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Übersicht

Das Abenteuer beginnt damit, dass die Helden irgendwo in Castillien für eine Mahlzeit einkehren. Eine Gruppe von castillianischem Militär streift durch die Stadt und versucht alle fähigen Männer in das Militär einzuziehen für den Kampf gegen Montaigne. Die Helden wehren sich in einem tapferen Kampf, werden aber von einer Gruppe Frauen gerettet, welche das Militär ablenken und die Helden in einem geheimen Tunnel unter der Stadt in Sicherheit bringen.

Wenn die Helden dort angelangen treffen sie auf eine Gruppe von acht anderen Frauen, welche ausgehungert und geschlagen aussehen und behaupten, die einzigen Überlebenden eines Angriffes der Inquisition gegen ihr Gästehaus zu sein. Ihre Anführerin wurde neben anderen gefangen und seit der Attacke nicht mehr gesehen. Da sie den Helden einen Gefallen erwiesen hatten, hoffen sie, dass sich diese dafür revanchieren. Das Schwesternhaus befindet sich in Gefahr und sie bitten die Helden darum, dass sie dieses evakuieren und die Frauen in Sicherheit bringen.

Sobald die Helden im Schwesternhaus ankommen müssen sie es gegen die Inquisition verteidigen. Nach dem Kampf finden die Helden heraus, dass diejenigen welche bereits geschnappt wurden, auf dem Scheiterhaufen als Häretiker [Ketzer, Irrlehre, Allchemist] verbrannt werden. Die Helden müssen diese möglichst rasch aufspüren und vor einem schrecklichen Tod bewahren.

Szene 1: Ein naher Ruf

Diese Szene beginnt damit dass sich die Helden in einem kleinen Gasthaus bei einem Mahl erholen. Sie reisten durch Castille und hielten in einem kleinen Dorf für eine Siesta, nicht weit von La Pasiega entfernt. Das Gasthaus ist relativ gross und bis zum bersten mit Patrons (Geschäftsherren) gefüllt, welche kamen um zu essen, trinken und sich zu unterhalten.

Eine kleine Gruppe von Musikern nimmt auf einer kleinen Bühne an der Rückwand des Gasthauses Platz. Als sie zu spielen beginnnen öffnet sich der Vorhang und ein hübsches castilianisches Mädchen gleitet ins Sichtfeld. Ihr wehendes, rabenschwarzes Haar reicht bis zur Taillie als ihre mit einem Kohlestift geschwärzten Augen rasch das Publikum überblicken. Sie trägt ein rotes Kleid, das auf der linken Seite einen Schlitz hat und beginnt langsam zu tanzen. Jeder Castillianische Held erkennt dies als Zarabanda, einen umstrittenen Volkstanz, der von der vaticinischen Kirche als obszön gebrandmarkt ist.

Das Mädchen verlagert ihren Auftritt schliesslich in das Publikum und wendet sich dem Helden mit dem höchsten Wert in Panache zu und zieht ihn von seinem Sitz. Sie flüstert ihm ins Ohr dass er stillhalten soll und tanzt langsam um ihn herum und behält dabei während der ganzen Zeit einen intensiven Augenkontakt mit ihm aufrecht. Falls der Held seine Hand auf sie legt, so schlägt sie diese spielerisch fort und tut dies mit einer derartigen Grazie, dass es so wirkt, als ob dies Teil der Vorführung sei.

Plötzlich ertönt ein lautes Krachen als beide Gasthaus-Türen aufschlagen und sich der Raum mit castillischen Söldnern füllt. Der grösste Teil davon sind bis an die Zähne bewaffnete junge Männer, welche nun mit ihren Säbeln auf die Patrons zielen. Nahe an der Seitentüre steht eine Einheit von Schützen, ihre Büchsen sind geladen und zielen auf die Menge. Das Mädchen schlüpft hinter den Helden mit welchem sie gerade getanzt hatte und benutzt ihn so als Schild gegen die Eindringlinge.

