-
fiziert werden, ein potentes Schlafmittel.



Zwischendeck
Im Bug des Schiffes werden auf die-
sem Deck die Waffen gelagert. Hier 
findet man von Dolch und Säbel über 
Steinschloss-Pistolen bis zu Musketen 
alles, was das Piratenherz begehrt. 
Alle Waffen sind an der Wand fest-
gemacht, zusammen mit der nötigen 
Munition, damit sie auch bei schwe-
rem Seegang sicher verstaut sind.
Die beiden folgenden Kabinen ent-
halten verschiedene Ausrüstungsge-
genstände, Werkzeug, Seile, Segel-
tuch usw. (ein gelungener Wurf auf 
Schiffskenntnis wird auch hier jeden 
Gegenstand zutage fördern, der auf 
einem Schiff sein könnte).
Auf dem eigentlichen Zwischendeck 
schlafen die Seeleute, die keine eige-
nen Räumlichkeiten haben. An den 
Wänden stehen Schiffstruhen, in de-
nen die persönlichen Habseligkeiten 
der Besatzung lagern. Ansonsten hän-
gen hier Hängematten an der Decke, 
die auch einige private Dinge beher-
bergen. Hin und wieder bezichtigt 
man sich gegenseitig des Diebstahls, 
um dann festzustellen, dass doch nur 
etwas heruntergefallen oder in der fal-
schen Truhe gelandet ist. 
Zwischen den Hängematten schläft 
auf einer Strohmatratze Li Ping-Qian, 
auch „Yellow“ genannt, der Chef-Ka-
nonier des Schiffes.
Im Heck befindet sich an Backbord 
die Kombüse, in der Mr. Hudson, der 
Smutje, seiner zweifelhaften Kunst 
nachgeht. Die Feuerstelle ist mit 
Metallplatten abgesichert, damit das 
Schiff kein Raub der Flammen wird. 
Als Rauchabzug dient ein Metallrohr, 
das aus dem Fenster ragt. Hier lagern 
auch verschiedene nicht verderbliche 
Lebensmittel, die Hudson im wahrs-
ten Sinne des Wortes mit der groben 
Kelle verteidigt. Er bewohnt die klei-
ne Kabine im Heck des Schiffes.
Auf der gegenüberliegenden Seite 
an Steuerbord liegt die Werkstatt des 
ewig missgestimmten Schiffszimmer-
manns Robert „Sneer“ Brown und 
seines Gehilfen Patrick „Teufelsfuß“ 
Cairns. Sie lagern in diesem Raum 
nicht nur ihre Werkzeuge, sondern 



auch einige häufig gebrauchte Ersatzteile. 
Brown hat seine eigene Kabine hinter der 
Werkstatt, während Cairns in der Steuer-
bord-Kabine schläft.
In der Mitte des Heckbereichs befindet 
sich die Brig, der Raum für eventuelle 
Gefangene. Nach dem Einziehen des Ka-
perbriefs wurde dieser Raum selten ge-
nutzt, doch jetzt sitzt hier Lieutenant Ale-
xander Gunningham.

Spuren
In der Schiffstruhe von Patrick Cairns 
findet sich eine Garnitur Arbeitsklei-
dung, die mit Pech-Flecken bedeckt ist 
(dies ist zwar normal, aber einige Fle-
cken sind frisch, obwohl keine Abdich-
tungsarbeiten in letzter Zeit durchgeführt 
wurden). Außerdem taucht beim Durch-
suchen der Kleidung ein blutiges Messer 
und ein halbleeres Fläschchen mit Cann-
abis-Tinktur auf.
Li „Yellow” Ping-Qian wurde von meh-
reren Matrosen gesehen, wie er in den 
Nacht immer wieder seinen Schlafplatz 
verlassen hat.

Frachtdeck
Ganz vorne im Schiff liegt das Kabel-
gatt, in dem Kleinteile wie Werkzeug, 
Ersatzteile, Schäkel, Tampen und Farben 
lagern.
In den beiden anderen Teilen des Decks 
werden alle Dinge aufbewahrt, die auf 
einer Seefahrt gebraucht werden. Dies 
reicht von Munition und Schwarzpulver 
über getrocknete, geräucherte und gepö-
kelte Lebensmittel (manchmal sogar 
frisch von einer Insel mitgenommenes 
Fleisch, Gemüse und Früchte) und Fässer 
voller Wasser und Schnaps bis zu Klei-
dung, Segeln, Bauholz und reichlich Beu-
tegut von überfallenen Schiffen und Sied-
lungen. Einen wirklichen Überblick über 
alle gelagerten Dinge hat nur Peter Carey, 
der Quartiermeister.
Die verschiedenen Luken führen in die 
immer teilweise von Wasser überlaufe-
nen Kielräume des Schiffs.

Spuren
Bei den Vorräten entdeckt man Pechei-
mer, wie sie am Strand zu finden sind.
Sonst gibt es hier keine weiteren Spuren.



Gespräaeche mit der 
Besatzung
In den folgenden Abschnitten sind alle Spuren aufge-
führt, die es in Gesprächen herauszufinden gibt. Jeder 
Abschnitt beschreibt dabei für die jeweilige Person ihr 
Geheimnis, wenn sie eins hat, die Eigenen Aussagen 
oder die Aussagen anderer über ihn.
Es werden dabei nur die relevanten Besatzungsmit-
glieder aufgezählt; es steht der Spielleitung jedoch 
frei, für andere Personen weitere Spuren zu erfinden.

Peter Carey, der „„Schwarze 
Peter““““, Quartiermeister

Geheimnis
Er ist Mitglied des Ge-
heimbunds Roter Kreis und 
hat als Zeichen dafür eine 
kreisrunde rote Tätowie-
rung hinter seinem linken 
Ohr (sie ist nur zu sehen, 
wenn er das Ohrläppchen 
vorzieht).
Sein Ziel ist es, das Gold 
von Sebastian Moran an 
sich zu nehmen, vielleicht 

sogar das ganze Schiff in seine Gewalt 
zu bringen.
Er ist zwar nicht der Mörder von Everett Goodman, hat 
sich jedoch in der Tatnacht mit ihm geprügelt.
Beim Verstecken der Leiche hat er sein Keltenkreuz 
verloren, eigentlich ein christliches Symbol, für ihn je-
doch nur eine Erinnerung an seine Heimat.

