Villanovas Rose

Rollenspiel 7te See, NOM Abenteuer 3, www.swashbucklingadv.com
Deutsche Übersetzung: GAMERS POINT Allchemist
Abenteuer Übersicht

Das Abenteuer beginnt damit, dass die SC von einem niederen Adelsmann aus Vodacce angeheuert werden, damit sie als Leibwächter seine Abgesandte Angelina beschützen, welche einen Piraten verfolgt. Die Aufgabe ist einfach: Beschütze Angelina vor Unglück und Angriffen, beschütze die Stahlkasette, welche sie bei sich trägt und hilf ihr den Piraten zu verfolgen, zu schnappen und vor Gericht zu stellen. Zumindest glauben die Helden dies sei der Auftrag...

Was die Helden wissen

Die Helden wurden von einem Mann mit dem Namen Carlo angeheuert, der ein geheimer Cousin Villanovas ist. Er behauptet ein Spezialagent aus Vodacce zu sein, der diejenigen Leute verfolgt, welche ein Verbrechen gegen die Prinzessin begangen haben. Er besitzt sämtliche nötigen Papiere um dies beweisen zu können (diese sind natürlich alles Fälschungen). [Weitere Informationen zur Familie Villanova: SLHB S. 92, Giovanni Villanova S. 95, Allchemist]

Die Mission der Helden: Eine Spezialagentin aus Vodacce darin zu unterstützen, einen Piraten zu schnappen, der Handelsschiffe aus Vodacce angreift und versenkt. Aufgrund zahlreicher Sichtungen kennt Angelina den ungefähren Aufenthaltsort des Piraten aus Vendel, den sie “Il Macellaio” (den Schlächter) nennt. Sie will sich eine Überfahrt auf einem Söldnerschiff beschaffen, welches den Piraten aufspäht und ihr bei seiner Festnahme hilft. Die Helden müssen sie und ihre Stahlkassette, die das Geld für ihre Überfahrt beinhaltet, beschützten und sie müssen ihre helfen “Il Macellaio” zu schnappen.

Die wahre Geschichte

Villanova hat eine lange und hasserfüllte Rivalität mit Val Mokk. Kürzlich wurde eines von Villanocas Handelsschiffen, welches mit einer aussergewöhnlichen Ladung von seltenen Handelsgütern und gesuchten magischen Artefakten beladen war, von der Vendel-Liga versenkt, weil es zu weit in den Norden vorgedrungen war [Vendelliga: SLHB S. 80, Val Mokk: SLHB S. 82, Allchemist]. Villanova plant sich nun dafür an Val Mokk zu rächen. Villanovas Spione teilten diesem mit, dass Val Mokks Neffe, Lome Mokk, sich gegenwärtig in Montaigne aufhält, um dort ein neues Handelsabkommen abzuschliessen. Die Spione verrieten ihrem Herrn auch das genaue Datum, an welchem Lome Mokks Schiff nach Hause ablegen würde. Lome Mokk ist übrigens ein einfacher Diplomat, der nichts über das versunkene Schiff der Voddacer weiss. Villanova plant, Angelina zum vestischen (vestenmannvanjarischen) Schiff “Revensj” zu schicken und Kapitän Yngvild (eine Frau!) mit der Reiseroute von Lome’s Schiff und mehreren Beuteln mit Gold für die Umstände zu versorgen.[Vestenmannavnjar: SLHB S. 76, Allchemist] Alles was Villanova will, ist dass Lome umgebracht wird und dass Angelina seinen Tod sieht und bezeugen kann. Danach können Yngvild und seine Mannschaft mit dem Schiff und seinem Inhalt tun, was immer sie wollen. Ausserdem wird nachdem die Gruppe das Schiff Revensj erreicht hat, die Kommissarin Angelina an Yngvild sagen, dass die Helden (Spieler) ihren Zweck erfüllt haben und ihm zur Verfügung stehen (z.B. als Sklaven verwendet werden können).

Zu Villanovas Unglück haben die Vendel ebenfalls Spione und sind über Teile seines Planes informiert. Sie sandten eine Band von Söldner, damit diese die Stahlkassette der Helden stehlen und haben bewaffnete Frigatten als Verstärkung für Lomes Schiff losgesandt.

