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ERSTER TEIL


Kürzlich erreignete sich ein kleineres Erdbeben an der Küste von Vodacce. Während der Schaden im Landesinnern gering war, stürzte an der Küste ein Teil der Klippen der Falisci Insel in das Meer und deckte dabei eine zu einem Teil im Boden versunkene Burg auf. Die Reste des Kliffs, in welcher sich die Überreste der Burg befinden, sind sehr unstabil. Mit jeder Stunden stürzen neue Felsbrocken davon in den Ozean.

Es heisst, dass dieses Gebäude, das Castello del Faslisci, einst das Anwesen von Carlo Umberto Falisci war, einem Edelmann, der im 14. Jahrhundert lebte. Man erzählt sich, dass dieser Mann mehrere Syrneth-Stätten auf dieser Insel entdeckt und geplündert hatte. Diese Schätze lagerte er angeblich in einem Gewölbe in seiner Burg. Seine Burg verschwand später ohne jegliche Spuren zu hinterlassen, was die Leute zu allerlei Spekulationen und Phantasien anregte. Es hiess, er habe versucht mit Hilfe der Geheimnisse der Syrneth-Artefakte versucht gewöhnliche Waffen zu erschaffen, die besondere oder magische Fähigkeiten besitzten. Als nun das Castello del Falisci wieder entdeckt wurde, klettert jeder der über Faliscis Hintergründe Bescheid weiss, darin herum und versucht die verborgenen Schätze zu plündern.

Der Spielleiter sollte den Spielern ein Echtzeit-Limit von zwei Stunden für dieses Abenteuer setzen. Sobald diese Zeit abgelaufen ist, stürzt das Castello in die Tiefen des Meeres.

Es gibt eine Vielzahl von Möglichkeiten um dieses Abenteuer in Deine Kampagne einzubauen. Einige Möglichkeiten, die sich auf Geheimgesellschaften [SLHB S. 109, Allchemist]beziehen, werden unten vorgeschlagen, wie auch die Möglichkeit, dass die Spieler das Abenteuer von sich aus selbst entdecken:

Auf eigene Faust

Die Helden hörten Gerüchte über die Wiederentdeckung der Burg und beschliessen die Ruine auf eigene Faust zu plündern um selber Gewinn machen zu können. Die Helden können alle Gegenstände an den meistbietenden Verkäufer verscherbeln, die sie finden oder die Objekte selbst behalten. Natürlich werden sich nach dem Abenteuer einige Geheimgesellschaften auf die Spur der Helden machen, damit sie magischen Artefakte den Spielern wegnehmen können. [Dieses kurze Abenteuer bietet somit einen hervorragenden Auftakt für eine längere, selbstgeschriebene Fluchtgeschichte mit Segelschiffen, Piraten, verlassenen Gegenden und Überlandreisen quer durch Theah, bis alle Verfolger schliesslich abgeschüttelt sind, Allchemist]

Die Forschergesellschaft

Die Forschergesellschaft ist sich bewusst, dass sie unter Zeitdruck steht, die Stätte vor Plünderern zu retten. Sie verlangen, dass die Helden die Stätte so schnell wie möglich erreichen und alle Schätze und Artefakte retten. Alles was gefunden wird, muss der Forschergesellschaft übergeben werden.

Die Kreuzritter

Die Kreuzritter wissen über die magischen Artefakte, welche in Faliscis Anwesen lagern, Bescheid und wünschen diese vor der Forschergesellschaft und anderen Vagabunden, welche die Vergangenheit nicht ruhen lassen wollen, zu beschützen. Den Helden werden Beschriebe der Artefakte gegeben, welche gesucht werden müssen. Alles andere was die Helden finden, dürfen sie behalten. Die magischen Artefakte müssen einer Wache übergeben werden, welche die Helden nach dem Abenteuer in der Burg aufsucht.

Sophias Töchter

Eine Schicksalshexe hatte vorausgesehen, dass eines der Artefakte in den Ruinen sehr gefährlich ist und, wenn es in die falschen Händen gerät, zum Tod vieler Unschuldiger führen könnte. Die Töchter wollen dieses Artefakt erhalten um daran weitere Studien durchführen zu können und um es möglicherweise durch ihre eigenen Hände zerstören zu können.

