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Eine Erweiterung fiir Freebooter’s Fate

Es ist kein Spiel, es ist kein Sport, es ist ein Lebensstil.
Es macht aus Jiinglingen Ménner, aus M4dchen Frauen und aus
Dingsbumsen hirtere Dingsbumse. Es beendet Fehden und
14Bt neue entstehen.

Es begann als Versuch der Armada, schwachbriistige Rekruten
- aufzupédppeln. Das schlug fehl. Irgendwas wegen ,,zu viele
Quetschwunden® oder so. Die Stadt Floresa nahm die Idee auf,
‘veranstaltete ein Turnier und machte es zum jahrlichen Volksfest.
. Das ging ein paar Jahre gut, wurde dann aber wieder verworfen.
- Schon, ganze Straflenziige wurden verwiistet, riesige Summen
Bestechungsgelder flossen und dutzende Menschen starben.
Das Imperium verbot das Spiel, aber man kann auch kleinlich sein.
Das Spiel ging in den Untergrund, seine Anhénger wurden in alle
Himmelsrichtungen vertrieben. Kleinlich, sagen wir

 Ein einsamer Wanderer in der Wiiste.

.. schon, ein zum So6ldner
ewordener imperialer Deserteur erschien Jahrzehnte spéter aus dem

lichts in Longfall und schlug vor, eine Partie zu spielen. Ja, es war
in einer Kneipe. Ja, es war schon spiit. Ja, alle Beteiligten waren
sturzbetrunken. Wieso, ist das relevant?

1d jetzt nach vielen langen Nichten und viel Rum hat das Spiel ein _
kodifiziertes Regelwerk, ein hehres Buch. Okay, ein hehres Heft

~ Okay, ein hehres bekritzeltes Rumglasputztuch. Es hat Fans, ’
lein: Anhinger, nein: Akolyten. Es ist organisiert. Es ist eigentlich
’ noch immer verboten. Es geht schnell und ist lustig

3 Es hat einen Namen.

Meine Damen und Herren und Dingsbumse: der Mythos
die Legende, das Spiel!
Wir prisentieren: Ironball!
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- Wechsel zuriick in die Kajiite zu treiben und deren Anfiihrer, als letz-
ten Mann oder Frau an Deck, dreimal mit der Kanonenkugel
- abzuwerfen und damit aus dem Spiel ausscheiden zu lassen.

~ Die Auswahl der Mannschaften
Ironball sollte mit einer Heuersumme von 350 bis 500 Dublonen fi
'\ jede Mannschaft gespielt werden. Zwei Mannschaften konnen teil-
. nehmen, die den normalen Regeln entsprechend angeheuert werden.
¥ Allerdings gelten dabei folgende Ausnahmen:

'+ Damit bestimmte, verwirrende Spielsituationen nicht eintreten,
diirfen die Charaktere die Sonderaktion Tarnen nicht nutzen. Das.
beinhaltet auch Loas, Ausriistung und Ahnliches, die diese Sonder:
aktion verleihen.

Alle Charaktere mit einer tibergroBen Basis, also Charaktere mit der
Eigenschaft Kavalleriebasis oder Grof, sind nicht zugelassen.
Tiere und Charaktere mit einer solchen Eigenschaft haben die Rege 7
leider nicht vollsténdig begriffen und miissen daher drauen bleiben.
Bei Ironball werden dann alle Spezialisten, Soldner und auch das
Gefolge als Matrosen bezeichnet und der Anfiihrer ist... nun ja,
der Kiipt’n. )
Es gelten keine der Sonderregeln der Mannschaften fiir Geldnde,
wie z.B. das zusitzliche Gebédude der Bruderschaft. 1

Und wis pitte ist das dad”
JNAIR, Schiri, ein Haus halt.”
o Keine Hiuser auf dem Spiel elqlt
Wenn die Amazonen einen'WMc( }:f wnzait“a(u rfen,, .
diirfen wir L wohl ein Haus baven!
: , Die Amazonen tun was?!!!
. 1 Beiﬂ(g wait\ﬁne auf ﬂ(ersutelle zu mir! un;{

