Spielhilfe zur Regelung der Kaperfahrten

Aufkommen, Schaden, Reparatur und Gewinn

Erstellt auf der Grundlage der Spielhilfen „Die Seefahrt des Schwarzen Auges“ und „Unter Piraten – Von den Freibeutern der Südlichen Meere“

Von Thorsten Hendrich
Vorbemerkung: 

Diese Spielhilfe geht davon aus, daß eine Kaperfahrt immer dann erfolgreich war, wenn das eigene Schiff nach dem Rollen des Kampf-W20 noch einen Mindeststrukturwert von 1 aufweist, um damit einen eigenen Hafen zu erreichen. (Mehr zu Struktur in der Hilfe selbst.)

Zur besseren Kontrolle und zentralen Verwaltung werden die Würfelwürfe von Thorsten Hendrich (ThHendrich@aol.com)  getätigt und dem Kaperfahrer/der Kaperfahrerin mitgeteilt.

1. Aufkommen

Grundsätzliches: Der/die FreibeuterIn trifft auf ein feindliches Schiff, sobald der „Feindwert“ eine Punktzahl überschreitet, die durch 20 teilbar ist, z.B. 21 >20, 44>40, 62>60 usw.

Definition: Der Feindwert (=FW) gibt die (irdische) Wahrscheinlichkeit an, wann ein Schiff (aventurisch) auf ein feindliches Schiff stößt. Je näher der Feindwert an eine Zahl, die durch 20 teilbar ist, kommt, desto wahrscheinlicher ist der Kontakt.

Höchste Wahrscheinlichkeit (100%): Feindwert 20/40/60 etc. Nächster W6 führt zu Kontakt, da FW mit Sicherheit überschritten wird.

Jeden Monat, den das Schiff auf See verbringt, wird einmal gewürfelt. Die Würfelergebnisse werden fortlaufend zum Feindwert addiert, solange sich das Schiff auf Feindfahrt befindet. Für Schiffe, die auf Reede liegen oder sich in der Werft befinden, wird nicht gewürfelt. Sticht das Schiff wieder in See, wird weiter fortlaufend gerechnet, beginnend mit dem Wert, bei dem das Schiff in den Hafen einlief.

Beispiel: 

Monat
Würfel
Ergebnis
FW
Wirkung

1
W20
9
9
Keine

2
W6
5
14
Keine

3
W6
6
20
Keine

4
W6
2
22 (>20)
Feindkontakt

5+
W6
...
22+...
...

Prozedur:

Im Monat des ersten Ablegens wird einmalig mit dem W20 gewürfelt. Hier kann es nicht zu einem Feindkontakt kommen, da der erste Feindwert (20) zwar erreicht, aber nicht überschritten werden kann.

In den folgenden Monaten wird jeweils mit einem W6 gewürfelt.

Entscheidungsfreiheit des Kapitäns/ der Kapitänin:

Achtung: Diese Regel tritt nicht in Kraft, wenn das eigene Schiff unbeschädigt und leer ist! 

Da einE KapitänIn in der Regel nicht die Piratenflagge hissen läßt, wenn sein/ihr Schiff sowieso schon beschädigt oder voll beladen  ist, wird bei Überschreiten des FW eine Nachricht an den Spieler/die Spielerin gegeben, der/die daraufhin die feindselige Haltung seines Kapitäns/ihrer Kapitänin (innerhalb einer irdischen Woche) bestätigen muß (ansonsten gilt automatisch: Option c).

Der Spieler/die Spielerin hat nun folgende Optionen:

a) Angriff
( Es kommt zum Kampf

b) „Um Nachrichten bitten“
( W20-Wurf: Der Feind eröffnet den Kampf, wenn der W20 eine ungerade Zahl zeigt. Er übermittelt Nachrichten, wenn die Zahl gerade ist.

c) Abdrehen
( W20-Wurf: Der Feind verfolgt das Schiff, wenn der W20 eine ungerade Zahl zeigt und (W6-Wurf) greift an, wenn der W6 einen Wert höher als die Kategorie der Beweglichkeit zeigt.