Das Unsichtbare Kollegium

Carlo Falisci teilte mit dem Unsichtbaren Kollegium diesselben tenets (???) und von daher ist seine Arbeit extrem wertvoll für diesen Geheimbund. Das Kollegium will jedes und alle Artefakte oder Objekte fragwürdiger Natur bergen und zum Orden schmuggeln, damit es studiert und klassifiziert werden kann. Das Kollegium ist ebenso interessiert an allen Aufzeichnungen, Plänen und sonstigen Überresten von Faliscis Arbeit.

Rilasciare

Die Rilaciare sind davon überzeugt, dass Falisci magische Artefakte dazu benutzte um den Einfluss der schädlichen Zauberei zu fördern. Deshalb sind alle Artefakte verflucht und müssen zerstört werden. Die Helden werden angewiesen, die Gruft zu finden, welche die magischen Gegenstände beinhaltet und diese mit Sprengstoff zu zerstören. Natürlich ist dies ein extrem gefährlicher Auftrag, da die Bombe unzweifelhaft das ganze Anwesen im Meer versinken lässt.

Der Ritterliche von Rose und Kreuz

Die Ritter von Rose und Kreuz sind zutiefst besorgt über die Entdeckung von Faliscis Anwesen. Die Helden werden angewiesen, die magischen Artefakte einzusammeln und zum Orden zu bringen, damit diese von diesem getestet werden können. Wenn sich die Artefakte als rechtschaffen erweisen, werden sie in die existierende Sammlung des Ordens aufgenommen und im Kampf für die Gerechtigkeit verwendet. Falls sie sich als böse erweisen, werden sie zerstört.

TEIL 2

Die Reise

Der erste Schritt für die Helden besteht darin, sich eine Reisemöglichkeit zur Insel zu organisieren. Falls einer der Helden selbst Schiffseigentümer ist, so ist diese Aufgabe relativ einfach. Wenn nicht, so müssen die Helden wohl ein Schiff mieten. Nach Urteil des Spielleiters bestimmt dieser eine Schwierigkeit für diese Aufgabe und einen Mietpreis. Hinweis für den SL: Das Schiff darf nicht über Kanonen verfügen.

Sobald die Spieler die Segel gesetzt haben und in die See stechen, verläuft die Reise ohne weitere Ereignisse [Ich empfehle, dass der Spielleiter als Vorbereitung spannende Ereignisse wie Sturm, Piraten, Strudel, Monsterfische, ein dahertreibendes Schiffswrack und glitzernde Schätze am Meeresboden vorbereitet!, Allchemist]. Die Spieler stehen aber wie bereits erwähnt unter Zeitdruck, denn sie haben einen Gegenspieler in diesem Abenteuer: Vincenzo Caligari (siehe Ende) erfuhr von Castello del Faslisci und setzt alles in seiner Macht stehende darauf, dass die Artefakte in seine Hände fallen. Er stellte seine eigene Gruppe zusammen um die Schätze zu bergen und sandte ein Patrouillien-Boot aus, um die Gewässer vor Plünderern zu bewahren.

Wenn Caligaris Schiff, Amo Stallis, das Schiff der Helden entdeckt, feuert die Amo Stallis einige Warnschüsse in Richtung Helden ab und nähert sich dann, um das Schiff der Spieler zu entern. Auf der Amo Stallis befinden sich 5 Schläger. Pro Runde kann ein Schläger das Schiff der Spieler entern. Die Gegner kämpfen bis sie K.O. geschlagen werden. Sobald alle fünf Schläger besiegt sind, zieht sich die Amo Stallis zurück und segelt zu Caligari um diesen über die Spieler zu informieren. Die Amo Stallis ist schneller als das Schiff der Spieler und kann deshalb nicht eingeholt werden. [Was geschieht, wenn die Spieler das Schiff trotzdem verfolgen? Der Spielleiter lässt Nebel oder etwas Ähnliches aufkommen, damit eine Verfolgung unmöglich wird., Allchemist]

[Regeln zu Schlägertrupps: Spielleiter-HB, S. 163

Caligaris Schläger: Gefahrenstufe: 3, Panache: 3, Übliche Waffen: Säbel

SG um getroffen zu werden: 20

Fertigkeiten: Beinarbeit 1 (= 4), Balancieren 1 (= 4), Klettern 1 (= 4), Springen 1 (= 4), Schwimmen 1 (= 4)]