> 7%




Dorf- und Marktplitzen
statt. Daftir werden mit
licken, alten Tauen zwei
Decks, eins fiir jeweils
2ine  Mannschaft, abge-
nzt. Aulen um das ge-
te Deck herum befinden
sich die zwei U-férmigen
jiiten.
Die Grofle des Decks richtet sich nach der Gréfe des zur Verfiigung
stehenden Platzes, doch meist haben beide Hélften zusammen eine

annschaf

scheiden, welche Mannschaft den ersten Charakter aufstellt. ‘
Zuerst werden, abwechselnd zwischen den Mannschaften, alle 3

orden sind, werden die beiden
ipt‘ns in die ihnen gehdrenden Mit Blut qeschrie
ajiiten, mittig an der mit X mar- Augen auf: Die eigene Kajiite
rte? Stel.le, a}lfgestellt. umschlieft immer U-formig das Dec
e miissen jeweils in Basenkontakt §& der gegnerischen Mannschaft!
Deck der gegnerischen
nnschaft gestellt werden und
erhilt eine Kanonenkugel.

| gg_l\g, lt?

lle Charakter miissen zu Beginn des Spieles auf dem Spielfeld aufs




erlaubt eine Bewegungsaktion vor dem Spiel auszufiihren oder erst
spiter auf dem Spiel zu erscheinen. Also Charaktere mit den Eigen-
schaften Fliegende Kanonenkugel, Herrin der tausend Masken,
Spiher, Versteckte Aufstellung und Ahnliche, diirfen diese nicht an:
~ wenden und miissen den Ironball Regeln entsprechend zu Beginn auf=

~ gestellt werden.
~ Zum Schluss wird von der Mannschaft, die nicht die Initiative hatte,
ein Unpartei... ein Schiedsrichter, beliebig auf ein Deck gestellt
b " Dieser wird sorgsam darauf achten, dass auch alle Regeln befolgt

* werden!

. egel 1 ﬁtrlronball REie Waffen!

« Regel 2 fiir Ironball: Nicht vom Schiri beim
Waffengebrauch erwischen lassen!

« Regel 3 fiir Ironball: Wenn die andere Mannschaft

Waffen benutzt, lautstark Regel 1 zitieren und slch
beim Schzrl beschweren/ :

~ Spielablauf
& Ziel des Spiels ist es, mit Hilfe der Kanonenkugeln zuerst die Ma:
trosen und dann den gegnerischen Képt‘'n abzuwerfen und in d1
. Kajiite zu treiben.
Alle Charaktere auf dem Spielfeld, sprich an Deck und in den Kajtiten,
konnen wie gewohnt ihre Handlungen ausfiihren. Es wird also mit eit
‘paar kleinen Erweiterungen nach den iiblichen Freebooter’s Fats
Regeln gespielt: die Initiative wird ermittelt und abwechselnd di
1 haraktere aktiviert. Sie konnen kéimpfen und Sonderaktionen aus
fithren, sollten sich aber bei einigen Aktionen besser nicht »
chledsrlchter erwischen lassen.
Die Kanonenkugeln
Zu Beginn des Spiels haben nur die beiden Képt'ns jeweils eine
gel. Im weiteren Verlauf kénnen auch Matrosen in den Be

