Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer mittlerer und hoherer Grade
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Schwarzbart

Vorbemerkungen

Fiir Schwarzbart sollten 4-6 Spieler iiber Abenteurer mitt-
leren bis hoheren Grades verfiigen. Sie sollten idealerweise
schon ein wenig mit den Gepflogenheiten der Kiistenstaaten
vertraut sein und zumindest einer von ihnen sollte der Lan-
dessprache, also der Neu-Vallinga bzw. der Handelssprache
am Meer der Fiinf Winde, der Vallinga, méchtig sein.

Uberblick iiber das Abenteuer

Man mag es schon am Titel erraten haben: In diesem Aben-
teuer spielt ein Pirat namens Schwarzbart eine Rolle! Doch
begmnen wir ganz am Anfang. Dle Gefahrten hat es _i

schwarzbamgen Ubeltiters. Nach
wird den Gefahrten die Gelege
expedition gegen Schwarzba
reichen Kaufmann aus E
delsherr hat eine Reihe vo
raten verloren und will nun

t etlichen Soldnern in See.
rd schlielich das Schiff von

ann. Bei der Verfolgung gerét das Schiff
eenot und strandet auf einer namenlosen

en scheint. Thnen bleibt nichts iibrig, als die Vul-
kaninsel zu erkunden, auf der sie festsitzen. Aber nicht nur
aus dem Dschungel lauern Gefahren, zu allem Uberfluss lebt
auch noch ein Kannibalenstamm auf der Insel.

Bei der Erforschung der Insel stolen die Gefahrten auf ei-
nen verlassenen Unterschlupf, in dem sich einst ein anderer

Schiffbriichiger jahrela
seinen profanen Wertsac

Seekarte befindet

Regenbogensee ein
Namen: Celastia.

eket die ersten Pyramiden
e sie jedoch ausgeldscht,

net, versehen mit einigen Hinweisen iiber
onstellation von Mond und Sternen, bei
n Tiefen des Meeres emporsteigen soll.
n ferner vom sagenhaften Reichtum der

Das einzige Problem, das die Abenteurer haben: Sie sitzen
immer noch auf der Kannibaleninsel fest! Dieses Problem
16st sich jedoch fast von selbst, als just der urspriinglich ge-

jagte Pirat Schwarzbart das Eiland der Abenteurer anléuft,

um Trinkwasser an Bord zu nehmen. Auf die eine oder
andere Weise werden die Abenteurer schlieflich an Bord
gelangen und, das ist stark zu vermuten, Kurs auf Celastia
nehmen.

Dort zeigt sich, dass die Aonen, welche die Insel in den Tie-
fen des Meeres versunken war, dem ehemaligen Prunk nicht
gut getan haben. Ein merkwiirdiger Nebel wallt regelméaBig
iiber das Eiland und ldsst vor den Augen der Geféhrten Ce-
lastia wieder in seiner alten Bliite erstehen - und wenig spéter
alles wieder vergehen. Der Ursprung dieses Nebels liegt im
zentralen Palast der Stadt, aus dem zugleich ein gréssliches
und nervenzerfetzendes Stohnen dringt. Eine Untersuchung
fithrt die Abenteurer in finstere Kavernen und zu Abgriinden
unterhalb des Palastes bis in die legenddren Schatzkammern.
Jedoch ist ihnen der Riickweg abgeschnitten und sie werden
von etwas unsagbar Abscheulichem bedréngt. Die Abenteu-
rer haben nichtsdestotrotz die Chance, das Geheimnis von
Celastia zu liiften und zu erfahren, was mit den Bewohnern
der Insel geschah; mit ein wenig Gliick konnen sie sogar der
sich anbahnenden Katastrophe entkommen ...



Die Jagd
nach Schwarzbart

In Estoleo

Estoleo - Perle am Golf der Blauen Wellen; alte und ehr-
wiirdige Hauptstadt und mit bald 100.000 Einwohnern die
groBte Stadt Coruas. Hierhin hat es die Abenteurer auf ihren
Reisen verschlagen. Sollen die Abenteurer nicht blof3 zufal-
lig oder auf der Durchreise nach Estoleo kommen, bietet
sich an, dass sie durch die bekannte Arena hierhergelockt
wurden, in der regelméBig Stierkdmpfe, Schaukdmpfe und
auch Wagenrennen stattfinden. Diese spielen im Abenteuer
allerdings keine Rolle, so dass es dem Spielleiter freiste
entsprechende Elemente in das Abenteuer einflieen zu
sen.