Ein Grollen geht durch die Menge, doch die Patrons sind zu eingeschüchtert durch die Söldern um einen Aufstand zu wagen. Ein Mann der eine Uniform trägt streicht durch seine Männer an die Front, verbeut sich höhnisch und beginnt zu sprechen: “Ich bin Hauptmann Lopez der Castillianischen Armee. Wie ihr bestimmt wisst, wurden unsere Kriegsbemühungen geschwächt durch die mangelnde Bereitschaft von Freiwilligen die Lücken der Gefallenen zu ersetzen. Nun ist es so, dass sich alle gesunden Männer in diesem Raum als Frewillige verstehen können. Für eure selbstlose Entscheidung sich der Armee anzuschliessen, erhalten Sie die Dankbarkeit der Armee.

Die Söldner fächern aus und beginnen eifrig mit dem Prozess alle Männer nach draussen zu bewegen, wo sie gemuster werden. Sobald Hauptmann Lopez die Helden entdeckt, stolziert er an ihren Tisch. “Seid gegrüsst Gentleman. Ihr alle erweckt den Eindruck von fähigen Schwertkämpfern, ein ziemlich guter Fund in diesem faulen Haufen. Unglücklicherweise sind keine Offiziers-Positionen frei, aber ich bin mir sicher, dass ihr hervorragende Söldner abgeben werden. Wer weiss? Vielleicht fällt einer von unserer Frontoffizieren in der näheren Zukunft und hinterlässt so eine Lücke. Ich werde meine Augen offen behalten. Lopez setzt ein verrücktes Grinsen auf.

Die Helden werden danach von einer grossen Gruppe von Veteranen umringt, welche ihnen ihre Ausrüstung abnehmen und sie nach draussen bringen wollen. Die Helden müssen kämpfen wenn sie ihre Freiheit behalten wollen. Wenn sie sich widersetzen, werden sie von Hauptmann Lopez und einem Schläger pro Held angegriffen. Die Söldner haben die folgenden Werte:

Gefahrenstufe: 3

Waffen: Säbel (mittel) Musketen (Feuerwaffen)

SG um getroffen zu werden: 20

Speziell: Wirf und behalte einen Extrawürfel bei einem Angriff

[Sonderregeln: SLHB S. 162: Panache 3, Würfelt (1+Anzahl Schläger)g4 für Angriff, würfeln für Fertigkeitsprobe Gefahrenstufe 3 + Kniff g3, verursachen 1 Treffer + 1 weiterer pro 5 über dem SG, Treffer: Mittlere Waffen verursachen pro Treffer 6 Wunden, SHB S. 178: pro Steigerung einen weiteren Schläger angreifen, 1 Treffer reicht für KO,  Allchemist]

Nach zwei Kampfrunden strömen weitere Söldner in das Gasthaus mit einer Rate von vier Schlägern pro Runde (2 Schläger pro Eingang) bis zu einem Maximum von insgesamt 12 Söldnern. In einem besonders dramatischen Moment, vorallem wenn sich der Kampf für die Helden zum schlechten wendet, verwandelt sich eine der weiblichen Musikerinnen in einen Bären und wirft sich in die Menge. Die Söldner zerstreuen sich und fliehen zum nächstgelegenen Ausgang. Während der Aufruhr schnappt sich das Tänzer-Mädchen die Helden und zieht sie hinter die Bühne. Dann führt sie sie in den Keller hinunter, wo sie ihnen einen Eingang in einen Geheimgang zeigt. Sie drängt die Helden ihr zu folgen und verschwindet durch den Tunnel in der Finsternis.

Die Helden folgen der Tänzerin durch ein Tunnelsystem unter der Siedlung, welches sie schliesslich in den Keller eines anderen Hauses bringt. Dort begegnen sie einer kleinen Gruppe von Frauen, sie sind schmutzig und angeschlagen, tragen geflickte Kleider und bereiten eine magere Mahlzeit zu. Kurz darauf betreten nach den Helden die weiblichen Musikerinnen den Keller, leicht angekratzt aber ohne Grund zur Sorge.