-




r Kanonenkugel kommen.
5 befinden sich immer mindestens zwei Kanonenkugeln im Spiel.
ollte sich durch irgendwelche Umsténde nur noch eine Kanonenkugel
im Spiel befinden, so wird am Ende der aktuellen Handlung einem
eliebigen Charakter der Mannschaft, die keine Kanonenkugel in
ihrem Besitz oder in einem zu ihr gehdrenden Spielfeldbereich hat,
eine zusitzliche Kanonenkugel gegeben. Der Charakter kann diese
auch sofort verwenden.
Eine Kanonenkugel wird zweihindig wie eine Fernkampfwaffe
benutzt. Ein Charakter kann nur eine Attacke mit ihr ausfithren, da er
sie ja von sich wirft. Erst wenn er die Kanonenkugel wieder aufnimmt,
cann er sie erneut werfen.
ine Kanonenkugel kann nicht als Nahkampfwaffe oder im Nahkampf
benutzt werden. !
e Kanonenkugel kann, ohne eine Aktion Gegenstand benutzen, zu -
em beliebigen Zeitpunkt withrend der Aktion des Charakters, auf-
gehoben, fallengelassen oder weitergereicht werden. !
Der Besitz einer Kanonenkugel wird auf dem Spielfeld dargestellt,
indem eine der beiliegenden Kanonenkugeln auf die Basis des ent-

sprechenden Charakters gelegt wird. Ist dort kein Platz, dann kann sie © §
auch in Basenkontakt mit dem Charakter oder auf dessen Charakter-
karte gelegt werden.

iin Charakter kann immer nur eine Kanonen-

4 Kang L
gel tragen. ” Skt Ungeg TR

t Kanonenkugeln kann nur auf Charaktere 2% Kuoneniyyy ,,,
Rl izt der Chapyi o o 4 ST. Zweihems
worfen werden, die sich an Deck befinden. § e i ciner i KinOnekyge
g i 5 ¥ [ r i Teeby , ern-
Angriff mit einer Kanonenkugel wird § Mal i g dem wH"s‘f:Skf:&fn
3 . ca enutzt o
it den auf ihrer Ausriistungskarte angege- [ P

enen Werten durchgefiihrt. Diese ersetzen [ Finc e, ,;mc‘ig:sﬁ“-”“m;}'gfzgme‘?
eventuell vorhandene Fernkampf-
en des Charakters. Boni/Mali durch
pas, Ereigniskarten, Eigenschaften,
(usriistung etc. werden auf den Angriff
sewandt, nicht jedoch Boni/Mali, die
s zu speziellen Waffen gehorenden
‘tungsgegenstiinden resultieren.

7/5~20
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in Treffer durch eine Kanonenkugel fiihrt fiir den getroffenen
Charakter zu einem Wechsel vom Deck zur Kajiite, auch wenn kein
-Schaden gemacht wurde. Sollte der Getroffene den Treffer {iberstehen
" dann tréigt er jetzt die Kanonenkugel und nimmt sie mit sich, wenn e
- nicht schon eine bei sich hat.
~ Scheidet das Ziel aus dem Spiel aus oder trigt es bereits eine Kanonen:
+ kugel bei sich, dann verbleibt die Kanonenkugel an der Stelle, wo der

~ Charakter zuletzt an Deck gestanden hatte.

Ausrollen ’
- Trifft die Kanonenkugel ihr Ziel nicht, so rollt sie noch den Wert einer
Schicksalskarte in cm in gerader Linie, beginnend vom verfehlten Ziel,
_ weiter. Stoft sie dabei gegen ein Hindernis oder einen anderen Charak--

ter, dann stoppt sie dort.
- Steht das verfehlte Ziel direkt in Basenkontakt mit einer Mauer, dann
- rollt sie von hinter der Mauer aus. g
~ Eine ausrollende Kanonenkugel wird nicht von Spielfeld- oder Spiel-
feldbereichsgrenzen aufgehalten.
> Bleibt eine Kanonenkugel dabei in einer Kajtite liegen, dann rollt sie
~ auf ihrem Pfad zuriick in Basenkontakt mit dem Rand des Decks, da
- die Kajtite eine leichte Schrége hat. .
StoBt die ausrollende Kanonenkugel gegen einen Charakter, dann
. erleidet dieser einen automatischen Treffer in den Beinen. Die
~ Schadensermittlung wird mit FERN 5 gegen den W des Charakters
. durchgefiihrt.

