Southern Comfort

Ein Abenteuer fliir DEADLANDS Classic
in den finsteren Siimpfen Louisianas
Basierend auf dem Bild ,,Cabin in the Woods“

von Nick Dysen

Auf einer Rettungsmission durch die Simpfe Louisianas muss das
Aufgebot nicht nur mit den Widrigkeiten der Umgebung kampfen
sondern auch die Begegnungen mit Piraten, Zombies und finsterem
Voodoo liberleben



WAS BISHER GESCHAH

Howdy Marshal, schon, Sie wiederzusehen. Da Sie der Sensenmann noch nicht erwischt hat, schlage
ich Ihnen vor, ein Aufgebot zusammenzustellen. Benotigt werden unerschrockene Manner und
Frauen mit Nerven aus Stahl und echtem Schneid, bereit, in die finsteren Simpfe Louisianas zu
reisen, um es mit Flusspiraten, Zombies und dunkelster Voodoo-Magie aufzunehmen. Falls Sie solche
Teufelskerle kennen oder ein paar Greenhorns eine Lektion erteilen wollen, erfahren Sie hier mehr:

Lange vor der Ankunft der ersten Weien auf dem amerikanischen Kontinent, lebten die Choctaw-
Indianer in den sumpfigen Regionen des heutigen Louisianas. Unter ihnen befand sich ein machtiger
Medizinmann mit Namen Wicapi Whakan, der starke magische Fahigkeiten besal}. Eines Tages
bedrohte ein furchterregender Alligator die Sippe des Schamanen und totete viele Krieger. Wicapi
Whakan besiegte die Kreatur nur dank einer List und fertigte aus dem scharfsten Zahn des Alligators
ein machtiges Relikt, einen archaischen Dolch, den er ,Bluttrinker” taufte. Unter dem Einfluss des
Relikts wuchsen seine arkanen Krafte. Die Geister gehorchten jedem seiner Befehle, vernichteten
seine Feinde und verlangerten sein Leben in unnatirlicher Weise. Mit dem Alter wurde der
Schamane immer ricksichtsloser und grausamer, so dass er selbst das Blut von Menschen opferte
und die Toten erhob, um sie gegen seine Feinde zu schicken. Den anderen Sippenmitgliedern war
Wicapi Whakan nicht mehr geheuer und so vergifteten sie ihn, um seinem Treiben Einhalt zu
gebieten. Sie begruben ihn mit seinem Relikt in einem gewaltigen Grabhigel im Sumpf und schiitzten
die Statte mit einem entsetzlichen Fluch. Niemals sollte seine Ruhe gestort oder die blutgierige Klinge
wieder verwendet werden. Einer der erfahrensten Krieger sollte tber die Unversehrtheit der
Grabstatte wachen. Die Biirde dieser Verantwortung ging von Generation zu Generation, und als sich
die Choctaw mit den arkadischen Franzosen und entflohenen Sklaven vermischten und immer weiter
aus ihrer angestammten Heimat vertrieben wurden, blieb als einzige Wachterin Marie Bodin, ein
Choctaw-Halbblut mit afrikanischen Wurzeln, Ubrig. Marie war eine erfahrene Mambo, eine
Priesterin des Voodoo, die ihre Aufgabe so gut es ging vollbrachte. Zur Unterstiitzung hatte sie sich
mit den Flusspiraten von Kapitdan Jacques LeBlanc verblindet, dem sie im Gegenzug bei seinen
Raubziligen half. Trotz der langen Zeit gibt es aber immer noch Machte, die versuchen, das Relikt in
Besitz zu nehmen.

Zu diesen Machten gehort Colonel Jean-Xavier Beauregard, ein reicher Kreole, der etwa eine Stunde
auBerhalb von New Orleans eine eindrucksvolle Plantage besitzt. Beauregard, der behauptet,
Veteran der franzosischen Armee zu sein, kam vor einigen Jahren nach Louisiana, kaufte die Plantage
sowie einige Flussboote und betreibt seitdem einen gewinnbringenden Handel mit Zuckerrohr. In
Wirklichkeit ist der Colonel ein finsterer Bokor, der blutige Voodoo-Rituale vollzieht und von seinen
dunklen Gottern beauftragt wurde, nach dem indianischen Relikt zu suchen. Hierfiir sendet er
regelmaRig Expeditionen in die Simpfe und hofft so, den alten Grabhiigel zu finden. Marie ist bereits
auf seine Aktivitaten aufmerksam geworden und bat LeBlanc und seine Manner, gegen den
Plantagenbesitzer vorzugehen. Die Flusspiraten Uberfielen daraufhin bevorzugt die Handelsschiffe
des Kreolen und richteten einigen finanziellen Schaden an. LeBlanc hat zudem noch eine private
Rechnung mit Beauregard offen, da dieser die Cajun-Schonheit Josephine durch massiven Druck auf
ihre Familie zur Heirat zwang. Josephine, die seit friihster Jugend LeBlanc liebte, willigte auf Wunsch
ihres Vaters in die Zwangsehe ein und lebt seitdem auf der Plantage.



Vor einigen Wochen gelang es einer Expedition Beauregards, den Grabhiigel des Schamanen in den
Sumpfen aufzuspiren. Jedoch lieBen die Abrechner es sich nicht nehmen, den alten Indianerfluch,
der die Grabstatte schiitzt, zu neuem Leben zu erwecken und erschufen eine finstere Kreatur, einen
Schattendamon, die alle bis auf einen Teilnehmer der Expedition totete. Seitdem verbreitet diese
Kreatur in den Simpfen Angst und Schrecken und Marie versuchte bisher erfolglos, die Grabstatte
wiederherzustellen und den Damon zu bannen.

Nach dem Bericht des halb-wahnsinnigen Uberlebenden stellte Beauregard eine groRere Gruppe von
Mannern zusammen, tat jedoch die Geschichte liber den Damon als Gestammel eines Verriickten ab.
Bevor er in die SUmpfe aufbrechen konnte, entfiihrten die Flusspiraten seine Frau und verlangten ein
Lésegeld von 100.000 $ in Gold. Die Entfiihrung ist allerdings ein abgekartetes Spiel, da Josephine
nicht zu ihrem Ehemann zuriick, sondern ihr Leben mit LeBlanc verbringen will. Aber auch der
finstere Bokor denkt nicht daran, kurz vor seinem Ziel irgendeine Form von Losegeld zu bezahlen.
Sein Plan sieht vor, eine Gruppe von Soldnern anzuheuern, die seine Frau befreien sollen. Diese
Aktion soll als Ablenkung fiir seine wahren Machenschaften dienen. Wahrend die Flusspiraten
abgelenkt sind, will er in die Simpfe vordringen und das Relikt fiir seine dunklen Goétter in Besitz
nehmen. Ob seine Frau gerettet wird oder bei dieser Unternehmung umkommt, ist flr ihn
zweitrangig.

DER AUFBAU

Das Aufgebot wird von Beauregard angeworben, seine entfiihrte Frau zu befreien. Josephine, die in
dieser Gegend aufgewachsen ist und regelmaRig mit ihrem Boot in die Simpfe fahrt, kam von ihrem
letzten Ausflug nicht zuriick. Als nach drei Tagen eine Lésegeldforderung in Hohe von 100.000 $
gestellt wurde, war klar, dass sie der Flusspirat LeBlanc entfiihrt hatte. Beauregard bietet jedem
Mitglied des Aufgebots 10.000 S, davon 1.000 $ als Anzahlung und ristet es mit allen notwendigen
Mitteln fur die Rettung aus (Waffen, Ausriistung und Boote nach Ermessen des Marshals). LeBlanc
und seine Manner sollen in den Siimpfen einen versteckten Stltzpunkt haben, von dem aus sie
bereits zahlreiche Flussboote des Colonels angegriffen haben. Die genaue Anzahl von LeBlancs
Mannern kennt niemand, aber man schatzt sie auf etwa 150. Allen ist bewusst, dass man eine Armee
brduchte, um die Flusspiraten zu vernichten. Daher sendet Beauregard eine kleine Anzahl von
Mannern in die Simpfe, die seine Frau retten sollen. Er bittet das Aufgebot, ihm im Namen der
Menschlichkeit zu helfen und wird eine Teilnahme an der Rettung mit Hinweis auf seinen angeblich
schlechten Gesundheitszustand ablehnen. Zusatzlich berichtet er, dass einer seiner Manner bereits
Nachforschungen liber den Stitzpunkt der Flusspiraten anstellt. Der Mann heiRt Otis Dempsey und
gibt sich als Aufkaufer fur Felle aus. Er befindet sich zur Zeit in der kleinen Cajun-Siedlung Muddy-
Point, und Beauregard schlagt vor, dort mit der Suche zu beginnen. Der Colonel kann dem Aufgebot
eine Photographie seiner Frau zeigen und drangt auf baldige Abreise in die Simpfe.

KAPITEL 1: VOM WINDE VERWEST — DIE PLANTAGE

Die Anwerbung des Aufgebots findet auf Beauregards weitlaufiger Zuckerplantage ,Cypress Alley”
statt. Hier arbeiten und leben einige hundert Feldarbeiter, Bedienstete, Aufseher und Wachen haufig
gemeinsam mit ihren Familien. Nachdem Jefferson Davis die Sklaverei im Siiden abgeschafft hatte,
arbeiten auf der Plantage Schwarze, Kreolen, WeiRe und Mulatten Hand in Hand und werden vom

Colonel gut fir ihre Dienste bezahlt. Die Plantage verflgt Gber ein aristokratisch anmutendes
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Herrenhaus und zahlreiche Nebengebdude. Neben einer Krankenstation, einer Kirche und den
Unterklinften der Arbeiter, besitzt die Plantage eine eigene Anlegestelle, an der die zahlreichen
Flussboote Beauregards beladen werden. Die Boote erreichen (iber einen schmalen Fluss den
Mississippi. Aullerdem kdnnen van hier aus auch Reisen in die Bayous unternommen werden.

