Überfall auf Nachtlager

SINNESSCHÄRFE+8

„So gegen die Rondrastunde hörst Du ein Knacken im Gebüsch, wie es kein durch die Nacht streifendes Tier verursacht. Entweder wird Dein Gehör gerade Zeuge eines balzenden Gezüchts der Nacht oder Jemand schleicht sich an.“ (möglicherweise tatsächlich nur Tier und Prozedur Stunde später oder in nächster Nacht (bei gleicher Wache) wiederholen – nachdem die ärmste Wache in der letzten Nacht die Gefährten um den Schlaf gebracht hat wird sie diesmal vielleicht unvorsichtiger Weise keinen Alarm geben.)

OHNE SINNESSCHÄRFE+8

„Ein Zischen, ein dumpfer Aufschlag – Schmerz! (16TP – sein Schmerzensschrei weckt Euch) Deine tastende Hand erfühlt die Schäfte und Kiele zweier Pfeile in Deinem Rücken. Nun stürmen aus dem Unterholz mehrere Schatten auf Dich zu. Die Klinge der ersten Gestalt jagt auf Dich zu (egal wie der Held Wache hält hier ist nur AUSWEICHEN+2 erlaubt, um seine Waffe muß er sich noch 2KR lang kümmern bevor er parieren oder attackieren kann (dabei ist aber AUSWEICHEN+2 [leichte, kurze, gut zugängliche Waffen], AUSWEICHEN+4 [Standard wie Schwerter aus seitlicher Scheide], AUSWEICHEN+6 [Waffe auf Rücken etc.] möglich).

Nun ist noch festzulegen, wie lange die aufgeweckten Helden brauchen bevor sie eingreifen Können und ob sie dabei bereits attackiert werden.

In jedem Fall

Euch stehen N Schurken gegenüber. Sie sind mit Säbeln, Haumessern, Dolchen und Knüppeln bewaffnet. Die Bogenschützen, die [HELD] getroffen haben sind im Moment nicht auszumachen (greifen ein, nachdem sie ihre Bögen verstaut und die Säbel gezogen haben).

Wegelagerer haben in etwa folgende Werte

Dieb 6. Stufe

MU: 13
AG: 3
ST: 6

KL: 11
HA: 2
MR: 4

IN: 10
RA: 3
LE: 53

CH: 14
TA: 6
AU: 63

FF: 14
NG: 7
AE/KE: 0

GE: 12
GG: 8
AT/PA: 13/10 (Dolch 3/3)

KK: 10
JZ: 3
RS: 1

Kopfgeldjäger (Anführer) 12. Stufe

MU: 15
AG: 2
ST: 12

KL: 13
HA: 5
MR: 9

IN: 15
RA: 3
LE: 76

CH: 12
TA: 1
AU: 91

FF: 13
NG: 6
AE/KE: 0

GE: 15
GG: 8
AT/PA: 16/13 (Säbel 7/7)

KK: 15
JZ: 5
RS: 3