Seine Aussagen
Der „Schwarze Peter“ wird versuchen, möglichst aber-
gläubisch aufzutreten und immer wieder vom Fluch 
der Lepra-Opfer sprechen und von den Geistern, die 
Everett Goodman getötet haben. Man sollte die Insel 
und den Toten möglichst bald hinter sich lassen.
Laut seinen Aussagen ist dies nicht das erste Mal, dass 
Captain Moran versagt hat; vielleicht sollte man ihn 
aus dem Amt wählen. Der Streit mit „Teufelsfuß“ (si-
ehe unten) war nicht der Rede wert und drehte sich 
darum, dass er, Carey, sich angeblich über die Arbeit 
von „Teufelsfuß“ als Zimmermann beschwert hat. 
Sie haben sich wieder vertragen. Sollten die Ermittler 
„Teufelsfuß“ in die Enge treiben, wird Carey alles be-
streiten, was ihn mit den Taten des angeblichen Einzel-
täters in Verbindung bringt.

Aussagen anderer üueber ihn
Peter Carey ist nicht besonders beliebt an Bord, wegen 
der offensichtlichen Düsternis, die seit einiger Zeit auf 
seiner Seele lastet. Viele vermuten, dass er bald versu-
chen wird, gegen Captain Moran zu meutern.
Positiv rechnet man ihm jedoch an, dass er sehr ge-
nau bei der Aufteilung der Beute ist (auch wenn James 
Calhoun etwas anderes behauptet).
Am Morgen nach dem Mord geriet er mit Patrick 
Cairns aneinander und wurde von ihm zu Boden ge-
schlagen, doch danach haben sich die beiden wieder 
öffentlich versöhnt (dies diente als Ausrede für die 
Herkunft der Spuren des Faustkampfes mit Goodman).

Ian „„Carrot““ Murdoch, 
Navigator und Steuermann

Geheimnis
Er ist Schlafwandler und 
wandert nachts durch das 
Schiff, um Rum zu steh-
len.

Seine Aussagen
Da ihm das Ganze peinlich ist 

und er Angst vor Bestrafung hat 
(möglicherweise droht ihm sogar die Todesstrafe, 
wenn die Besatzung dafür stimmt), versucht er sich 
aus allen Ermittlungen herauszuhalten und wird nur 
unter Druck aussagen (Probe auf Verhören mit einem 
Malus von -10 oder Prügel, also ein erfolgreicher An-
griff mit Faustkampf mit wenigstens 3 LP Schaden).

Aussagen anderer üueber ihn
Ian Murdoch ist irischer Abstammung, wie man nach 
Meinung Einiger auch an seinen karrottenroten Haaren 
schon sieht.
Er ist zudem sehr religiös und streng katholisch. Er 
würde niemals ein Keltenkreuz tragen, obwohl es ein 
irisches Symbol ist, da er es als ein minderwertiges 
christliches Symbol betrachtet. 
Mehrere Matrosen haben ihn nachts durch das Schiff 
wandern sehen, auch in der Nacht des Mordes. Die Tür 
zu seiner Kabine stand längere Zeit offen.



Li Ping Qian, Geschüuetzfueührer
Geheimnis

Li Ping-Qian leidet an 
extremem Heimweh 
und möchte die Blue 
Carbuncle lieber heu-
te als morgen verlas-

sen, um in seine Heimat 
zurückzukehren. Um sein Leid zu kaschieren, wirkt er 
oft wortkarg und aggressiv.
Nachts sitzt er oft allein im Krähennest des Schiffes 
und blickt wehmütig in die Ferne.

Eigene Aussagen
Der Chinese bleibt weitestgehend ruhig, da er nicht zu-
geben möchte, was an ihm nagt.
Wenn er überredet wird (Probe auf Verhören), wird er 
aussagen, dass er in der Nacht des Mordes Ruderschlä-
ge im Wasser gehört hat (es kann nur das Dingi gewe-
sen sein, da er die Gig im Blick hatte).
Außerdem ist ihm aufgefallen, dass Ed „Feather” Fin-
negan, der in der Nacht zur Wache eingeteilt war, tief 
und fest auf dem Deck des Achterkastells geschlafen 
hat, mit einem Rumkrug neben sich. 

Aussagen anderer üueber ihn
Li Ping-Qian wirkt auf einige Besatzungsmitglieder 
unheimlich, da er so undurchschaubar ist.
Seit einiger Zeit wird er leicht wütend. Er geht oft an 
anderen Matrosen vorbei und stößt chinesische „Flü-
che“ aus, die nichts Gutes bedeuten können.
In der Mordnacht war er längere Zeit nicht auf seiner 
Matratze. Niemand hat ihn in dieser Zeit gesehen.

James Calhoun, Bootsmann
Geheimnis
Er hat den „Schwarzen Peter“ im 
Verdacht, dass dieser Beute stiehlt.

Eigene Aussagen
Er macht zunächst ein großes Ge-
heimnis daraus, wird sich aber mit 

jedem unterhalten, der ihm zusi-
chert, nichts mit dem „Schwarzen Pe-

ter“ oder „Teufelsfuß“ zu tun zu haben.
Ihm ist aufgefallen, dass der „Schwarze Peter“ im-
mer sehr viel Geld zur Verfügung hat, wenn sie einen 
Hafen anlaufen, mehr als ihm eigentlich zusteht (dies 
stimmt zwar nicht, da Carey diesbezüglich sehr vor-
sichtig ist, aber der Neid von Calhoun hat ihn hier sei-
ne eigene „Wahrheit“ erkennen lassen). 

Er hat zudem beobachtet, wie sich der „Schwarze Pe-
ter“ und „Teufelsfuß“ des Öfteren nach Einbruch der 
Dunkelheit konspirativ irgendwo auf dem Schiff ge-
troffen und miteinander getuschelt haben.
Er ahnt nichts vom Roten Kreis. 

Aussagen anderer üueber ihn
Calhoun gilt als neidischer Kleingeist, der den anderen 
Mitgliedern der Besatzung nicht einmal das Schwarze 
unter den Nägeln gönnt.
Er wurde beobachtet, wie er nach dem letzten Raubzug 
einen Streit mit dem „Schwarzen Peter“ hatte.
Er hat anscheinend Angst vor Patrick Cairns, der ihn 
öfter finster ansieht.

Patrick „„Teufelsfuß“ss“ Cairns, 
Assistent des Schiffszimmermanns

Geheimnis
Er ist ebenfalls Mitglied des Geheim-
bunds Roter Kreis und der Untergebene 
von Peter Carey. 
Er trägt eine kreisrunde rote Tätowie-
rung als Zeichen seiner Mitgliedschaft 
auf dem rechten Schulterblatt.
Er hat Everett Goodman niedergesto-
chen, während dieser mit dem „Schwar-

zen Peter“ kämpfte.