Das zweistockige Herrenhaus ist luxurios ausgestattet und verfligt sogar Uber elektrisches Licht.
Zahlreiche Raume wie die Bibliothek, ein Billardzimmer oder prunkvoll eingerichtete Salons laden
zum Verweilen ein. Das Aufgebot trifft sich mit Beauregard zu allen Besprechungen in seinem Biiro
und wird wahrend seines Aufenthaltes auf der Plantage im Hauptgebdude untergebracht. Die
Charaktere werden wahrend ihrer Anwesenheit von eifrigen Dienern mit allen Annehmlichkeiten
versorgt und speisen am Abend gemeinsam mit dem Colonel im groRen Saal.

Nach den geschaftlichen Besprechungen wird der Colonel das Aufgebot an seinen Vorarbeiter Virgil
Carter Ubergeben, einen grobschlachtigen Yankee mit fehlenden Schneidezdhnen. Er wird sie in
einem der Lagerhduser mit Waffen und Ausriistung versorgen und ihnen ein Boot zuteilen. Im
Anschluss kénnen sie sich frei auf der Plantage bewegen. Misstrauische Mitglieder des Aufgebots
konnen mit einer schwierigen (7) Wahrnehmungsprobe feststellen, dass sie heimlich von einigen
Wichtern beobachtet werden. Die Wachen sollen dafiir sorgen, dass das Aufgebot keinen Arger
macht und greifen nach Ermessen des Marshals ein. Mit einer schwierigen (7) Schleichenprobe kann
man sie abhangen. Folgende Hinweise konnen auf der Plantage gefunden werden:

1. Erstaunlich viele Manner bewachen die Plantage. Jeder halbwegs gute Schitze (SchiefSen: Beliebige
Feuerwaffe auf mindestens 2) wird erkennen, dass sie gut bewaffnet und kampferfahren sind. Darauf
angesprochen wird Beauregard mitteilen, dass sie seine Giiter schiitzen und er aufgrund der
anhaltenden Uberfille der Piraten die groBe Anzahl an Bewaffneten benétigt.

2. Mit einer fairen (5) Probe auf Handwerk: Seemann oder Fahren: Boot fallen am Bootsanleger die
zahlreichen Pirogen auf. Viele der Boote werden gerade Uberholt oder mit Ausristung beladen.
Spricht man die Arbeiter darauf an, wird von einer Handelsreise in die Siimpfe gesprochen.
Tatsachlich riistet Beauregard seine Expedition zur Bergung des Relikts aus.

3. Hinter dem Herrenhaus befindet sich ein groRer Krauter- und Gemiisegarten. Mit einer
schwierigen (7) Medizinprobe oder einer fairen (5) auf Bildung: Botanik lasst sich erkennen, dass
Uberraschend viele berauschende Pflanzen wie etwa Mohn und Hanf angebaut werden. Der Colonel
verwendet die Pflanzen fiir seine Voodoo-Rituale, wird aber behaupten, dass sie in der
Krankenstation verwendet werden.

4. Die Kirche auf der Plantage ist mit einem schweren Vorhangeschloss verriegelt, die Fenster sind
von innen mit dunklen Vorhangen verhangen. Den Schliissel tragt der Colonel immer bei sich. Mit
einer harten (9) Schlésser knacken oder Stérkeprobe lasst sich das Schloss 6ffnen bzw. aufbrechen.
Das Gotteshaus wird von Beauregard und den Glaubigen fiir finstere Rituale verwendet. In der
Kirche sind auf dem Altar volle Rumflaschen, Zigarren und mehrere Trommeln zu entdecken. Auf
dem Boden vor dem Altar prangt ein grolRer brauner Fleck, der mit einer fairen (5) Medizinprobe als
Blut identifiziert werden kann. Mit einer schwierigen (7) Probe auf Bildung: Okkultismus oder Glaube
kann man aufgrund der Hinweise auf ein Voodoo-Ritual schlieBen. Auf den Inhalt der Kirche

angesprochen, wird Beauregard behaupten, dass das Gebaude gerade renoviert wird und die
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Arbeiter vermutlich die Gegenstande liegengelassen haben (,manche dieser Schwarzen singen und
trommeln halt gerne bei der Arbeit”). Bei dem Blutfleck handelt es sich nach seinen Aussagen schlicht
um verschiittete Farbe.

5. In einem Kamin im ersten Stock des Herrenhauses kann mit einer harten (9) Wahrnehmungsprobe
eine halbverbrannte Puppe gefunden werden, in der noch zwei lange Nadeln stecken. Mit einer
fairen (5) Probe auf Bildung: Okkultismus oder Glaube lassen sich die Uberreste als Voodoo-Puppe
identifizieren. Mit der Puppe hat der Bokor einem seiner Widersacher einen Herzinfarkt beschert.
Der Colonel wird behaupten, dass es sich um ein Spielzeug handelt, das wohl versehentlich in den
Kamin geraten ist und wahrscheinlich einem der Kinder seiner Diener gehort.

6. Die Arbeiter und Aufseher auf der Plantage sind nicht gerade geschwatzig. Entweder sind sie selbst
Anhanger der Voodoo-Religion, haben Angst, sind unwissend oder werden fiir ihr Schweigen gut
bezahlt. Mit einer schwierigen (7) Uberredenprobe bekommt der Charakter einige Geriichte zu
horen, nach denen der Colonel mit dem Teufel im Bunde ist und schwarze Magie praktiziert, er
immer wieder Manner in die Stimpfe schickt, die meist nicht zuriickkehren oder seine geschaftlichen
Kontrahenten auf unnatiirliche Art ums Leben gekommen sind.

Nach der Abreise des Aufgebots wird Beauregard ihnen einen Tag Vorsprung geben, ehe er mit
seinen Mannern ebenfalls in die Siimpfe aufbricht.

KAPITEL 2: IM SUMPF DES VERBRECHENS — REISEN IM BAYOU-COUNTRY

Die schwer zuganglichen Sumpflandschaften des Mississippi-Deltas werden von den Einheimischen
als Bayou-Country bezeichnet. Die Bayous bestehen aus stehenden Gewadssern, durchzogen von
langsam dahinflieBenden Flissen mit versumpften Ufern und Auenlandschaften. Zwischen den
Mangroven wachsen knorrige Eichen und Zypressen, dicht behangen mit spanischem Moos und
schleimigen Kletterpflanzen. Die Wasseroberflache schimmert schmutzig griin, und der Geruch nach
modrigem Holz und Verwesung ist allgegenwartig. Die unheimliche Stille der Simpfe vermittelt das
Gefuhl, die Zeit wirde stillstehen, und der haufig vorhandene neblige Dunst, der lber dem
unbewegten Wasser liegt, 16st sich nur selten auf. Die schwiile Luft ist voller Insekten und man kann
Stunden durch den Sumpf reisen, ohne irgendein Zeichen menschlicher Besiedlung zu erspahen.

In dieser Gegend gibt es keine StraBen, sodass die Bayous oft die einzige Moglichkeit darstellen, von
A nach B zu kommen. Fiir die Reise hach Muddy-Point wird das Aufgebot mit Pirogen ausgestattet.
Eine Piroge ist ein schmales Kanu aus Zypressenholz, das aufgrund seines geringen Tiefgangs bei den
Einheimischen sehr beliebt ist. Eine Piroge kann bis zu drei Personen inkl. Ausriistung fassen und wird
mit der Fertigkeit Fahren: Boot gesteuert. Dieser Boots-Typ reagiert sehr empfindlich auf plotzliche
Bewegungen, so dass alle Mitglieder des Aufgebots, die nicht iber die Fertigkeit Fahren: Boot oder
Handwerk: Seemann verfiigen, bei hektischen oder abrupten Bewegungen im Boot (z.B. wahrend
eines Kampfes, nicht jedoch beim einfachen Ein- oder Aussteigen) eine faire (5) Gewandtheitsprobe
ablegen missen. Sollte diese Probe scheitern, bringt der Charakter die Piroge unweigerlich zum
kentern.

Die Reise nach Muddy-Point dauert Ublicherweise drei Tage. Doch in dieser Umgebung ist es

schwierig, die Orientierung zu behalten. Viele Stellen im Sumpf sehen nahezu gleich aus und der
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bestandige Nebel schrankt die Sicht ein. Pro Reisetag ist von einem der Charaktere eine faire (5)
Ortskenntnisprobe: Bayous notwendig. Fir jede misslungene Probe verlangert sich die Reise um
einen Tag. Ein Lagerplatz fir die Nacht ist ebenfalls nicht einfach zu finden. Bevor die Zelte auf einer
der seltenen flachen und oft keine 40 Quadratmeter groRen Inseln aufgestellt werden kbnnen, muss
diese von verfallenem Holz, Pilzen und Schlingpflanzen gereinigt werden. Mit einer fairen (5)
Uberleben: Sumpf-Probe kann jeden Tag ein passabler Lagerplatz gefunden werden. Sollte die Probe
misslingen, wird die Nacht fiir das Aufgebot ungemiitlich. Neben einer Uberschwemmung des
Lagerplatzes konnten wilde Tiere wie Giftschlangen oder Alligatoren sowie ein Nest von
Feuerameisen unter dem Schlafplatz das Aufgebot auf Trapp halten. Auch konnte die bestandige
Feuchtigkeit des Sumpfes die Ausristung oder Kleidung des Aufgebots in Mitleidenschaft ziehen.
Nahrung, die nicht ordentlich verpackt wird, schimmelt innerhalb eines Tages, und selbst
Kleidungsstiicke beginnen ohne regelmaRige Pflege nach zwei Tagen langsam zu verrotten. Hiervon
sind besonders untote Charaktere betroffen. Zwar sorgt der Manitou dafiir, dass der Kérper eines
Verdammten nicht verwest, allerdings hat er nichts dagegen, dass sich Schimmelpilze auf dem
Untoten ausbreiten und ihn mit weil3-griinem Pelz Giberziehen. Die Reaktionen der Mitmenschen auf
solch einen Anblick liegen im Ermessen des Marshals. Die Reise durch die Bayous kann vom Marshal
mit folgenden Ereignissen ausgestaltet werden.

