DIEBE IN LEET

Ein Mini-Abenteuer fiir zwei bis sechs Spielerinnen und Spieler mit
Charakteren der Stufe 1 oder 2 von Sebastian Witzmann.

Schwierigkeiststufe: Einfach

Spieldauer: Eine Sitzung
Anzahl der Spieler: 2-6

Text, Idee und Layout: ~ Sebastian Witzmann
Lektorat: Bernd Blecha

Eincerrenpe WorTE

Dieses kleine Szenario wird unsere Spieler einen Abend
beschiftigen und vor ungewohnliche Herausforderungen
stellen. Am Ende wird dann auch noch alles ganz anders
kommen als gedacht. Die Charaktere sollten sich in den
ersten beiden Stufen befinden.

Seit eine Gruppe Gaukler eingetroffen ist,
verschwinden in der Siedlung Leet immer wieder
Gegenstinde. Schnell sind erste Verdichtigungen
ausgesprochen. Die Spielercharaktere (SC) werden
sich (aus verschiedensten Motiven) auf die Suche nach
Beweisen begeben. Zum Schlufl werden sie das Ganze
(hoffentlich) auflosen. Eine Beschreibung von Leet
findet sich in ,Elisera“ und im Internet auf der Webseite
www.sonnenfeste.de, kann aber durch eine beliebige
Kleinstadt oder ein beliebiges Dorf ausgetauscht
werden.

(GROBER ABLAUF

Die SC werden recht schnell von vermeintlichen
Diebstahlen erfahren. Unter der Hand wird man immer
wieder die Gaukler verdichtigen. Als die Diebstihle
nicht aufhoren und immer mehr werden, wird der
Hausmeier von Mereno (der Einauge heimlich genannt
wird, aber tatsichlich Ernesto Cavalier heifit) die
Gruppe ansprechen. Da er dies als offiziellen Auftrag
formuliert, der eigentlich keine Widerworte duldet,
erscheint die Belohnung in Hohe von einem Trionthaler
pro Person fast schon grofiziigig. Sie erhalten auch
auf Anfrage die Befugnis zu Befragungen und — mit
einfachster Begriindung — auch zu Durchsuchungen.
Einauge ist nicht zimperlich: Der Herr Leets, Mereno,
ist nicht im Ort, und Einauge hat dazu die Parole
»st der Herr nicht im Ort, wildert der Pobel®. Das
heif’t, er mufl umso hirter durchgreifen. Da sind

die Diebstdhle die Ausuferungen von Anarchie und
fiur Einauge die Vorboten der Revolution. Sollte die
Gruppe anfinglich noch Startschwierigkeiten haben,
wird das Thema eine andere Brisanz erhalten, wenn
sie selbst Opfer der Diebstahle werden. Je mehr Zeit
vergeht, desto offener werden die Worte. Die Gaukler-
Gruppe selbst unternimmt leider auch nichts, und so
machen sie sich noch verdichtiger. Und als sie eine
Verlingerung ankindigen (Finf weitere Vorstellungen!),
dann spatestens wird mit dem Finger auf sie gezeigt,
und sie werden auch offen von dem einen oder anderen
beschimpft. Gerade im ,Brandkessel®, dem lokalen
Tempel des Bieres, kommt es dann zu spiter Stunde
zu hirteren Worten. Um den Ochsenbauern Lucca
herum bildet sich bald eine Gruppe weiterer einfacher
Bauern. Plotzlich sind die Gaukler auch fiir andere
Sachen verantwortlich: Schwieriges Kalben, saure Milch,
schlechter Handel und vieles mehr. Wer kritische Fragen
stellt oder sogar Partei fir die bislang Unschuldigen
ergreift, wird selbst schnell Opfer. Mit der Zeit steigert
sich das Ganze immer mehr. Es kommt irgendwann
zu Handgreiflichkeiten, und schlieflich gipfelt alles in
Selbstjustiz. Die selbsternannte Polizei und Richter (in
einer Person) Leets tibernimmt das Chaos.

Aber vielleicht kommt es gar nicht so weit, und unsere
Spieler sind schneller erfolgreich, dann kdnnen sie so die
Lynchjustiz verhindern.