Eigene Aussagen
„Teufelsfuß“ ist nicht gerade der 
Schlauste und wird deshalb versuchen, 
so wenig wie möglich zu sagen. Er wird 
sich durch seine Wortkargheit mögli-

cherweise selbst in Schwierigkeiten brin-
gen, so dass er den Ermittlern als möglicher Täter prä-
sentiert werden kann (ganz wie von Carey geplant).
Sollten die Charaktere ihn in die Enge treiben, wird 
er zunächst versuchen, den „Schwarzen Peter“ zu de-
cken, da er hofft, dass dieser ihn wieder heraushaut. 
Erst wenn es ihm ans Leben gehen soll, wird er die 
Wahrheit sagen, wenn Carey dies noch zulässt (der 
Quartiermeister wird ihn eher umbringen, als selbst in 
Gefahr zu geraten).

Aussagen anderer üueber ihn
Patrick Cairns ist ein Schläger, der schnell die Fäuste 
sprechen lässt, wenn ihm die rar gesäten Argumente 
ausgehen. 



Er leidet sehr unter seinem Klumpfuß, der ihn beim 
Gehen behindert, so dass er den rechten Fuß nachzie-
hen muss.
Er ist sehr geschickt und schnell in seiner Arbeit und 
wird deshalb trotz seiner Gewaltbereitschaft von Mo-
ran geduldet. Niemand würde etwas gegen seine Ar-
beit sagen, so dass der Streit mit Carey einen anderen 
Grund haben muss.
Auf entsprechende Rückfragen wird sich jemand er-
innern, dass „Teufelsfuß“ während irgendwelcher Re-
paraturarbeiten das Hemd ausgezogen hat und dass er 
einen roten Punkt auf der Schuler hatte.
Am Abend der Ankunft an der Insel wurde er in der 
Nähe der Kabine des Arztes gesehen, der jedoch be-
reits beim Essen war.
In der Nacht des Mordes ist er für längere Zeit nicht in 
seiner Hängematte gewesen.

Ed „„Feather”“ Finnegan, Wache 
in der Ankunftsnacht

Geheimnis
Ed Finnegan ist wäh-
rend seiner Nachtwa-
che eingeschlafen, und 
er macht sich schwere 
Vorwürfe, dass durch 
seine Schuld Everett 
Goodman zu Tode 
gekommen ist.

Eigene Aussagen
Er beteuert zunächst, in der Nacht des Mordes nichts 
gehört oder gesehen zu haben.
Weist man ihm irgendwann nach, dass dies nicht wahr 
ist, oder schafft man es, ihn zu überreden (Probe auf 
Verhören) bzw. droht ihm Prügel an (erfolgreicher An-
griff mit Faustkampf), wird er zusammenbrechen und 
zugeben, dass er auf Wache eingeschlafen ist.
Im Halbschlaf meint er dabei gehört zu haben, dass ein 
Boot zu Wasser gelassen wurde.
Auf Rückfragen wird er die Ermittler zu dem Rum-
krug im Vorderkastell führen. Dringt man weiter in 
ihn, wird er aussagen, dass „Teufelsfuß“ ihm eine Ex-
traportion Rum gebracht hat, die ihm angeblich der 
„Schwarze Peter“ ausgegeben hat.

Aussagen anderer üueber ihn
„Feather“ gilt allgemein als zuverlässig und pflichtbe-
wusst (er gehört noch zur britischen Stammbesatzung 
der Blue Carbuncle); niemand kann sich wirklich vor-
stellen, dass er einfach so auf der Wache einschläft.

Ereignisse
In diesem Abschnitt sind verschiedene Ereignisse 
beschrieben, die während des Abenteuers passieren 
können. Die Spielleitung kann diese jederzeit in das 
Geschehen einstreuen. Einige sollte man jedoch nur 
nutzen, wenn die Ermittler kurz davor stehen, die Ge-
heimbündler zu entlarven, oder wenn die Spieler sozi-
ale Konflikte mögen, die man nicht einfach durch Waf-
fengewalt oder Ermittlungsarbeit lösen kann.

„̀„Es gibt Geister auf der Insel!““
Wenn die Charaktere oder andere Piraten zur Insel zu-
rückkehren, werden der „Schwarze Peter“ und „Teu-
felsfuß“ versuchen, ebenfalls dorthin zu gelangen, um 
sie möglichst rasch zu vertreiben. Dabei nutzen sie die 
Angst der meisten Besatzungsmitglieder vor Geistern 
und dem Übernatürlichen und tun so, als seien sie ru-
helose Seelen, die durch die Wälder streifen.

„Ihr müuesst sterben!““
Die größte Gefahr für die Charaktere geht von den 
beiden Geheimbündlern aus. Sollten die Ermittler ih-
nen zu nahe kommen, werden diese nicht zögern, mit 
Gewalt gegen ihre Feinde vorzugehen. Dabei werden 
sie sich jedoch bemühen, nicht offen in Erscheinung 
zu treten. Vielleicht greifen sie aus dem Hinterhalt an, 
vielleicht versuchen sie auch den einen oder anderen 
Piraten zu überreden, der sowieso noch ein Hühnchen 
mit den Ermittlern zu rupfen hat (vielleicht, weil sie 
eins seiner Geheimnisse aufgedeckt haben). Die bei-
den Anstifter werden dann einfach nur fallen lassen, 
dass sicher niemand etwas dagegen hätte, wenn die 
Ermittler den heutigen Tag nicht überleben, solange 
nachher niemand mehr darüber redet.

„Die Insel bebt, Maeänner!““
Wie bereits erwähnt, wird Musgrave Island während 
des ganzen Aufenthalts der Piraten immer wieder er-
zittern. Die Geheimbündler werden behaupten, dies sei 
ein Zeichen der Geister. Sie bestehen darauf, dass das 
Schiff so schnell wie möglich abfahren und sich nicht 
länger hier aufhalten sollte.
Hört der Captain in diesem Fall nicht auf sie, werden 
sie dies als weiteres Zeichen seiner Unfähigkeit be-
zeichnen und die Besatzung zum Aufstand anstacheln.