Der Vorschlag

Die Tänzerin stellt sich selbst als Martine vor und erklärt ihre Situation den Helden. Sie sind alle Mitglieder einer inoffizellen “Finishing School” (???) Abschlussklasse für Frauen und, den meisten unbekannt, wird in der Schule Zauberei gelehrt. Die Schule, als Akademie der Frauenkünste AFK bekannt, wurde zwei Nächste zuvor von der Inquisition angegriffen. Viele Frauen wurden getötet und mehrere schwer verwundet. Ihre Direktorin, Belicia de Savino, war unter jenen, war unter jenen, welche von der Inquisition zum Verhör abgeführt wurden. Seit dann halten sich jene, welche fliehen konnten, in diesem Keller versteckt, während die körperlich dazu fähigen versuchten genügend Geld zu gewinnen um den Ort wechseln zu können.

Dies ist das Problem: In der Nähe befindet sich eine Schwesternschule und viele der Gefangenen wissen wo sie sich befindet. Martine befürchtet, dass jemand diesen Ort während dem Verhör mit der Folter der Inquisition verrät und dass er dasselbe Schicksal erfährt wie die AFK. Martine bittet die Helden darum, dass sie zu dieser Schule gehen und bei der Evakuation helfen oder diese wenn notwendig beschützen. Wenn die Helden ablehnen, erinnert sie diese daran, dass sie und ihre Mädchen die Helden vor dem Einzug ins Militär gerettet haben. Sie können den Helden nichts anderes als ihre Dankbarkeit anbieten und der Befriedigung um das Wissen, das Rechte zu tun. 

Verteidigung der Sanftmut

Martine erklärt den Helden den Weg zum zweiten Akademie-Gebäude (die Schwesternschule) und verlangt von diesen auf ihre Geheimhaltung zu schwören. Sie leiht ihnen einen Anhänger, welchen sie der Direktorin übergeben sollen wenn sie dort ankommen und einen Brief, welcher durch ihre eigene Hand versiegelt wurde. Sie erklärt, dass das Siegel das Symbol der Akademie trägt und der Brief ein lakonischer Bericht über den Zwischenfall mit der Inquisition ist.

Die Helden müssen zwei Tage reisen bis sie ein kleines Dorf in der Nähe der Küste erreichen. Hier finden sie die Akademie einige Meilen ausserhalb des Dorfes in einem Anwesen von mittlerer Grösse und mit ungefähr 20 Räumen. Nach der Untersuchung des Briefes und des Anhängers heisst die Direktorin Vanya die Helden willkommen und unterstützt diese mit einem warmen Essen und Räumen für die Nacht. Ungeachtet davon wie sehr die Helden auf eine rasche Evakuierung drängen, besteht sie darauf dass die Vorbereitungen dazu bis Morgen früh warten können. Deshalb ändern die Helden vielleicht ihre Einstellung und legen sich schlafen, da sie müde und von der Reise erschöpft sind. Kluge Helden positionieren mindestens eine Wache um das Anwesen zu bewachen. Der Spielleiter sollte dies nicht vorschlagen, sondern die Spieler von alleine auf die Idee kommen lassen. Wenn diese nicht explizit erwähnen, dass sie Wachen aufstellen, geht es im Kapitel “ein offenes Ziel” weiter.

Bewachtes Anwesen

Wenn die Helden eine Wache positionieren sehen sie irgendwann im frühen Morgen die Fackeln der Inquisition in einiger Distanz. Es dauert 10 Runden bis die Inquisition angekommen ist, was den Helden genügend Zeit gibt um alle Frauen zu evakuieren und Vorbereitungen zu treffen für die kommende Schlacht. [Runden und Segmente, SHB S. 26, die Zeitspanne scheint etwas sehr kurz!, Allchemist] In die Nacht zu fliehen wäre hoffnungslos, da die Inquisition die Spur garantiert aufnimmt, aber Vanya erklärt, dass ein ausgetrockneter Brunnen in der Nähe ist, welcher kürzlich zu einer Notunterkunft für derartige Fälle ausgebaut wurde. Die Helden können die Frauen in den Brunnen evakuieren und haben immer noch Zeit um sich ihre Verteidigung aufzubauen. Wenn die Helden einen Hinterhalt vorbereiten, erhalten sie zwei freie Steigerungen (je +5) [Geschick + Heimlichkeit / Hinterhalt gegen Verstand + Hinterhalt des Zieles, passive Verteidigung fällt auf 5, keine Aktionen, SHB S. 178, Allchemist] um die Inquisition zu überraschen. Wenn überrascht, werden die Gegner,  neben den üblichen Vorteilen für die Spieler, keine Zeit haben um ihre Pistolen vorzubereiten und alle mit mittleren Waffen kämpfen. Insgesamt handelt es sich um drei Schläger plus zwei Schläger pro Held. Ramirez greift den am gefährlichsten aussehenden Helden an, mit der Rückendeckung von zwei Schlägern. Die Schläger haben die folgenden Spielwerte:

Gefahrenstufe: 2

Waffen: Rapier (mittel) ) [Schaden: 6]

SG um getroffen zu werden: 15

Speziell: Wegen ihrer fanatischen Gesinnung benötigen Schläger der Inquisition zwei Treffer bevor sie KO sind

Ein offenes Ziel

Irgendwann in den Morgenstunden führt die Inquistion einen hinterhältige Angriff aus. Sie schleichen bis in das Anwesen und setzen es in Brand mit allen Gegnern darin eingeschlossen (ablaze ???). Dann umringen sie das Anwesen und schiessen auf jeden mit ihren Pistolen, der es verlässt. Dies ist ein idealer Moment um für die Helden Spannung aufzubauen. Das Haus beinhaltet 18 Frauen und mindestens die Hälfte davon hat sich in ihre Zimmer zurückgezogen und ist zu verängstigt um sich zu bewegen. Die Helden müssen sie alle auffinden und einen Weg finden um das Haus zu verlassen ohne massakriert zu werden. Innerhalb von sechs Runden geht das ganze Haus in Flammen auf und jeder der sich dann noch darin aufhält, wird in den Flammen verbrennen. Lass die Helden ihren eigenen Rettungsplan entwickeln.

Draussen befinden sich drei Schläger mit Pistolen, welche sofort auf jeden das Feuer eröffnen, welcher das Haus verlässt. Zusätzlich befinden sich dort pro Held zwei Schläger, welche mit mittleren Waffen ausgerüstet sind. Einer der Schläger wird von einem jungen Priester namens Ramirez angeführt. Jeder welcher den anfängllichen Kugelhagel überlebt, wird von Ramirez und seinen Schlägern angegriffen. Diese haben die folgenden Werte:

Gefahrenstufe: 2

Waffen: Rapier (mittel) [Schaden: 6] Pistolen (Feuerwaffen) [Schaden: 15]

SG um getroffen zu werden: 15

Angriff (Fechten): +1 

Speziell: Wegen ihrer fanatischen Gesinnung benötigen Schläger der Inquisition zwei Treffer bevor sie KO sind

Irgendwann während dem Gefecht flieht Vanya ins Freie, wo sie von einem der Inquisitoren gefasst wird. Er wirft sie auf den Boden und zieht sein Pistolen mit der Absicht sie zu erschiessen. Die Helden werden Zeugen davon und haben nur wenige Sekunden um ihr Leben zu retten. Wenn der Schläger sich irgendwie bedroht fühlt, wird er nicht Vanya erschiessen sondern die Quelle seiner Bedrohung [vermutlich die Spieler]. Wenn die Helden ins Freie rennen um Vanya zu retten, begeben sie sich in das Feuer der Musketen und Armbrust-Schützen. Ermutige die Spieler zur Kreativität in ihren Anstrenungen die Direktorin zu retten. Wenn der Schläger daran gehindert wird Vanya zu töten, nutzt sie die Zauberei: Pyeryem [Ussura, SHB S. 196] um sich in einen Hasen zu verwandeln und flieht in die Wälder, welche das Anwesen umschliessen.

Nach dem Kampf sollte es einfach sein die Überlebenden zu befreien. Die Helden können mit den KO-geschlagenen Inquisitoren tun was sie wollen, es ist jedoch keine besonders heroische Tat [Verlust an Ruf-Punkten, Allchemist]. Das beste ist es sie zu fesseln und auf der Strasse zu lassen. Wenn Ramirez genauer untersucht wird, finden die Helden einen Brief, welcher an die Anführer der lokalen Inquisitions-Zellen geschickt wurde. Das Schreiben stellt fest, dass die “Schicksalshexe” und ihre Truppe von Häretikern beim Sonnenaufgang des kommenden Tages von Soldi in der Siedlung San Rosario verbrannt werden sollen. Vanya verlangt dass die Helden nach Belicia gehen und ist der Meinung, dass sie fähig ist ihre Mädchen alleine in Sicherheit zu bringen.