Szene 1: Der Hinterhalt

Kommissarin Angelina reist in einer Kutsche während drei Tagen an den Quai, wo die Revensj angedockt ist. Die Kutsche fasst maximal 5 Leute (drei in der Kabine mit der Stahlkassette, zwei auf dem Kutschbock am fahren). Jeder Held, der nicht auf der Kutsche mitreiten kann, musst für eigene Pferde sorgen oder auf der Seite zu Fuss mitlaufen.

In der Mitte des Morgens des zweiten Tages, während die Helden durch ein dicht bewaldetes Gebiet reisen, wird die Kutsche von einer stämmig aussenden Gruppe von Söldnern überfallen, welche die Helden automatisch überraschen können. Pro Held kommt ein Schlägertrupp mit 3 Schlägern mit den folgenden Spielwerten:

Jeweils 3 Eisenland-Schläger

Gefahrenstufe: 2, Panache: 2

Waffe: Rapier (mittel)

SG um getroffen zu werden: 15 (+1 Hinterhalt)

Eisenland-Schläger benötigen 2 Treffer damit sie KO gehen.

[Sonderregeln: SLHB S. 162: Würfelt Anzahl Schläger g2 für Angriff, 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]

Jeder Schlägertrupp wird von einem Gefolgsmann mit den folgenden Werten angeführt:

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

Fechten: Attacke (Fechten) 3, Parieren (Fechten) 2

Athlet: Beinarbeit 3, Sprinten 2, Werfen 2, Klettern 2

Feuerwaffen: Attacke (Feuerwaffen) 3

[Sonderregel Überraschung SHB S. 178: Ziel für 1 Rd. passive Verteidigung auf 5, keine Aktionen]

Wenn die Spieler einen niedergeschlagenen Gefolgsmann untersuchen, entdecken sie einen Anhänger, an welchem ein Siegel der Vendel-Liga angebracht ist. Wenn Angelina zu dem Siegel befragt wird, gibt sie zur Auskunft, dass sie annimmt, dass die Vendel-Liga logischerweise “Il Macellaio” (den flüchtigen Piraten) in Schutz nimmt.

Szene 2: Vor die Wölfe geworfen

Wenn die Helden schlussendlich das bestimmte Dock erreichen, treffen sie auf einen grossen Vestenmannavnjar mit dem Namen Red. Er scheltet sie kurz für ihr zu spät kommen und führt die Helden dann unter Deck um ihnen ihre Kajüten und Frachträume zu zeigen. Angelina erinnert die Helden daran, dass sie nur Gäste auf diesem Schiff sind und so den Anweisungen des Kapitäns Folge zu leisten haben. Danach folgt sie Red auf das Kapitäns-Deck, wo sie für den grössten Teil der Reise bleibt.

Wenige Minuten nach der Ankunft der Spieler setzt das Schiff Segel. Die Spieler haben nur sehr wenig Zeit um ihre Ausrüstung zu versorgen, da kehrt bereits Red zurück und fordert sie dazu auf auf Oberdeck zu erscheinen um ihre Pflichten entgegen zu nehmen. Falls er dazu befragt wird, meint er: “Hattet ihr gedacht, dass das hier eine Gratisfahrt gibt? Jede und jeder auf diesem Schiff hilft hier irgendwie mit. Ich habe kein Verständnis für faule Eier. Irgendwelche Fragen?”

Wenn sich ein Spieler weigert, erhält dieser 30 Peitschenschläge, was zum Erhalt einer dramatischen Wunde führt, welche für den Rest der gesamten Reise hält. Wenn die Spieler über die Fertigkeit Seemann verfügen, werden sie als Segelkletterer und Takler eingesetzt, ansonsten müssen sie Seile aufrollen, in der Küche helfen und das Schiff putzen helfen.