Politische Verhaltnisse

Das Vizekonigreich von Corua ist de facto ein 1 elg
ger Staat, de jure aber immer noch Tei

periums. Dies dufert sich aber nur no
Tribut, den das Land einmal i

Wert. Der Vi-
valianischen

on Estoleo herrscht. Dies muss aber nicht
ein. Derzeit ist Don Piedro d’Estoleo Vi-
a, ein scheinbar krankelnder Mann um die
an jedoch groBe magische Begabung nach-
enteurer werden ihm im Laufe des Abenteuers
noch begegnen.

zekonig von
dreiBlig, d

Auch als unabhéngiger Staat ist Corua ein starker und en-
ger Verbiindeter Valians in dieser Region Midgards. Der
Adel, die Priesterschaft der valianischen Gotter und die rei-
chen Héandler unterstiitzen das Biindnis, wihrend es im Volk

und vor allem in der Hauptstadt Vorbehalte gibt. Dies liegt
unter anderem an dem groflen Flottenstiitzpunkt, den der
Vizekonig den Valianern zur Nutzung und eigenstindigen

profitieren auch corische
Estoleos hat unter den a
und Seekriegern V:
estoleischen Verg

Ankunft

altigen Hafen- und Wehranlagen, Leucht-
mderten von Schiffen aller Art ein beein-

stiitzpunkt (2), begleitet von iiber das
a Trommelschldgen, reich verzierte Galee-
s, wobei sich zwei oder drei Reihen von Rudern im
t bewegen und glitzernde Wassertropfen mitreif3en.
len und wehrhafte Karacken sind die Schiffstypen,
lic man hier neben den Galeeren am haufigsten sicht. Mit
atternden und sich im Wind bldhenden Segeln ziehen sie
vorbei, hin und wieder weht der grelle Pfiff einer Boots-
mannspfeife heriiber, und nur Augenblicke spéter turnen
Dutzende von Matrosen akrobatisch in den Wanten und ref-
fen oder setzen Segel.

Hat man die dufleren Hafenbefestigungen hinter sich gelas-
sen und segelt in den Handelshafen (4) ein, breitet sich Esto-
leo in seiner ganzen Pracht vor dem Betrachter aus. Hinter
den Lagerhdusern zur Linken ist auf einem Hiigel die ge-
waltige Zitadelle (6) zu sehen, deren prachtvolle Dacher aus
blank poliertem Silber gefertigt sind. Es ist ein alter und trut-
ziger Bau, der noch aus der Zeit der Seemeister, als Estoleo
noch Estora hiel3, stammt und die Jahrhunderte allen Widrig-
keiten zum Trotz tiberstanden hat. Mit den Dachern aus Sil-
ber demonstriert Estoleo zugleich die Hauptquelle fiir seinen
Reichtum: in den Kaf-Bergen im Hinterland finden sich rei-
che Silbervorkommen. So verwundert es nicht weiter, dass
die Silberschmiede von Estoleo fiir ihr Geschick und ihre
Kunstfertigkeit bekannt sind. Rechterhand, hinter den Ha-
fenkaschemmen und Etablissements von zweifelhaftem Ruf,
ragt auf einem anderen Hiigel die grazil geschmiickte Hohe
Schule von Estoleo (10) auf. Berithmt sind ihre hingenden
Girten; sie bedecken strahlenférmig um die Akademie her-
um den gesamten Hiigel, Colle de Boia genannt.