Angriffswurf: 5 Schläger die einen Spieler angreifen werfen 5g3 Würfel, Schaden: schwerere Fechtwaffen 7

Allchemist]


Das Kliff

Die Helden müssen Ruderboote benutzen um die Distanz zwischen ihrem Schiff und dem Kliff zu überwinden. Es gibt keinen Strand auf dieser Seite der Insel und das Kliff stürzt direkt in den Ozean. Die Helden müssen einen Weg finden um nach oben in die Gemächer zu klettern. Dabei stürzen fortwährend Teile des Kliffs nach unten in das Meer. Die Spieler haben die folgenden Optionen:

1. Freiklettern ohne Hilfsmittel

Das Kliff ist 100 Fuss hoch (30 m). Helden können pro Runde 3 m vorwärts klettern. Jede Runde ist eine Probe: Geschick + Klettern SG 25 nötig. Ein Fehlschlag bedeutet, dass der Held ausgerutscht ist. Er kann eine zweite Probe ablegen um sich selbst noch im letzten Augenblick festzuklammern. Gelingt diese Probe, so ist der Held in Sicherheit, kann sich diese Runde aber nicht mehr bewegen. Misslingt die Probe, so stürzt der Held vom Kliff.

2. Klettern mit Hilfe von Kletterausrüstung

Die Helden bewegen sich pro Runde 6 m. Sie müssen jede Runde eine Probe: Geschick + Klettern SG 15 ablegen. Ein Fehlschlag bedeutet lediglich, dass sich der Held in diese Runde nicht fortbewegen kann. 

Steinschlag

Jede Runde besteht eine 30% Chance, dass ein zufällig bestimmter Held von herabstürzendem Geröll getroffen wird. Helden können eine Probe: Geschick + Klettern als Verteidigungskniff verwenden [Vorschlagsweise gegen SG 20, Allchemist]. Jeder getroffene Held erhält 1g1 Wunden und muss sofort eine Kletterprobe ablegen um nicht abzurutschen.

TEIL 3

Das Grundstück

Die Karte die in diesem Abenteuer für das Castello di Falici verwendet wird, stammt aus dem Eisenlande Quellenbuch (Seiger’s Keep). Die Helden betreten das Anwesen durch die ruinierte Ostwand im 3. Stock des Turmes.

Caligaris Männer waren schneller als die Helden und sind so bereits am Durchsuchen des Anwesens nach Artefakten. Im 3. Stock des Turmes erwarten die Spieler zwei Schläger; sobald die Spieler in Sichtweite sind, attackieren die Schläger und kämpfen bis zum KO. Insgesamt befinden sich 10 Schläger über das ganze Anwesen verstreut. Es steht dem Spielleiter frei diese nach seinem Gutdünken auftauchen zu lassen, wenn die Spieler das Anwesen durchsuchen. Glücklicherweise für die Helden suchen die Schläger nicht nach Artefakten oder Gegenständen, sondern bewachen nur die Person, welche diese Tätigkeit übernimmt. Caligari sandte einen seiner wenigen vertrauenswürdigen Männer, seinen Cousin Vito, um das Anwesen zu nach Beute zu durchsuchen. Die Helden treffen Vito erst am Ende des Abenteuers.

Stelle während dem Abenteuer sicher, dass Geschichte ständig vorwärts läuft und die Handlungsdichte hoch bleibt. Behalte im Kopf, dass sich die Helden an einem sehr unstabilen Platz befinden, die Klippenoberfläche versinkt fortlaufend im Meer. Während der Erkundigungen der Spieler passiert es gelegentlich, dass das ganze Kastell zittert und bebt, den Spielern muss in einem solchen Fall eine Probe: Geschick + Balancieren SG 20 gelingen. Der ganze Ort knarrt und während die Helden ihn erkundigen, rieselt konstant Erde durch die Decke. Gelegentlich stürzen zudem Trümmer von der Decke auf die Helden. Jeder Spieler, der von Schutt getroffen erhält 1g1 oder 2g2 (nach Wahl des SLs) Wunden und gilt als niedergeschlagen.