Höllenfeuer und Bimsstein

Wenn die Helden die Siedlung [Grösse zwischen Dorf und Städtchen, Allchemist] erreichen, sehen sie Belicia an einen Pfahl im Dorfzentrum gebunden, zu ihren Füssen liegt ein Haufen Brennholz. In einem Halbkreis um sie herum sind in ähnlicher Weise vier andere Frauen auf Stapeln festgebunden. Die Stadtbevölkerung hat sich versammelt um zu gaffen, einige werfen verrottenes Essen andere rufen “Verbrennt sie alle!”. Jeder Stapel wird von einer Gruppe Männer umringt, welche Kappen tragen [??? vermummt sind] und auf das Signal warten das Feuer anzuzünden.

[Englischer Text unklar ???] 50 Fuss [15 m] von diesen Fackelträgern entfernt steht ein älterer, jedoch stets noch kraftvoller Mann, welcher  eine rote, vaticinische Robe trägt und ein Buch des Theus trägt (er ist ein Monsignor ???). Er stampft auf die Bühne vor ihm, predigt über die Boshaftigkeit der Magie und wie jene, welche Zauberei praktizieren, den Untergang der Menschheit herbeiführen. Theus verlangt, dass jene, welche mit Dämonen verkehren, grösstmöglich bestraft werden sollen. Er ist davon überzeugt, dass er die Seelen dieser Frauen rettet indem er die Dämonen durch das reinigende Feuer Gottes vertreibt. Falls die Helden versuchen die Verbrennung zu unterbrechen, indem sie für die Frauen sprechen, werden sie als Häretiker [Ketzer, Irrlehre, Allchemist] angegriffen. Die Monsignore ??? sagen dass die Helden von den Hexen verflucht worden sein müssen und dass der einzige Weg um ihre Seelen zu befreien die Reinigung durch Feuer sei. Die Helden haben mehrere Möglichkeiten, wie sie die verworfenen Frauen retten können. Zwei Möglichkeiten werden unten beschrieben, aber fühl dich nicht durch diese eingeschränkt.

Die Helden gehen direkt zu den Frauen

Falls die Helden direkt auf die Frauen zustürmen, mit der Absicht diese zu befreien, so betreten 12 Schläger das Gebiet, halten die Helden auf und bekämpfen diese mit fanatischem Eifer. Der Kardinal (Monsignor) gibt den Befehl und die Fackelträger setzen die Holzhaufen in Flammen. Die Helden haben vier Runden um die Frauen zu befreien (während sie von den Schlägern angegriffen werden), bevor diese von den Flammen verzehrt werden. [Diese Zeitspanne erscheint mir etwas kurz zu sein, spannend dürfte es jedoch bestimmt sein, wenn Helden auf ihre aktive Verteidigung verzichten, damit sie als Aktion anstelle davon eine “Hexe” von ihren Fesseln lösen können]. Die Spielwerte der Schläger  sind:

Gefahrenstufe: 3

Waffen: Rapier (mittel) [Schaden: 6] Pistolen (Feuerwaffen) [Schaden: 15]

SG um getroffen zu werden: 20

Angriff (Fechten): +1 

Speziell: Wegen ihrer fanatischen Gesinnung benötigen Schläger der Inquisition zwei Treffer bevor sie KO sind

Falls es den Helden gelingt die Frauen zu befreien, so stehen immer noch die Schläger der Inquisition da. Die Inquisitoren versuchen anzugreifen und die Frauen zu töten. Es wird angenommen, dass die vier Frauen alle Rang 2 in ihren Fertigkeiten haben, inklusive der Kniff Beinarbeit. Falls die Helden beschliessen zu fliehen, so werden die Regeln zu einer Verfolgungsjagd aus dem Spielleiterhandbuch verwendet. [Vorsprung: pro Segment Differenz zwischen Aktionswürfeln gibt es eine Steigerung (= Fluchtabstand), Vergleichswürfe zwischen Geschick + Sprinten / Strassenorientierung / Beinarbeit / Langstreckenlauf, pro erfolgreicher Probe = Fluchtabstand steigt um +1 (oder sinkt um -1), sobald Fluchtabstand 10 beträgt ist Flucht gelungenm, Allchemist]

