Einleitung Held 3:











ABREISE VON ZU HAUSE


Zum Abschied schenken deine Eltern dir die Theorie der Wahrnehmung und Beob�achtung. Als du das Haus verläßt hat deine Mutter Tränen in den Augen. In einer Taverne triffst du einen Händler, der noch eine Begleitung für seine Karawane nach Angbar braucht. Er bietet dir 1 Dukaten pro Tag. Die andere Begleitung, die er en�gagiert hat besteht aus 7 Kriegern (Abu Dabi (3. Stufe), Nepukku (1. Stufe), Neopal (7. Stufe), Haasu al Hafi Kamrum Dabhu (4. Stufe), Aquu (12. Stufe), Alrik von Wil�menstein (2. Stufe), Megbu al Bisha (6. Stufe)) und 3 Magiern (Sopharna (16. Stufe), Amene (1. Stufe), Asgor al Thexo (8. Stufe)).


Am frühen Morgen des Tages setzt sich die Karawane in Bewegung. Auf dieser Reise hast du genügend Zeit, deine Zauber aus dem Buch zu lernen (Thesis !!!). Die Reise verläuft ziemlich ruhig. Die massive Bewachung tut ihr übriges. Eines nachts habt ihr einen kleinen Dieb festgenommen, der an eure Vorräte wollte. Eines Abends, du willst gerade in dein Zauberbuch schauen, fällt dir auf, daß es weg ist. Irgend jemand muß es sich unter den Nagel gerissen haben.


Zwischen Perricum und Gareth allerdings seht ihr am Himmel riesige Gestalten auf euch zukommen. Es sind Drachen, um genau zu sein 4. Sie sind anscheinend auf Beute aus. Der erste Drache, ein junger Horndrache, fällt nach wenigen Sekunden, von Pfeilen und Zaubern durchbohrt, zu Boden. Es sollte als Warnung dienen, doch anscheinend wurde es als Herausforderung gewertet. Die restlichen Drachen. Ein uralter Kaiserdrache und das Horndrachenpärchen, nun ohne Sohn, setzen zum Nahangriff an. 5 Wagen werden sofort verbrannt. Alrik und Nepukku erleiden schwere Verbrennungen. Amene wird von ihrem eigenen Zauber getroffen und sinkt zu Boden. Nach wenigen Minuten sind nur noch 17 Wagen übrig, doch auch die Drachen haben einige Pfeile und Hiebe einstecken müssen. Zum Abschluß des Kampfes, die Horndrachen steigen schon auf, schnappt sich der Kaiserdrache einen Wagen, und fliegt mit ihm davon. Du meinst eine Stimme aus dem Wagen zu hören, aber du bist dir nicht sicher. Obwohl die Karawane stark angeschlagen ist, be�schließt der Besitzer doch bis nach Angbar weiterzufahren. Endlich, eines Abends erreicht ihr Angbar. Alle verbliebenen Bewacher (Alrik, Amene und Abu Dabi sind tot), beschließen die Ankunft in der Verborgenen Schönen, einer Schenke, zu feiern.





DIE FEIER(Bild dsa-wirt.pcx)


Die Feier ist feut-fröhlich. Ihr alle habt Geld zusammengeschmissen und trinkt was das Zeug hält. Auch der Besitzer der Karawane läßt sich nicht lumpen.


Etwas später kommt ein Mann in die Schenke. Er stellt sich als Jordan Dimswart vor. Er sucht Arbeitskräfte für seinen Landsitz. Es wird bald eine Hochzeit stattfinden. Wer Lust und Zeit hat etwas zu verdienen, der soll sich morgen bei mir melden. Der Landsitz ist etwa eine halbe Tagesreise außerhalb von Angbar.


Es wird immer später, einige sind schon gegangen, aber ihr trinkt immer noch weiter. Dann sagt ein Nordländer, der mit euch getrunken hat tschüs und geht. Doch kaum, daß er draußen ist kommt er wieder rein.


„Da liegt jemand vor der Tür, Wirt !“ ...