Räume des Anwesens:

1-3.: Diese Gebiete sind vollkommen begraben und daher nicht zugänglich.

4. Hauptgallerie: Der Boden des Raumes ist mit zerbrochenen Säulen und Trümmer bedeckt. Einige wenige Gemälde sind noch intakt und könnten möglicherweise von Wert sein.

5. Speisesaal: Hier kann nichts besonders entdeckt werden.

6. Küche: Hier kann nichts besonders entdeckt werden.

7. Kriegsraum: Dieser Raum ist verhältnismässig leer bis auf Trümmer und zerstörte Stühle. Der Tisch ist immer noch intakt. An ihm sitzt ein Skelett, das stellenweise von Trümmern begraben ist. Der Knochenmann ist in der Art eines militärischen Ratgebers gekleidet. Er trägt einige Schmuckstücke an sich und in den Knochen seiner Hand liegt ein Standard-Monokel. [Der Spielleiter kann Entschlossenheits-Proben etc. verlangen, damit die Spieler nicht verängstigt sind von diesem gruseligen Anblick, insbesondere die nähere Untersuchung des Skelettes bedarf harter Nerven, Allchemist]

8. Gästekammern: Der mittlere Raum enthält ein Skelett, welches die Kleidung eines Schwertmeisters trägt und ein Rapier bei sich hat. Ein Spieler, welcher das Rapier aus der Scheide zieht, bemerkt, dass das Rapier brandneu und aussieht und keinerlei Alterserscheinungen zeigt.

9. Carlos Faliscis  Lab: Dieser Raum beinhaltet eine Vielzahl von Glasröhren, Brenner, Chemikalien, Puder usw. Auf dem Tisch in der Mitte des Raumes steht eine bizarre Konstruktion. Die Konstruktion ist eine Glaskugel in dessen Zentrum sich ein schweres, mechanisches Gyroskop ??? befindet. An diesem Artefakt arbeitete Falisci, als die Burg im Boden versank. Er nannte die Konstruktion "die Kugel". In der anderen Ecke des Raumes stehen mehrere Fässer mit zerbrochenen, seltsamen Müll von unbestimmbarer Herkunft. Ein Spieler dem eine Probe: Verstand + Okkultes Wissen SG 25 gelingt, erfährt dass der Müll aus Überresten beschädigter oder zerstörter Artefakte besteht. Auf dem Stuhl sitzt ein Skelett das in Edelkleidung gehüllt ist und einen Siegelring der Falisci-Familie trägt. In der Schreibtisch-Schublade eingeschlossen ist ein zerfranstes und vom Alter schwer in Mitleidenschaft gezogenes, handgeschriebenes Buch. Dies ist Falicis Tagebuch.

10. Faliscis Lagerraum: Dieser Raum beinhaltet alle Arten von Chemikalien, Feinwerkzeugen, Glaskolben und -röhren, Fläschchen und andere Experimentier-Ausrüstung. Der grösste Teil davon ist zerbrochen und liegt über Boden zerstreut. Wegen den offen an der Luft herumliegenden Chemikalien ist es nicht ratsam, mehr als einige, wenige Minuten in diesem Raum zu verweilen.

11. Kapelle: Dies ist eine Standard-Kapelle. Der einzige wertvolle Gegenstand der unter dem Schutt gefunden werden kann, ist ein mit Juwelen verziertes Kreus des Propheten. Das Kreuz ist verbogen und das Metall schwärzlich angelaufen.

12. Haupttreppe: Diese Stufen führen zu dem zweiten Geschoss.

13. Diener Zugangs Halle ???: Ein Skelett liegt am Boden. Es trägt die Kleidung eines Dieners.

14 - 15: Eingestürzt, kein Zugang

16. Foyer des Ballraumes: Hier kann nichts besonderes entdeckt werden.

17. Ballraum: Die Skelette von einem Dutzend Diener liegen über den Boden des Raumes zerstreut. Sie tragen nichts von Wert bei sich.