Beweglichkeit siehe Tabelle:

Beweglichkeitsstufe
Zahlwert

Sehr hoch
5

Hoch
4

Mittel
3

Niedrig
2

Sehr niedrig
1

Unbeweglich
0

(Die Beweglichkeitsstufe ist bei den Schiffstypen in den referierten Spielhilfen sowie im Anhang dieser Spielhilfe angegeben.)

Beispiel: Eigenes Schiff hat die  Beweglichkeitsstufe „Sehr  hoch“ = 5. Feind kann eigenes Schiff nur einholen und angreifen, wenn der W6-Wurf eine 6 zeigt.

Bei beschädigten Schiffen wird vom Zahlwert noch der Strukturschaden abgezogen.

Beispiel: Schiff mit  Beweglichkeitsstufe „sehr hoch“ ist beschädigt mit Struktur-schaden 2. (dazu: siehe nächstes Kapitel)

Aktueller Wert: 5 – 2 = 3.

Feindkontakt, eigenes Schiff will abdrehen. W20-Wurf ist 13 = ungerade. Feind versucht, abdrehendes Schiff einzuholen. W6-Wurf ergibt 6. Feind kann abdrehendes Schiff einholen und angreifen. Bei einem Wurf von 3 entsteht eine Patt-Situation, in der der Spieler/die Spielerin entscheiden kann, ob er/sie doch noch angreifen will. Will er/sie das nicht, gibt das Feindschiff nach einer Weile auf. Ist der W6 = 2 oder niedriger, kann der Feind das Schiff nicht einholen und gibt die Verfolgung irgendwann auf.

Das Beispiel zeigt, daß es bei einer Verfolgung nicht auf die Struktur ankommt, sondern lediglich auf die Beweglichkeit plus einer eventuellen Beschädigung.

Auf die zusätzliche Einbeziehung von Geschwindigkeitswerten wurde bewußt verzichtet, da sonst verschiedene Geschwindigkeitswerte bei verschiedenen Windrichtungen berücksichtigt werden müßten, dazu die Himmelsrichtung, in die das eigene Schiff flieht (sog. „Kreuzen“), etc. Diese Maßnahme würde den Rahmen eindeutig sprengen.

2. Schaden

Bestimmung besonderer Gegner: Separater W20: Wird der Kampf gegen ein feindliches Piratenschiff geführt (Ergebnis = 20) oder gegen einen Piratenjäger (Ergebnis = 19), so gilt für den Kampf-W20: +1 (Piratenjäger) oder +2 (Piraten).

Kommt es zu einem Kaperangriff / Kampf, wird der W20 gerollt. Dieser Wurf gibt den Schaden des eigenen Schiffes sowie Anzahl der Verletzten und Toten an.

Schiff:

Kampf-W20 (+)
Ergebnis
Strukturschaden

1
Glück gehabt
0

2-5
Schaden
1

6-10
Schaden
2

11-15
Schaden
3

16-19
Schaden
4

20
Totalschaden
5

Ein Schiff sinkt, wenn dessen Struktur nach Abzug des Strukturschadens den Wert „0“ erreicht. Ein Schaden, der die Struktur des Schiffes unter 0 sinken läßt, hat zur Folge, daß das Schiff so schnell sinkt, daß sämtliche Besatzung vom Sog in Efferds Reich gezogen wird!

Definition: „Die Struktur gibt an, welche Belastungen durch Sturm oder Feindeinwirkung ein Schiff aushalten kann, ehe es kentert oder zerbricht. Der Strukturwert ist also der „Bruchfaktor“ eines Schiffes.“  (In: „Die Seefahrt des Schwarzen Auges, S.35)

Der Strukturwert der jeweiligen Schiffstypen ist im Anhang I dieser Spielhilfe angegeben.

Für jede/n Verletzte/n / Tote/n (Anzahl obiger W20-Wert) wird erneut der W20 gerollt.