NaMEN voN BAUERN

Bekanntlich sind Namen immer ein kleines
Problem. Damit Sie als Spielleiter (SL) schnell
einen zur Hand haben, hier eine kleine Auswahl
mainnlicher und weiblicher Namen:

Nathaniel (m) Lindra (w)
Marcus (m) Sophinia (w)
Ronaldo (m) Milli (w)
Stephan (m) Telene (w)
Seldrin (m) Esthra (w)
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Natirlich sind die Gaukler irgendwie ,anders®.
Man kénnte auch sagen, dafl der ein oder andere
Paradiesvogel unter ihnen ist und daf sie auch sonst die
eine oder andere unvorteilhafte Eigenart haben. Wie der
Zufall will, ist Maria Estephania eine Schurkin (Stufe
1). Leider hat man sie in Padova, der ,Metropole des
Stidens einst erwischt, und sie trigt die Tdtowierung
eines Diebs (Nahrungsdiebstahl). Sie hat schwer fiir
ihre Taten biiflen miissen — die Kerker Padovas sind
kein Ort fur junge Frauen. Und damit nicht genug:
Nach ihrem dunklen Jahr empfing sie eine der hiesigen
Verbrecherorganisationen mit einem “Frift oder Stirb“-
Angebot. Sie solle fortan fiir sie arbeiten und 80% der
Beute abgeben (solange, bis sie aufsteigen wiirde). Maria
lehnte ab und mufite aus Padova entfliehen. Auf ihrer
Flucht begegnete sie den Quintas, die sie aufnehmen.
Die wissen nichts von Marias Vergangenheit — und
wenn, wire es ihnen gleichgtiltig, denn sie haben sie
kennen und lieben gelernt. Die finf anderen in der
Gruppe haben mit Maria eine
mittelmaflige K6chin gefunden.

Pierre, der stets ein Vogelkostim O O

trigt, ist der Artist unter
ithnen und beherrscht O
Seil-und Akrobatischen-

Tanz. Er ist ein wenig O

zuriickgeblieben  und
antwortet meistens
erst auf die dritte
Nachfrage. Man
bekommt leicht das
Gefiihl, er wolle einen
nicht ganz ernst nehmen. <=3
Sein  Bruder Gianni
(gesprochen: Dschannie)
ist Feuerspucker und
von den entnervenden
Jahren mit Pierre deutlich
gezeichnet. Lendar, ein
halbwiichsiger und buckliger Kerl,"
ist der Schelm und Puppenspieler.
Er ist der Liebling aller Kinder, die er

selbst tiber alles liebt. Allerdings ist gerade er ein beliebtes
Ziel der ,Bauern-Polizei“. ,Viper®, seinen wahren
Namen weigert er zu nennen, ist der Schlangenmensch
der Gruppe. Er malt sich selbst jeden Tag griin an und
hat eine schlangenartige Zunge. Schlieflich ist da noch
der ,Kopf* der Gruppe: Naplur (der Gebieter iber
Feuer und Wasser), seines Zeichen (Trick-) Zauberer
und ein durchaus passabler Schwertkimpfer (OB +35).
Die Gruppe ist ansonsten nur leicht bewaffnet (Dolche,
Knitippel). Sie haben einen einfachen Wagen, der an
den seitlichen Wanden mit ,Die fantastischen Quintas.
Staunen, Erleben, Lachen. beschriftet ist.

Die OprER

Die Opfer der Diebstdhle befinden sich in allen
Schichten der Gesellschaft, und pro Tag sind es 2W4
neue Opfer. Manchmal wird auch wer zweimal beklaut.
Die Gaukler werden nicht bestohlen.

Geklaut wird eigentlich alles, was wertvoll aussieht
(und nicht immer ist). Aber das fillt zunichst nicht auf.
Denn die Opfer beklagen immer nur die wertvollen
Sachen. Wenn zum Beispiel ein Kind ein glitzerndes
Spielzeug nicht mehr findet, dann hat es das verlegt —
es wurde ,natiirlich“ nicht gestohlen. So hnlich ist es
bei den Erwachsenen. Aber Wertvolles, wie Miinzen,
Schmuckstiicke, silbernes Besteck oder ahnliches — das
fillt zumeist schon wenige Stunden spiter auf.

AUSEINANDERSETZUNGEN

Das Thema ,Auseinandersetzungen sollte behutsam
angefaflt werden — auch wenn es spiter ein immer
aggressiveres Klima wird. Insbesondere bewafinete
Konflikte sollten wenn, dann erst am Ende passieren.
In der Regel wird die andere Partei zurickziehen.
Schligereien oder Rangeleien kénnen hingegen schon
auftreten. Launand, Hausherr des ,Brandkessels®, wird
auch mit allen Mitteln sein Inventar beschiitzen...
Nichtsdestotrotz hier ein paar schnelle Werte fir
mogliche Kontrahenten:

Einfacher Bauer (1) RK 3 DB 15 OB 15nk TP 30
Aufmerksamkeit 0 Beobachten 0

Mittlerer Bauer (1) RK 5 DB 20 OB 25nk TP 38
Aufmerksamkeit 1 Beobachten 3

Ridelsfiihrer (1) RK 7 DB 20 OB 30nk TP 55
Aufmerksamkeit 0 Beobachten 8

Die UBerrASCHUNG
Allen obigen Ausfiihrungen hat man es eigentlich
schon entnehmen konnen — die Gaukler sind nicht
die Diebe. Werden andere aus Leet verdichtigt, dann
bilden sich schnell Lager gegen die Gruppe... in Leet
kennt doch jeder (fast) jeden..., oder? Der wirkliche
Dieb heifdt Tix (oder zumindest ist das der verstindliche
Teil seines Namens) und ist ein Pixie (Kurzwerte siche
weiter unten). Er hat alle Sachen stibitzt und ist sich
keiner Schuld bewufit. Freiwillig wird Tix nichts wieder
hergeben. Wenn man ihn aber zwingt, bezaubert oder
sonst wie iberlistet (etwas zum Tausch anbietet!), wird
er alles wiederbringen oder seinen (neuen) Hort im
nahen Casnewydd-Waldrand zeigen, letzteres nur sehr
widerwillig. Tix zu fangen ist nicht einfach — aber eine
gut gelegte Falle oder ein Hinterhalt wire eine mogliche
Idee. Magie konnte auch hier helfen... der Kreativitit
der Spieler ist hier keine Grenze gesetzt. Fallen gibt es




in Leet zu gentige, denn die Jager hier haben diese in
allen Ausfithrungen.

Aber wie kann man Tix auf die Spur kommen: Nun,
einfach ist es nicht. Denn Tix ist ein Pixie und verfiigt
tber Zauber und mystische Eigenschaften. Er ist
duflerst scheu und geht vorsichtig vor. Sein Verlangen
nach glitzernden (und damit vermeintlich wertvollen)
Dingen laf3t ihn aber auch Fehler machen. Seine Spuren
zu finden ist ein schweres Manover. Thn wahrzunehmen
ist noch schwerer. Und wenn die Gruppe den Verdacht
duflert, es wiren nicht die Gaukler, sondern ,ein kleines
Wesen, sollten sie am besten Tix schon gefangen haben
— denn sonst sind sie auf der Seite der ,,Anderen und das
kann sogar darin enden, daf} man ihnen Zusammenarbeit
mit dem Feind vorwirft, der Gaukler-Gruppe.

Tix
DB 45 RK 1 DB 45 OB 5nk 20tk
Zauber TP 25D (Stufe 4)

Wenn Tix in einen Kampf gezwungen wird (den versucht
er mit allen Mitteln zu vermeiden), dann wird er sein
Blasrohr mit wvergifteten Pfeilen nutzen (Schlafgift,
Widerstandswurf). Sein (Mini-) Schwertangriff wird als
-50 Dolchangriff gewertet (mit allen kritischen Treffern um
-50 modifiziert). Er spricht aber passable Magie (Essenz)
und kennt Elementare Schilde (Stufe 3), Hand der Essenz
(Stufe 4), Kleine Illusionen (Stufe 5), Magische Briicke
(Stufe 3), Meisterschaft der Schilde (Stufe 3), Wege der
Unsichtbarkeit (Stufe 2) und Beeinflussung (Stufe 2). Tix
ist ein kleiner Schelm, aber er hat den Pixie-eigenen Humor,
den alle anderen Volker nur schwerlich nachvollziehen
konnen. Er ist scheu und es ist ungewdshnlich, dafs er sich in
die Menschensiedlung traut. Seine 38cm werden, so scheint
es, magisch von allem glitzernden angezogen.

Das ExbpEe

Hoffentlich haben sie SCs Leet vor einem dunklen
Kapitel bewahrt und konnten die Lynchjustiz abwehren.
Selbst ohne Tix zu fangen gibe es da Moglichkeiten
(Diplomatie — sehr schwer, zum Beispiel). Mereno
kommt erst zum Ende (also im Zweifel zu spit). Er
wird aber den SCs dann danken, wenn sie sich gerecht
verhalten haben. Mereno ist ein Ritter und hilt seine
Prinzipien hoch. Er wird die Belohnung des Hausmeiers
allerdings nicht erhohen: Schliefflich bricht man keine
Vereinbarung. Aber sein Dank ist sicherlich auch
etwas wert. Nach der Auflosung werden tberall in Leet
Stimmen zu horen sein, wie ,Hitten die nicht, dann
wire ich aber!“ oder ,Ich habe gleich gewuf’t, daf es die
Gaukler nicht waren.“ usw. Leider waren mit Mereno
auch die ,weisesten“ Leeter unterwegs, weshalb diese
ungliickliche Situation tberhaupt erst hat entstehen
konnen.

Wenn die Gruppe sich Tix gegentiber gut verhalten hat
und ihn unbeschadet frei 1iflt, werden sie mit Tix eine
wertvolle Hilfe fur die Zukunft gewonnen haben. Aber
das ist eine andere Geschichte.

Je nach Erfolg sollten die Spieler zwischen 250 und 1000
Erfabrungspunkte fiir diesen Abend erbalten.
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