1. Giftschlangen im Schlafsack:

In den Bayous leben viele giftige Schlangen wie Wassermokassinottern oder Korallenschlangen. Die
Tiere lauern knapp unter der Wasseroberflache sowie im Unterholz und kommen meist nachts aus
ihren Verstecken. Sie kriechen auf der Suche nach Warme mit Vorliebe in die Bettrolle eines
unvorsichtigen Hombres (Werte wie Klapperschlange im DEADLANDS-Regelwerk S. 202).

2. Schwimmen mit Alligatoren:

Die Alligatoren des Mississippi-Deltas sind sechs Meter lange gefraRige Bestien, die nicht davor
zuriickschrecken, auch Menschen auf ihre Speisekarte zu setzen. Meist nahern sie sich leise in der
Dunkelheit dem Lagerplatz des Aufgebots auf der Suche nach Nahrung oder lauern gut verborgen im
flachen Wasser auf unvorsichtige Reisende. Einige Alligatoren haben auch schon perfidere
Jagdmethoden entwickelt. Sie rammen unter Wasser absichtlich Boote, um sie zum kentern zu
bringen und leichter an die schmackhaften Happen (die Besatzung!) zu gelangen. Andererseits weil}
jeder Cowboy, dass so ein Paar neue Stiefel aus Kroko-Leder machtig Eindruck bei den Ladys macht,
und ein groRes Alligator-Steak am Lagerfeuer nicht zu verachten ist.

3. Sumpflocher:

Sumpflocher sind von einer Vielzahl von Wasserlinsen bedeckt, so dass sie fiir Ortsfremde oft wie
festes Land wirken. Vor allem in der Dunkelheit oder bei der Flucht vor finsteren Kreaturen kann es
zu einer Verwechslung kommen. Die Sumpflocher sind 1W4 Meter tief und kénnen mit einer
narrensicheren (3) Wahrnehmungsprobe entdeckt werden, sofern der Charakter tiber die Fahigkeit
Uberleben: Sumpf verfigt. Andernfalls ist eine faire (5) Probe notwendig zzgl. eventueller
Sichtmodifikatoren.

4. Schreie in der Nacht:
In der Nacht wird die allgegenwartige Stille meist unterbrochen von dem Quaken der Frosche, dem
Zirpen der Grillen und gelegentlichem Rascheln aus dem Unterholz, das meist von Waschbaren oder

wilden Truthdahnen herriihrt. Diese gewohnlichen Gerausche werden jedoch jah von dem schrillen
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Schrei einer Frau unterbrochen. Heldenhafte Amigos, die durch die Dunkelheit hetzen, um die Frau
vor einem grausigen Schicksal zu retten, werden jedoch keine Maid in Noten finden. Der
menschenahnliche Schrei stammt von einem Sumpfotter, aber wer weil}, ob nicht noch
schrecklichere Kreaturen diese Methode auf der Jagd nach Beute verwenden.

5. Texas-Moskitos:

Die ausgedehnten Sumpflandschaften Louisianas sind ein idealer Lebensraum fiir Unmengen von
Texas-Moskitos. Leise und im Schutz der Abenddammerung nahert sich der Schwarm
handtellergroRer Insekten dem Aufgebot, um ihm das Blut auszusaugen (Werte siehe Kanaillen &
Viecher S. 114).

6. Hinterwaldler:

Fir viele Bewohner New Orleans sind die Cajuns mit ihrem fehlerhaften Englisch lediglich
Hinterwaldler ohne Bildung und Manieren. Dass dies jedoch nicht nur Vorurteile sind, muss das
Aufgebot am eigenen Leib erfahren. Die Charaktere stofen auf eine Gruppe degenerierter und
brutaler Hillbillys, die das Aufgebot als leichte Beute sehen. lhr Ziel ist es, die Charaktere
auszurauben und ein wenig ,Spal“ mit ihnen zu haben.

7. Indianer!:

Nach den Zwangsumsiedlungen in den 1830er Jahren gibt es in den Bayous nur noch sehr wenige
kleine Gemeinschaften von Choctaw-Indianern. Diese leben meist friedlich mit den Cajuns zusammen
und haben sich im Laufe der Zeit mit ihnen vermischt. Einige wenige, motiviert durch die Entstehung
der Sioux-Nation und der Coyote-Konfoderation, bekampfen immer noch den weiRen Mann und
versuchen, ihn von ihren heiligen Statten fernzuhalten. Das Aufgebot begegnet einem kleinen
Jagdtrupp von Choctaw, der je nach Verhalten der Charaktere mit ihnen Informationen austauscht,
Handel treibt oder sie bekampft.

KAPITEL 3: MUDDY-POINT — DIE CAJUN-SIEDLUNG

Die Cajuns sind Nachfahren arkadischer Franzosen aus der Provinz Kanada, die sich 1760 in den
sumpfigen Bayous Louisianas niederlieBen. Sie vermischten sich mit entflohenen Sklaven und
Indianern und entwickelten im Laufe der Zeit eine eigenstandige Kultur und Sprache. Sie leben sehr
isoliert und sprechen einen aulergewohnlich alten franzdsischen Dialekt, der mit zahlreichen
englischen, spanischen und indianischen Lehnwortern durchsetzt ist. Viele der Sumpfbewohner
sprechen kein oder nur sehr schlechtes Englisch, so dass die Sprachbarriere zu einem Problem fiir das
Aufgebot werden kann. Bei allen, die nicht liber die Fertigkeit Sprache: Franzésisch verflgen, steigt in
Gesprachen mit Cajuns die Schwierigkeit auf der Erfolgstabelle fiir Proben auf Einschdtzen,
Einschiichtern, Fiihrungsqualitdit, Geschichtenerzdhlen, Uberreden, Bluffen sowie Verspotten um eine
Stufe.

Muddy-Point ist eine typische Cayun-Siedlung mit kaum mehr als 50 Einwohnern, die sich ihren
Lebensunterhalt mit der Jagd nach Pelzen, der Fischerei oder der Ernte von spanischem Moos
verdienen, das in New Orleans als Polstermaterial fiir Matratzen verwendet wird. Die Siedlung liegt
umgeben von Schutzddmmen auf einer kleinen Lichtung. Ein baufalliger Bootsanleger, an dem
zahlreiche Pirogen vertaut wurden, ragt aus dem Damm. Auf der Sitidseite des Dorfes wurden ein

paar Hektar Wald abgeholzt und Mais angepflanzt. Daneben sind ein verwilderter Krautergarten,
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eine Zisterne sowie ein Hihnerstall zu erkennen. Die etwas mehr als ein Dutzend Hauser der
Dorfbewohner sind zu grofem Teil auf Stelzen erbaut, bestehen aus Zypressenholz und wurden mit
einer Schicht aus spanischem Moss isoliert. Jedes Haus verfligt (iber eine lberdachte Veranda mit
Blick auf das Bayou. Hier sitzen die Bewohner am Abend zusammen, trinken, spielen Poker oder
machen Musik.

Die meisten Cajuns in Muddy-Point sind gesellige und lebenslustige Menschen, die das Aufgebot,
sofern diese sich zu benehmen wissen, gastfreundlich aufnehmen, sie zu einem Teller Gumbo
einladen und nach Neuigkeiten befragen. Charaktere, die ein Instrument spielen, werden freundlich
aufgefordert, gemeinsam mit den 6rtlichen Musikern zu spielen. Folgende Personen im Dorf kdnnen
fir das Aufgebot von besonderem Interesse sein:

1. Maman Geraldine ist die ortliche Heilerin. Die 60-jahrige kurzsichtige Mulattin mit den langen,
weillen Haaren hat ihr ganzes Leben in den Simpfen verbracht. Sie kann die Charaktere vor allem bei
Schusswunden, Stichverletzungen und Schlangenbissen medizinisch versorgen. lhre Methoden
mogen einem studierten Arzt wie Aberglaube und Hokuspokus vorkommen, aber ihre Erfolge geben
ihr Recht.

2. Pater Francois ist ein junger Jesuitenmissionar aus Marseille, der seit etwa einem Jahr die kleine
Kapelle im Ort betreut. Der Pater, der eigentlich nach Westen wollte um die Indianer zu bekehren,
hatte sich auf einem Flussboot nach Norden eingeschifft, das Gberfallen wurde. Dabei ging der
Priester Giber Bord und ware beinahe ertrunken, hatten ihn nicht einige Cajun-Jager gefunden und
gesundgepflegt. Aus Dankbarkeit blieb er bei ihnen und sorgt seitdem fiir seelischen Beistand. Der
Priester spricht von allen Personen im Dorf am besten Englisch und kann als einer der Wenigen lesen
und schreiben.