Die Helden greifen Monsignor an

Wenn die Spieler zu Montsignor zu gelangen versuchen, reihen sich die Schläger vor ihm auf, die in den Kampf eingereifen und stattdessen die Scheiterhaufen nicht entzünden. Die Frauen gehen vergessen, während die Schläger ihren Anführer zu beschützen versuchen. Wenn es einem der Helden gelingt, hinter die Schläger zu gelangen und den Monsignor als Geisel zu nehmen, stoppen alle Schläger sofort ihre Angriffe. Die Schläger werden alles, abgesehen von Selbstmord, dafür tun damit Monsignor nichts geschieht. Wenn die Helden danach verlangen, werden sie die Frauen sofort frei lassen und sogar eine Kutsche oder einen Wagen zur Verfügung stellen. Sobald der Monsignor freigelassen wurde springen die wutentbrannten Schläger auf die Helden, mit dem einzigen Gedanken besessen, diesen den Tod zu bringen. Die beste Lösung ist es, wenn die Helden den Monsignor mit sich nehmen und erst einige Meilen ausserhalb der Stadt frei lassen. Sie können ihn auch umbringen, werden dann jedoch einen 3 Punkte Hintergrund erhalten: Verfolgt (Inquisition). Sie haben genügend Vorsprung, so dass sie von der Inquisition nicht eingeholt werden können.

Szene 4: Der Abschiedskuss

Sobald die Spieler sich in einen sicheren Abstand zur Siedlung gebracht haben, wird Belicia neugierig über ihre Befreier und beginnt Fragen zu stellen. Wenn die Helden die ganze Geschichte erzählen, bittet sie darum zu Martine und den anderen gebracht zu werden. Sobald sie mit ihren Schwestern wiedervereint ist, bedankt sie sich persönlich bei jedem Helden und küsst jeden einmal auf beide Wangen. Belicias Kuss schenkt jedem Helden einen Segenswürfel (???). Die Art des Segens hängt vom Strang ab, zu welchem die Persönlichkeit des Helden am nächsten verbunden ist. Falls du dies wünscht, kann du zufällig einen Strang bestimmen, indem du eine Karte von einem Tarot-Set ziehst oder einen Würfel rollst.

Segenswürfel

Abdruck aus dem Spielerhandbuch [SHB S. 201]

Ein Spieler, welcher einen Segenswürfel erhält, wirft einen gewerteten Extrawürfel bei jeder Probe, die mit dem entsprechenden Strang verknüpft ist. Dieser Würfel kann jedoch nicht explodieren. So gibt beispielsweise ein Segen mit Schwertern gibt dem Helden einen Extrawürfel bei jedem Wurf, in welchem es um einen Konflikt geht. Der Würfel bleibt so lange, bis er eine 1 erzielt, dann wird er abgelegt.

Bsp.: Antonio hat einen Kelch-Segen. [SHB S. 199] Wann immer er einen Wurf macht, welcher Leidenschaft, Romantik oder Gefühle beinhaltet, wirft er seinen Segenswürfel und addiert das Resultat zum Wurf. Unter normalen Umständen kann Antonio nur eine Anzahl Würfel werten, welche seinem Attribut entspricht, aber der Segenswürfel zählt nicht zu dieser Anzahl. Wenn Antionios Segenswürfel eine 1 wirft, zählt er eins zu seinem Ergebnis hinzu und verliert den Würfel anschliessend.