18. Zisterne: Die Zisterne ist seit langem leer.

19. Vorratsraum für Wasser und Korn: Diese Lagerräume sind leer.

20. Gewölbe der Artefakte:  Diese Gewölbe beinhaltet mehrere Artefakte, die Falisci im Zuge seiner Forschungen noch zerstören wollte. Diese Gegenstände umfassen einen Handschuh aus Metall, ein kleiner Metallwürfel, der ausserordentlich schwer ist (75 Pfund) und einer 90 cm langen Stange aus gedrehtem Metall mit einem Edelstein an jedem Ende. Die Spieler entdecken Vito Caligari, wie er ausserhalb verzweifelt die Tür zu diesem Gewölbe zu öffnen versucht. Er wird von zwei Schlägern bewacht. Die Tür zum Gewölbe kann mit einer Probe ??? Schlösser Öffnen SG 25 (Spielleiter-Handbuch S. ???) aufgeschlossen werden. [Anstelle dass die Tür aus Holz ist und eingetreten werden kann, handelt es sich um eine massive Metalltür, Allchemist].

21. Schlafräume: Diese Räume beinhalten eine Vielzahl von kleinen und wertlosen, persönlichen Besitztümern und Alltagsgegenständen. Beispielsweise folgende Gegenstände: Pinsel, Kämme, Kleider, alte Bücher, Schmuck, Utensilien etc. Der oberste Raum, der direkt an Faliscis Kammer angrenzt, enthält eine mit Edelsteinen besetzte Skarabäus-Brosche unter der Matraze.

22. Faliscis Kammern: Diese Kammern waren einst sehr verschwenderisch und prunkvoll ausgestattet. Natürlich ist ihr Inhalt mittlerweilen zerfallen. Faliscis persönliche Gegenstände können hier gefunden werden, welche aus einem Rapier bestehen (beschlagen und rostig), seiner Rüstung, einigen kleinen Schmuckstücken, Werkzeuge für Feinarbeiten und ein Vergrösserungsglas. In einer umgekippten Kommode beim Bett befindet sich ein Schriftrollenbehälter aus Elfenbein.

23. Balkon

24. Quartiere der Diener: Diese Räume beinhalten kleine wertlose, persönliche Wertgegenstände. Im mittleren Raum hat es einen losen Stein im Boden. Wenn dieser entfernt wird, gibt er den Blick frei auf eine verborgene Nische im Boden, in welcher ein kleiner Rubin liegt. Offensichtlich wurde er vor langer Zeit durch die Diener entwendet. 

25. Wachposten

26. Gefängniszellen: Wenn auch die meisten Zellen leer sind, so sehen einige Skelette vage menschenähnlich aus, sie wurden aber auf eine furchtbare Art irgendwie verformt. Die nordwestliche Zelle beinhaltet "etwas", das immer noch am leben ist. Es ungefähr 2,1 m gross und sehr ausgemergelt. Es hat eine ungefähr menschliche Form, seine Gliedmassen sind jedoch verdreht und verformt. Sobald es die Helden entdeckt, beginnt es zu heulen und boshaft zu knurren. Aufmerksame Helden bemerken einen goldenen Kelch im hinteren Bereich der Zelle.

27. Folterkammer: Diese Kammer beinhaltet eine Vielzahl an grossen Folterinstrumenten, die zum grössten Teil zerstört sind. Trotzdem können noch viele Folterutensilien über den Boden zerstreut gefunden werden. Auf einem alten Tisch befinden sich chemikalische Apparaturen, darunter viele Röhren und Nadeln.

28. Raum des Aufsehers: Ein Skelett kann in der Mitte des Raumes gefunden werden. Ein Schlüsselset das zu den Gefängniszellen passt, ist an seinen Gurt angebunden. Er trägt ein Breitschwert. Jedem Spieler, dem eine Probe: Verstand + Schmied oder Waffenschmieden gelingt, bemerkt dass das Schwert aus kaltem Eisen geschmiedet wurde.

29 - 30.: Zugeschüttet, kein Zugang

Flucht aus der Burg

Unbeachtet davon, ob es den Helden gelingt, alle Schätze und magischen Artefakte zu finden, beginnt nach 1 h 50 min die Burg nach unten zu rutschen und ins Meer zu stürzen. Die Helden haben exakt 10 Minuten um aus der Burg zu fliehen, bevor sie auf die Felsen des Kliffs stürzt.

Dieselben Klettern-Regeln wie oben werden nochmals angewandt, mit den folgenden Modifikationen:

1. Pro Runde besteht eine 50% Chance, dass ein Held von herabstürzendem Schutt getroffen wird, der 2g2 Wunden verursacht.