; . Mf Bl bnff“' ﬂ'v 5 .
Wir haben das ultimative Spielf?ld hie ]:lfzua
Unsere Kajiiten sind schrag, d]?mlt dasD V.Vis‘fvei: ;unte;«st
D) ie.
issiokeiten besser ablaufen konnen. .
lz:zll;gein ausgekliigeltes Kanalisationssystent direkt unter.

dem... 3
wei-ligl* ,, Kugeln raus!“ <klatsch

aus! “ <klatsch klatsch>

titzt

. Lang-wei-lig! Lang-
Klatsch> ,,Kugeln 1



it ins Spielfeld rein. Oder soweit, bis sie entweder gegen ein Hin-
rnis oder einen Charakter stoft. Sie kann dabei alle Grenzen der
pielfeldbereiche Kajiite und Deck tiberqueren.
603t die eingerollte Kanonenkugel dabei gegen einen Charakter, dann

Ballverlust
-1ne Mannschaft verliert automatisch elne Kanonenkugel wenn sich




,I ie Charaktere konnen sich prinzipiell frei auf dem Splelfeld bewege
~ Sie diirfen aber den Spielfeldbereich in dem sie sich befinden, sprlc
das Deck oder die Kajiite, nicht mit einer Bewegung verlassen, auch
nicht mit einer Pflichtbewegung, wie z.B. einer Flucht- oder
- filligen Bewegung. Diese Bewegungen werden soweit wie moglick
- ausgefiihrt, enden jedoch immer spétestens am Rand des jeweiligen
Spielfeldbereichs.
” Charaktere konnen nur aufgrund eines Treffers mit einer Kanonen-
! kugel vom Deck in die Kajiite wechseln und umgekehrt.

& Ein Matrose muss sofort das Deck verlassen sobald er von einet
' ~ Kanonenkugel getroffen worden ist. Er wird an einer belleblge
Stelle in die Kajiite seiner Mannschaft gestellt. Dabei muss er aber in
Basenkontakt mit dem Rand des gegnerischen Decks geste i
werden.

Ein Matrose darf an Deck zuriickkehren, wenn er selbst oder dei
eigene Képt'n einen Gegner mit der Kanonenkugel trifft. Er kann u
beliebiger Ausrichtung tiberall auf das Deck seiner Mannschaft, abe
nicht ndher als 1 cm zum Rand, aufgestellt werden.

‘Hat der Kédpt’n getroffen, darf er einen seiner Matrosen aus der Kajii
aussuchen. Ist kein Matrose der eigenen Mannschaft in der Kajii

W echselt nur der getroffene Gegner, der mogliche Wechsel f ir
igene Mannschaft verfillt ergebnislos. :

’

10 . . 4
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jeden Wechsel gilt: E
Alle Wechsel finden sofort und auBerhalb einer Handlung statt, v
‘nachdem der Treffer, Schaden und alle weiteren Tests, vollstédndig
abgehandelt worden sind. 3
Es wird immer zuerst der abgeworfene Charakter in die Kajiite
- gestellt und dann wechselt eventuell der Werfer oder der Kdpt‘n
~von der Kajiite an Deck.
* Der getroffene Charakter nimmt die Kanonenkugel mit.
Der getroffene Charakter nimmt die Kanonenkugel nicht mit, wenn
- er sich in Panik befindet, durch den Treffer aus dem Spiel aus-
scheidet, er bereits eine Kanonenkugel tragt oder er keine tragen kann.
- Die Kanonenkugel verbleibt der Stelle, an der sie diesen Charakter
getroffen hatte.
* Alle Zustinde, sowie alle Ausriistungen werden in den neuen Spiel-
. feldbereich mit {ibernommen. Dazu z&hlen z.B. Verwundungen,
~ Ausriistung, der Charakter hat noch nicht gehandelt oder befindet
. sich auf Abwarten. Ausnahme: in der Kajiite endet eine Panik
sofort beim Betreten.

