Die Elster

Oktober 2006

Was bisher geschah: In der Stadt Thame kam es in den beiden letzten Wochen zu einigen spektakulären Diebstählen. Gestohlen wurden:

· die Amtskette des Bürgermeisters (8)

· das Weihrauchgefäß aus dem Tempel (1)

· ein altes Buch über die toquinische Invasion beim Gelehrten Phelim MacCairil (3)

· das große Signalhorn der Bürgerwehr (4)

· eine Mappe mit Pachtverträgen aus dem Stadthaus der MacConuilhs (5)

· die Rezeptsammlung aus dem ‚Faust und Pfeil‘ (7)

· die Unterwäsche von Winifred NiAelfin (14)

· das Kassenbuch des Süderhofes (19)

Bei jedem Diebstahl blieb als Spur nur eine Elsterfeder zurück.

Die Obrigkeit ist entsprechend nervös, verdoppelt alle Stadtwachen und setzte eine Belohnung von 500 GS für die Ergreifung der Elster aus. Auch die Diebesgilde( die ‚Grenzgänger‘) leidet unter diesem Druck sehr, hat aber ebenfalls keine Ahnung wer die Elster ist. 

Die Elster ist ein Schattenweber mit Namen Antun Funkelfinger, ein Berggnom der als sich als Edelsteinhändler tarnt. Sein Plan ist es die Diebesgilde zu erpressen, dass er wieder mit den Diebstählen aufhört und sie wieder in Ruhe ihren Geschäften nachgehen kann.

Die Ankunft in Thame: Die Abenteurer erreichen Thame am frühen Nachmittag. Am Stadttor fällt schon die eingehende Kontrolle und die große Anzahl der Wachen auf. Es ist nicht schwer herauszufinden, was geschehen ist und eine mehr oder weniger komplette Liste der verschwundenen Gegenstände zu erhalten. In Thame ist das Tragen von Waffen und Rüstungen verboten, z.Zt. ist diese Verbot auch auf kleine Waffen und Nichtmetallrüstungen ausgedehnt worden (evtl. EW:Verbergen (+3)). Ordenskrieger, Priester der Dheis Albai und Adelige sind von dieser Regel ausgenommen. Die Abenteurer kommen in Romildas Herberge (6)  unter. Dort können sie zunächst ihr Gepäck und ihre Waffen zurücklassen und sich ein wenig in der Stadt um tun, bevor pünktlich um 19:00 das Abendessen serviert wird.

Das Abendessen: Mutter Romilda ist eine energische, grauhaarige Dame. Ihr Wort (+25) hat Gewicht, es wirkt wie ein Mittelding aus Geas, Macht über Menschen und Angst. Wenn sie sagt ‚Hände waschen vor dem Essen‘ wird der wildeste Barbar folgsam. Das Abendessen (Linsensuppe) nehmen alle Gäste und Romilda gemeinsam ein. Romilda bitte einen der Abenteurer das Tischgebet zu sprechen. (Wichtig ! Text merken !) Die anderen Gäste sind:

· Antun Funkelfinger

· Bredic MacElron, Barde

· Bruder Esberth, Priester

Etwas verspätet mitten im Abendessen erscheint noch Tuan ap Prfilmphyp, Barbar. Mit einem EW:Sehen erkennt man, dass etwas Blut aus einem Sack im Gepäck des Barbaren auf den Dielenboden tropft.

Bruder Esberth ist ein Vraidos Priesterschüler, der im Auftrag der Erzabtei von Prioresse in der Bibliothek der Magiergilde recherchiert. (jung, nett, harmlos)

PW, Gr1, 5 AP, 11 LP, Gw 55, RK:OR, Res. 14/13/13, Abwehr +11, Keule+4 1W6-1

Zaubern+12: Bannen v. Dunkelheit, Handauflegen, Segnen

div. Fertigkeiten

Bredic MacElron ist ein alternder Barde und ein Trinker (riecht man leicht). Wenn er nicht gerade zu betrunken oder zu verkatert ist, ist er ganz umgänglich, aber oft zynisch. Seine magische Harfe hat er schon lange versoffen.