Ist man dann von Bord gegangen und ldsst den ldrmenden
und nach Fisch und Brackwasser stinkenden Hafenbezirk
hinter sich, bewegt man sich auf der Via Spiadas, die vom
Hafen einmal durch die halbe Stadt fiihrt und am zentralen
Plaza Brandor (1) mit seinem beriihmten reliefverzierten
Nothunsbrunnen und dem Ratsgebédude (8) der Stadt endet.
Einmal zur Stunde finden hier grandiose Wasserspiele statt.
Hier treffen sich auch die Hauptadern von Estoleo, die gro-
Ben EinfallstraBen in die Stadt. Uber die Décher der Hiuser
ragt ganz in der Nédhe die gewaltige Arena (12) mit ihren
vielen Stockwerken und Saulengédngen. Sie ist weithin be-
kannt fiir ihre regelmiBig stattfindenden Stier- und Gladi-
atorenkdmpfe, sowie die nicht minder gefahrlichen Wagen-
rennen. Dann sind die Stralen um die Arena herum verstopft
mit Besuchern der Spiele und mit fliegenden Handlern, die
vor allem Speisen und Getridnke an den Mann oder die Frau
bringen wollen.

Steckbriefe

Uberall in der Stadt hingen Steckbriefe aus. Die meisten
sind Werbung fiir die ndchsten Spiele in der Arena

etwas kleiner ,,2000 Orobor Belohn
kann man dann erfahren, dass S
Pirat ist, der die Regenboge
in den Golf der Blauen Wel

wenn die Hitze am driickendsten ist,
ral3en Estoleos wie auf ein verabredetes

en Gebdude. Jetzt sind Tabernas, die Gaststit-
ten, die es hier an jeder Ecke gibt, beliebte Anlaufpunkte.
Dort sitzt man an eine kithle Hauswand gelehnt im Schat-
ten sich rankenden Weines, nimmt einige kleine Happen,
die die Einheimischen schlicht Tapas nennen, zu sich und
nippt an einem wissrigen oder gewiirzten Wein. Die Welt
scheint dann einen Moment stillzustehen.

Auch die Abenteurer werden irgendwann nicht mehr dem
Duft der leckeren Tapas widerstehen konnen und an einem
heiflen Sommertag in der Taberna Lomo de Corzo einkehren.

nach deftlgeren Speisen stehe
der Taberna, ist ein dicklicher Ma
lustig blitzenden Augen: serv1ert

Abenteurer iiber
einen Einheimi-
die Gefahrten ihn nicht
Paeljo schwatzt munter

erhch noch weltere Namen und gebe ihnen Berufe).
sthema an diesem Tag sind die Untaten des {iblen
Piraten Schwarzbart. Die Géste und auch Paeljo, der Wirt,
Jiskutieren leidenschaftlich und mit Hénden und Fiiflen,
streiten dariiber, wie man dem Unhold am besten beikom-
men und am qualvollsten hinrichten konnte. Jeder Gast will
den néchsten mit blutriinstigen Geschichten tibertreffen, so
dass selbst einem ergrauten Seebdren, der den ganzen lieben
langen Tag nichts anderes als Seemannsgarn von sich gibt,
schwindelig werden wiirde.

Es ist Schwarzbart!

Die Abenteurer sitzen nun bereits einige Zeit am Tisch, ha-
ben ersten Geriichten tiber Schwarzbart lauschen konnen, da
bringt Paeljo, der immer freundliche Wirt, Teller mit Suppe
fiir die hungrigen Gdéste.

Wihrend diesen in Vorfreude auf das gute Essen schon das
Wasser im Mund zusammenlauft, ist drauflen auf der um die-
se Zeit sonst so ruhigen Strafle auf einmal Larm und Geschrei
zu horen, das sich rasch néhert. Paeljo, noch die Suppenteller
in der Hand, die er gerade auf den Tisch stellen will, dreht
sich iiberrascht um. In diesem Moment kommt ein Mann
mit schwarzem Vollbart um die Hausecke gerannt, sprintet
zwischen den im Schatten des Hauses aufgebauten Tischen
der Giste hindurch und prallt gegen Paeljo, dem er nicht



Geriichte iiber Schwarzbart

Hier eine Auswahl dessen, was man an Geriichten {iber
Schwarzbart so alles erfahren kann. In Klammern stehen
jeweils Anmerkungen zum Wahrheitsgehalt:

- Schwarzbart ist gar kein Mensch, sondern ein uraltes
und behaartes Monster von fast 3 m Grofe, mit Reil3-
zdhnen und Hornern am Haaransatz, er sauft das Blut
seiner Opfer und reif3t sie mit bloBen Hénden in Stiicke
(vollkommen abwegig; er ist ein Mensch und lediglich
knapp 2 m grof3)

- Schwarzbarts Schiff ist aus den Knochen seiner Opfer
gefertigt (wohl kaum).