3. Fletcher O’Malley ist der Besitzer des Handelspostens in Muddy-Point. Der eindugige Ire ist schnell
mit dem Messer und wird in New York wegen Todschlags gesucht. Bei ihm bekommt man samtliche
Guter und Waffen nach Ermessen des Marshals fiir den zweieinhalbfachen Listenpreis im Deadlands-
Regelwerk. Seinem Laden ist auRerdem eine Kneipe angeschlossen, in der er selbstgebrannten
Schnaps ausschenkt und Hahnenkampfe veranstaltet. Wettfreudige und trinkfeste Mitglieder des
Aufgebots sind gerne gesehen.

4. Otis Dempsey gibt sich in Muddy-Point als Aufkdufer fir Felle und spanisches Moos fiir einen
Plantagenbesitzer in Baton Rouge aus. Fiir gewohnlich halt er sich in der Kneipe von O’Malley auf und
wettet begeistert auf den Ausgang der Hahnenkampfe. Er wird dem Aufgebot bestatigen, dass er den
Stiitzpunkt der Piraten kennt (ein altes franzdsisches Fort) und sie gerne dorthin fiihrt. Uber den
Verbleib von Josephine Beauregard weiR er allerdings nichts. Die Reise zum Versteck der Piraten wird
ein paar Tage (nach Ermessen des Marshals) dauern. Otis ist sichtlich nervos, wird zugeben, Angst vor
den Piraten zu haben und einige Schauergeschichten zum Besten geben. Er besitzt eine eigene Piroge
und richtet sich bzgl. des Zeitpunkts der Weiterreise nach den Wiinschen des Aufgebots.

Entgegen der Information Beauregards arbeitet Otis nicht mehr fir den Colonel, sondern als Spion
fir die Piraten. Seine offensichtliche Angst wird allein durch den Bokor und die Moglichkeit der
Entdeckung seines falschen Spiels durch das Aufgebot verursacht. Otis glaubt, mit den Flusspiraten
einen besseren Schnitt flr sich zu machen. Er schwarmt fiir Josephine und ist ihr treu ergeben,
wohlwissend, dass Josephine und Kapitan LeBlanc ein Paar sind. In ihrem Auftrag soll er das Aufgebot

in einen Hinterhalt locken.
hy ik



KAPITEL 4: DIE VOODOO LOUNGE — DER HINTERHALT

Otis fuhrt das Aufgebot mehrere Tage weiter in die Simpfe. Er ist ein erfahrener Sumpfbewohner, so
dass es wahrend der Reise eigentlich nicht zu Komplikationen kommen sollte. Der Marshal kann die
Reise mit Hilfe der Ereignisse aus Kapitel 2 frei ausgestalten.

Nach einigen Tagen teilt Otis mit, dass sie sich in der Nahe des Stltzpunktes befinden und die heutige
Nacht in einer alten Cajun-Hitte verbringen werden. Am néachsten Tag hatte man dann das Fort
erreicht. Doch Otis will das Aufgebot in dieser Nacht in einen Hinterhalt locken. Fiir diesen hat Marie
Bodin mehrere Voodoo-Zombies erhoben, die mit Hilfe eines Bootes und einiger ihr treu ergebener
Flusspiraten in die Nahe der Hiitte gebracht werden. Otis plant, die Pirogen des Aufgebots zu
beschadigen und sich mit seinem eigenen Boot zu den Flusspiraten abzusetzen. Die Untoten sollen
die Hitte einkreisen und von drei Seiten angreifen. Ein Teil der Zombies greift von Land aus an,
wahrend ein anderer Teil von der Wasserseite aus auf die Veranda klettert. Sobald der Kampf
ausbricht, dringen die letzten Zombies tiber die Falltir in die Kiiche ein. Das Aufgebot bekommt es
mit Anzahl der Charaktere x 2 Zombies zu tun, eine Beschreibung sowie eine Karte der Hutte kann
der Marshal im Anhang finden.

Die vier Flusspiraten, die die Untoten zur Hiitte brachten, ndhern sich zu FuBR und beziehen etwa 15
Meter vor dem Eingang zur Landseite Position. Sie wihnen die Zombies in der Ubermacht, erwarten
keinen groRen Widerstand des Aufgebots und sind entsprechend libermitig. Jedem Charakter, der
aus der Hutte fliehen sollte, wollen sie den Rest geben. Otis versteckt sich derweil in seinem Boot
und wartet den Kampf ab. Sofern das Aufgebot (iberlebt, wird er tiberrascht sein und die Charaktere
winselnd um Gnade anflehen. Er wird ihnen eine riihrselige Geschichte auftischen, nach der die
Piraten seine Familie bedroht und ihn so gezwungen hatten, das Aufgebot zu verraten. Gerne werde
er ihnen den Stltzpunkt der Piraten zeigen, wenn sie sein Leben verschonen. Der Cajun wird alles
sagen und tun, um am Leben zu bleiben. Sein Ziel ist es, die Charaktere zum nahe gelegenen
Piratenversteck zu bringen und nach einer Moglichkeit zu suchen, sie zu verraten oder mit
Unterstlitzung zu Uberwaltigen.

KAPITEL 5: CHATEAU D’IF — DER STUTZPUNKT DER FLUSSPIRATEN

Beim Versteck der Piraten handelt es sich um ein altes franzosisches Fort, das von LeBlancs Mannern
scherzhaft als Chateau D’if bezeichnet wird. Eine Beschreibung sowie eine Karte des Forts findet der
Marshal im Anhang. Die Piraten werden nicht besonders aufmerksam sein, da sie gerade einen
erfolgreichen Raubzug feiern.

Gelingt dem Aufgebot Josephines Befreiung, werden sich die Piraten an ihre Fersen heften und ihnen
eine wilde Verfolgungsjagd durch die Siimpfe liefern. Josephine wird nach besten Kraften versuchen,
das Aufgebot aufzuhalten, sei es durch den Diebstahl einer Waffe oder durch Verfiihrung eines
Mitglieds des Aufgebots. Auch Otis konnte, sofern an der Flucht beteiligt, Sand ins Getriebe werfen.
Kénnen sie die Piraten abhangen, wird der Schattenddamon auf die Gruppe aufmerksam und sie
angreifen. Dabei sollte das Boot des Aufgebots zerstort und die Gruppe von der Kreatur zur
Grabstatte getrieben werden, wo sie auf Beauregard und seine Manner stol3en.



Gelingt dem Aufgebot Josephines Befreiung nicht, werden sie gefangengenommen und erfahren von
LeBlanc die wahren Hintergriinde der Entflihrung. Marie wird die wahren Plane des Bokor offenbaren
und sie um ihre Hilfe bitten, andernfalls wiirden sie die Simpfe nicht mehr verlassen. Geht das
Aufgebot auf das Geschaft ein, wird Marie einen Vertrag mit den Charakteren machen, den diese mit
ihrem Blut unterschreiben. Sie wird darauf hinweisen, dass das Aufgebot damit einen Voodoo-
Schwur geleistet hat und unsagliche Qualen auszustehen hatte, sofern sie den Vertrag nicht erfiillen.
Danach wird Marie ihr bisheriges Wissen liber den Schattendamon preisgeben und schnell mit allen
in die Simpfe aufbrechen. Das Aufgebot und die Piraten gelangen wahrend der Reise zur Grabstatte
in einen Hinterhalt des Damons und erreichen unter schweren Verlusten das Grab, wo sie auf
Beauregard treffen.

KAPITEL 6: BEIM STERBEN IST JEDER DER ERSTE — DER INDIANERFRIEDHOF

Der etwa fiinf Meter hohe Grabhiigel Wicapi Whakans liegt auf einer Anhohe und hat einen
Durchmesser von 25 Metern. Der Hiigel selbst ist ungewohnlich frei von Bewuchs, wahrend die
Vegetation um den Higel herum Uppig gedeiht. Der Leichnam des Schamanen liegt im Inneren des
Higels auf einer Plattform aus Holz, um den eine erste Schicht aus Erde und Lehm aufgeschiittet
wurde. Neben dem Relikt wurden ihm Werkzeuge aus Stein, Keramiken, Quarz-Kristalle und eine
Toten-Maske aus Holz mit ins Grab gelegt. Uber dieser ersten Erdschicht vollfiihrten die Choctaw
zahlreiche Rituale und Opferungen, um den Leichnam auf ewig zu bannen und jeden zu verfluchen,
der die Ruhe des Toten storen wiirde. Die Opfer blieben auf der ersten Erdschicht liegen und wurden
im Anschluss an die Zeremonien mit einer zweiten Schicht aus Erde (berhauft. Beauregards
Expedition drang bis zum Leichnam vor, wurde dann aber vom Schattendamon vertrieben. Da Marie
Bodin den Damon alleine nicht vernichten kann, konnte sie das Grab bisher nicht wieder
verschlieRen, so dass es beim Eintreffen des Aufgebots einen schrecklichen Eindruck macht. Uberall
verstreut liegen Knochen auf der Erde und die Leichen von Beauregards Expedition faulen bedeckt
von Fliegen vor sich hin.

Im Showdown treffen alle Parteien aufeinander. Wahrend Marie und LeBlanc mit den Resten der
Piraten das Relikt schiitzen mochten, versucht Beauregard alles, um den Dolch fiir seine dunklen
Gotter zu erobern. Der Schattendamon wiitet unter den Parteien und wird keine Ruhe geben, ehe er
vernichtet ist. Die Anzahl der Gegner sollte der Marshal an der Starke seines Aufgebots festmachen.
Gelangt das Aufgebot mit der befreiten Josephine zum Grabhiigel, wird der Bokor zwar tberrascht
sein, flir seine Frau aber wenig tbrig haben und endlich sein wahres Gesicht zeigen. Der Colonel wird
an Ort und Stelle versuchen, das Aufgebot erneut fiir einen grofziigigen Betrag anzuwerben und sie
bei Annahme seines Angebots gegen die Piraten und den Schattenddamon schicken. Dem Aufgebot
sollte allerdings schnell klar werden, dass Beauregard mit dem Relikt nichts Gutes im Schilde fiihrt.
Wechseln sie die Seiten, werden sie von Beauregards Mannern angegriffen und lernen den Zorn des
Bokor in Form seiner dunklen Magie kennen.