Barde Gr.4, 15 AP, 10 LP, Gw 62, RK:OR, Abwehr +13, Res. 15/15/15, Dolch +10 1W6

div. Fertigkeiten

Tuan ap Prfilmphyp ist ein twyneddischer Barbar, der Karriere als Söldner in der Zivilisation machen möchte. Als Befähigungsnachweis trägt er einen Sack mit abgeschlagenen Köpfen seiner Feinde herum, aus dem noch etwas Blut tropft. Tuan ist stark und dumm.

BN, Gr.4 30 AP 17 LP, Gw 45, RK:OR, Abwehr +14, Res 12/15/14, SchB+4

Schlachtbeil +11, Dolch +11, Raufen +8

Comentang +6

Antun Funkelfinger, Schattenweber Gr. 7: St45, Gs97, Gw99, Ko81, In92, Zt93,  

B11, 97cm groß, SchB+2, Abwehr+16, Res.21/21/21, Dolch+12 1W6+1

Schlösser öffnen +17, Balancieren +18, Klettern+19, Schätzen+12, Gassenwissen+14, Fälschen+20, Verbergen+14, Tarnen+18, Schleichen+16..........

Zaubern +19:

Heranholen 


(1AP/1sec)

Befestigen  


(1/60)

Erkennen von Leben

(1/1)

Zauberschloß


(1/1)

Zauberschlüssel

(2/10)

Dinge verbergen

(1/600)

Sehen von Verborgenem
(1/60)

Wasser atmen


(2/10)

Macht über die belebte Natur
(2:Gr/10)

Feuerkugel


(2/5)

Fesselbann


(2:Gr/10)

Unsichtbarkeit


(1:Gr/5)

Macht über Menschen

(3:Gr/20)

Versetzen


(2:Ws/15)

Wandwandel


(6/600)

Nach dem Essen schlägt Bredic den anderen Gästen vor, ihm in den ‚Einbeinigen Kobold‘ zu folgen. Tuan schließt sich an, Antun und Esberth bleiben in der Herberge.

Die Herberge:

Das UG bietet nichts von Interesse, im OG gibt es 4 Einzelzimmer und zwei Dreibettzimmer. Antun hat alles verdächtige Material und natürlich die Beute in einem leer stehenden Haus in der Altstadt versteckt.

Im ‚Einbeinigen Kobold‘: Im Kobold ist die Stimmung relativ gedrückt. Niemand weiß über die Elster Bescheid oder möchte darüber reden. Bredic verdient sich durch etwas Gesang ein paar Münzen, die er rasch in Alkohol umsetzt und liegt bald unter dem Tisch. Tuan gerät in eine Schlägerei und wird von einigen Hausknechten hinausgeworfen. Als die Stadtwache herein marschiert und zielstrebig den Tisch der Abenteurer umstellt, verdrücken sich die übrigen Gäste rasch. Die Stadtwache erklärt die Abenteurer für verhaftet und führt sie ab. 

Stadtwache: K2, 12AP, 14LP, Gw60, RK:LR, Abwehr +13, Res 12/14/12, Raufen +7

Stoßspeer +8 1W6+2, Dolch +8 1W6+1, kl. Schild +1

(Anzahl=2xAbenteurer)

Wird ein Kampf vermieden gibt es 100 AEP auf das Gruppenkonto.