In dieser Nacht sind die Helden dazu eingeladen, mit der Mannschaft zu trinken und zu spielen. Alle Crewmitglieder der Revensj können an dem Abend teilnehmen mit Ausnahme von Yngvild oder Red. Es wird “Schiff, Kapitän und Bootsmann” gespielt (siehe unten), aber mit einer Sonderregel. Jedesmal wenn jemand eine Runde gewinnt, muss er einen Rum runterkippen. 
Wenn die Helden das Spiel mehr als einmal gewinnen, so bezichtigt sie der betrunkene Jorund Guttormson des Betruges. Wenn die Spieler dagegen protestieren, so wird Jordund nur noch aggressiver und fordert sie zu einem Piraten-Duell heraus (siehe unten). Wenn der Spieler das Duell ablehnt, so wird er von der Mannschaft als Feigling bezichtigt und und über Bord geworfen! Das Duell geht auf Unterwerfung, d.h. entweder so lange bis einer der Kontrahenten stirbt oder sich ergibt. Jorund benutzt seine Raufen Kniffe um das Beste aus seinen Fähigkeiten während dem Duell zu machen, aber er ergibt sich, sobald er eine dramatische Wunde erhält. Wenn der Held gewinnt, so erntet er den Respekt und die Bewunderung der Mannschaft und erhält +5 Ruf-Punkte. Die Mannschaft nennt ihn fortan “Liten Krieg” (kleiner Krieger). Falls er verliert, so wird er von allen herzhaft ausgelacht und wird gezwungen einen weiteren Becher Rum zu trinken und ins Bett zu gehen.
Bootsmann-Spiel
Auszug aus dem Buch “Piraten Nationen”
Regeln für Schiffsfahrt, Kapitän, Bosun-Spiel

Dies ist ein Sammelspiel, in welchem die Spieler ein Set zusammenstellen müssen um Punkte zu erzielen. Es werden dazu sechs Würfel benötigt und jeder  Spieler erhält 3 Würfe. Der Titel des Spieles bezieht sich auf das Ziel des Spieles: Ein Schiff, einen Kapitän und ein Bootsmann sammeln zu können. Die Spieler werfen sechs Würfel und versuchen eine 6 (Schiff), eine 5 (Kapitän) und eine 4 (Bosun) zu sammeln.

Ein Spieler muss ein Schiff besitzen um einen Kapitän besitzen zu können und er muss einen Kapitän haben, bevor er ein Bosun sammeln kann. Jeder Spieler hat drei Würfe. Sobald er eine 6 besitzt, darf er diesen Würfel behalten und den Rest der Würfel nochmals werfen. So lange er keine 6 auf die Seite legen konnte, kann er auch keinen anderen Würfel – auch keine 4 oder 5 – auf die Seite legen. Wenn ein Spieler in seinem dritten Wurf eine 6,5 und 4 würfelte, so besitzt er ein vollständiges Set. Die übrigen Würfel sind seine Mannschaft und zählen als Punkte: Einen Punkt für jedes Würfelauge. Wenn es ihm nicht gelingt ein Set zusammen zu stellen, so kann er auch keinen Würfel als Mannschaft zählen und er erhält gar keine Punkte. Der Spieler mit den meisten Punkten am Ende einer Runde gewinnt das Spiel.

Piratenduelle
Abdruck aus dem Quellenbuch “Piraten-Nationen”

Die traditionelle Art einen hitzigen Streit zwischen Piraten beizulegen ist ein Messerduell, bei welchem die beiden linken Hände der Kontrahenten mit einem zwei Fuss langen Seil aneinander gebunden werden. Wie gewöhnliche Duelle kann dieser Zweikampf bis zum ersten Blut oder bis zum Tod geführt werden. Es gelten zusätzlich folgende Regeln:

1. Die Verteidigungskniffe beider Duellanten sind um 1 Rang reduziert wegen der Behinderung durch das Seil.

2. Jeder Duellist kann eine Aktion dafür ausgeben seinen Gegner von den Beinen zu reissen. Er macht einen Vergleichswurf mit seiner Muskeln + Balancieren gegen Geschick + Balancieren seines Gegners. Wenn der Angreifer gewinnt, so liegt der Gegner am Boden.

3. Jeder Duellist kann eine Aktion ausgeben um das Seil um sein Handgelenk zu winden und so zu verkürzen. Er macht einen Vergleichswurf Muskeln + Gewichtheben gegen Muskeln + Gewichtheben des Gegners. Wenn der Angreifer erfolgreich ist, wird der Verteidungskniff beider Kontrahenten für den Rest des gesamten Duells um 1 Rang reduziert, bis er eine Aktion dazu einsetzt das Seil wieder zu verlängern.

4. Jeder Duellist kann das Seil zerschneiden (kein Wurf notwendig), aber damit gibt er an, dass er das Handtuch hinwirft und das Duell verliert. Er wird als Feigling gebrandmarkt (-3 Rufpunkte).