WICHTIGE NSC

Hauptmann Lopez

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

Vorteile: Sprache Castillisch (Mündl./Schriftl.), Comission (Auftrag, Vollmacht ???), Zäh [Verwundungsproben einen zusätzlichen Würfel, SHB S. 151]

Kommandant: Strategie 3, Taktik 4, Hinterhalt 3, Führungskraft 4

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

Feuerwaffen: Angriff (Feuerwaffen) 5, Nachladen (Feuerwaffen) 5

Hauptmann Lopez ist ein typischer castillianischer Militäroffizier. Er ist mit genügend Ambitionen ausgestattet um den Krieg zu gewinnen und wird alles dafür tun um Montaigne in seinen Kriegsbemühungen zu behindern, auch wenn dies bedeutet seine eigenen Leute zu opfern ??? (subjugating). Er ist unter seinen Kollegen dafür bekannt, dass er dazu fähig ist, aus einer Gruppe gewöhnlicher Männer eine gefürchtete Truppe zu machen.

Vanya

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

Vorteile: Sprache Ussuran (M/S), Sprache Thèanisch, Mitgliedschaft Sophias Töchter, Adel

Doktor: Diagnose 4, Erste Hilfe 4, Chirurg 2, Veterinär 4

Jäger: Heimlichkeit 3, Überleben 4, Spuren lesen 3

Pyeryem (Lehrling) [S. 196]: Sprechen 5, Mensch 3, Tierform: Kaninchen 3

Vanya ist die Direktorin eines Hauses von Sofias Töchter. Ursprünglich aus Ussura kommend schloss sich Vanya den Töchtern in einem sehr jungen Alter an und stach in ihren Diensten an dem Orden hervor. Sie absolvierte ihre Lehre in Freiburg und wurde nach drei Jahren nach Castillien geschickt um ihr eigenes Haus zu eröffnen. Eine ihrer Aufgabe ist die Selektion von Frauen, welche das Potential haben, die Hingabe, die Willensstärke und die Führungsqualitäten um eines Tages die Führung des Hauses übernehmen zu können. Sie fand diese Qualitäten in Belicia de Savino. Nach nur einem Monat wurde Belicia als Vanyas Assistentin bestimmt, als welche sie sich sogar noch besser als erwartet profilierte. Innerhalb von  zwei Jahren und nachdem das Haus zu einer bestimmten Grösse herangewachsen war, wurde es Belicia erlaubt eine kleine Gruppe von Neuankömmlingen zu nehmen und ein eigenes Haus in einem nahe gelegenen Dorf zu eröffnen.

Belicia de Savino

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

Vorteile: Sprache Vodacce (M/S), Thèanisch (M/S), Mitgliedschaft Sophias Töchter, Adel

Hintergrund: Betrothed (???)

Höfling: Tanzen 4, Etikette 5, Mode 4, Rhetorik 5, Aufrichtigkeit 5

Händler: Koch 3, Näherin 3, Schneider 2, Weber 3

Sorte (Lehrling) [SHB S. 199]: Arcana 4, Münzen 5, Kelch 4, Stäbe 4, Schwerter 4

Belicia wuchs als vodaccinische Adelsdame auf, welche mehr wollte als ihr Umfeld ihr diktierte. Als junge Frau wurde sie mit einem einflussreichen vodaccinischen Händler vermählt, der der Meinung war, dass sie als Frau ihre Rolle kennen sollte und nämlich eine Dienerin sein soll. Als der Heiratstag näher rückte, wurde sie von der Furcht gepackt und floh. Glücklicherweise freundete sie sich bald mit einem Mitglied von Sophias Töchtern an, welches sie aus dem Land schmuggelte. Sie wurde nach Castillien gesandt, wo sie ihre Lehre in dem Orden absolvierte und wurde dabei innerhalb von weniger als 30 Tagen als Assistentin der Direktorin auserwählt. Als sie während den nächsten zwei Jahren unter Vanya diente, lernte sie von Tag zu Tag die Aufgaben kennen, welche nötig sind um ein eigenes Haus zu führen. Jetzt ist sie die Direktorin eines Hauses von Sophias Töchtern, welches sich als Abschlussschule tarnt mit dem Namen Akademie der Frauenkünste. Dort übt sie ihre Mädchen im lesen, schreiben, Studienfächern und hilft ihnen ihre Zauberfertigkeiten zu entfalten.

Bruder Ramirez

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

Vorteile: Sprache Castillisch (M/S), Thèanisch (M/S), Glaube, Ordained (???)