Im Gefängnis: Die Abenteurer werden durchsucht, wobei höchstens ein paar unauffällige Zaubermaterialien nicht entdeckt werden (oder EW:Verbergen gegen WW:Finden +8). Dann werden sie in eine gemeinsame Zelle gesperrt. Wenig später wird der Anführer (oder wen die Wachen dafür halten) zum Verhör geholt. Der Nachtvogt Linnet NiTuron und ihr Vertrauter Sergeant Craig MacAran erklären nun ihren Plan: Linnet hat kurz zuvor ebenfalls zwei Grenzgänger verhaftet, wenn auch ohne Beweise. Da z.Zt. das Kriegsrecht herrscht werden alle ohne Verfahren zu einem Jahr in den Minen verurteilt. Linnet möchte, dass die Abenteurer zusammen mit den Grenzgängern auf dem Transport fliehen und so in die Diebesgilde gelangen. Dadurch hofft sie endlich die ‚Elster‘ zu fangen. Als Amtsperson hat sie kein Anrecht auf die Belohnung von 500GS, aber sie würde sich für die Rehabilitierung der Abenteurer einsetzen und dafür, dass ihnen die Belohnung ausgezahlt wird. Linnet hofft für sich selbst natürlich einen gewissen Karriereschub. Sie gibt einem Abenteurer eine kleine Feile und weist darauf hin, dass die anderen Wachen nicht eingeweiht sind. Unnötiges Blutvergießen ist zu vermeiden.

Die Nacht im Gefängnis ist nicht sehr erholsam, man regeneriert nur die Hälfte der üblichen AP, außerdem gibt es max. 6 Stunden Schlaf.

Der Gefangenentransport: Am Morgen geht es los. Die Gefangenen werden mit einer Halsschelle an einer langen Kette gesichert, am Ende der Kette ist ein Schloß. Zwei Diebe sind ebenfalls mit dabei:

Sean, Eamus, Spitzbube Gr. 3 , 18 AP (z,Zt.12), 14 LP, RK:OR, Gw85, Abwehr +14 Res.12/14/12

Dolch +9 1W6+1, waffenloser Kampf+7 1W6-2, Raufen+7 1W6-2

4xStadtwache: K2, 12AP, 14LP, Gw60, RK:LR, Abwehr +13, Res 12/14/12, Raufen +7

Stoßspeer +8 1W6+2, Dolch +8 1W6+1, kl. Schild +1

Der Weg geht nach Nordwesten und ist sehr anstrengend: pro Grad ein PW:Ko, bei Mißlingen

 –1W3AP. Übernachtet wird in Gasthäusern, d.h. die Gefangenen werden an einem Pfosten in der Scheune angekettet, eine Wache paßt auf, schläft aber nach 1W6 Stunden ein. Es dauert weitere 1W6 Stunden die Kette leise durchzufeilen, nach max. 10 Stunden geht es aber weiter. Neben den Waffen der Wache (Stoßspeer, Dolch, Schild) und der Rüstung (mittel/normal) läßt sich in der Scheune noch ein Hammer (=Kriegshammer) finden.

Für das Überwältigen der Wache gibt es 25 AEP auf das Gruppenkonto, 0 wenn er getötet wird.

Sollten die Abenteurer am nächsten Tag immer noch gefangen sein, gibt es PW:Ko wie oben, aber zusätzlich –1LP bei jeder 3, außerdem verlängert sich der Rückweg nach Thame natürlich um einen Tag. Am dritten Tag werden die Minen gegen Mittag erreicht.

Der Weg nach Thame: Sean und Eamus sind natürlich hoch erfreut über die wieder gewonnene Freiheit und haben nichts dagegen, wenn die Abenteurer sich ihnen anschließen. Es ist ratsam abseits des Weges durch das Gelände zu wandern, sonst trifft man sicher eine Patrouille der Stadtwache. Allerdings trifft man hier eine Gruppe von Orks. (Anzahl=Abenteurer)

Ork, Gr1, 12 LP, 8 AP, EP1, Gw45, B24, RK:LR, Abwehr +11, Res 10/12/10, Raufen +6

Krummsäbel +5 1W6+1, kl. Schild +1

Da es ein trüber Tag ist erhalten die Orks nicht WM-1 wg. Tageslicht.