Alle springen auf, um nachzusehen. Und tatsächlich, dort auf der Schwelle liegt ein Krieger (	HELD 1 beschreiben). Er hat eine blaue Tätowierung auf dem rech�ten Oberarm. Er scheint bewußtlos zu sein. Du hörst verschiedene Versionen:


„Das ist bestimmt ein Hexer, laßt ihn uns umbringen oder ertränken !“ ...


„Ich habe Angst, ich gehe !“ ...


„Diese Tätowierung sieht aus wie eine Verfluchung. Götter steht uns bei !“ ...


„Ich glaube auch, daß das ein Hexer ist. Laßt ihn uns umbringen !“ ...


Willst du irgend etwas tun (Du bist nicht der Meinung das dies ein Hexer ist) ?


„Der kann aber nicht hier übernachten, wenn der nicht bezahlt !“ ...


An seiner (HELD 1) Seite siehst du einen Geldbeutel.Wenn du ihn dem Wirt gibst erklärt er sich bereit ihn hierzubehalten. Aber du sollst wiederkommen, wenn der Krieger aufwacht. Am besten man fragt Jordan Dimswart, der wird schon wissen was zu tun ist.





ARBEIT BEI JORDAN DIMSWART(Bild dsa-dims.pcx)


Von weiten vernimmst du Stimmen. Hinter einem kleinen Waldstück siehst du das Anwesen des Jordan Dimswart. Es ist eine Art Farm, groß genug um ein Sommer�sitz zu sein. Sie besteht aus einem Stall (komplett Holz) und einem Landaus (weiß verklinkert und rotes Ziegeldach, drei Schornsteine). Viele Leute huschen hin und her, du hörst Elfen und Zwerge über das Anlegen eines Stein- und Blumengartens streiten, du siehst Menschen die Hecke, die das ganze Anwesen umgibt, beschnei�den und weiter hinten im Garten andere Menschen, die ein riesiges Zelt aufstellen. In der Mitte dieses Getümmels steht eine rothaarige Frau und gibt Kommandos.


An der Tür:


Auf Klopfen öffnet ein Hausmädchen:


„Ah, sie sind bestimmt wegen, des Aufrufes von Meister Dimswart gekommen. Gehen sie am besten zu der rothaarigen Frau dort. Es ist seine Tochter !  Warten sie, sind sie Magier ?“ ...


„Herr Dimswart hätte dann vielleicht eine spezielle Verwendung für sie. Kommen sie doch bitte mit.“ ...


Das Haus ist von Innen mit vielen Bildern und Kronleuchtern, ja sogar Tapeten ver�ziert. Nach mehreren Türen betrittst du Dimswarts Arbeitszimmer. Dies besteht aus 1000 Büchern, einem Schreibtisch 3 Stühlen und einem Kamin. Jordan Dimswart ist ein kleiner, breitschultriger Mann mit leicht schütterem Haar.


„Aha, sie sind also ein Magus. Wären sie an einer kleinen Mission, anstatt im Garten zu arbeiten, interessiert ?“ ...


„Wie sie vielleicht gesehen haben, heiratet meine Tochter bald. Wir haben auch einen Meisterbarden engagiert. Nur leider ist dieser auf der Reise in einer Kara�wane, er war im Süden tätig, von einem Kaiserdrachen gekidnappt ! Ich habe schon einen kleinen Rettungstrupp zusammengestellt. Es fehlt nur noch ein Ma�gus.“ ...


Er ruft eine kleine Gruppe Männer herein. Es sind ein Krieger, ein Zwerg und ein Rondrageweihter. Sie stellen sich vor als Zorban Algat, Armonbosch, Sohn des Bar�sonbosch und Fred von Südturm.


„Meine Männer wissen schon wo es hingehen soll. Bitte beeilt euch, und bedenkt: Ich will nur den Barden, mit dem Drachen könnt ihr machen was ihr wollt.“ ...


(Fragst du ihn über die Zeichen aus ?)