- Es gibt gar nicht nur einen Schwarzbart, sondern eine
ganze Bande von Piraten mit schwarzen Bérten (nicht

zutreffend).

- Schwarzbart muss irgendwo einen Stiitzpunkt haben,‘
wo er Proviant und Wasser an Bord nimmt und sein
Schiff repariert. Der Stiitzpunkt muss ganz in der Néhe
sein (der erste Teil trifft zu, die zweite Annahme
gen nicht).

- Schwarzbart Uberfillt alle Schiffe, die si

wagen (nicht ganz zutreffend, aber
sehr viele Schiffe).

- Schwarzbart ist ein Bukani

t, die ihr Gesicht immer
). Beide sind das schlimm-

' hinter einer Ma

ste See aa

erg erschlagener Feinde, und die Ehe-
ie Toten von den Fingern, die unter ih-
Bende und falsche Annahme).

art ist vom Stadtebund von Elhaddar ange-
, um der Seefahrt Coruas zu schaden. Schliefllich
ist es ein offenes Geheimnis, dass Estoleo an Privatleu-
te Kaperbriefe ausstellt mit der Erlaubnis, Schiffe des
Stiadtebundes zu pliindern. Warum sollten die den Spief3
nicht einmal umdrehen (wire gut moglich, trifft aber
nicht zu)?

- Schwarzbart wurde aufféllig oft vor der Kiiste west-
lich von Estoleo gesehen - vielleicht hat er dort einen
Unterschlupf (hat er nicht).

- Schwarzbart hat nicht nur
fligt tiber eine kleine Flotte
stimmt).

- Der Kaufmann Entr
wieder ein Schif]

Handelsschiffe, die er spite
in_der Stadt ihm diese Informationen verschaffen

ankelnde Bengel hat absolut keinen
an nicht zu laut sagen; aulerdem ist
n eine Jagd auf den Piraten geplant).

Dem Spielleiter werden sicher noch andere Geriichte
einfallen. Insbesondere kursieren Spekulationen iiber
ein extrem blutriinstiges Verhalten von Schwarzbart.
Der Wahrheit entsprechen sie allerdings nicht.

mehr rechtzeitig ausweichen kann. Die Abenteurer werden
dabei mit Suppe iibergossen, der nicht gerade leichtgewich-
tige Wirt fallt schwer auf den Tisch zwischen die verdutzten
Abenteurer, wiahrend der schwarzbartige Mann durch den
Aufprall ebenfalls zu Boden geht und den ihm verbleiben-
den Schwung nutzt, um unter den Tisch zu rutschen. Den
Gefihrten tropft die kalte Suppe aus dem Haar, und einem
sonst besonders wiirdevollen Abenteurer hingt nun ein Pap-
rikaring vom Ohr. Auf dem Tisch stohnt der Wirt benommen,
von unter dem Tisch ist ein Gestammel ,,Hilfehilfehilfe* zu
horen.

Es bleibt aber zunichst keine Zeit fiir weitere Reaktionen,
denn nun biegt eine groBere Gruppe von 20-30 Menschen
um die Hausecke, ebenfalls im Laufschritt. Sie sind die
Quelle des Larms, und nun ist auch ein Sinn in das Geschrei
zu bringen: ,,Das ist Schwarzbart! Ich hab ihn zuerst gese-
hen.** Andere schreien: ,,Packt den feigen Mérder und hackt
ihm dem Kopf ab!*“. Wieder andere ereifern sich: ,,Er gehort
mir, nur mir steht die Belohnung zu!**. Einer der Verfolger
zeigt plotzlich unter den Tisch der Abenteurer und briillt:



,,Da verkriecht er sich, der feige Hund! Dem werden wir’s
zeigen!*“. Die Meute, die zur Orientierung kurz innegehalten
hatte, tont nun unisono: ,,Schwarzbart* und stiirmt auf den
Tisch der Abenteurer zu.