Szene 3: Kampf der Gerechten
Im frühen Morgen des dritten Tages ruft der Späher vom Ausguck / Krähennest auf dem Mast, dass er ein Schiff am Horizont gesichtet hat. Kapitän Yngvild und Angelina kommen auf Deck und beobachten das Schiff durch ein Fernglas. Angelina bestätigt, dass es sich um das von ihr gesuchte Schiff handelt und Yngvild plant ein Abfangmanöver.

Red springt in Aktion, er ruft die Mannschaft zusammen und macht diese für ein Entermanöver bereit. Angelina gibt den Helden einen Beschrieb von “Il Macellaio” und weist sie dem ersten Sturmtrupp zu. Sie besteht darauf, dass der Gesuchte nicht versehentlich vor seiner Gefangennahme getötet werden darf und dass die Helden deswegen mit dem ersten Sturmtrupp mitgehen müssen um ihn möglichst rasch aufzuspüren.

Von diesem Punkt an überschlagen sich die Ereignisse. Behalte die Spieler an der kurzen Leine und gib ihnen nur wenig Zeit um nachzudenken.

Währen den Vorbereitungen zum Entern steht Yngvild auf dem Bug des Schiffes und sie streckt ihre Hände zum Himmel. Innerhalb weniger Minuten verdunkelt sich der Himmel, es erklingt Donnergrollen und ein Sturm entsteht. Der Wind steigt auf Sturmstärke und sorgt für riesige Wellen, welche gegen das Piratenschiff schlagen und es überspühlen. Der Sturm kam derart schnell auf, dass die Piraten keine Zeit hatten um das Segel einzuholen und der Mast beginnt zu zerbrechen, die Tücher reissen ein und zerfetzen. Als die Piraten-Mannschaft verzweifelt versucht ihr Schiff unter Kontrolle zu kriegen, streckt Yngvild plötzlich ihre linke Hand aus und ein Blitz zuckt über die Wasser und schlägt in das feindliche Boot ein und lässt seinen Hauptmast zersplittern. Aus ihrer rechten Hand springt ein zweiter Blitz durch die Lüfte und trifft den Vordermast und wirft diesen in die See, wobei dieser dabei mehrere Crewmitglieder mit sich reisst. Schliesslich senkt sie ihre Hände langsam ab und zieht langsam ihre Waffen, in Erwartung das feindliche Schiff zu entern.

Als sich die Revensj näher zum Feind bewegt, sehen die Helden das Ausmass des Schadens den Yngvilds wilde Attacke am Schiff verursacht hat. Der Vordermast ist komplett zerstört, der Hauptmast ist entzweigebrochen, die Segel sind zerfetzt, zersplittertes Holz und bewusstlose Körper liegen auf dem Deck. Das Schiff liegt mit seiner Schlagseite stark Richtung Steuerbord im Wasser. Unglücklicherweise befinden sich immer noch einige Söldner auf Deck, die sich verbissen darauf vorbereiten, alle Angreifer abzuwehren.

Red schreitet an der Spitze des Enterkommandos voran und ruft diesem ermutigende Worte zu und einen Sprudel von wüsten Flüchen welche die Wut und Kampflust seiner Männer anstacheln sollen. Als die Kanonen mit den Enterhaken abgefeuert sind, brüllt er: “Zeigt keine Gnade! Tod allen Vendel! Tod allen Fremden!”

[Damit der Schlussteil des Abenteuers spannender wird, sollte der Spielleiter eine Kopie des Schiffsplanes aus dem Spielerhandbuch / Spielleiterhanbuch verwenden. Er platziert die Figuren nach eigenem Gutdünken und gibt den Helden bereits jetzt eine Chance das feindliche Schiff ein wenig auszukundschaften. Die Spieler sollten insbesondere die Möglichkeit erhalten, das Unterdeck zu erforschen und zu entdecken, dass sich dort mehrere Türen befinden, die mit einem Riegel verschlossen werden können, Allchemist]
Nachdem die Helden eine erfolgreiche Probe: Schwingen SG 15 abgelegt haben, landen sie mitten im Gemetzel. Während die Schlacht um sie herum tobt, muss jeder Held einzeln gegen  3 inishe Schläger antreten, die je von einem Gefolsmann angeführt werden. Die Schläger haben folgende Werte:

Jeweils 3 Eisenland-Schläger

Gefahrenstufe: 3, Panache: 3

Waffe: Breitschwerter (gross)

SG um getroffen zu werden: 20 (+1 Balancieren)

Speziell: Einen Wurf wiederholen pro Szene

[Sonderregeln: SLHB S. 162: Würfelt Anzahl Schläger g3 für Angriff, Balancieren 4g3, verursachen 1 Treffer + 1 weiterer pro 5 über dem SG, Grosse Waffen verursachen pro Treffer 6 Wunden, SHB S. 178: pro Steigerung einen weiteren Schläger angreifen, 1 Treffer reicht für KO,  Allchemist]

Jeder Schlägertrupp wird von einem Gefolgsmann mit den folgenden Werten angeführt:

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

Schwere Waffen: Attacke (schwere Waffen), Parieren (schwere Waffen)

Seemann: Balancieren 4, Klettern 2, Knoten schlagen 2, Takelage 2

Feuerwaffen: Attacke (Feuerwaffen) 3

[Sonderregel Überraschung SHB S. 178: Ziel für 1 Rd. passive Verteidigung auf 5, keine Aktionen]

Diese Gefolgsleute müssen eine Anzahl dramatischer Wunden erhalten, die ihrer Entschlossenheit entspricht, bevor sie KO gehen. Wenn die Helden alle Schläger besiegen, ist auch der übrige Kampf sowieso gerade zu Ende. Sämtliche übrig gebliebene Crewmitglieder haben sich unterworfen. Angelina (mit der Stahlkassette) und Yngvild schliessen sich den Helden an als Fid-Blue Eye (Fid Blauauge) einen weinenden Mann vom Unterdeck bringt, auf welchen die Beschreibung des “Il Macellaio” zutrifft. Fid wirft ihn auf das Deck vor Yngvilds Füsse. Der Mann rutscht unterwürfig vor ihr auf dem Bauch, weint und bettelt um sein Leben. Ein Gepolter geht in der Crew los, als sie ihn nachäffen und über lachen, Beleidigungen rufen und um seinen Tod verlangen. 

Yngvild sorgt mit einer Handbewegung für Ruhe. Dann greift sie in die Stahlkassette und zieht etwas daraus hervor, das die Helden nicht sehen können. “Lome Mokk, unser verpönter Vendel ist allerseits bekannt… Aber hier ist jemand anderes, welcher dir den Tod wünscht”. Dann wirft sie eine schwarze Rose auf das Deck vor ihn. “Giovanni Villanova sendet sein Beileid.” Yngvil hebt ihr Schwert und schreitet vorwärts um ihn zu durchbohren. Angelina beobachtet die Szene mit einem Grinsen ohne Versuch sie aufzuhalten.

Nun sollten die Helden bemerken, dass sie getäuscht wurden.  Sie arbeiten in Wirklichkeit für Villanova und wenn sie nicht handeln, werden sie zu Komplizen eines Mordes. Jeder Held, welchem eine Probe: Verstand SG 15 gelingt, erkennt den Namen Lome Mokk und realisiert, dass es sich bei diesem nicht um einen Piraten handelt. Die Helden stehen nun vor einer schwierigen Entscheidung. Entweder halten sie sich zurück und tun nichts, während Lome von Yngvild umgebracht wird. Oder sie können ihn verteidigen, was mit Garantie ein erfolgloses Unterfangen ist, da sie von der Mannschaft der Revensj überwältigt werden.

DIE HELDEN VERTEIDIGEN LOME

Lass jeden Helden mit einem der NSC (Kampfwerte siehe unten) kämpfen. 