Priest: Rhetorik 3, Philosophie 4, Schreiben 3, Schmarotzen 4, Theologie 5

Spion: Beschatten 4, Heimlichkeit 5, Verbergen 3, Verhören 4, Gifte 3, Aufrichtigkeit 4

Aldana (Geselle) 4 [Schwertkampfschule, erhält jede Runde +4 nicht gewertete Würfel für Initiativewürfe, addiert +5 auf SG um getroffen zu werden, SHB S. 134]: Finte (Fechten) 4 [verwende diesen Kniff anstelle von Angriffskniff, Anzahl Steigerungen wie Verstand Gegner, bei Erfolg kann Treffer nicht durch aktive Verteidigung abgewehrt werden, Allchemist], Riposte (Fechten) 5 [für aktive Verteidigung Hälfte der Würfel des Paradeskniffes (abgerundet), Hälfte der Angriffswürfel für Gegenangriff, Ränge in Riposte auf Vert./Angr. verteilen, Allchemist], Schnörkel (Fechten) 4 [Kniff anstelle Angriffswurf, Ziel -1 Dramawürfel oder Angreifer +1 Dramawürfel, Allchemist], Schwäche Ausnutzen (Aldana) 4, Schwäche Ausnutzen (Valroux) 3 [Zusatzwürfel zum Angriffswurf gegen diese Schwertkampfschule, Allchemist]

Fechten: Angriff (Fechten) 5, Parieren (Fechten) 5

Ramirez ist ein Hohepriester von Theus und einer der vielen fanatischen Söldner, welche den Zielen der Inquisition dienen. Seine Jugend und sein Enthusiasmus machen seine mangelnde Erfahrung mehr als wett und seine Fertigkeiten als Schwertkämpfer machen ihn zu einem exzellenten Agenten der Inquisition. Als er erst 16 Jahre alt war, schloss sich Ramirez bereits der castillianischen Armee an um sein Land zu verteidigen. Selbst als er während einem Auftrag verwundet wurde und während er dem Tod überlassen war, wurde sein Glaube an Theus nicht erschüttert. Nach seiner Heilung schloss er sich der vaticinischen Kirche an und wurde ein ordinierter Priester. Während er noch ein Akolyth (Lehrling) war, fielen seine Unterwürfigkeit und sein Fanatismus bereits auf und ihm wurde eine Position in der Theus Elitetruppe angeboten: Der Inquisition. Er stieg in ihren Rängen rasch auf und ist jetzt Hohepriester des Theus und kommandiert seine eigene Inquisitions-Zelle. Sein direkter Vorgesetzer ist einer der regierenden Kardinäle, welcher durch die Inquisition korrupiert worden ist.

Monsignor Rios

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

Vorteile: Sprache Castillianisch (M/S), Sprache Thèanisch (M/S), Glaube, Ordained (???), Wunderwirker (1 Würfel)[Castillien Handbuch S. 104, Allchemist ???]

Priester [??? Castillien Handbuch]: Rhetorik 5, Philosophie 3, Schreiben 4, Diplomatie 5, Theologie 5

Spion: Beschatten 2, Heimlichkeit 3, Verbergen 4, Fälschen 4, Verhören 5, Standhaftigkeit 5

Messer: Angriff (Messer) 4, Parieren (Messer) 4, Werfen (Messer) 2

Monsignor Ross ist der Anführer mehrerer lokaler Zellen der Inquisition. Er führt einen persönlichen Krieg gegen jene, welche Zauberei benutzen. Als Junge war er oft gereist und hatte miterlebt, wie sein Vater durch die Hände einer Schicksalshexe starb, weil er die Unverschämtheit besass sie anzustarren, während er ein freundliches Wort sagte [das sollte wohl heissen, dass er mit ihr flirtete, sie anmachte, Allchemist]. Verwaist trat er in die vaticinische Kirche ein, in welcher ihn seinen Hass auf Zauberer zu einem perfekten Kandidaten für die Inquisition machte. Jetzt reinigt er die ländlichen Gegenden Castilliens und spürt jeden mit Zauberer-Blut oder einer häretischen Last auf und verbrennt ihn.

??? Copyright