„Wir waeählen einen neuen 
Captain!““
Wenn sich die Möglichkeit ergibt, die Besatzung ge-
gen Moran aufzuhetzen, so wird sich der „Schwarze 
Peter“ diese Gelegenheit nicht entgehen lassen.
Einige Vorschläge, wie die Spielleitung diese „Meu-
terei“ ausspielen kann:
Für jeden Piraten macht die Spielleitung im Ver-
lauf des Abenteuers eine Probe auf Psychologie oder 
Schauspielern für Peter Carey. Bei einer erfolgreichen 
Probe ist das Besatzungsmitglied auf der Seite der 
Meuterer, ansonsten können später weitere Proben mit 
einem kumulativen Malus von -10 erfolgen. (Dies ist 
die langwierigste und spannendste Methode.)
Jeder Pirat macht eine Probe auf Intelligenz, um den 
Einflüsterungen der Meuterer zu widerstehen; gelingt 
diese, ist das Besatzungsmitglied auf der Seite des 
Captains. (Bei dieser Methode werden immer noch die 
einzelnen Personen berücksichtigt.)
Die Spielleitung macht einen Wurf auf W%; der ent-
sprechende Anteil an Piraten (aufgerundet) hält sich 
von der Seite der Meuterer fern. (Dies ist die schnells-
te und einfachste Methode.)
Die Charaktere können durch ihr Verhalten gegen die 
Geheimbündler agieren, wenn sie wollen. In diesem 
Fall kann die Spielleitung einen Bonus/Malus von 
 +/-10 oder +/-20 auf die beschriebenen Würfelwürfe 
geben.

„Eine Frau an Bord? 

Wir knueüpfen sie auf!““
Sollte irgendwann auffallen, dass Marty „Tiny“ Mors-
tan in Wahrheit eine junge Frau ist, so könnten die 
abergläubischen Piraten versuchen, sie sofort aufzu-
hängen, über Bord zu werfen oder sonst wie loszuwer-
den, denn wie jeder weiß: „Frauen an Bord bringen 
Unglück.“
In diesem Fall versuchen die beiden Geheimbündler 
alles, um „Tiny“ loszuwerden. Die Abstimmung unter 
den Besatzungsmitgliedern kann man ähnlich wie bei 
einer Meuterei abhandeln. 

Das Ende
Das Abenteuer endet normalerweise, wenn die Cha-
raktere einen oder beide Täter zur Strecke bringen. Es 
wird jedoch spätestens ein feuriges Ende geben, wenn 
das Erdbeben am 7. Juni um 11:43 Uhr den Vulkan 
zum Ausbruch bringt.
Es gibt verschiedenen Möglichkeiten, dieses Abenteu-
er zu Ende zu bringen:
Stehen die Geheimbündler noch als „unbescholtene“ 
Piraten da, so versuchen sie, weiterhin unentdeckt zu 
bleiben, bis sie sich im nächsten Hafen mit ihrer Beute 
absetzen können.
Sind die Geheimbündler bereits verdächtig, machen 
sie sich das Chaos der Katastrophe vielleicht zunutze, 
um die Ermittler oder allzu vorwitzige Zeugen auszu-
schalten.
Wenn sie bereits gefangengesetzt wurden, so werden 
sie jede Möglichkeit zum Ausbruch nutzen und sich 
mit dem Dingi absetzen, in der Hoffnung, von einem 
fremden Schiff aufgenommen zu werden (vielleicht 
sind ja auch Leute des Roten Kreises auf Schiffen der 
Royal Navy?).
Der „Schwarze Peter“ wird völlig skrupellos vorgehen 
und auch seinen Kameraden bereitwillig opfern, um 
selbst unbeschadet aus der Sache herauszukommen. 
„Teufelsfuß“ hingegen wird aus nicht erwiderter Lo-
yalität für seinen Anführer alles geben, im Extremfall 
auch sein Leben.
Und was die Charaktere angeht, werden vielleicht 
auch sie versuchen, das Schiff zu verlassen, um ihr 
Heil in der Flucht vor den Piraten zu suchen, wie es 
ihren persönlichen Zielen entspricht?
Die Spielleitung sollte sich am besten davon leiten 
lassen, was die Ermittler bislang herausgefunden oder 
welche Richtung sie im Spiel eingeschlagen haben. 

Nachspiel
Die hms Baskerville
Kurz nachdem der Vulkan auf Musgrave Island ausge-
brochen ist, taucht am Horizont die HMS Baskerville 
auf.
Wenn die Blue Carbuncle noch schwimmfähig ist, 
grollt das Donnern eines Kanonenschusses, gefolgt 
vom Platschen einer im Wasser aufschlagenden Kano-
nenkugel. Dieser erste Schuss war jedoch nur ein erster 
Visier-Versuch ihrer Geschützbesatzungen, dem bald 
weitere Salven folgen werden.
Die HMS Baskerville ist eine Fregatte fünften Grades, 
ein Zweidecker mit 20 Zwölfpfündern im unteren und 
20 Sechspfündern im oberen Batteriedeck. Sie trägt 
drei voll aufgetakelte Masten und hat bei einer Länge 



von 40 Metern eine Besatzung von etwa 190 Offizie-
ren und Seeleuten. 
Ein Kampf mit diesem Schiff ist für die Blue Carbun-
cle völlig aussichtslos, und ihre einzige Chance ist ihre 
höhere Geschwindigkeit. Wenn sich noch Charaktere 
an Bord befinden, müssen diese nacheinander jeweils 
eine Probe auf Segeln ablegen (siehe Piraten im Re-
gelwerk). Gelingt wenigstens eine davon, wird die 
Galeone entkommen. Sind keine Charaktere an Bord, 
so wird die Flucht automatisch gelingen.
Wenn Charaktere in einem Beiboot sitzen, werden sie 
von der HMS Baskerville kurz darauf aufgenommen. 
Wie anschließend mit ihnen umgegangen wird, hängt 
von der Geschichte ab, die sie den Soldaten erzählen 
(ein Piratenschiff, das möglicherweise auf ein Boot 
voller „Unschuldiger“ schießt, spricht sicherlich für 
sie).

Kampagnenidee
Der Rote Kreis
Für den Fall, dass die Charaktere und die Pi-
raten sich vor dem Vulkan und der HMS Bas-
kerville in Sicherheit bringen konnten, kön-
nen sie sich weiterhin mit dem Geheimbund 
Roter Kreis beschäftigen. 
Die Indizien in Careys Kabine weisen darauf 
hin, dass der Rote Kreis Leute in Port Royal 
hat, damals angeblich einer der schlimmsten 
Orte der Welt. Dort hatte der Quartiermeister 
sich mit einem Mann namens „Weasel“ in 
der Seefahrerkaschemme Red Dot getroffen, 
an der Adresse, die im Codebuch steht.
Die ehemals stolze Hafenstadt wurde durch 
das Erdbeben weitestgehend zerstört, so dass 
sich die Charaktere durch ein wahres Trüm-
merfeld bewegen müssen, um Spuren zu fin-
den. Fragen sie zu offensichtlich im Red Dot 
nach dem Roten Kreis, so werden sie mögli-
cherweise überfallen und zusammengeschla-
gen, wenn nicht Schlimmeres. Ihr Gegner ist 
offenbar ein Mann mit einem Kapuzenman-
tel, den alle nur „Dark Cloak“ nennen.
Mit Glück oder Bestechung gelingt es den 
Charakteren vielleicht, den Mann namens 
„Weasel“ ausfindig zu machen, der sich in 
Port Royal für die Übergabe von vertrauli-