2. Pro Runde besteht eine 20% Chance von einem grossen Geröllstück von dem Gebäude getroffen zu werden, welches 4g3 Wunden verursacht.

3. Alle Helden, die sich noch im Gebäude befinden oder am klettern sind, während die Burg einstürzt, erhalten 10g10 Wunden. Dies ist ein schicksalshaftes Ereignis, das die Helden umbringen kann.

4. Charaktere, welche Seile und Kletterausrüstung benutzen, können sich mit der doppelten Geschwindigkeit nach unten abseilen. Ihnen muss eine Probe: Geschick + Klettern oder Schwingen SG 20 gelingen um zu diesem Vorteil zu gelangen.

Schätze und magische Artefakte

Monokel (Raum 7)

Jeder, der für länger als 60 Sekunden durch dieses Monokel blickt, beginnt die Umrisse von Schicksalssträngen zu sehen. Der Held kann die Farbe des Strangs sehen und er kann zwischen dünnen Strängen (schwache Verbindung) und dicken Strängen (starke Verbindung) unterscheiden. Selbstverständlich werden nur die wenigsten Helden verstehen, was sie durch dieses Monokel erblicken. Jeder Held, der länger als zwei Minuten durch das Monokel blickt, wird von einer heftigen Migräne befallen. Wer sogar länger als fünf Minuten starrt, erhält 1g1 Wunden. 

Rapier (Raum 8)

Das Schwert wurde mit einer seltsamen, beschützenden Flüssigkeit bestrichen, die von Falisci entwickelt wurde und dazu führt, dass der Rapier niemals seine Schärfe verliert. Der Rapier erlaubt es dem Spieler beim Schadenswurf einen zusätzlichen ungewerteten Würfel zu werfen.

Faliscis Tagebuch (Raum 9)

Das Tagebuch wurde vom Alter extrem stark gezeichnet und ist durch Säure und Chemikalien beschädigt. Wenn es nicht sorgfältig behandelt wird, zerfallen seine Seiten und das Buch fällt auseinander. Der grösste Teil des Tagebuches beinhaltet Darstellungen und Formeln seiner misslungenen Experimente. Die leserlichen Teile beschreiben, wie Falisci mit Artefakten experimentierte und selbst Gegenstände mit magischen Eigenschaften herzustellen versuchte. Er experimentierte auch an Gefangenen und verwendete dabei eine Vielzahl von Chemikalien und Artefakten, mit dem Ziel einen Menschen mit den magischen Fähigkeiten eines Artefaktes ausstatten zu können. Sämtliche derartigen Experimente waren grauenhafte Fehlschläge. Die letzten Notizen beschreiben, wie er versehentlich ein Artefakt mit dem Namen "die Kugel" aktivierte. Dessen Vibrationen führten dazu, dass die gesamte Burg in der Erde versank und er und seine Besatzung entweder erstickten oder verhungerten.

Silberner Skarabäus (Raum 21)

Dieser Skarabäus hat ungefähr die Grösse einer normalen Brosche und seine Juwelen machen ihn ziemlich wertvoll. Die Brosche vibriert leise, wenn die Helden in die Nähe von 6 m einer Gefahr kommen (was als Gefahr bezeichnet wird, ist der Entscheidung des Spielleiters überlassen).

Elfenbeinerne Schriftrolle (Raum 22)

Diese elfenbeinerne Schriftrolle wurde vorsichtig mit alten Runen und Symbolen graviert. Innerhalb dieses Behälters entdecken die Helden eine verschlüsselte Karte der Umgebung, auf welcher auch sämtliche Orte der Syrneth eingezeichnet sind, die von Falisci bereits geplündert wurden.

goldener Kelch (Raum 26)

Bei jeder Abenddämmerung füllt sich dieser Kelch mit einer süssen Flüssigkeit. Wenn eine Person diese trinkt, so benötigt sie während diesem Tag weder Getränke noch Nahrung. Der Kelch wurde dazu verwendet um die Gefangenen während der Experimente am Leben zu halten und um Lebensmittel zu sparen. Als die Burg in der Erde versank, rollte der Kelch in den Käfig der Zellen-Bestie und behielt diese seither am Leben.