Es gilt:

W20
Wirkung
Abfindung des Opfers

17, 18
Invalide
Ein Extraanteil von der Beute, danach „Rente“

19, 20
Tod
Seebestattung

Der Schaden am gegnerischen Schiff wird mit dem W6 festgelegt, wobei eine 6 bedeutet, daß das Schiff in jedem Falle versenkt (und damit keinerlei Beute gemacht) wurde!

Gegnerische Schiffe, die später verkauft oder in eine mögliche Flotte eingegliedert werden sollen, müssen also zunächst mal repariert werden. Zu Dauer und Kosten dieser Reparatur siehe Punkt 3: Reparatur, wobei der W6 jeweils für den Höchstwert der betreffenden Kategorie gilt, also 1=5x50Suvar; 2=10x50Suvar; 3=15x50Suvar usw.

3. Reparatur

Obiger W20-Wurf gibt Reparatur-Kosten an: Je Würfelpunkt 50 Suvar.


Dauer der Reparatur: Strukturschaden in Monaten

Jeder zweite Strukturpunkt geht unwiderruflich verloren, auch bei Feindschiffen!

Beispiel: Struktur alt: 7; Strukturschaden: 3.

Schiff geht mit 4 von 7 Punkten in die Werft. Nach der Reparatur (drei Monate, Kosten zwischen 550 und 750 Suvar) sticht das Schiff mit Struktur neu: 6 wieder in See.

Aus dem Beispiel geht hervor, daß eine häufige Reparatur auch bei kleineren Schäden sich auf lange Sicht lohnt, obwohl das Schiff für eine Weile aus dem Verkehr gezogen wird. Ein Schiff mit Struktur 1 läuft Gefahr, daß jede Feindbegegnung die letzte sein könnte, während ein Schiff mit Struktur mindestens 6 selbst bei Totalschaden immerhin noch einen Hafen/eine Werft anlaufen kann, solange kein weiterer Kampf stattfindet.

Ein Strukturschaden von 1 führt niemals von sich aus zu Strukturverlust, sondern erst, wenn der Schaden mindestens auf 2 ansteigt!

Achtung: Je vollen Mond, den ein Schiff im Hafen liegt, wird mit dem W6 gewürfelt, ob Mannschaftsmitglieder abheuern! Dies ist dann der Fall, wenn das Ergebnis nach Abzug des Strukturschadens eine negative Zahl zeigt! Auch aus diesem Grund bietet es sich also an, häufig kleinere Reparaturen vorzunehmen als einmal eine große. 

(Siehe auch das Kapitel unter Punkt 5)

4. Gewinn
Kam es zu einer erfolgreichen Kaperfahrt, so sollte der Kapitän/die Kapitänin den nächstgelegenen Prisenhafen ansteuern lassen, so sein Schiffsbauch gut gefüllt wurde. Achtung: Bei dieser Heimfahrt kann es theoretisch, wenn sie Monate dauert, erneut zu Kontakt mit feindlichen Schiffen kommen!

Die Prise wird nun vom Reichszehntprüfer taxiert, so dieser in Kenntnis gesetzt wird...

Der Gewinn wird hernach wie folgt aufgeteilt:

50% gehen an die Krone (vornehmlich Gold, Geld und Wertsachen)

50% gehen an Schiffeigner/Kaperer (das erbeutete Schiff, Rest der Schätze und gefangene Mannschaft)

Von diesem Gewinn ist ein angemessener Teil an die Mannschaft zu zahlen, damit diese nicht abheuert!
4a. Plündern und Versenken oder Aufnahme?


Diese Spielhilfe geht vereinfachend davon aus, daß der Kaperfahrer/die Kaperfahrerin grundsätzlich jedes feindliche Schiff (so es nicht gesunken ist) in seine Flotte eingliedert und dieses im Hafen verkauft. Zur Eingliederung eines feindlichen Schiffes muss jedoch eine Mindestanzahl an Matrosen als Kriegsgefangene und/oder als Überläufer überleben, um das Schiff zu bedienen. Diese Mindest-Anzahl ist im Anhang II dieser Spielhilfe festgelegt.