chen Botschaften anheuern lässt. Trotzdem 
lässt er sich durch Geld, ausreichende Mengen an Rum 
oder die Androhung einer ordentlichen Tracht Prügel 
rasch überzeugen, den Ursprung der Nachricht an 
Carey zu verraten: Auch hier hat wieder „Dark Cloak“ 
seine Finger im Spiel.
Um mehr zu erfahren, müssen die Charaktere diesen 
geheimnisvollen Mann festsetzen, was normalerweise 
fast unmöglich scheint. Doch im Tohuwabohu der zer-
störten Stadt, wo jeder nur noch auf sein eigenes un-
mittelbares Wohl aus ist, lässt sich dies vielleicht tat-
sächlich bewerkstelligen. Vielleicht wird ihr geheim-
nisvoller Gegenspieler aber auch versuchen, sich mit 
einigen Getreuen die Blue Carbuncle unter den Nagel 
zu reißen, um aus Port Royal zu entkommen.
Besiegen die Piraten „Dark Cloak“, so finden sie he-
raus, dass der Mann in Wahrheit Atticus Lambert 
heißt und zusammen mit Lieutenant Gunningham auf 
der Militärakademie war. Handelt es sich also um ei-
nen abtrünnigen Deserteur, der sich sein eigenes Stück 
vom Piratenkuchen abschneiden will? Oder ist er viel-
leicht ein Spion der Britischen Krone und somit Teil 
eines perfiden Plans, die Vorherrschaft der Piraten in-
der Karibik endlich zu beenden?
Finden Sie es selbst heraus ...



Zusammenfassung 
der wichtigsten Spuren

$$ Das Dingi wurde bereits in der Nacht auf Reede 
benutzt (dies können Pi Ling-Qiang und Ed Fin-
negan bezeugen).

$$ Ed Finnegan, die Nachtwache, wurde offenbar mit 
Cannabis-Tinktur im Rum betäubt. Den Rum hat 
er von Patrick Cairns erhalten, auf Anweisung von 
Peter Carey.

$$ Auf den Copper Beaches sind Fußspuren von min-
destens drei Personen im Sand zu erkennen. 

$$ In einem Gebüsch auf den Copper Beaches liegt 
ein fast leerer Pecheimer.

$$ Das Gebäude Goodman’s Rest ist scheinbar von 
innen versperrt und durch einen Kampf verwüstet.

$$ Die Leiche von Everett Goodman ist im Geheim-
versteck unter dem Bett zu finden.

$$ Er wurde geschlagen und durch einen Dolchstich 
in den Rücken getötet.

$$ Er hat eine Brandverletzung an der Seite, an deren 
Rand ein rotes Mal zu sehen ist.

$$ Ein brauner Fetzen von einer Leprakutte ist in der 
Hütte zu finden.

$$ Einer der Täter zieht einen Fuß nach.
$$ Im Geheimversteck liegt das verlorene Kelten-
kreuz von Peter Carey, dem „Schwarzen Peter“ 
(Hinweis auf Irland).

$$ Die Unterseite des Dingis ist feucht.
$$ Im Dingi wurde ein Lederschlauch voller Gold mit 
Pech unter der Reling befestigt.

$$ Frische Pechflecken sind auf den Sitzbänken zu 
finden.

$$ Am Morgen nach dem Mord gab es einen hand-
greiflichen Streit zwischen Peter Carey und Patrick 
Cairns zur Tarnung der Verletzungen in Careys 
Gesicht.

$$ Ian Murdoch ist Ire, aber auch strenggläubiger Ka-
tholik.

$$ Peter Carey ist Ire und hat ein rotes Buch mit 
einem eingebrannten Ring in seiner Schiffstruhe.

$$ Dem Doktor ist ein Fläschchen mit Cannabis-Tink-
tur abhandengekommen.

$$ Im Vorderkastell ist ein Krug mit Rumresten  zu 
finden; der Rum wurde mit Cannabis-Tinktur ver-
setzt.

$$ In der Schiffstruhe von Ian Cairns befindet sich 
Arbeitskleidung mit frischen Pech-Flecken; in den 

Taschen hat er außerdem Cannabis-Tinktur und 
ein blutiges Messer.

$$ Carey und Cairns haben mehrfach miteinander ge-
tuschelt.

$$ Cairns war in der Nacht des Mordes nicht in seiner 
Hängematte.

Dramatis Personae

Captain Sebastian Moran, 
Kapitäaen der Blue Carbuncle

Aussehen: 
Hochgewachsen, militärisch 

kurzer Haarschnitt, ein pracht-
voll, gezwirbelter Schnurr-
bart, immer in eine perfekt 
sitzende Uniform gekleidet, 
etwa 45 Jahre alt ... wer Se-
bastian Moran nicht kennt, 
würde in ihm sicherlich ei-
nen britischen Marineoffi-

zier vermuten.
Persönlichkeit: 

Moran war sehr stolz, als man 
ihm das Kommando über die Blue 

Carbuncle angeboten hat, und wollte als Kaperfahrer 
sein Bestes geben. Umso enttäuschter war er, als man 
ihm nach kaum zwei Jahren das Schiff wieder wegneh-
men wollte. Er wandte sich gegen seine ehemaligen 
Auftraggeber und kämpft jetzt voller Wut und Hass 
gegen jedes britische Schiff, das er aufbringen kann.
Verhalten: 
Er ist der Captain und verlangt unbedingten Respekt 
von seinen Leuten. Trotzdem versucht er, den Ansprü-
chen seiner Mannschaft gerecht zu werden und ihnen 
ein guter Anführer zu sein.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 5, Reputation 2
STA 65, GES 60, KON 75, INT 70, AUS 75, BIL 70, 
LP 15
Fertigkeiten: Etikette 50; Faustkampf 75; Fremd-
sprache (Französisch) 55; Fremdsprache (Spanisch) 
45; Gesetz 50; Klettern 65; Nahkampfwaffen 97; Psy-
chologie 65; Schauspielern 55; Schiffskenntnis 97; 
Schusswaffen 85; Segeln 85; Verhören 65; Wahrneh-
mung 65; Werfen 55; Wissenschaft (Metorologie) 60; 
Wissenschaft (Navigation) 65