Breitschwert (Raum 28)

Dieses Schwert ist eine Klinge des MacEachern (engl. Avalon Quellenbuch S. 91) welche von Falisci dazu verwendet wurde um die Zellen-Bestie kontrollieren zu können. [Manche Wesen fürchten kaltes Eisen, Allchemist]

Die Kugel (Raum 9), schwerer Würfel, Metallstab  (Raum 20)

Die Erforschung und Verwendung dieser Artefakte sprengt den Rahmen dieses Abenteuers. Die Fähigkeiten werden nicht weiter erklärt.

Thalusischer Handschuh (Raum 20)

Wenn er an einer Hand angezogen wird, gewinnt der Träger einen ungewerteten Zusatzwürfel Muskeln für alle Handlungen. Der Handschuh kann allerdings nicht mehr abgezogen werden (Arrow of Heaven, S. 57) [möglicherweise ein Verweis auf das engl. Avalon Quellenbuch?, Allchemist]

WICHTIGE NSCS

Vito “Engelsauge” Caligari 

(Anheuerling, Gefolgsmann), bei Raum 20

Muskeln 2, Geschick 3, Verstand 3, Entschlossenheit 4, Panache 3

Ruf: -15

Hintergrund: Keinen

Arcana: Redselig (SL S. 128)

Vorteile: Sprache Vodacce (L/S), Halbmondisch (L/S), Thèanisch (L/S), geschärfte Sinne, Linkshänder,  Adelig, Mäzen (Vincenzo Caligari), Piratentrick (Schnelles Waffenziehen, engl. "sidearm" [keine Ahnung... zwei Vorteile aus dem Quellenbuch Piraten Nationen, Allchemist])

Verbrecher: Glücksspiel 3, Quacksalber 1, Beschatten 3, Heimlichkeit 4, Schlösser Knacken 2, Taschendiebstahl 3

Seeman: Balancieren 5, Klettern 3, Knoten schlagen 3, Steuermann 4, Takelage 2, Kartographie 2, Navigation 2, Schwimmen 3

Kapitän [wie es scheint eine Sonderfertigkeit aus eine Quellenband, Allchemist]: Strategie 2, Taktik 3, Hinterhalt 4, Bestechen 5, Kanonier 4, Führungskraft 3, Logistik 2

Raufen: Attacke (Raufen) 3, Attacke (improvisierte Waffen) 3, Kehlschlag 2

Fechten: Attacke (Fechten) 5, Parieren (Fechten) 1

Feuerwaffen: Attacke (Feuerwaffen) 5, Nachladen (Feuerwaffen) 5

Rogers (Lehrling) [irgend eine bisher unbekannte Schwertkampf-Schule, Allchemist]: Binden (Fechten) 3, Corps-à-corps 2, Entwaffen (Fechten) 4, Schwäche entdecken (Rogers) 1

Vito Caligari ist der Kapitän der Amo Stallis. Er erreichte die Burg kurz vor den Helden, gelangte an Land und sandte sein Schiff zurück um die Insel zu bewachen. Seine Befehle waren zuerst die Tür zum Gewölbe mit den magischen Artefakten zu öffnen und dann erst sämtliche Gegenstände einzusammeln, welche in der Burg herumliegen. Die Helden entdecken ihn dabei, wie er verbissen versucht das Schloss an der Tür zum Gewölbe der Artefakte (Raum 20) mit Hilfe seiner zwei verbliebenen Dietriche zu öffnen, während er drei bereits zerbrochen hatte. Sobald er die Helden sieht, besteht seine erste Reaktion darin, seine Pistolen zu ziehen (er benutzt den Piraten Trick Schnelles Waffenziehen) und das Feuer zu eröffnen. Wenn notwendig, zieht er seinen Säbel und kämpft, aber er gibt auf oder flieht, falls er keine Chance zum Sieg besitzt.

Obwohl Vito Caligari von adeliger Abstammung ist, ist er ein einfacher Mann, der das harte Leben eines Freibeuter Privateer ??? Kaptäns höher stellt als das verzärtelte Leben eines Adelsmannes. Er segelte durch ganz Theah und sah das meiste, was diese Welt zu bieten hat. Momentan arbeitet er für seinen Cousin, Vincenzo Caligari, als Freibeuter. Vito sucht Artefakte und andere Schätze für Vincenzo auf und erledigt die Drecksarbeit, falls diese dabei notwendig werden sollte.