Finden sich nicht genug Besatzungsmitglieder, um das feindliche Schiff zu bedienen, läßt der/die KapitänIn das Schiff versenken, nachdem die Beute umgeladen wurde! Selbstverständlich ist es legitim, daß eigene überzählige Matrosen und Matrosinnen das gekaperte Schiff besetzen.

Bedenket, daß Sklavenhandel in Kemi streng verboten ist! Gemäß CCC werden die gefangenen Matrosen und Offiziere wie Kriegsgefangene behandelt und der Obrigkeit zum weiteren Urteil übergeben.

5. Ausfallkompensation
Je Kampf laufen W6 Matrosen, jedoch keine Offiziere, vom Feind auf das kapernde Schiff über. Der Rest der feindlichen Mannschaft findet entweder den verdienten Tod, flieht oder wird anschließend als Kriegsgefangene festgesetzt. Die Anzahl der Kriegsgefangenen bestimmt sich aus einem W20 plus einem Bonus. Dieser Bonus findet sich im Anhang II dieser Spielhilfe.

In einem befreundeten/heimatlichen Hafen lassen sich nach gelungener Kaperfahrt erneut W6 Matrosen anheuern. Von diesem W6 wird jedoch der Strukturschaden abgezogen.

Je Mond, den das Schiff in einem Hafen verbringt, darf lediglich einmal der W6 gerollt werden, dabei ist der jeweils aktuelle Strukturschaden einzurechnen.

Beispiel: Ein Schiff erreicht nach einem schweren Kampf (Strukturschaden: 4) den heimatlichen Prisenhafen. Der Kampf hat 18 Opfer gefordert, von denen 12 ersetzt werden müssen. Im ersten Mond, den das Schiff in der Werft verbringt (Gesamtdauer: 4 Monde, da Strukturschaden =4), wird der W6 gerollt. Ergebnis: 4. Der Kapitän findet also keine neuen Matrosen, da (W6) 4 – (Strukturschaden) 4 = 0 ergibt. Vermutlich sind die Seeleute in den Kneipen nicht darauf erpicht, auf einem Seelenfresser zu dienen.

Im folgenden Mond (Strukturschaden neu: 3) wird erneut der W6 gewürfelt. Ergebnis: 5. 5-3 ergibt 2. Es finden sich also mittlerweile zwei Matrosen, die sich anheuern lassen.

Im dritten Mond ist das Ergebnis 1. 1 – 2 (aktueller Strukturschaden) ergibt –1! Vermutlich hat die lange Wartezeit dafür gesorgt, daß Teile der Mannschaft unzufrieden wurden, denn es hat ein Matrose wieder abgeheuert.

Neuer Mond.  Ergebnis: 6. 6 – 1 (aktueller Strukturschaden) = 5. Also fünf neue Matrosen. Insgesamt fehlen dem Kapitän noch sechs Seemänner oder Seefrauen. Im nächsten und letzten Mond müsste also eine 6 gewürfelt werden, wenn mit der ursprünglichen Mannschaftsstärke abgelegt werden soll (6 – 0 = 6).

Im Beispiel ist ersichtlich, daß es durchaus passieren kann, daß einzelne Matrosen/Matrosinnen abheuern, wenn ein Schiff zu lange im Hafen liegt!

Nachbemerkung:

Bei der vorliegenden Spielhilfe wurde Wert darauf gelegt, Kaperfahrten in ein allgemeines Regelgerüst zu integrieren, welches zugleich die wichtigsten Faktoren der Seefahrt und des Kampfes berücksichtigt, dem Spieler in kritischen Situationen Entscheidungsmöglichkeiten gibt (es wird dabei davon ausgegangen, daß unbeschädigte Schiffe auf Kaperfahrt grundsätzlich angreifen), und ein spielbar reales Maß an Feindaufkommen und Gewinn bietet. 