Kommt das Aufgebot als Verbilindete der Piraten an die Grabstatte, sendet der Voodoo-Priester
ihnen seine Manner entgegen und verwendet seine Magie, um sich zu schiitzen und das Relikt an
sich zu bringen. Gelangt er an den Dolch oder sollte die Ubermacht zu groR werden, wird sich
Beauregard lieber unter dem Schutz seiner Manner zuriickziehen, als zu sterben.



Kann der Schattenddamon vernichtet und der Bokor gefangengenommen, getdtet oder vertrieben
werden, wird Marie mit Hilfe des Aufgebots die Grabstatte neu weihen und das Relikt sichern. Die
indianischen Bannflliiche werden verstarkt und zusatzlich mit Voodoo-Magie unterstiitzt.

LeBlanc und Josephine entlohnen das Aufgebot fir seine Hilfe (Hohe der Belohnung nach Ermessen
des Marshals) und bringen sie wieder nach New Orleans. Wird Beauregard getotet, werden die
beiden heiraten und die Plantage tibernehmen.

NACHSPIEL

Sofern der Schattendamon nicht vernichtet wird, steigt durch seine Aktivitaten langsam aber sicher
die Furchtstufe, bis aus der Umgebung der Grabstatte ein Deadland geworden ist. Ohne die Hilfe des
Aufgebots ist niemand in der Lage, die Kreatur aufzuhalten.

Entkommt Beauregard mit dem Dolch, wird Marie die Charaktere anflehen, ihn aufzuhalten und die
Klinge zurlickzubringen. Was der Bokor mit dem Relikt vorhat und wohin er geht, kann der Marshal
frei ausgestalten. Gelingt es dem Aufgebot, die Waffe zu finden, konnte der Trager unter ihren Bann
geraten und zu einem grofRen Problem fiir die restlichen Charaktere werden.

Flieht der Voodoo-Priester ohne die Klinge, wird er versuchen, sich an dem Aufgebot zu rachen,
indem er ein ansehnliches Kopfgeld auf sie aussetzt.

ANHANG

FURCHTSTUFE

Die Furchtstufe liegt aufgrund der unheimlichen Geschichten, die man sich tGber die Simpfe erzahlt,
bei 1. Ab dem Zusammentreffen mit den Voodoo-Zombies in Kapitel 4 steigt sie auf Stufe 2 an.
Sobald der Schattendamon erscheint, steigt sie bis zu seiner Vernichtung auf 3.

KOPFGELD
Kapitel 1
Mindestens drei Hinweise auf der Plantage gefunden: 1 weilRer Schicksalschip

Kapitel 2
Reise durch den Sumpf tGiberstanden: 1 roter Schicksalschip

Kapitel 3
Mit Otis Kontakt aufgenommen: 1 weilRer Schicksalschip

Kapitel 4:
Voodoo-Zombies besiegt: 1 roter Schicksalschip
Den Piratenstilitzpunkt erreicht: 1 weilRer Schicksalschip

Kapitel 5:

Entdeckt, dass Josephine und Jacques ein Paar sind: 1 weilRer Schicksalschip
Enthiillt, dass die Entfihrung nur vorgetauscht war: 1 weiller Schicksalschip
Josephine befreit und erfolgreich gefliichtet: 1 roter Schicksalschip

Verfolger wahrend der Flucht erfolgreich abgewehrt: 1 weiller Schicksalschip
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Erste Begegnung mit Schattendamon lberstanden: 1 roter Schicksalschip

Kapitel6:

Schattendamon besiegt: 1 blauer Schicksalschip

Bokor und seine Leute besiegt: 1 roter Schicksalschip

Nur die Manner des Bokors besiegt: 1 weilder Schicksalschip
Relikt sicher im Grabhiigel verschlossen: 1 roter Schicksalschip

NEUE RELIKTE

Bluttrinker ist ein archaisch aussehender Dolch, dessen rasiermesserscharfe Klinge aus dem
scharfsten Zahn eines riesigen Alligators gefertigt wurde. Das Griffstiick besteht aus Horn und scheint
uralt zu sein. Die Waffe zeigt keinerlei Alterserscheinungen.

Krafte: Der Dolch verwendet die Werte eines Bowiemessers und verursacht Starke +2W6 Schaden.
Dieser Schaden ist magisch und kann Kreaturen wie Geister, Verdammte und der Gleichen verletzen.
Die Waffe ist vor natirlichem Verfall geschiitzt und kann nur durch massive Gewaltanwendung
zerstort werden. Ist der Trager ein Indianerschamane, steigt sein Talent Ritual um 2. Zusatzlich erhalt
der Schamane Kenntnisse Uber die Rituale Tieropfer und Verstiimmeln. AuBerdem kann er aus der
folgenden Liste vier Gaben auswahlen: Die Gabe der Schildkréte, Pakt, Geist binden, Rufe bésen Geist,
Fluch, Zerstére Geist, Geist vertreiben und Geisterwaffe. Dariiber hinaus erhalt jeder Trager die
Fahigkeiten Pakt und Zombie der schwarzen Magie jeweils auf Stufe drei. Sollte der Trager diese
Fahigkeiten bereits besitzen, steigen sie um zwei Stufen bis zum Maximum von 5.

Fluch: Der Trager des Dolchs erhalt automatisch die Nachteile Blutriinstig, Grimmiger Diener des
Todes und Rachsiichtig. Er muss mindestens einmal in der Woche schwarze Magie anwenden und will
um jeden Preis den Dolch in seiner Ndhe Wissen. Nur mit einer unwahrscheinlichen (11)
Uberredenprobe lasst er sich dazu bringen, die Waffe abzulegen oder an andere zu iibergeben.

THE GOOD, THE BAD AND THE UGLY

Colonel Jean-Xavier Beauregard, Voodoo-Bokor und Plantagenbesitzer

Der reiche Kreole, der sich von seinen Untergebenen nur als Colonel ansprechen lasst, ist stets
hoflich, zuvorkommend und verkehrt in den hdchsten Kreisen des Sidstaaten-Adels. Er zwang
Josephine zur Heirat, doch seine Vernarrtheit hielt nicht lange an, da sie ihm nur Ablehnung und
Geringschatzung entgegenbrachte. Nach dem Fund des Grabhiigels wollte er schnellstmdglich in die
Simpfe aufbrechen, doch kam die Entfiihrung seiner Frau und die Losegeldforderung liberraschend
dazwischen. Der Bokor ahnt nicht, dass die Entflihrung nur vorgetduscht ist, ist aber auch nicht
gewillt, die geforderte Summe zu bezahlen. Er nutzt die Entflihrung als Ablenkung fiir die Piraten und
dringt in die Simpfe vor, um das Relikt zu bergen. Durch seine dunklen Krafte hat er Visionen tber
Marie Bodin erhalten und vermutet, dass der Grabhiigel bewacht wird. Den Schattendamon erwartet
er jedoch nicht.

Beauregard ist ein kaltherziger und selbstgerechter Mann, der seine dunkle Profession unter einer
Maske von Hoflichkeit und Etikette zu verstecken sucht. Mit dem gleichen kultivierten Lacheln, das er
auf einer Dinnerparty im vornehmen Garden District aufsetzt, schneidet er seinen Opfern zu Ehren
seiner dunklen Goétter das Herz heraus oder erhebt sie zu willenlosen Zombies.

Korperlich: Gs: 2W10, Gw: 2W8, St: 2W6, Re: 2W10, Ko: 2W6
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Ausweichen 3W8, Fahren: Boot 1W8, Fingerfertigkeit 2W10, Kampfen: Degen 4W8, Klettern 1WS,
SchieRen: Pistole 3W10, Schleichen 2W8, Schnellziehen 2W10, Schwimmen 1WS8, Werfen: Elixier
2W10

Geistig: Wa: 3W8, Wi: 3W12, Ch: 3W6, Sc: 3W8, Ge: 4W10

Bildung: Okkultismus 4W12, Bluffen 2W8, Einschatzen 3W8, Einschiichtern 4W6, Fiihrungsqualitat
2W6, Glaube: Voodoo 4W10, Medizin: Allgemein 1W12, Mumm 3W10, Ortskenntnis: New Orleans
2W12, Ortskenntnis: Bayous 2W12, Sprache: Englisch 1W12, Sprache: Franzdsisch 3W12, Suchen
4Ws8, Uberleben: Sumpf 1W8, Uberreden 3W6, Wissenschaft: Alchemie 3W12, Verspotten 2W12
Vorteile: Aufmerksam, Besitztiimer 5, Zaster 5

Nachteile: Gemein wie eine Klapperschlange, Selbstgerecht, Verlangen 5 (machtigster Voodoo-
Priester in Amerika zu werden), Verpflichtung 3 (ggli. Voodoo-Gottern), Vorsichtig

Besondere Fahigkeiten: Schwarze Magie: Hellsehen 2, Marionette 2, Pakt 3, Schutz der Dunkelheit 2,
Strahl des Verderbens 3, Zombie 4