Vito ist ein Mann von durchschnittlicher Grösse mit dunklem, mittellangem Haar, blauen Augen und einem dicken, buschigen Schnauz. Er kleidet sich nicht anderst als ein normaler Matrose mit Ausnahme seines Kapitän-Hutes und den zwei Sidearms (???, siehe oben bei Vorteile Rogers), die er stets bereitshält. Wenn er auch geübt im Umgang mit seinem Säbel ist, so benutzt er diesen doch selten, da er die Macht seiner Pistolen gegenüber der clumsiness (?) einer Klinge vorzieht.

Vito besitzt ein für Vodacce ungewöhnliches besonderes Kennzeichen: Er hat helle, strahlend blaue Augen. Ein Überlebender des ersten Schiffes, welches Vito geplündert hatte, gab bekannt, dass sein Schiff von einem Piraten überfallen worden sei, der die Augen eines Engels habe. Seither verfolgt ihn der Übername "Engelsauge".

Caligaris Männer (Schläger)

Gefahrenstufe: 2, Panache: 2

Übliche Waffen: Säbel (Mittel)

SG um getroffen zu werden: 15

Fertigkeiten: Attacke (Fechten), Balancieren 3

Beschreibung: Caligaris Männer sind Standart-Matrosen und die allermeisten von ihnen sind Einheimische aus Vodacce. Die meisten von ihnen sind seit einer bereits ziemlich langen Zeit mit Vito unterwegs und halten mit heftiger Loyalität zu ihm.

Spezielle Fähigkeiten: Caligaris Männer würfeln immer mindestens mit 3 Würfeln, egal wie viele von ihnen noch übrig sind.

[Sonderregeln: SLHB S. 162: Würfelt Anzahl Schläger g2 für Angriff, mind. 3g2, würfeln für Fertigkeitsprobe Gefahrenstufe 2 + Kniff g2, verursachen 1 Treffer + 1 weiterer pro 5 über dem SG, Mittlere Waffen verursachen pro Treffer 6 Wunden, SHB S. 178: pro Steigerung einen weiteren Schläger angreifen, 1 Treffer reicht für KO,  Allchemist]

Zellen-Bestie 

(Schurke), bei Raum 26

SG: 20

Muskeln: 5, Geschick: 3, Verstand: 4, Entschlossenheit: 2, Panache: 2

Angriffswurf: 4g3

Schaden: 5g2 (Klauen) [Muskeln wie immer bereits einberechnet, Allchemist]

Fertigkeiten: Sprinten 4, Springen 3, Gewichtheben 5, Ringergriff 4, Umklammerung 3, Brechen 3 [Ringen SHB S. 143: Ringerangriff: 7g3, Griff brechen kostet 1 Aktionswürfel, Vergleichswurf Muskeln + Ringergriff, Umklammerung: wenn Gegner Griff lösen will und dabei scheitert erhält er 3g1 Wunden, Brechen: Ziel in Ringergriff halten, Angriffswurf mit SG + 10, Erfolg: autom. dramatische Wunde, Allchemist]

Vorteile: Sidhe-Blut (langsames Altern, Verwundbarkeit gegen Eisen), Zäh [für alle Verwundungsproben +1 nicht gewerteten Würfel, Allchemist]

Beschrieb: Die Zellen-Bestie ist ein deformiertes Abbild des Menschen. Es ähnelt einem ungefähr menschlichen Mann welcher auf irgend eine Weise furchtbar mutiert wurde. Die Kreatur ist 7 Fuss hoch und sehr dünn mit einer ledrigen, runzligen und bleichen Haut. Der Kopf der Kreatur ist zu gross für ihren Körper und von unregelmässigen Klumpen und Hervorhebungen bedeckt. Seine Arme sind verdreht und drahtig und enden in furchtbaren, 10 cm langen Klauen. Sidhe-Blut fliesst durch seinen Venen und Falisci machte deswegen Experimente an der armen Kreatur mit der Hoffnung die Sidhe-Magie einfangen zu können. Die Kreatur kam zu ihrer Ernährung durch den goldenen Kelch.
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