Peter Carey, der „„Schwarze 
Peter““, Quartiermeister und 
Geheimbüuendler

Aussehen: 
Ein großer, dürrer Mann, im-

mer in schwarze Kleidung 
gehüllt, mit zwei Pisto-
len im breiten Gürtel. Er 
stammt aus Irland, wobei 
er jedoch wegen eines 
längeren Aufenthalts auf 
der Insel Hispaniola eher 
aussieht, als sei er spa-
nischer Herkunft. Beson-

ders auffällig sind jedoch 
seine kohlschwarzen Au-

gen in einem wettergegerbten, 
dunkelhäutigen Gesicht. Niemand 

könnte sagen, wie alt der Schwarze Peter wirklich ist, 
und niemand wagt es, ihn zu fragen.
Persönlichkeit: 
In den meisten Fällen ist Peter Carey schweigsam und 
distanziert, was vor allem daran liegt, dass er seine 
wahre Identität als Mitglied des Roten Kreises verber-
gen muss. Er ist absolut skrupellos. Er wird zwar ge-
legentlich so tun, als läge ihm etwas an irgendeinem 
Menschen, doch letztendlich wird er immer bereit 
sein, den anderen zu opfern, wenn es ihm einen Vor-
teil bringt.
Verhalten: 
Carey spielt den kühlen, beherrschten Quartiermeister, 
doch je mehr er unter Druck gerät, desto eher neigt er 
zu Wutausbrüchen. Ansonsten bleiben seine Augen je-
doch eiskalt, ohne jedes Gefühl, selbst wenn er ver-
sucht, dieses vorzuspielen (dies kann man mit einer 
Probe auf Psychologie mit einem Malus von -10 er-
kennen). 
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 4, Reputation 1
STA 65, GES 60, KON 75, INT 80, AUS 65, BIL 70, 
LP 15
Fertigkeiten: Faustkampf 70; Fremdsprache (Spa-
nisch) 75; Klettern 60; Nahkampfwaffen 97; Psycho-
logie 85; Schauspielern 85; Schiffskenntnis 85; Schlei-
chen 70; Schusswaffen 85; Segeln 70; Verhören 70; 
Verkleiden 65; Wahrnehmung 75

Patrick Cairns, genannt 
„„Teufelsfuss“ß“, Geheimbueündler

Aussehen: 
„Teufelsfuß“ ist ein wahrer 

Hüne von fast zwei Me-
tern Größe mit einem 
b u l l d o g g e n a r t i g e n 
Gesicht in einem un-
durchdringlichen Ge-
wirr aus Haaren und 
Bart. Auch seine dun-
klen Augen schim-
mern unter dicken 

Augenbrauen hervor. 
Er hinkt aufgrund seines 

Klumpfußes, doch ansonsten 
ist sein Körper ein einziges 		

	 Muskelgebirge.
Persönlichkeit: 
Er ist ein einfaches Gemüt, hat jedoch in jungen Jahren 
viel Quälerei erfahren, weil er wegen seiner Behinde-
rung zum Gespött seiner Kameraden wurde. Heute ist 
„Teufelsfuß“ verbittert und will es allen Leuten heim-
zahlen. 
Verhalten: 
Cairns ist kein besonders angenehmer Mensch. Sein 
Humor besteht daraus, andere zu drangsalieren und 
das sehr lustig zu finden. Er tendiert dazu, Probleme 
und Streitigkeiten mit Gewalt zu lösen. Wenn er sich 
aber einem stärkeren Menschen gegenübersieht (z. B. 
Moran oder dem „Schwarzen Peter“), dann wird er 
duckmäuserisch oder loyal erscheinen, wie es von ihm 
erwartet wird.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 2, Reputation 0
STA 85, GES 30/80 (Beweglichkeit/Fingerfertigkeit), 
KON 90, INT 45, AUS 55, BIL 35, LP 18
Fertigkeiten: Fälschen 55; Faustkampf 120; Handar-
beiten 75; Klettern 25; Nahkampfwaffen 97; Schlösser 
öffnen 65; Schiffskenntnis 85; Schusswaffen 80; Se-
geln 50; Technik (Schiffszimmermann) 85; Werfen 80



Ian Murdoch, genannt „„Carrot““, 
Navigator und Steuermann

Beschreibung: Ein kleiner, stäm-
miger Ire von etwa 30 Jahren 

mit einer durch eine Verlet-
zung entstellten Lippe, die 
zu einem Sprachfehler führt 
(Nuscheln oder Lispeln, neh-
men Sie das, was Sie am be-
sten darstellen können). Be-
sonders auffällig sind seine 
roten Haare, die ihm seinen 
Spitznamen eingebracht ha-

ben, und ein weißer Fleck auf 
der Stirn. Er ist zwar klein, aber 

quirlig und ständig in Bewegung. 
Außerdem ist er noch sehr religiös 

und betet mehrfach am Tag.
Besonderheit: Segeln 95; Wissenschaft (Navigation) 65

James Calhoun, Bootsmann
Beschreibung: Ein langer schlak-

siger Mann mit kahlem Kopf. Er 
trägt bunte Kleidung und eine 
goldene Schärpe als Gürtel. 
Man sagt ihm nach, er sei stur 
und neidisch, aber er hat sei-
ne Deckmannschaft immer 
im Griff.
Besonderheit: Ausstrahlung 
(AUS) 85

Anthony Davies, genannt 
„„Piper““, Pirat

Beschreibung: Ein mittelgroßer 
Seemann von vierzig Jahren mit 

schütterem braunen Haar, ge-
kleidet in grobe Leinensachen. 
Er ist extrem abergläubisch 
und vermutet hinter jedem 
Sturm den Zorn irgendei-
nes Meeresgeistes. Um sich 
zu beruhigen, sitzt er oft an 
Deck und spielt auf einer 

kleinen Holzflöte, die er sehr 
gut beherrscht.

Besonderheit: Technik (Musik) 80

Li Ping Qian, genannt „„Yellow“”, 
Geschüuetzfueührer

Beschreibung: Ein alter, mus-
kulöser Seemann chine-

sischer Herkunft. Mei-
stens sieht man ihn mit 
einem gleichgültigen 
Gesichtsausdruck, 
der jedoch nur sei-
ne wahren Gefühle 
verdeckt (er hat 
Heimweh nach Chi-
na). Seine Arme sind 

mit einer Vielzahl von 
Tätowierungen übersät.