DER DRACHE


Nach etwa einem Tag Reise erreicht ihr die Höhle des Drachen. Nach kurzem Marsch Berg auf erreicht ihr den Eingang. An der Decke sitzen einige Raben auf Felsvorsprüngen. Bis jetzt wurdet ihr nur durch wenige, krächzende Exemplare ent�deckt. Er ist gut 40 m x 25 m breit und etwa 10 m hoch. In der Mitte dieser Höhle liegt ein riesiger Berg von Gold, Pokalen, Geschmeide, Statuen und Büchern, nicht zu vergessen eine große Anzahl von Knochen aller Größen. Sogar ein unausge�räumter Wagen steht hier. Etwa 10 m recht von euch steht ein Altar, dies war wohl mal eine Art Tempel oder Kultstätte. Dahinter erkennt man einen Käfig (2 m x 2 m breit, 3 m hoch). In ihm liegt eine Person. Im Hintergrund hörst du einen Bach plät�schern. Da wär ja alles gut und schön, nur leider liegt in Mitten der Höhle auf dem Goldberg, ein feuerroter, riesiger zusammengerollter Körper. Der Drache. Allerdings scheint es, als hätte er euch schon bemerkt. Der richtet sich auf, kaum das ihr die Höhle betreten habt. Vor euch steht nun ein Ungetüm von 7 Schritt Breite, 5 Schritt Höhe und 23 Schritt Länge. Es starrt euch mit seinen goldenen Augen an. Aus sei�nen Nüstern steigt Rauch auf. Plötzlich fällt dir auf, daß es vielleicht eine Verbin�dung Drachenhort - Außenwelt über den Bach gibt.


„Na, was wollt ihr den hier. Wollt ihr Mistinarperadnacles Hort besichtigen ? Das ist aber nicht billig. Einer von euch muß als Abendessen hierbleiben, denn der (er deutet auf den Käfig) muß mir noch ein paar Geschichten erzählen.“ ...


Arombosch sagt, daß er nicht mit Drachen verhandeln will. Unter dem Vorwand:


„Wir werden Strohhalme ziehen, wer da bleibt.“ ...


erklärt er Zorban Algat, daß er jetzt angreifen wird. Dann packt er vier Strohhalme aus und greift an. Der Drache allerdings ist viel zu alt, um auf so etwas hereinzufal�len. Arombosch bekommt einen volle Breitseite ab und anschließend noch eine Por�tion Drachenatem. Nur noch 3 gegen 1.


Mistinarperadnacles:


MU: 18               RS: 6                 AT/PA: 18/14                 TP: 3W+5(Krallen)


LE: 170              MK: 136             MR: 26


Zorban Algat:


MU: 15               RS: 4                 AT/PA: 15/13                 TP: 1W+6(Schwert)


LE: 52                MR: 6


Fred von Südturm


MU: 12               RS: 4                 AT/PA: 11/14                 TP: 1W+4(Schwert)


LE: 48                MR: 2


Mistinarperadnacles macht alle bis auf HELD 3 kalt. Und hinterläßt ihm die Nachricht:


„Der Barde gehört mir. Erzähl das Dimswart.





JORDAN DIMSWART


Dimswart ist natürlich traurig und schickt dich in den Garten. Wenn du ihm von dem Tatoo erzählt hast, darfst du jeden Tag nachschauen gehen.





CHECK IN DER SCHENKE


Der Wirt erzählt dir am 1. und 2. Tag immer:


„Nein der Herr ist noch nicht aufgewacht. Er schläft nun schon seit er auf der Schwelle lag.“...


Am 3. Tag weist er dich zu einem Tisch. Und tatsächlich, dort sitzt der Mann.


„Wieso bin ich hier, wo komme ich her ?“ ...


Dich interessiert brennend, ob diese Tätowierung magischen Ursprungs ist. Du be�ginnst zu zaubern und ehe du dich versiehst, glüht sein Unterarm in einem strahlend hellen blau. Du kippst nach hinten vom Stuhl weg. Im Lokal drehen sich einige zu euch um und schauen erstaunt deinen Arm an. Dir ist das nun alles etwas peinlich. Du entschließt dich zu gehen, stehst auf und entschuldigst dich.





JORDAN DIMSWART


Er findet dies alles sehr interessant. Er ist der festen Überzeugung, daß der Krieger zu ihm kommen wird, da er der einzige Gelehrte hier ist.





siehe ab1-aben.doc !!!
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