Diese Spielhilfe dient nicht als „Stein der Weisen“ für mittellose AkîbEts, sondern dazu, ein weiteres Element der Mitgestaltung in das Kemi-Projekt einzubauen! Daher sind die Regeln darauf ausgelegt, daß es selbst bei optimalsten Würfelergebnissen und Angriffen ohne jeglichen Schaden nie zu mehr als vier Kämpfen pro Jahreslauf kommen kann!

Jedes Schiff erleidet früher oder später so viel Schaden, daß seine Struktur eines Tages einen Wert aufweist, der es einem gesunden Menschenverstand verbietet, weiterhin mehr als friedliche Fischerei zu betreiben.

Nicht jedes Schiff, das angegriffen wird, kann ohne Weiteres übernommen werden.

Es wird ferner darauf hingewiesen, daß nur Kaperfahrten von der Zentrale anerkannt und vom Reichszehntprüfer taxiert werden, von denen eine (stimmungsvolle?) Kaper-Beschreibung des Spielers vorliegt! (Ähnlich der Bezeugung von Feindabschüssen im Krieg durch Dritte!)

Anhang I

Schiffstypen: Struktur (STR), Beweglichkeit (BW) und Besatzung (B)

Otta: STR: 3; BW: 5; B: 50

Bireme: STR: 6; BW: 3; B: 92

Dromone: STR: 4; BW: 4; B: 58

Trireme: STR: 4; BW: 4; B: 259

Zedrakke: STR: 4; BW: 3; B: 70

Lorcha: STR: 3; BW: 4; B: 43

Thalukke: STR: 7; BW: 4; B: 14

Potte: STR: 10; BW: 2; B: 30

Kogge: STR: 4; BW: 2; B: 34

Holken: STR: 5; BW: 3; B: 168

Schnellsegler-Karavelle: STR: 5; BW: 3; B: 54

Perlenmeer-Karavelle: STR: 4; BW: 4; B: 28

Karracke: STR: 6; BW: 2; B: 202

Schivone: STR: 3; BW: 4; B: 104

Genauere Angaben und weitere Daten in: „Unter Piraten“, S.27f

Anhang II

Feindschiffe. Kriegsgefangenenbonus (KB); Mindestbesatzung (MB)

Otta: + 1W6, (klein und wendig; Thorwal); MB: 30

Bireme: + 1W20, (wenig seegängig); MB: 55

Dromone: + 2W6, (reines Kriegsschiff, schnell und wendig; Al’Anfa); MB: 35

Trireme: + 5W20, (reines Kriegsschiff, kampfkräftig, hochbeweglich; Mittelreich, Aranien); 

MB: 155

Zedrakke: + 3W6, (sehr hochseetauglich; Tulamidisch); MB: 42

Lorcha: + 1W6, (sehr wendig; Kaufleute, Piraten); MB: 26

Thalukke: ±  0, (klein und wendig; Händler, Fischer, Piraten); MB: 8

Potte: + 1W6, (plump, langsam, geräumig; Handelsschiff für Massengüter); MB: 18

Kogge: + 1W6, (selten im Südmeer, dann im Konvoi; Stoerrebrandt); MB: 20

Holken: + 2W20, (sehr schwer; Bornland, Stoerrebrandt); MB: 101

Schnellsegler-Karavelle: + 2W6, (klein und wendig; Liebliches Feld); MB: 32

Perlenmeer-Karavelle: ± 1W6, (sehr wendig und schnell; Tobrien, Bornland, Aranien, 

Stoerrebrandt); MB: 17

Karracke:  + 3W20, (Kriegsschiff, modern, aber schwerfällig; vielerorts gebaut); MB: 121

Schivone: + 1W20, (beweglich und wehrhaft; vielerorts gebaut); MB: 62

In Klammern einige auffällige Hinweise sowie die (nicht ausschließlichen) Hauptnutznießer dieser Schiffstypen.

Die Mindestbesatzung reicht gerade aus, um das jeweilige Schiff in den nächsten Hafen zu steuern. Kampf und andere besondere Aktionen bedürfen der Vollbesatzung wie im Anhang I angegeben! Es lohnt sich also in jedem Fall, fleißig anzuheuern...