Besonderheit: Schuss-
waffen 95 (gilt auch für das 

Ausrichten seiner Geschütze)

Dr. Percy Trevelyan, genannt 
„„Doc““, Schiffsarzt

Beschreibung: Ein dicklicher 
Mann von etwa 60 Jahren 

in einem leicht schä-
bigen Anzug, mit wir-
ren Haaren und einem 
roten Säufergesicht. 
Trotz seiner knub-
beligen Finger ist er 
sehr geschickt mit 
den Händen, und 
wenn er nicht gerade 
zu viel getrunken hat, 

kann man sich seiner 
Behandlung gefahrlos 

hingeben.
Besonderheit: Wissen-

schaft (Medizin) 60, Wissen-
schaft (Chemie) 55, Wissenschaft 	

	             (Biologie) 60



Ed Finnegan, genannt „„Feather”“, 
Pirat

Beschreibung: Ein kleiner drah-
tiger Seemann, der zusammen 

mit Moran auf das Schiff 
kam. Er trägt bis heute 
seine britische Matrosen-
kluft und bewegt sich 
auf dem Schiff mit einer 
Leichtigkeit, die ihres-
gleichen sucht. Er gilt 
als zuverlässig und dem 

Captain treu ergeben. Er 
würde sich nie an einer 

Meuterei beteiligen.
Besonderheit: Klettern 85; 

Wahrnehmung 75

Typischer Pirat
Die folgenden Werte können für alle anderen Piraten 
an Bord der Blue Carbuncle benutzt werden. 
Aussehen: 
Die meisten Freibeuter sehen aus, wie man sie aus den 
typischen Piratenfilmen kennt. Lassen Sie sich also 
von diesen Streifen inspirieren.

Persönlichkeit: 
Die meisten Mitglieder der Besatzung sind einfach ge-
strickte Halunken und Raufbolde, denen es vor allem 
um ihre nächste Portion Rum und den angemessenen 
Anteil von der Beute geht.
Verhalten: 
Auf der Blue Carbuncle geht es bisweilen hoch her, 
und die eine oder andere handgreifliche Streiterei ist 
an der Tagesordnung. Doch wenn es um das Schiff und 
die Mannschaft als Ganzes geht, halten die Piraten nor-
malerweise zusammen, vor allem, weil die wenigsten 
von ihnen eine Alternative haben.
Besonderheiten: 
Die unten stehenden Werte gelten für jedes Besat-
zungsmitglied. Jeder Pirat sollte jedoch zusätzlich eine 
Besonderheit haben, also eine Grundeigenschaft oder 
Fertigkeit, die er auf einem Wert von wenigstens 70 
oder 80 hat.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 1, Reputation 0
STA 60, GES 76, KON 65, INT 45, AUS 45, BIL 30, 
LP 13
Fertigkeiten: Faustkampf 85; Fälschen 35; Fremd-
sprache (Französisch, Niederländisch oder Spa-
nisch) 40; Gesetz 40; Klettern 65; Nahkampfwaffen 
80; Schleichen 45; Schlösser öffnen 35; Schusswaffen 
75; Schiffskenntnis 50; Segeln 50; Wahrnehmung 35; 
Werfen 45



Vorgegebene Charaktere
Diese vier Charaktere können den Spielern ge-
geben werden, um schnell ins Abenteuer zu star-
ten. Sie sind absichtlich nur grob ausformu-
liert, um dem Spieler die Möglichkeit zu ge-
ben, seine eigenen Ideen zu verwirklichen. 
Bei Bedarf können aber auch eigene Charaktere nach 
den oben stehenden Regeln erschaffen werden (siehe 
Piraten im Regelwerk).

Athelney Jones, genannt „„One Eye“”
Aussehen: 

Ein knurriger alter Seebär von min-
destens 60 Jahren, gekleidet in 
ein Mischmasch aus Matrosen-
kleidung von mindestens zehn 
Marinen und Handelsgesell-
schaften. Das Piratendasein hat 
ihm übel mitgespielt: er trägt 
eine Augenklappe, sein linkes 

Bein endet unterhalb des Knies in 
einem Holzbein, und seine rechte 

Hand wurde schon vor Jahren durch 
einen Haken ersetzt.

Persönlichkeit: 
Niemand von der Mannschaft legt sich mit „One Eye“ 
an. Trotz seines hohen Alters ist er immer noch ein 
mürrischer Bastard, der mit allen Tricks und Kniffen 
kämpft. Er trennt sich nur selten von seinen Waffen, zu 
denen immer ein Säbel, ein schwerer Dolch und min-
destens eine Pistole gehört.
Verhalten: 
„One Eye“ redet nicht viel. Wenn er etwas sagt, hat es 
deshalb unter der Besatzung Gewicht.
Nur manchmal, wenn er abends zu viel getrunken hat, 
beginnt er von den alten Zeiten und seinen früheren 
Kaperfahrten zu erzählen.
Persönliches Ziel: 
Genug Geld auf die Seite schaffen, um in einem Hafen 
an Land zu gehen und eine Taverne aufzumachen (er 
ist noch weit davon entfernt); auf jeden Fall aber ein 
bisschen Gold von Musgrave Island für sich abzwei-
gen.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 1, Reputation 0
STA 75, GES 40, KON 80, INT 60, AUS 55, BIL 50, 
LP 16
Fertigkeiten: Faustkampf 97; Klettern 40; Nahkampf-
waffen 97; Psychologie 45; Recherche 50; Schiffs-
kenntnis 75; Schusswaffen 95; Segeln 60; Spurensi-
cherung 45; Technik (Waffenkunde) 75; Verhören 45; 
Wahrnehmung 60; Werfen 65

Aleeke Black, genannt „„Boozer”“
Aussehen: 

Ein nachtschwarzer Afrikaner, ur-
sprünglich aus Kamerun, vor eini-
gen Jahren von Sklavenhändlern 
entführt und nach Hispaniola ge-
bracht, dort durch Captain Moran 
von einer spanischen Plantage 
befreit.