Es ist natürlich auch möglich, auf dem Rückweg noch einen Bauernhof zu überfallen, allerdings muß man mit Gegenwehr rechnen:

Bauer, Knecht je K1, 8 AP, 13LP, Gw 55, RK:OR, Abwehr +11, Res 11/13/11 Raufen +6

Dolch bzw Kampfstab + 6 SchB+1

Hofhund: Gr1 8 LP, 6AP, EP1, Gw60, B30, RK:TR, Abwehr +11, Res 10/12/10, Biss+7 1W6-1

So kommt man wenigstens an Proviant, sonst gilt: PW:Ko mit WM+20: -1LP und –1W6AP / Tag.

Erreichen die Abenteurer ohne unnötige Gewalt Thame gibt es 50 AEP.

Rückkehr nach Thame: Beim Einbruch der Dunkelheit erreichen die Flüchtlinge Thame. Sean und Eamus wissen, dass es es einen Unterwassereingang in den einbeinigen Kobold gibt. Man kann durch den Amber schwimmen (WM+4) und muß dann nur knapp unter der Wasseroberfläche in einen kurzen Tunnel tauchen (WM+4 oder EW:Schwimmen) und kommt im Keller des Kobold wieder hoch. Nichtschwimmer können sich an einem Seil entlang hangeln, das der erste Schwimmer gespannt hat: PW:Gw und PW:Gw mit WM+20 je 1W6 AP bei gelingen oder je 2W6AP+2LP bei Mißlingen. Vom Kobold aus führt ein Geheimgang in das Quartier der Grenzgänger unter der Altstadt.

Bei der Diebesgilde: Die Neuen werden zunächst mit Mißtrauen betrachtet und in einen Kellerraum gesperrt. Allerdings gibt es reichlich zu essen und zu trinken und man kann seine AP regenerieren.

Am Mittag des folgenden Tages erklärt ein Anführer, dass die Abenteurer zwei Prüfungen bestehen müssen: Kampf und Einbruch. Der Kampf geht gegen eine Gruppe Nachwuchsdiebe (Anzahl=Abenteurer) mit Dolch, Keule oder bloßen Händen. Wer seine Hände hebt und die Waffe wegwirft darf nicht mehr bekämpft werden. Die Diebe geben jeweils auf, wenn sie 0AP haben oder mehr als 2 LP verlieren.

Dieb, Gr. 1 ,8AP 13 LP, Gw80, RK:OR, Abwehr+12, Res. 11/13/11

Dolch oder Keule +7 1W6

Für jeden ausgeschalteten Gegner gibt es 10 AEP für die Gruppe.

Nach 5 Stunden Pause geht es weiter: Die Abenteurer werden mit verbundenen Augen nach draußen geführt. Inzwischen ist es wieder dunkel. Ihre Aufgabe: Bis Sonnenuntergang beweisen, dass sie geschickte Diebe sind. An Ausrüstung gibt es neben Keulen oder Messern noch Seile, Einbruchswerkzeug, Laternen, Beutesack etc.

(großes Improvisationstheater)
Der Brief: Zurück bei den Dieben soll der Diebesrat entscheiden, ob die Neuen nun aufgenommen werden. Doch dazu kommt es nicht mehr. Unruhe entsteht: Auf dem Tresen des ‚Kobolds‘ lag plötzlich ein Brief mit einer Elsterfeder, adressiert an ‚Die Grenzgängergilde‘. Die Diebe sammeln sich im zentralen Lagerraum, die Abenteuer stehen etwas abseits, keiner denkt im Moment an sie. Ein lesekundiger Dieb liest schließlich vor: Die Elster fordert 5000 GS in kleinen Edelsteinen, damit sie wieder aufhört zu stehlen und die Grenzgänger wieder in Ruhe ihren Geschäften nachgehen können. Die Edelsteine sollen um Mitternacht  (also in etwa 12 Stunden) im Abort der Bauarbeiter der Tempelbaustellen abgelegt werden P.S.: Die Neuen sind Spitzel der Stadtwache +(Zitat aus dem Tischgebet, Antun glaubt nicht, dass die Abenteurer nun lebend entkommen, und wenn doch: Raue Scherze unter Nordmännern !)