[Der Spielleiter kann noch weitere Schläger hinzufügen, Werte:

Vestenmannavnjar-Schläger, Gefahrenstufe: 3, Panache: 3

Waffe: Säbel (mittel), SG um getroffen zu werden: 20 (+1 Balancieren)

Sonderregeln: SLHB S. 162: Würfelt Anzahl Schläger g3 für Angriff, Balancieren 4g3, 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]

Red attackiert mit Wildheit den Helden, welcher der beste Schwertmeister zu sein scheint. Falls einer der Helden Jorund im vorherigen Duell besiegt hatte, so attackiert Jorund diesen Helden um eine Revanche zu fordern. Yngvild wird von einem Vestenmannavnjar-Schläger begleitet und greift den Anführer der Helden an. Lass den Kampf für drei Runden dauern, bis ein Mitglieder der Mannschaft der Revensj drei bewaffnete Frigatten am Horizont (die plötzlichen Gewitterwolken von Yngvild hatten ihnen den Weg gezeigt) entdeckt, welche sich rasch nähern. Yngvild schwört Rache gegen die Helden und befiehlt ihrer Crew den Rückzug auf ihr Schiff um sich möglichst schnell aus dem Staub zu machen.

[Hier empfiehlt es sich, dass der Spielleiter die Szene folgendermassen umgestaltet: Das Erscheinen der Frigatten ergibt einen kurzen Moment der Ablenkung, welchen die Helden ausnutzen können. Sie müssen sich Lome Mokk schnappen und ihn unter Deck reissen. Dort können sie sich hinter einer Tür verbarrikadieren. Yngvilds Männer versuchen diese zunächst einzubrechen, geben nach kurzer Zeit jedoch auf. Der Spielleiter sollte dazu eine Kopie des Schiffsplanes aus dem Spielerhandbuch / Spielleiterhandbuch verwenden.]

Die Frigatten wurden bei Vendel Liga als Verstärkung geschickt. Die Helden werden über ihr Verhältnis mit Villanova befragt, aber werden gut belohnt von Valk Mokk, weil sie das Leben von Lome gerettet haben. Jeder Held der sich direkt für Lome Mokks Verteidigung eingesetzt hat (und sich grosser Lebensgefahr ausgesetzt hat damit) wird belohnt mit dem Vendel Liga Orden für Tapferkeit und besondere Verdienste und erhält den Vorteil Verbindungen (Verbündeter: Val Mokk).

DIE HELDEN TUN NICHTS

Wenn die Helden beschliessen, dass sie keine Chance haben und Lome nicht beschützen, schreitet Yngvild vorwärts und köpft ihn mit einem Schwung mit ihrer gewaltigen Klinge. Die Vestenmannavnjar plündern das Schiff von allem Wertvollen und kehren auf ihr eigenes Schiff zurück. Wenn Helden auf die Revensj zurückkehren wollen, so teilt ihnen Angelina schroff mit, dass ihre Dienste nicht mehr länger benötigt werden und dass sie deshalb auf dem überfallenen Schiff zurückbleiben müssen. Wenn sie sich ihren Weg an Bord erzwingen wollen, so werden sie von den NSC (siehe unten) angegriffen, jeder von einem Schläger Vestenmannavnjar-Schläger verstärkt.

Nachdem die Revensj abgelegt hat, treffen innerhalb einer Stunde drei Vendel Frigatten ein. Die Vendel nehmen die Helden fest und vernehmen sie bezüglich Lome’s Tod und wie es dazu kam, dass die Helden involviert sind. Zu diesem Zeitpunkt realisieren die Helden, dass sie fliehen müssen, bevor sie zu einem Gericht der Vendel gebracht werden, wo sie höchstwahrscheinlich wegen Mord verurteilt und gehängt werden. Alle Helden welche nicht an der Verteidigung von Lome Mokk teilnahmen, erhalten den Hintergrund Nemesis(Val Mokk) Hintergrund.

WICHTIGTE NSC

Yngvild Olafsdottir, Kapitän

[Infos: Spielleiterhandbuch S. 100, Allchemist]

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

Arcana: Starrköpfig

Kapitän: Hinterhalt 5, Anspornen / Anfeuern 5, Führungskraft 5, Strategie 4, Taktik 5

Schwere Waffen: Angriff (Schwere Waffen), Parieren (Schwere Waffen) 3

Seemann: Balancieren 4, Klettern 3, Knoten schlagen 4, Takelage 2

Red Thorfild, Erster Maat

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

Athlet: Beinarbeit 4, Springen 4, Ausweichschritt 3

Raufen: Angriff (Raufen) 4, Tritt 4, Kehlschlag 4

Schwere Waffen: Angriff (Schwere Waffen) 4, Parieren (Schwere Waffen) 3

Seemann: Balancieren 3, Klettern 4, Knoten schlagen 3, Takelage 2

Jorund Guttormson

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

Raufen: Angriff (Raufen) 3, Angriff (improvisierte Waffen) 3, Kehlschlag 4, Tritt 2

Schwere Waffen: Angriff (schwere Waffen) 4, Parieren (schwere Waffen) 4

Seemann: Balancieren 2, Klettern 3, Knoten schlagen 2, Takelage 2

Angelina

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

Arcana: Rechtschaffen (Übereifrig?)