Wurde der letzte Matrose einer Mannschaft vom Deck geputzt, dann
nuss sich deren Képt’n sofort aufs Deck begeben. Er kann mit belie- 1§
er Ausrichtung tiberall auf das Deck seiner Mannschaft, aber nicht

idher als 1 cm zu dessen Rand, aufgestellt werden. '

ehrt ein Matrose an Deck zuriick, so geht der Képt’n sofort wieder in
sine Kajiite. Er wird an einer beliebigen Stelle in die Kajiite seiner
annschaft gestellt. Dabei muss er aber in Basenkontakt mit dem
egnerischen Deck gestellt werden. o

Mit Blut gesc rieben
1 . Sollten Spieler kampfunfihig aus dem Spiel ausscheiden,

& erden sie aus dem Spiel genommen und nicht in die
®  Kujiite oder zuriick an Deck gestellt. Klaro, oder?
.

4,\ Dy - ' = ,‘
ot




- Da es sich ja nur um sportliche Rangeleien handelt, werden Charaktere

“in Ironball nach jedem Nahkampf automatisch wieder getrennt.
indem der Charakter an Deck oder derjenige, der zuletzt gehandelf

_ hatte, um 1 cm vom Gegner weg geschoben. Dies ist kein Riickzug
- und daher gibt es auch keinen ,Nachschlag®.

Dies gilt auch fiir eine Ahndung im Nahkampf durch den Schledsrlchte

- und beim Kanonenkugel entreifien.

Entsprechend haben die Eigenschaften Anhénglich und Code Duello

Y und andere Eigenschaften die jemanden zwingen in Basekontakt zu

‘ 'Jv * In der Kajiite gerit ein Charakter nie in Panik. Dafiir sorgt das

verbleiben, bei Ironball keinen Effekt.

Panik an Deck und in der Kajiite

~ Gerit ein Charakter in Panik, muss er den Regeln entsprechend eine

- Fluchtbewegung ausfiihren. g

/ Allerdings wird diese durch die engen Platzverhéltnisse an Deck und
in der Kajiite erschwert.

 Eine Fluchtbewegung an Deck endet immer am Rand des elgen n
- Decks. Allerdings endet dadurch die Panik nicht.

"+ Eine Fluchtbewegung wird nicht ausgefiihrt, wenn ein Charaktes
das Deck verlésst und in die Kajiite wechselt. In der Kajiite endet:
eine Panik sofort.

#

Publikum, denn es wiirde jedes rum-memmende Weichei sofort i
in der Luft zerreiBen.

inarmiger Kipt‘n
ollte der Kéapt'n als letzter Spieler einer Mannschaft bereits eine
‘Kritischen Treffer an mindestens einem seiner Arme haben, so beif3t €
die Zdhne zusammen und kann die Kanonenkugel trotzdem au
nehmen und werfen. Mit belsp1elhaﬁem Einsatz, letzter Kraft, de
Zihnen und Beinen hilt er sie.




der Kajijto/ So ist d-z'e

; Yor ich nachhepfoy
»Na wiyg g bald? e

8" Dich
., Abey Schiri... ¢ -
Sonderaktionen
Hechtsprung
Besondere Verteidigung, Ironball

Charakter kann versuchen, sich mit einem Hechtsprung aus der ‘

;lugbahn einer Kanonenkugel zu werfen.
Dazu muss er den Angreifer sehen kénnen und darf, statt einer normalen
Verteidigung oder Kanonenkugel Fangen, einen Hechtsprung aus-

en. Er erhlt durch den Hechtsprung + 1 V auf die folgende Treffer-

ermittlung. Der Charakter erhilt allerdings keine weiteren Boni, wie
z.B. durch Blitzreflexe, Deckung, Schilde oder dhnliches, auf einen
Hechtsprung.