Ausriistung: Degen (im Spazierstock versteckt, Werte wie Rapier), 45er Peacemaker (im
Schulterholster), 44er Derringer (im Armel versteckt), 2 x Wiirg-Gas, 1 x Wiederherstellungs-Elixier, 2
x Seelenblick-Elixier, Voodoo-Puppe mit Nadeln, Ritualmesser

Jacques LeBlanc, Anfiihrer der Flusspiraten

Jacques ist der charismatische Anfiihrer der Flusspiraten und wird von seinen Mannern respektvoll
mit Kapitdn angesprochen. Der 25-jahrige wuchs gemeinsam mit Josephine auf und verliebte sich in
die junge Frau. Er arbeitete bei ihrem Vater und wollte genug Geld sparen, um sie zu heiraten, doch
Beauregard kam ihm zuvor. Aus Enttauschung und Wut schloss er sich den Flusspiraten an und wurde
dank seiner Fahigkeiten und Fuhrungsstarke schnell zu ihrem Anfihrer. Mit Freude begann er
verstarkt die Flussboote seines Widersachers anzugreifen und bescherte seinen Mannern reiche
Beute. Zusatzlich verblindete sich LeBlanc mit der Mambo Marie, die eine ebenso grolle Abneigung
gegen Beauregard hegte, wie er. Er kennt die Lage des alten Grabhtigels von Wicapi Whakan, ahnt
aber nichts von seiner Bedeutung. Als Josephine mit ihm in Kontakt trat und dem Piraten ihre immer
noch vorhandenen Geflihle fiir ihn offenbarte, entwickelten sie gemeinsam den Plan, eine fingierte
Entfihrung zu inszenieren und ein Losegeld zu erpressen. Das Geld soll als Starthilfe fiir ein neues
Leben aullerhalb der Stimpfe dienen.

Jacques ist ein ehrenhafter Mann, der nur die Reichen beraubt und unndétiges BlutvergieRen
vermeidet. Der geschickte Sdabelfechter und Pistolenschiitze ist ein gerechter Anfiihrer, dem seine
Manner treu ergeben sind. Seine Liebe gilt Josephine, und er wiirde alles fiir sie tun.

Koérperlich: Gs: 3W10, Gw: 2W12, St: 3W6, Re: 2W12, Ko: 3W6

Ausweichen 3W12, Fahren: Boot 3W12, Fahren: Dampfschiff 3W12, Kampfen: Schwert 4W12,
Klettern 1W12, Schieflen: Automatik 3W10, SchieRen: Gewehr 2W10, Schieflen: Pistole 4W10,
Schleichen 2W12, Schnelladen: Pistole 2W10, Schnellziehen 2W12, Schwimmen 3W12

Geistig: Wa: 2W10, Wi: 1W6, Ch: 1W10, Sc: 2W6, Ge: 1W8

Bluffen 3W6, Einschatzen 3W10, Einschiichtern 2W10, Fithrungsqualitat 4W10, Glaube 1W8, Mumm
3WS8, Organisieren 2W6, Ortskenntnis: Bayous 2W6, Sprache: Englisch 2W6, Sprache: Franzosisch
3W6, Suchen 3W10, Spurenlesen 2W10, Uberleben: Sumpf 2W6, Uberreden 4W10, Verspotten 2W6
Vorteile: Beidhandig, Dickes Fell, Hart wie Stahl 2, Hiibsch, Kiihler Kopf

Nachteile: Arm wie eine Kirchenmaus, Feind 4 (Colonel Beauregard), Gesetzloser 3, Heldenhaft, Treu,
Ubermut

Ausriistung: Sabel, 45er Peacemaker, Spencer-Karabiner, Messer
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Josephine Beauregard, Angebliches Entfiihrungsopfer

Josephine stammt aus einer alten und angesehenen Cajun-Familie und verliebte sich in LeBlanc, als
dieser fiir ihren Vater arbeitete. Die beiden wollten heiraten, doch Colonel Beauregard wurde auf die
junge Frau aufmerksam und warb ebenfalls um ihre Hand. Der Voodoo-Priester kannte die
finanziellen N6te und setzte ihren Vater damit unter Druck. Der alte Cajun bat seine Tochter, den
reichen Plantagenbesitzer zu heiraten, und Josephine willigte aufgrund ihres Pflichtgefiihls
gegeniber ihrer Familie widerwillig ein. Kurz danach starb ihr Vater an einem Herzinfarkt, den der
Bokor mit Hilfe seiner schwarzen Magie ausloste.

Eine Zeitlang lebte Josephine auf der Plantage wie eine Konigin, doch ihre Sehnsucht nach LeBlanc
wuchs genauso wie die Verachtung fiir ihren neuen Ehemann. Josephine fand bald heraus, dass ihr
Ehemann abscheuliche Rituale durchfiihrt. Um von ihm wegzukommen, trat sie (ber Getreue mit
LeBlanc in Kontakt, und gemeinsam entwickelten sie den Plan, eine Entfiilhrung zu inszenieren und
das Losegeld zu erpressen. Dass der Voodoo-Priester in den Simpfen nach dem uralten Choctaw-
Relikt sucht, ahnt sie aber nicht.

Josephine ist eine wunderschone Frau in den Zwanzigern, mit dunklen langen Haaren und braunen
Rehaugen. Sie besitzt ein freundliches Wesen und fihlt sich ihrer Familie gegenliber tief verpflichtet.
Ihre innige Liebe gilt dem Flusspiraten LeBlanc, und sie wiirde alles tun, um ihn zu schiitzen.
Korperlich: Gs: 3W6, Gw: 4W6, St: 1W6, Re: 3W6, Ko: 2W6

Fahren: Boot 2W6, Klettern 1W6, SchielRen: Pistole 2W6, Schleichen 4W6, Schwimmen 2W6

Geistig: Wa: 4W10, Wi: 1W8, Ch: 2W12, Sc: 4W10, Ge: 3W8

Bluffen 3W10, Einschatzen 3W10, Glaube 2W8, Medizin: Allgemein 2W8, Mumm 2WS8, Ortskenntnis:
Bayous 3W8, Suchen 3W10, Sprache: Englisch 2W8, Sprache: Franzésisch 3W8, Uberleben: Sumpf
2W10, Uberreden 4W12, Verspotten 2W10

Vorteile: Die Stimme (st und verfiihrerisch), Flink, Hiibsch, Mutig

Nachteile: Treu, Verpflichtung 3 (Familie)

Ausriistung: 44er Derringer, Messer

Marie Bodin, Voodoo-Priesterin

Die etwa vierzigjahrige, dunkelhautige Marie ist eine erfahrene Voodoo-Priesterin und Wachterin der
Grabstatte von Wicapi Whakan. Das Choctaw-Halbblut mit afrikanischen Wurzeln tGbernahm die
schwere Biirde von ihrem Vater. Obwohl sie eine sehr spirituelle Person ist, hatte sie schon immer
Schwierigkeiten, die indianische Weltsicht ihres Vaters anzunehmen und tibernahm die Aufgabe, das
Grab zu schitzen, daher mehr aus Verpflichtung gegeniiber ihren Ahnen als den Geistern der ewigen
Jagdgriinde. Schon frih flihlte sie sich eher zu ihren afrikanischen Wurzeln hingezogen und wurde
infolgedessen von ihrer Grofmutter in die Rituale und Gebrdauche des Voodoo eingewiesen.

Seit der Erweckung des Schattendamons versucht Marie die Existenz der Kreatur geheim zu halten
und sie zu bannen. Die unheimlichen Geriichte iber das Wesen versucht sie indessen einzudammen
und erwartet jederzeit, dass Beauregard in die Simpfe eindringt, um sich das Relikt anzueignen. Von
dem Plan einer fingierten Entfilhrung Josephines wusste sie nichts und war sichtlich erbost, davon zu
erfahren. In ihren Augen ist dies eine sinnlose Aktion, die den Bokor nur zusatzlich reizt, in die
Simpfe zu kommen. Marie ist verzweifelt, flihlt sich durch die Aktivitaten des Bokor massiv bedroht
und sucht nach einer Maglichkeit, ihn auszuschalten. Das Relikt wurde von ihr aus Angst bisher nicht
verwendet.

Korperlich: Gs: 2W6, Gw: 2W8, St: 2W6, Re: 2W8, Ko: 2W6

Ausweichen 3W8, Fahren: Boot 3W8, Kampfen: Prigeln 2W8, Klettern 2W8, SchielRen: Pistole 2W86,

Schleichen 4W8, Schwimmen 3W8
-13 -



Geistig: Wa: 3W8, Wi: 2W10, Ch: 3W10, Sc: 4W8, Ge: 3W12

Bildung: Okkultismus 5W10, Darbietung: Tanzen 3W10, Einschatzen 3WS8, Einschiichtern 4W10,
Flihrungsqualitat 3W10, Geschichtenerzahlen 3W10, Glaube: Voodoo 4W12, Medizin: Allgemein
2W10, Mumm 3W12, Ortskenntnis: Bayous 3W10, Sprache: Englisch 1W10, Sprache: Franzosisch
2W10, Sprache: Choctaw 2W10, Spurenlesen 3W8, Stammesgebrauche: Choctaw 2W10, Suchen
3W8, Uberleben: Sumpf 3W8, Uberreden 4W10

Vorteile: Aufmerksam, Kemosabe, Mutig, Nerven wie Drahtseile

Nachteile: Aberglaubisch, Feind 3 (alle, die die Grabstatte von Wicapi Whakan schanden wollen),
Halbblut, Schwur 5 (Grabstatte von Wicapi Whakan zu beschiitzen), Treu, Verpflichtung 3 (gegenuber
den Vorfahren)

Besondere Fahigkeiten: Schwarze Magie: Betdauben 3, Mantel des Bosen 2, Marionette 3,
Vorwarnung 2, Zombie 4

Ausriistung: 44er Armeerevolver, Messer, Voodoo-Puppe mit Nadeln

Otis Dempsey, Windiger Kontaktmann

Otis ist ein etwa fiinfzigjahriger, stammiger Cajun, der sein ganzes Leben in den Simpfen verbracht
hat und die Bayous wie seine Westentasche kennt. Er hat sich vor einiger Zeit aus Geldgier Colonel
Beauregard angedient. Offiziell tarnt er sich als Aufkaufer fiir einen Plantagenbesitzer in Baton
Rouge, wahrend er heimlich Informationen sammelt und die Flusspiraten bespitzelt.