Wieder auf der Flucht: Es beginnt eine wilde Jagd durch das unterirdische Gangsystem der Diebe. Die drei langsamsten der Gruppe müssen je einen EW:Geländelauf machen, oder auf sie werden 2xArmbrust +8 1W6 abgefeuert. Dann rennt die Gruppe durch das labyrinthische Gangsystem der Diebe (Licht ?). Einige Passagen können nur kriechend zurückgelegt werden oder knietief durch trübes Wasser laufend. Breite oder große Abenteurer müssen insgesamt 3x einen PW:Gw oder EW:Geländelauf machen, oder stoßen sich für jeweils 1W6-2 AP. Ein tiefer Graben ist nur durch einen EW:Balancieren oder EW:Springen (3m) zu überwinden; Sturzschaden 2W6.

Eventuell treffen die Abenteurer auch eine Gruppe von Dieben: s. Sean/Eamus. Schließlich erreichen sie wieder die Oberfläche.

Hier endet nun die einigermaßen planbare Struktur des Abenteurers. Einige Hinweise:

· Linnet NiTuron ist nicht mehr Nachtvogt, sondern wegen Erfolglosigkeit entlassen worden. Sie kann die Gruppe aber in ihrem Haus verbergen.

· Die Abenteurer treffen bei allzu unentschlossenem Verhalten auf Suchtrupps von Dieben oder Stadtwachen.

· Magier oder Priester können bei ihrer Gilde oder ihrem Tempel unterkommen, aber nicht irgendwelche Kumpane mitnehmen. Das hängt natürlich auch von ihrem bisherigen Rollenspiel ab, ob sie sich bis dahin je um ihre Gilde/Tempel gekümmert haben.....

Die Geldübergabe: Natürlich beobachten die Diebe nun rund um die Uhr die Tempelbaustelle, sind aber bereit zu zahlen. Um Mitternacht sind allein 4 Zwerge mit je einer schweren Armbrust rings um den Abort in Stellung gegangen. (+10, 2W6-1), dazu kommen noch 6 Diebe diesmal in LR und mit Langschwertern. Kurz vor Mitternacht legt ein Dieb den Beutel in den Abort. Antun zaubert ‚Unsichtbarkeit‘, prüft mit seinem Amulett ‚Erkennen von Leben‘ (ABW 2%), ob sich jemand in der Bude versteckt hält, geht hinein (man sieht die Tür auf und wieder zu gehen), befestigt eine ‚Feuerperle‘ (=Feuerkugel) an der Tür, die beim Öffnen explodiert und zaubert sich mit ‚Versetzen‘ davon. Nach 10 min stürmen die Diebe das Klo......

Antun geht von seinem Versteck zu einer Bank im Zwergenhof (Kein Zutritt für Menschen !), zahlt 4800 ESt ein und geht in die Herberge zurück. Seiner neuer Leibwächter Tuan bewacht ihn bis zum Morgen, dann reist er ab. (im Gepäck 200Est+50GS)

Eine Verhandlungslösung ?  Die Abenteurer haben kaum einen Beweis gegen Antun. Er ist aber bereit seinen neuen Leibwächter zu opfern. Er bestellt Tuan in das verlassene Haus der Altstadt und gibt den Abenteurern einen Tipp. Tuan wird mit der Beute überrascht und als Schuldiger präsentiert. Die Abenteurer werden rehabilitiert und erhalten die Belohnung.

Auch die Diebe sind einsichtig: Die Abenteurer geben keine Informationen an die Stadtwache weiter, dafür verzichten die Grenzgänger auf weiter Versuch die Abenteurer umzubringen.

Für solch eine Lösung oder eine ähnliche gibt es 200 AEP auf das Gruppenkonto, -50AEP für jeden vermeidbaren Kampf.