Schafft er eine erfolgreiche Verteidigung, muss er sich den halben

Wert (aufgerundet) einer Schicksalskarte in cm weit aus der Flugbahn = 3

der Kanonenkugel bewegen. Ist die gezogene Schicksalskarte

Schwarz, dann liegt er am Ende dieser Bewegung Am Boden.

je Kanonenkugel rollt von der Stelle, an der sich der Charakter vor
°m Hechtsprung befunden hatte, weiter aus. Siehe Ausrollen Seite 8.
Vird er von der Kanonenkugel getroffen, dann liegt er zusétzlich zu
inem eventuell erlittenen Schaden, Am Boden. Sollte er das Spielfeld
echseln, dann liegt er auch dort Am Boden. )

Lanonenkugel entreifien
onderaktion, Ironball
in Charakter kann versuchen, einem Gegner in Basenkontakt dessen
anonenkugel zu entreifen. Dies kostet eine Einfache Aktion und'
ird wie eine Nahkampfattacke ausgefiihrt. Es wird jedoch kein Scha
n ermittelt, stattdessen erhilt der Angreifer die Kanonenkugel.
Charaktere werden automatisch am Ende der Aktion getrennt, indk
harakter an Deck um 1 cm vom Gegner weg geschoben wird

b




- Ein gegnerischer Charakter kann versuchen eine auf ihn geworfene
Kanonenkugel zu fangen. Dazu muss er eine Sichtlinie zum Angreifer
~ haben, darf noch keinen Kritischen Treffer in den Armen haben, nogl
keine Kanonenkugel in den Hénden halten und das Fangen vor dei
Trefferermittlung ansagen. Die Trefferermittlung erfolgt dann fiir i

~ mit einer V von 2.

Ist die Verteidigung ein voller Erfolg, sprich: gelingt dem Angreifei
kein einziger Treffer, so hat der Verteidiger die Kanonenkugel ge:
fangen und hélt sie einsatzbereit in den Handen. Er erleidet keinen
Schaden und zahlt natiirlich nicht als getroffen.

Gelingt es dem Charakter nicht, die Kanonenkugel zu fangen, wird er
- getroffen und erleidet eventuell den Regeln entsprechend Schade

. Kritischen Treffer, etc.

Aus- oder einrollende Kugeln kénnen nicht gefangen werden.
Fangen kann nicht mit Boni einer Verteidigung verbessernden Eigen-
- schaft, wie z.B. Blitzreflexe, Deckung und Schild kombiniert werden.




2aktion, Ironball

in Charakter kann, wenn er glaubt nah genug an der Flugbahn einer .

anonenkugel zu stehen, versuchen diese abzufangen. Dafiir darf er
Sich um den halben Wert (aufgerundet) einer Schicksalskarte in cm
weit bewegen und muss damit versuchen, in Basenkontakt mit der
,Kante (s.u.) der Flugbahn des angesagten Wurfs zu gelangen. Die
Flugbahn einer Kanonenkugel hat eine Breite, die der Basenbreite des
Werfers entspricht.
[st die Bewegung nicht ausreichend, so landet der Charakter, am
Ende der Bewegung, Am Boden, ohne etwas zu bewirken.
Ist sie ausreichend, so wird die Attacke, statt gegen das urspriingliche
el, gegen den abfangenden Charakter ausgefiihrt. Der Charakter ver-

sucht dabei die Kanonenkugel zu fangen und die Trefferermittlung

ird mit allen dort beschriebenen Regeln durchgefiihrt. Siehe Kanonen-

gel fangen Seite 14.
Fiir jeden Wurf mit einer Kanonenkugel kann nur einmal ein

Abfangen versucht werden.

| diesem Beispiel ist es der Teniente moglich, die Kanonenkugel
m Korper abzufangen, da es ihr gelingt, in die Flugbahn zu spring