Diese haben nun Gelegenheit zu reagieren. Ein vom Spiel-
leiter bestimmter Abenteurer, der sich sonst durch Beson-
nenheit und Fairness auszeichnet, spiirt in diesem Moment,
wie jemandem sein Bein umklammert und ihn von unter dem
Tisch herauf ein schwarzbdrtiges Gesicht flehend anstarrt,
den Mund halb ge6ffnet und ein gehauchtes ,,Gnade** auf
den Lippen. Es gibt mehrere Moglichkeiten, wie es nun wei-
tergehen kann.

- Die Abenteurer machen sich fiir den schwarzbartigen
Mann stark. In diesem Fall weicht der Mob etwas zuriick,
denn es handelt sich um unbewaffnete Biirger, die vor den
wohlgeriisteten Abenteurern Respekt haben und sich nicht
auf eine Auseinandersetzung einlassen wollen.

- Die Abenteuer versuchen, zusammen mit dem Barttra
zu flichen. Der Versuch wird auf jeden Fall scheitern, der
Mob ist einfach zu groB.

- Die Abenteurer reagieren gar nicht. In diesem Fa

ion mitzuerleben. Der bértige Mann wird
unter dem Tisch hervorgezerrt und auf
t. Dann befragt der Unteroffizier, der die
, den Mob, was genau los ist. Die Abenteu-
auf diese Weise, dass der Mann mit einem zu-
sammengerollten Teppich auf der Schulter gesehen wurde,
wie er eine Seitengasse betrat. Da er dem Schwarzbart auf
den Steckbriefen gleicht, glaubten einige Passanten, hier
Schwarzbart erspiht zu haben, der gerade sein letztes Op-
fer, in einen Teppich gerollt, entsorgen wollte, oder aber
der seine Beute, versteckt im Teppich, in Sicherheit brin-

seine Fiile g

gen wollte. Nachdem der Name ,,Schwarzbart™ erst einmal
gefallen war, bildete sich schnell eine Menschentraube, die
den Barttriger verfolgte, der angsterfiillt (und ohne Tep-
pich) die Flucht ergriff.

mert, sein Name sei Ahmed
scharidischer Teppichhé
erkennen, dass der Ma
scharidischer Akz
ist er mit 1,62 m
der echte Schwarz . Einer der bislang
0rzo meldet sich
t: ,,Ja, das ist Ahmed der
ar von mir.“ Nun, damit

e erledigt. Ahmed wird

Teppichhéndler. Das ist ein
ist die Angelegenhelt fiir d1e

b betreten Zerstreut. Auch die Stadtwache
hmed entschuldigt sich in jedem Fall
fir die Unannehmlichkeiten. Haben sie

nteroffizier (Krieger, Grad 3)

13LP, 18 AP-LR - St 60, Gw 70, In 55, B 24

Angriff: Kurzschwert+9 (1W6+1); Raufen+6 (1W6-3) -
WEHR+12, RESISTENZ+12/13

Stadtwache (Krieger, Grad 2)

12 LP, 16 AP - LR - St 60, Gw 60, In 50, B24

Angriff: Kurzschwert+8 (1W6+1); Raufent+6 (1W6-3) - AB-
WEHR+12, RESISTENZ+11/12

Mob (Grad 0)

9LP,7AP - OR - St 50, Gw 50, In 40, B24

Angriff: Dolch+4 (1W6-1) oder Keule+4 (1W6-1); Raufent+5
(1W6-4) - ABWEHR+10, RESISTENZ+10/10

Den Abenteurern bleibt nun ein ganzer Nachmittag in Esto-
leo, den sie frei nutzen kénnen. Beim Bummel durch die
Stadt, kann der Spielleiter folgende Szene einbauen: die Ge-
féahrten sehen in einer NebenstraBe eine sehr lange Schlange
von Ménnern mit schwarzen Vollbarten, die fiir irgendetwas
anstehen. Gehen die Abenteurer diesem Schauspiel nach,
entdecken sie am Ende der Schlange einen Barbier, der im
Dauereinsatz ist und die Herren von ihrer derzeit unpopulé-
ren Barttracht befreit. Der gesuchte ,,Schwarzbart* steht hier
selbstverstandlich nicht an, der Pirat wire auch sicherlich
nicht bereit, sich von seinem Markenzeichen zu trennen.