Otis kennt Josephine seit ihrer Geburt und schwarmt heimlich flr sie. Sie ist vermutlich die einzige,
die er nicht ohne weiteres verraten wiirde und wechselt beinahe ohne zu zogern die Seite, als sie ihn
Uber ihr Vorhaben der fingierten Entfliihrung ins Vertrauen zog. Der Cajun arbeitet seitdem fir die
Flusspiraten und soll das Aufgebot in einen Hinterhalt locken.

Otis ist ein Feigling und durch und durch opportunistisch. Er will immer das Beste fir sich
herausholen und wechselt wenn notig jederzeit die Seiten. Gewalt verabscheut er und kampft nur,
wenn er in einer tiberlegenen Position ist. Allerdings ist er ein schlauer Kerl und weiR, wie er sich aus
jeder Situation herausreden, -winden oder -schleimen kann.

Korperlich: Gs: 3WS8, Gw: 2W12, St: 2W6, Re: 4W6, Ko: 2W6

Ausweichen 2W12, Fahren: Boot 3W12, Fingerfertigkeit 3W8, Kampfen: Priigeln 1W12, Klettern
1W12, SchieRen: Gewehr 2W8, Schleichen 3W12, Schwimmen 1W12, Stehlen 3W8

Geistig: Wa: 4W10, Wi: 2W10, Ch: 2W6, Sc: 1W8, Ge: 2W8

Bluffen 5WS8, Einschatzen 3W10, Geschichtenerzdahlen 3W6, Gliicksspiel 3W8, Mumm 1WS8,
Ortskenntnis: Bayous 2W10, Sprache: Englisch 2W8, Sprache: Franzosisch 2W8, Sprache: Choctaw
2W8, StraRenwissen 2W8, Suchen 3W10, Spurenlesen 2W10, Uberleben: Sumpf 2W8, Uberreden
4We, Verkleiden 2W8, Verspotten 3W8

Vorteile: Aufmerksam, Die Stimme (vertrauenserweckend)

Nachteile: Aberglaubisch, Feigling, Gierig, Jammerlappen, Schlappschwanz 2, Zimperlich

Ausriistung: Winchester, Messer (im Stiefel versteckt), Piroge

Schattendamon

In alten Legenden der Choctaw ist der Schattendamon der Wachter des ewigen Schlafes, der die
Toten und ihre Grabstatten schiitzt und jeden totet, der die Grabhiigel entweiht. Bis vor wenigen
Jahren war dies bloRR ein Ammenmarchen, aber nach der Entweihung des Grabes von Wicapi Whakan
lieBen es sich die Abrechner nicht nehmen, den alten Indianerfluch Wirklichkeit werden zu lassen.

-14 -



Der Schattendamon ist eine grofe, muskuldse Gestalt mit dem Kopf eines Alligators und zwei
kraftigen Klauen. Er hat eine dunkle Farbe und schleicht sich bevorzugt im Schutz der Vegetation des
Sumpfes an seine Opfer heran, um sie zu packen und mit seiner gewaltigen Kraft in Stlicke zu reil3en.
Korperlich: Gs: 2W10, Gw: 3W8, St: 3W12+2, Re: 4W8, Ko: 3W10

Ausweichen 3W8, Kampfen: Raufen 5W8, Klettern 3W8, Schleichen 4W8, Schwimmen 3W8

Geistig: Wa: 3W8, Wi: 1W8, Ch: 3W6, Sc: 2W8, Ge: 3W8

Einschiichtern 4W6, Suchen 4W8, Spurenlesen 3W8, Verspotten 3W8

GroBe: 8

Terror: 9

Besondere Fihigkeiten:

Panzerung: 2

Biss: Starke +1W8

Klauen: Starke +2W6

Immunitat: Lediglich halber Schaden bei Fernkampfangriffen. Nahkampfangriffe und Magie kénnen
ihn jedoch verletzen.

Verschmelzung: Der Schattenddamon verfligt Gber die Fahigkeit, mit der Umgebung in den Simpfen
zu verschmelzen. Die Charaktere mussen eine vergleichende Probe in ihrer Wahrnehmung gegen
eine in Schleichen des Damons machen. Wenn sie es nicht schaffen, verlieren sie die Mdglichkeit, in
der ersten Runde des Kampfes zu handeln. Will sich der Damon zuriickziehen, kann er in einer Aktion
wieder mit der Umgebung verschmelzen.

ZerreiBen: Der Schattendamon ist stark genug, einen Menschen in Stlicke zu reiRen. Er muss zwei
erfolgreiche Kdmpfen: Raufen -Angriffe durchfiihren, um zwei GliedmalRen zu packen. AnschlieRend
muss der Damon sein Ziel in einer vergleichenden Stdrkeprobe schlagen. Fiir jeden Erfolg und jede
Erhohung verursacht er Starke +3W6 Schaden in den gepackten Korperzonen. Wenn dabei die
Wundstufe Verstiimmelt erreicht wird, ist die GliedmaRe tatsachlich erfolgreich aus dem Korper
gerissen worden.

Preis: Die Essenz eines Schattendamons verleiht einem Verdammten die Fahigkeit, sich leise und
unauffallig zu bewegen. Wenn er sich konzentriert, erhadlt er einen Bonus von +6 auf alle
Schleichenproben. AulRerdem erwirbt er die Kraft Berserker auf Stufe drei.

Flusspiraten / Beauregards Handlanger

Die eingeschworene Gemeinschaft der Flusspiraten besteht zum grofSten Teil aus einheimischen
Cajuns, Kreolen und gesuchten Verbrechern, die auf der Flucht vor dem Gesetz in die Simpfe
entkamen. Sie uberfallen in regelmaRigen Abstidnden abgelegene Plantagen, Flussboote und
Handelsstationen entlang des Mississippi. Die Manner vertrauen LeBlanc und fiihren seine Befehle
bedingungslos aus.

Die Meisten von Beauregards Handlangern sind skrupellose Soldner oder fanatische Voodoo-
Anhanger, die Beauregard in der ndheren Umgebung von New Orleans rekrutiert hat. Viele fiirchten
seine Macht, werden aber durch Geld, Angst oder religiose Ergebenheit bei der Stange gehalten. Die
Manner arbeiten als Wachter auf seiner Plantage oder auf den Flussbooten, schiichtern Rivalen ein
oder begeben sich auf Befehl des Bokors in die unheimlichen Simpfe, um nach dem finsteren Relikt
zu suchen.

Korperlich: Gs: 2W8, Gw: 2W12, St: 4W6, Re: 4W10, Ko: 3W6

Ausweichen 2W12, Fahren: Boot 3W12, Fahren: Dampfschiff 2W12, Kampfen: Schwert 4W12,
Klettern 3W12, SchieBen: Automatik 2W8, SchieBen: Gewehr 2W8, Schieen: Pistole 2W8, Schiellen:

Schrotflinte 2W8, Schleichen 2W12, Schwimmen 3W12
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Geistig: Wa: 3W8, Wi: 1W6, Ch: 2W6, Sc: 1W6, Ge: 1W8
Einschiichtern 2W6, Ortskenntnis: Bayous 2W6, Uberleben: Sumpf 2W6, Mumm 2W8
Ausriistung: Sabel, 44er Armeerevolver, Spencer-Karabiner oder doppellaufige Schrotflinte, Messer

Voodoo-Zombies

Diese Form von Untoten wird mit Hilfe von schwarzer Voodoo-Magie erhoben und besitzt keinen
Manitou. Ein Priester belebt eine Leiche und kann ihr dann beliebige Befehle erteilen. Voodoo-
Zombies konnen nur durch eine vollige Zerstérung der Eingeweide vernichtet werden und sind daher
auch ohne Kopf weiter handlungsfahig. Jedem Zombie wird vor Erhebung der Mund zugenaht, da
man sie auch zerstéren kann, indem man ihnen Salz in den Mund legt. Voodoo-Zombies sind recht
dumm, so dass sie nicht in der Lage sind, Feuerwaffen zu verwenden.

Werte wie Wandelnde Tote (DEADLANDS-Regelwerk S. 199) mit folgenden Anderungen: Kein
SchieRen, Kampfen: Raufen 4W8, Schleichen 2W8, Schwimmen 2W8

Empfindlichkeit gegeniiber Salz: Sollte jemand es schaffen, einem Zombie Salz in den Mund zu legen,
muss dieser eine harte (9) Geistprobe ablegen. Gelingt die Probe, greift er seinen Erschaffer an,
ansonsten zerfallt er zu Staub.

