Planspiel OFZ '96

SCHIFFSBESATZUNG

Kapitin "Svenson"

Du regierst dein Schiff mit eiserner Hand. Dein Auftrag ist es moglichst viele Schitze mit nach
Hause zu bringen. Ob du mit den Einheimischen handelst oder sie beraubst ist deine Sache.

Du miBtraust allen anderen, vor allem dem Steuermann.
Ziel: Gewinn machen

Macht iiber das Schiff zu behalten
Moglichkeiten: Kontakt zu Medizinmann
Ausriistung: 3 Flaschen Rum

3 Waffenkarten

Schiffsmaat "Piet"

Du bist dem Kapitin treu ergeben. Du willst das Land fiir die Besiedlung vorbereiten und muBt
dafiir die Einheimischen unschiidlich machen. Der Priester kdnnte diese Pline torpedieren, sei
vorsichtig !

Ziel: Knechtung der Einheimilschen

Moglichkeiten: Versuch moglichst viele Einheimische mit Geschenken 0.4. auf deine
Seite zu bringen (Tip: wenn sie uneins sind, kommst du leichter an die
Macht)

Ausriistung: 6 Kronen
2 Waffenkarten
1 Giftkarte

Matrose "Smutje"

Du bist der Schiffskoch. Es geht dir vor allen Dingen um deinen persénlichen Profit. Versuch mit
den Einheimischen Handel zu treiben und steck méglichst viel in deine eigene Tasche. Aber laB
dich nicht vom Kapitéin erwischen !

Ziel: Maglichst viel Gewinn machen
Ausriistung: 4 Flaschen Rum



Pfarrer "Herrmann"

Du bist der Schiffspfarrer und siehst diese Reise als Chance die Einheimischen zu missionieren.
Leider versteht der Kapitdn dein Anliegen nicht.

Moglichkeiten: Versuch zusammen mit dem Steuermann die Einheimischen zu erreichen, fangt
beim Medizinmann an! Hiite dich vor dem Kapitin und dem Guru der Einheimischen.

Steuermann "Weizenstecker"

Du willst die Einheimischen schiitzen und ihre Kultur erforschen, aber die meisten der
Schiffsbesatzung haben andere Ziele. Also mufit du erst das Schiff unter Kontrolle bringen,
vielleicht mit Hilfe der Einheimischen

Ziele: Kontrolle iiber das Schiff
Freundschaft mit den Einheimischen
Ausriistung: 2 Waffenkarten

Schiffsjunge "Bob"

Weil du der Kleinste auf dem Schiff bist und dich niemand ernst nimmt, mochtest du gern
Freundschaft mit den Einheimischen schlieBen und zu ihnen gehéren.

Ziel: das Schiff verlassen und zu den Einheimischen iibersiedeln
Ausriistung: 1 Waffenkarte
DIE EINHEIMISCHEN

Medizinmann "WeiSe Krihe"

Du siehst in der Ankunft der weilen die Erfiillung einer Prophezeihung und bist der Ansicht, dafl
ihnen alle dienen sollten. Als erstes versuchst du iiber Geschenke Kontakt zur Schlffsbesatzung
aufzubauen. Hiite dich vor dem Guru !

Moglichkeiten: Handel, Freundschaft schlieBen
Ausriistung: 3 goldene Ringe

2 Friedenspfeifen

1 Giftkarte
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Topfer "Form den Khimpen "

Du siehst in der Ankunft der wechn eine Chance die Macht des Hauptlings zu brechen, falls sie
dich unterstiitzen. Vielleicht gelangst du dann an die Macht

Ziel: selber Hiupling werden
Méoglichkeiten: Unterstiitzung bei den Weiflen suchen
Ausriistung: 2 Kronen

2 Waffenkarten

Krieger "spitze Spitze"

Du glaubst an die Prophezeihung des Medizinmannes und méchtest die Weien gerne kennenlernen
und ihnen dienen

Ziel: Unterstiitzung der Schiffsbesatzung
Ausriistung: : 2 Waffenkarten

Hauptling "groBer Biiffel"

Du siehst durch die Eindringlinge deine Position als Oberhaupt gefihrdet und wiirdest sie gerne
vertreiben. Aber dafiir miiitest du erst den Medizinmann ausschalten, der das Dorf beeinfluft.

Ziel: Machterhalt
Vertreibung der Eroberer
Ausriistung: 3 Waffenkarten
1 Giftkarte
2 Friedenspfeifen

Bodyguard "Kevin"

Du bist die Leibwache des Hauptlings und wirst ihn gegen alle Angriffe schiitzen. Du scheust
keinen Kampf, auch nicht gegen weiBle Gétter

Ziel: Schutz des Hauptlings
Ausriistung: 3 Waffenkarten

Guru "flinker Truthahn"

Du bist zu dem Schlu8 gekommen, daB die weiBen Teufel sind, die man vernichten muB. Du
verachtest den Medizinmann der sich anbiedert.

Ziel: Vernichtung der Weilen

Moglichkeiten: Suche Unterstiitzung bei den Eingeborenen
stifte Unfrieden unter den WeiBen

Ausriistung: 3 Giftkarten
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