Nachforschungen

Vermutlich ist nun das Interesse der Abenteurer an Schwarz-
bart geweckt und vielleicht versuchen sie, noch mehr iiber
Schwarzbart herauszubekommen in der Hoffnung, ihn zu
fassen und die Belohnung zu erhalten.

Die Abenteurer miissen zu ihrem Leidwesen feststellen,
dass niemand auf der Strafle weitere Informationen iiber
Schwarzbart besitzt als die Géste in der Taberna. Kaufleute,
Schiffseigner, Hafenpersonal und dergleichen kénnen oder
wollen nicht weiterhelfen. Der in einem Geriicht namentlich
erwiahnte Kaufmann Entios Entreros ist ebenfalls nicht zu
sprechen; nachbohren bringt ans Licht, dass er derzeit gar
nicht in Estoleo weilt. Selbst der Besuch von Hafenknei-
pen in der Hoffhung, jemanden zu finden, der mehr iiber
Schwarzbart weil3, stellt sich am Ende als Fehlschlag heraus.
Hier bekommt man noch haarstraubendere Geschichten iiber
den Piraten zu horen als in der Taberna, und der Wahrhei
gehalt ist auch nicht grofer.

Einzig die gezielte Frage danach, wer Informationen iiber
auslaufende Schiffe und deren Routen besitzt, kann.de
Abenteurern weiter helfen. Natiirlich kennt jeder

In der Zitadelle

Die Steckbriefe s

eleganten Schreibtisch aus dunklem Holz. Auf
der anderen Seite des Schreibtisches sitzt in einem beque-
men Lehnstuhl ein typischer Beamter Estoleos, faltet die
Hénde auf der Tischplatte und deutet mit vorgerecktem Kinn
auf einige Holzstiihle, die vor seinem Schreibtisch stehen:
Die Abenteurer diirfen sich setzen. Die Winde des recht
kleinen und schmalen Amtszimmers sind mit Regalen zuge-

stellt, auf denen sich Akten und Papiere hdufen. An mehreren
Stellen sind Exemplare der schon bekannten Schwarzbart-
Steckbriefe aufgehangt Eine Tur ﬁlhrt in ein Neben21m—

Durch ein kleines Fenster, das
ein wenig Tageslicht. DerSekret:

Schreibtisches tragt ein&mélten Ob
kurzen Kinnbart. ,,
dieser Kanzlei. Wi
amte unvermittelt.

on Elhaddar hinter der Angelegenheit,
s auch sie Schiffe an Schwarzbart ver-

nd von einem einzelnen Piratenschiff kaum zu pa-
ken gewesen wiren. Wihrend Schwarzbart anfangs eher im
olf selbst sein Unwesen getrieben hat, scheint er sich jetzt
mehr auf die offene See verlegt zu haben. Er lauert Handels-
schiffen auf. Insbesondere hat der Kaufmann Entreros, der
als einziger corischer Handler Waren aus Nahuatlan in diese
Stadt einfiihren darf, schon eine ganze Reihe von Schiffen
verloren.

Es gibt nur wenige Zeugen, die von Schwarzbart berich-
ten konnen. Offenbar kapert er die gegnerischen Schiffe,
schlachtet alle Offiziere und den Kapitén ab und stellt der
Mannschaft frei, zu ihm iiberzulaufen. Dies wird offenbar
von vielen der Matrosen auch wahrgenommen. Der Rest
darf im Beiboot des Schiffes und mit ein wenig Proviant und
Wasser versuchen, das Festland zu erreichen. Einigen ist dies
gelungen, und daher weill man tiberhaupt, wer hinter dieser
Serie von Angriffen steckt. Schiatzungen gehen dahin, dass
Schwarzbart schon bis zu 15 Schiffe aufgebracht hat. Sein
eigenes Schiff ist ein schwarzer, schneller Segler, wendig
und nicht allzu groB. Schwarzbart zeichnet sich durch seinen
schwarzen Vollbart aus, hat eine drohnende Stimme und ist
ausgesprochen grofl gewachsen. Die Schétzungen liegen bei
einer Grofle von iiber 2 Meter.

Einer der entkommenen Matrosen hat berichtet, Schwarzbart
habe statt einer linken Hand einen Haken. Andere wollen
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