Alle Charaktere sind fiir Ironball speziell trainiert worden und kénnen
mit einer geworfenen Kanonenkugel, und zwar nur mit einer solchen,
* ein Passspiel ausfiihren, auch wenn sie diese Sonderaktion eigentlich
.~ nicht besitzen.
" Damit ein Passspiel ausgefiihrt werden kann, miissen sich beide
" Charaktere in Waffenreichweite zueinander befinden, eine Kanonen-
~ kugel, zumindest theoretisch, werfen konnen und der gerade handelnde -
" Charakter muss den angespielten Charakter sehen konnen. Der an-
gespielte Charakter darf selbst keine Kanonenkugel in den Hénden
~ halten.
_ Der gerade handelnde Charakter wendet eine Einfache Aktion Attacke
_fur einen Fernkampfangriff auf und wirft damit die Kanonenkugel zui
¢ angespielten Charakter. Dieser muss selbst keine Handlung oder
. Aktion aufwenden, da er ,,nur* die Kanonenkugel aufs Ziel weiterleitet.
_ Er zahlt aber regeltechnisch als derjenige, der die Fernkampfattacke
durchflihrt. D.h. die Reichweite, Sichtlinie, etc. werden von dem an--

- gespielten Charakter aus ermittelt und es wird dessen Attribut Angrl

_ benutzt. 1
" Es wechselt auch nur der angespielte Charakter von der Kajiite an.
Deck, wenn durch das Passspiel ein solcher Wechsel ausgelost wird.
Ein Passspiel kann nicht durch Zielen o.4. Aktionen, sowie Eigen-
. schaften wie z.B. Scharfschiitze, aufgewertet werden, wohl aber durch
. Ereignis- und Ausriistungskarten. Es kann immer nur zwischen zwei
 Charakteren stattfinden.
ollten Charaktere diese Sonderaktion bereits beherrschen, wie z.B.
‘Tetecuinoa und Cuamotla, dann bekommen sie auch mit einer Kanonen:
kugel den Bonus von Rustungsb echend, wenn sie beide am Passspl
ellnehmen : 7 ‘




L) b
ie 5
gado ist im Besitz einer duflerst prachtigen und schweren Kanonen-
ugel und mochte diese auf die Teniente werfen. Leider kann er nicht
lirekt auf sie werfen.
so macht er ein Pass-
iel auf den Coscritti.
Die Reichweite stimmt
und dabei gibt es sogar
noch zwei weitere Vor-
eile: der Coscritti kann
der Teniente die Ka-
nonenkugel in den
Riicken werfen (har,
har!) und sollte er
treffen, darf er wieder
tick an Deck wech-

Charakter, der sich an Deck oder auch in der Kajiite befindet, kann
t einer Komplexen Aktion das Publikum anheizen. Seine Mann-
aft darf sofort eine neue Ereigniskarte ziehen. Sie darf jedoch nicht
iehr als 3 Ereigniskarten auf der Hand haben und muss eventuell
berzdhlige sofort ungespielt ablegen.

flasterstein werfen
onderaktion, Ironball, nur in der Kajiite
Charakter kann, wenn er sich in der Kajiite befindet, einmal pro
unde mit einer Einfachen Aktion einen losen Pflasterstein werfen.
ist ein Fernkampfangriff mit FERN 4/3 und Reichweite 20 cm.
zdhlt als Foul - iberraschenderweise. Jedoch entdeckt der.
edsrichter es nur bei einem Symbol Dublone, nicht bei ei
en Schicksalskarte. Der Pflasterstein kommt ja schlieBlich v
dwo weiter weg.

~




»

Damit das Spiel auch einigermaflen geordnet abléuft, ist immer ein
fSchtedsrzchter dabei. Absolut unparteiisch natiirlich!

Der Schiedsrichter..
Ein Schiedsrichter wird zwingend
bendtigt. Meist stellt sich die Richterin
von Longfall, Sefiora Ya Va, gerne zur
Verfligung, da sie sonst nichts zu tun hat. !
Der Schiedsrichter hat zwei Aktionen und
fiihrt diese direkt nach Ermittlung der Initiative,
vor der ersten Aktivierung eines Charakters
aus. Zu diesem Zeitpunkt darf der Schiedsrichter *
nur die Aktion Laufen ausfiihren und
wird von der Mannschaft mit der
niedrigeren Initiative entsprechend bewegt.
Der Schledsrlchter bewegt sich ausschliefilich an Deck, kann jedoch
beide Decks betreten und die Mittellinie beliebig tiberschreiten.
- Der Schiedsrichter darf seine Bewegung nicht in Basenkontakt mit