Vorteile: Sprache Vodacce (Mündlich/Schriftlich), Theahnisch (M/S), Gefährliche Schönheit [zwei zusätzliche nicht gewertete Würfel wenn jmd. Verführen, Allchemist], Mitgliedschaft (Lords Hands ???), Mäzen (Villanova)

Athlet: Klettern 3, Beinarbeit 5, Sprinten 3, Werfen 3, Springen 4

Kurtisane [so eine Art Edel-Prositutierte, Allchemist]: Cold Read ??? 5, Animiertdame Jenny 5, Massieren 4, Bescheidenheit 4

Höfling: Tanzen 3, Etikette 4, Mode 4, Klatsch 4, Rhetorik 2, Ränke schmieden 5, Verführen 4, Aufrichtigkeit 5

Verbrecher: Glücksspiel 1, Schlösser knacken 4, Taschendiebstahl 4, Taschenspielerei 4, Quacksalber 1, Beschatten 3, Heimlichkeit 5

Feuerwaffen: Angriff (Feuerwaffen), Nachladen (Feuerwaffen) 4

Messer: Angriff (Messer) 5, Werfen (Messer) 4

Spion: Beschatten 3, Heimlichkeit 4, Bestechen 4, Verbergen 4, Fälschen 3, Lippen lesen 3

Angelina ist eine der vielen Untergebenen die für Villanova arbeiten. Ursprünglich eine Kurtisane mit einem Talent um Informationen aus ihren Kunden zu locken, hatte sie Villanova auserlesen und als seine Spionin trainiert.  Ihre Anweisungen bestehen üblicherweise aus Informationsbeschaffung (mit allen nötigen Mitteln), Fälschungen, Verbreitung von Falschinformationen, Ausspähung, Diebstahl, Bestechung and Botendienste. Angelina ist eine der besten weiblichen Mitarbeiterinnen Villanovas und er wird ausser sich sein, falls sie umgebracht wird und eine ganz Thea umfassende Suche starten um ihre Mörder zu finden. Falls Angelina während dem Abenteuer stirbt, so werden die Helden den Hintergrund Verfolgt / Gejagt ??? (Villanova) erhalten.

Lome Mokk
Muskeln 2, Geschick 3, Verstand 5, Entschlossenheit 3, Panache 4

Vorteile: Gross [SHB S. 147, +1 nicht gewerteter Schadens und Einschüchterungswürfel ] Mitgliedschaft (Händler-Gilde), Adel, Sprache: Montaigne (M/S), Sprache: Theahnisch (M/S), Sprache: Vendel (M/S), Universität

Höfling: Tanzen 3, Diplomatie 5, Etikette 4, Mode 4, Rhetorik 5, Politik 5, Ränke schmieden 4, Aufrichtigkeit 5

Händler: Schreiber 3, Buchhalter 3, Schätzen 2, Feilschen 4

Fechten: Angriff (Fechten) 3, Parieren (Fechten) 4

Feuerwaffen: Angriff (Feuerwaffen) 3

Gelehrter: Geschichte 4, Mathematik 4, Philosophie 2, Forschung 2, Recht 5

Spion: Beschatten 1, Heimlichkeit 1, Bestechen 4, Kryptographie 3, Lippen lesen 4

Lome Mokk ist der Neffe von Val Mokk, dem Anführer der Vendel Liga. Er schliesst Verträge und Handelsabkommen mit den anderen Nationen Theas ab und stellt sicher, dass diese Abkommen wie schriftlich festgehalten eingehalten werden. Er ist ein exzellenter Diplomat, dem es gelingt in Verhandlungen stets die Oberhand zu behalten und er ist somit ein extrem wertvolles Bestandteil der Liga. Lome ist in dieser Situation wirklich unschuldig und ohne jegliche Kenntnis der versenkten Vodacce-Schiffe.
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