Alligatoren: Anzahl 1W4

Alligatoren sind die Schrecken der Simpfe und seit der Abrechnung gefahrlicher als je zuvor.
Koérperlich: Gs: 3W6, Gw: 2W8, St: 3W12+2, Re: 4W8, Ko: 3W10
Kampfen: BeiRen 5W8, Kdimpfen: Schwanzhieb 4W8, Schleichen 3W8
Geistig: Wa: 2W6, Wi: 1W4, Ch: 2W4, Sc: 2W4, Ge: 3W6

GroBe: 10

Terror: 5

Besondere Fihigkeiten:

Panzerung: 1

Biss: Starke +1W8

Schwanz: Starke+ 1W6
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KARTEN
Die verlassene Cajun-Hiitte:
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d@l'le: Nick Dysen

Die verlassene Hiitte, in der Otis das Aufgebot in einen Hinterhalt lockt, ist schon seit Jahren nicht
mehr bewohnt und wird gelegentlich von Reisenden als Unterschlupf fiir die Nacht genutzt. Sie
besteht aus Zypressenholz und macht von auBen einen eher verfallenen und disteren Eindruck, ist
als Lagerplatz fiir die Nacht aber allemal besser, als im Freien zu schlafen. Sie wurde auf Stelzen
erbaut, so dass unter einem Teil des Hauses das Wasser trage hindurchflief3t.

Die Feuchtigkeit der Simpfe und mangelnde Pflege haben ihr zugesetzt. Das Dach ist an einigen
Stellen undicht, das Holz der Wande rissig und aufgequollen und die Fensterldaden sind festgerottet,
so dass sie sich nur mit Gewalt 6ffnen lassen und lediglich ein diffuses Licht hereinlassen. Einige der
Tiren lassen sich noch schlieBen, andere sind aus den Angeln gerissen und liegen modernd auf dem
Boden.

1. Veranda: Die offene Veranda diente friiher als abendlicher Treffpunkt der Bewohner und ist
Uberdacht. An einem schmalen Anlegesteg konnen Boote festgemacht werden. Die Tir zum Flur
hangt schon recht schief in den Angeln.

2. Salon: Der frihere Salon ist der am besten erhaltene Raum des Hauses. Man erkennt, dass er
gelegentlich als Lagerplatz verwendet wird, da der meiste grobe Schmutz in eine der Ecken
geschoben wurde.
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3. Kiche: Schmutz und Schimmel Gberziehen die Wande der Kiche, und es liegt ein tbler Geruch
nach Faulnis in der Luft. Der Raum besitzt eine Falltiir, durch die die ehemaligen Bewohner ihren
Mull entsorgt haben. Die Falltlr ldsst sich mit einer fairen (5) Wahrnehmungsprobe finden und
funktioniert tadellos, sofern man sich nicht ekelt, das schimmlige Holz anzufassen.

4. Zentraler Flur: In der Decke des Flures ist eine Lucke zum Speicherboden zu erkennen, unter der
die Uberreste der eingestiirzten Treppe liegen. Der Speicherboden ist so morsch, dass er schon unter
dem Gewicht eines Mannes nachgeben und diesen bis ins Erdgeschoss durchbrechen lassen wiirde.
Auf dem Flurboden lassen sich einige FuBspuren von Menschen und Tieren ausmachen (faire (5)
Spurenlesenprobe). Auf der Veranda zur Landseite wurden friher die Mahlzeiten eingenommen. Es
lassen sich noch die Reste von einigen Stiihlen und einem Tisch entdecken.

5. Schlafzimmer: Dieses Schlafzimmer wurde friiher von den Kindern genutzt. Die Tur zur Kiche liegt
im Raum auf dem Boden, die Tur zur Veranda steht offen. Eine Ecke des Raumes wurde von einem
Opossum als Lager verwendet. Das Tier ist bereits weg, hat im Raum aber seine Notdurft
zuriickgelassen.

6. Elternschlafzimmer: Hier Ubernachteten friiher die Erwachsenen. Die Tir zur Veranda ist
festgerottet und lasst sich nur mit Gewalt 6ffnen. Der Boden des Raumes ist bedenklich morsch, was
mit einer schwierigen (7) Wahrnehmungsprobe (Charaktere mit dem Talent Handwerk: Zimmermann
wirfeln gegen 5) entdeckt werden kann. Sollte man den Raum durchqueren wollen, sind zwei faire
(5) Gewandheitsproben notwendig oder man bricht ein und fallt ins Bayou. Befinden sich mehr als
zwei Personen im Raum, bricht der Boden automatisch.

Der Stiitzpunkt der Flusspiraten:

2
o
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Quelle: Nick Dysen
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Das ehemalige franzdsische Fort ist seit langerem aufgegeben und wurde von den Piraten als
Versteck ausgebaut. Urspriinglich schiitzte es einen Handelsposten, der fiir den Pelzhandel mit den
Choctaw genutzt wurde. Es besteht zu grofitem Teil aus Holz und besitzt eine vier Meter hohe
Palisade mit angespitzten Pfahlen, die einen heruntergekommen Eindruck macht. Einige der Stamme
sind bereits so morsch, dass sie sich hervorragend als Kletterhilfe eignen. Die Palisade hat einen
Wehrgang, und an mehreren Stellen gibt es Leitern, um in den Hof zu gelangen. RegelmaRige
Wachposten gibt es nicht, so dass der Marshal entscheiden kann, ob sich auf den Wehrgangen
jemand aufhalt. Die Tirme sind etwa acht Meter hoch, haben drei Stockwerke und bestehen aus
Stein. Lediglich der Ausguck ist aus Holz und tiberdacht. Die Tirme verfligen tber SchieSscharten und
kénnen vom Wehrgang aus nicht betreten werden. Einziger Eingang ist eine schwere Tur auf
Bodenniveau.

Das vier Meter breite Tor des Forts steht liblicherweise offen und wird lediglich zur Nacht von innen
verschlossen. Wachposten gibt es keine. Ein Brunnen mit Zisterne befindet sich in der Mitte des
Appellplatzes, auf dem zu jeder Tages- und Nachtzeit reges Treiben herrscht. Nachts sitzen die
Manner an kleinen Feuern zusammen und feiern ausgelassen, am Tag werden Ausristung und Boote
ausgebessert oder die Beute aus dem letzten Raubzug verteilt und eingelagert. Viele Piraten leben
hier mit ihren Familien, so dass mehrere Zelte aufgebaut wurden, zwischen denen auch Frauen und
Kinder zu entdecken sind.

1. Wachturm: Dieser Turm dient als Taverne und Bordell. Die SchieRscharten wurden erweitert, um
mehr Licht in die Raume zu lassen. Jederzeit ist das Gegrole der Feiernden zu horen. Der Ausguck ist
hochstens von Betrunkenen besetzt, die ihren Rausch ausschlafen.

2. Mannschaftsquartiere und Lazarett: In den ehemaligen Mannschaftsunterkiinften leben die
meisten Piraten gemeinsam mit ihren Familien. Hier ist auch die Krankenstation untergebracht, die
mangels Arzten in einem schlechten Zustand und nur mit wenigen Medikamenten ausgestattet ist.

3. Wachturm: Die unterste Ebene des Wachturms wird als Stallung fiir einige Schweine und Ziegen
verwendet, die Ubrigen Stockwerke zur Lagerung von Futter und Stroh. Der Ausguck ist jederzeit mit
einem Gatling-Gewehr und zwei Manner besetzt.

4. Unteroffiziersquartiere: Diese Ruine war urspriinglich die Unterkunft der Unteroffiziere. Das Haus
ist schon lange in sich zusammengefallen und wird von den Piraten zum Teil als Hihnerstall
verwendet.

5. Bootsanleger: An zwei holzernen Bootsanlegern sind die zahlreichen Boote festgemacht. Die
Piraten besitzen neben Pirogen und Kanus mehrere Maze-Runner, von denen einige mit Gatling-
Lafetten und gepanzerten Rimpfen ausgestattet sind. Die Boote werden jederzeit von zwei Mannern
bewacht.

6. Stallungen: In den ausgebauten ehemaligen Stallungen werden Brennmaterial und wertlosere,
schnell wieder zu verduRernde Waren gelagert. Das Gebdude hat zwei groRe Tore im Osten und
Westen.

7. Trockendock: Die Piraten haben hier eine Rampe gebaut, die als Trockendock fiir die Boote dient.
8. Zerstorter Wachturm: Dieser Wachturm ist in sich zusammengestirzt und wird als provisorische
Schmiede verwendet. Ein Teil der Schmiede ist durch eine Zeltplane iberdacht.

9. Werkstatt: Dieses Haus mit Flachdach ist von den Piraten neu gebaut worden und dient als
Werkstatt zur Reparatur der Boote. Neben einer Tir zum Appellplatz verfiigt das Haus Uber einen
Ausgang direkt zur Schmiede.

10. Offiziersquartiere: Hier hat sich LeBlanc mit Josephine und seinen engsten Vertrauten
eingerichtet. Auch Marie nachtigt hier, wenn sie das Fort besucht. Auf dem komplett erneuerten
Flachdach hat LeBlanc ein Gatling-Gewehr und zwei seiner Manner postiert.

11. Wachturm: Dieser Turm wird als Waffenlager verwendet und beinhaltet Waffen, Munition und

Dynamit. Nur LeBlanc und zwei seiner Offiziere haben einen Schlissel fiir den Turm. Der Ausguck des
Turms ist mit einem Wachposten besetzt, der hier gelangweilt seinen Dienst verrichtet. AuBerdem
steht vor dem Turm ein Wachposten.
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12. Depot: Das urspriingliche Depot wird als Warenlager fiir die wertvollere Beute verwendet. Zwei
Manner bewachen das fensterlose Haus mit der stabilen Tiir, zu der Le Blanc den einzigen Schliissel
hat.

13. Kiiche: Hier lagern die Lebensmittel des Forts, die von einigen Frauen fiir die Piraten zubereitet
werden.
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