Aleeke (dessen Name eigentlich 
„starker Löwe“ bedeutet) trägt ger-

ne helle, vor allem weiße Kleidung, 
weil ihm der Kontrast zu seiner Haut-

farbe gut gefällt. Er ist es gewohnt, barfuß zu laufen, 
und hat darum niemals Schuhe an.
Persönlichkeit: 
Aleeke ist überaus dankbar, dass Moran ihn befreit 
hat, und ist ihm gegenüber absolut loyal. Trotzdem ist 
er nicht glücklich, weil er das Gefühl hat, von einer 
Gefangenschaft in eine andere entkommen zu sein. Er 
möchte gerne das Schiff verlassen und irgendwo an 
Land gehen, wo er in Freiheit leben kann, doch er hat 
es bislang nicht gewagt, den Captain darum zu bitten.
Verhalten: 
Aleeke hat sich dem Alkohol ergeben, was dazu ge-
führt hat, dass er bei den anderen Besatzungsmitglie-
dern als besonders fröhlich und vertrauenswürdig gilt. 
Es heißt, dass er den anderen Piraten alles entlocken 
kann, was diese eigentlich verbergen wollen. Und das, 
obwohl er immer noch die seltsame Akzentmischung 
hat, die er aus seiner afrikanischen Heimat und in spa-
nischer Gefangenschaft erworben hat.
Persönliches Ziel: 
Sebastian Moran davon zu überzeugen, dass er ihn von 
Bord gehen lässt, damit er endlich seine Freiheit findet; 
auf jeden Fall aber alle Gegner Morans auszuschalten. 
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 1, Reputation 0
STA 55, GES 50, KON 65, INT 80, AUS 80, BIL 40, 
LP 13
Fertigkeiten: Faustkampf 55; Fremdsprache (Eng-
lisch) 65; Fremdsprache (Spanisch) 75; Klettern 65; 
Nahkampfwaffen 65; Psychologie 75; Schauspielern 
65; Schiffskenntnis 65; Schusswaffen 65; Segeln 60; 
Technik (Landwirtschaft); Verhören 75; Wahrneh-
mung 65



Lieutenant Alexander 
Gunningham, genannt „„Bastard“”

Aussehen: 
Ein schneidiger junger Offi-

zier, der auch in Gefangen-
schaft noch versucht, Stil 
zu bewahren. Seine Haare 
sind immer streng nach 
hinten gekämmt und zu 
einem Zopf gebunden, das 
Kinn glattrasiert. Gäbe es 
Frauen an Bord, sie wür-

den dem jungen Mann be-
stimmt verfallen ... so glaubt 

er selbst. 
Persönlichkeit: 

Gunningham war kein besonders 
guter Offizier, und bevor die HMS Bell von der Blue 
Carbuncle versenkt wurde, stand er eigentlich gerade 
wegen Feigheit vor dem Feind vor dem Kriegsgericht, 
weil er während des Gefechts gegen das französische 
Linienschiff Vernet versucht hatte, sich von Bord ab-
zusetzen. Er hatte Glück, dass Moran ihn an Bord ge-
nommen hat, wenn er auch befürchtet, dass dieser ihn 
als Wächter auf seinem Piratenunterschlupf ausset-
zen will. Er ist ein gebildeter Mann, der jedoch in die 
falsche Umgebung geraten ist, da er sicherlich nicht 
für den Kriegsdienst gemacht ist.
Verhalten: 
Lieutenant Gunningham versucht immer die Contenan-
ce zu wahren und mit Anstand und Moral durchs Le-
ben zu gehen. Er ist daher auf einem Piratenschiff 
völlig fehl am Platz, doch die Art und Weise, wie das 
raue Völkchen zusammenhält, nötigt ihm gehörigen 
Respekt ab, so dass er versucht, ein guter Gefangener 
zu sein, wenn ihm bisweilen auch seine in langer Aus-
bildung anerzogene Arroganz in den Weg kommt.
Persönliches Ziel: 
Entweder seine Freiheit zu gewinnen oder von Moran 
in die Mannschaft aufgenommen zu werden, da ist er 
sich noch nicht ganz sicher; auf jeden Fall nicht wieder 
in die Hände der Royal Navy zu geraten.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 1, Reputation 0
STA 55, GES 55, KON 55, INT 80, AUS 70, BIL 85, 
LP 11
Fertigkeiten: Etikette 70; Faustkampf 45; Gesetz 55; 
Nahkampfwaffen 80; Recherche 65; Schauspielern 
65; Schiffskenntnis 35; Schusswaffen 80; Segeln 60; 
Spurensicherung 65; Technik (Schiffsbau) 60; Ver-
hören 50; Wahrnehmung 65; Wissenschaft (Biologie) 
65; Wissenschaft (Chemie) 65; Wissenschaft (Naviga-
tion) 45

Marty Morstan, genannt „„Tiny“”
Aussehen: 

Ein kleiner und schmäch-
tiger Seemann mit einem 
jungenhaften Gesicht, die 
schwarzen Haare immer 
unter einem Kopftuch und 
einem Dreispitz verbor-
gen, in weite Hemden und 
Seemannshosen gekleidet.
Persönlichkeit: 

Marty heißt in Wahrheit 
Mary und träumte schon im-

mer davon, zur See zu fahren, 
doch kein Schiff war bereit, sie an 

Bord zu nehmen, weil Frauen auf See bekanntlich Un-
glück bringen. Also beschloss sie irgendwann, sich zu 
tarnen und als Schiffsjunge auf einem Kaperschiff an-
zuheuern. Sie verbirgt ihre weiblichen Formen unter 
ihrer weiten Kleidung schnürt sich die Brüste an den 
Leib.
So konnte sie sich zwar ihren sehnlichsten Wunsch er-
füllen, lebt jedoch in ständiger Angst, enttarnt zu wer-
den. Und es ist sicherlich nicht einfacher geworden, 
seit dieser gutaussehende Offizier an Bord gekommen 
ist, der alles Weibliche in ihr wieder aufzuwecken 
scheint.
Verhalten: 
Mary versucht sich an Bord der Blue Carbuncle mög-
lichst gut anzupassen, um nicht aufzufallen. Sie über-
nimmt jede noch so harte Aufgabe und lässt sich so 
wenig wie möglich helfen. Sie gilt an Bord als kleiner 
Dreckspatz, weil sie sich so selten wäscht (was natür-
lich daran liegt, dass sie es nicht wagt, sich vor den 
anderen zu entblößen).
Seit aber Gunningham an Bord ist, versucht sie in seine 
Nähe zu kommen und ihm aufzufallen, so gefährlich 
das auch ist; vielleicht kann sie sich ja so ihren großen 
Traum erfüllen und seine Zuneigung gewinnen.
Persönliches Ziel: 
Mit Lieutenant Alexander von Bord durchzubrennen 
und mit ihm für immer und ewig glücklich zu leben ... 
oder zumindest nicht von den Piraten enttarnt und über 
Bord geworfen zu werden.
Eigenschafts- und Fertigkeitswerte:
Stufe 1, Reputation 0
STA 45, GES 85, KON 70, INT 65, AUS 65, BIL 40, 
LP 14
Fertigkeiten: Fälschen 70; Faustkampf 60; Handar-
beiten 75; Klettern 90; Nahkampfwaffen 65; Psycho-
logie 60; Schauspielern 75; Schiffskenntnis 60; Schlei-
chen 75; Schlösser öffnen 95; Schusswaffen 75; Segeln 
55; Spurensicherung 60; Verfolgen 65; Verkleiden 65; 
Verstecken 75; Wahrnehmung 55