~ einem Charakter beenden, sondern stoppt seine Bewegung immer

"1 cm entfernt von ihm oder wird 1 cm zuriickgeschoben, nachdem er
~ ein Foul geahndet hat! y
. Der Schiedsrichter versperrt weder die Sichtlinie, noch behindert er d1
" Bewegung eines Charakters. Er ist zwar Luft, aber ein Charakter kann
icht ,,auf dem Schiedsrichter stehen bleiben und ihn verschieben.:
Vielmehr beendet der Charakter seine Bewegung kurz vor dem
Schiedsrichter mit einem Abstand von 1 cm.
L Olll'
Ein Charakter begeht ein Foul, wenn er eine der folgenden Aktioner
‘ausfiihrt:
Eine Nahkampfattacke mit einer Waffe. Greift er stattdessen nur mi
- seiner Basisstérke oder mit Hilfe der Eigenschaft Waffenlos an, si
zghlt es als sportlicher Rempler und wird nicht geahndet.
_ Eine Femkampfattacke mit etwas anderem als einer Kanone
e Eine Anrufung eines Loas der direkten Schaden oder eine
huld be1m Opfer verursacht Eine durch einen zusiitzlichen E
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werursachte Blutschuld zahlt allerdings nicht.
ach jedem Foul wird sofort eine Schicksalskarte gezogen. Der
schiedsrichter bemerkt ein Foul nur bei einer weilen Schicksalskarte. ‘
Er ahndet ein Foul, das er bemerkt hat, sofort nach dessen Ausfiithrung
ind bestraft den Verursacher des Fouls, den Ubeltiiter:
* Zuerst wird der Schiedsrichter versuchen, einen Sturmangriff auf
~ den Ubeltiter auszufiihren.
s Ist dies nicht moglich, wird er versuchen den Ubertiter mit einem
~ Fernkampfangriff zur Rechenschaft zu ziehen, ohne sich zu bewegen.
= Ist auch das nicht méglich, bewegt er sich ohne weitere Konse-
. quenzen mit einer Einfachen Aktion Laufen auf den Ubertiter zu.
Der Schiedsrichter reagiert immer sofort und ohne Aktionen zu ver-
brauchen. Seine Waffe ist immer wieder einsatzbereit und er kann 2
jedes Foul ahnden ohne Nachzuladen. Nach einem Sturmangriff wird
der Schiedsrichter 1 cm vom Charakter weg bewegt. Ein Schiedsrichter -
hat zwar einen 360° Sichtradius, muss aber trotzdem eine Sichtlinie
zum Ubeltiter haben, um die ersten beiden Punkte der Bestrafung
durchfithren zu kénnen.

Grobes Foul
Grobe Fouls sind sehr schwere VerstoBe bei denen sich alle einig sind, %
dass diese ehrlos und - selbst fiir Piraten! - absolut unentschuldbar ¥
ind.
'Das Ausschalten eines Kapt'ns mit etwas anderem als der Kanonen-
kugel. B
Ein Wurf mit der Kanonenkugel in die Kajiite des Gegners.
Das Angreifen oder Ausschalten des Schiedsrichters.
ieshalb werden sie immer vom Schiedsrichter erkannt und fiihren
im sofortigen Verlust des Spiels fiir die verursachende Mannschaft.

eigniskarten
ei Ironball konnen die Mannschaften bereits zu Beginn des Spiels
weils 3 Ereigniskarten auf die Hand nehmen und sie werden am
nde jeder Runde wieder auf 3 aufgefiillt.
is dem Stapel der Ereigniskarten sollten vor einer Partie Ironball:
rten aussortiert werden, die nicht gut geeignet sind - wie z.B. di
e und Mystik. ’
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