Einleitung Held 1:











ZU HAUSE


In einer Kneipe bei dir um die Ecke triffst du ein paar junge Männer, Gejolf und Joh�ban. Sie fragen dich, ob du sie auf einer Reise nach Lowangen begleiten würdest.





DIE REISE


Die Reise verläuft relativ ereignislos. Ein sieht Gejolf einen Troll im Wald. Er ist so begeistert einen Troll gesehen zu haben, daß er diesen sofort erlegen und als Tro�phäe mitnehmen will. Aber wie sich dann herausstellt waren es mehr als 1 Troll (5 Stück). Werte:


MU: 21                  RS: 3                    AT/PA: 10/6                TP: 4W+8(Axt(WV: 10/2))


LE: 77                   MR: 10                  MK: 50


Gegen dich kämpft einer.


Nach kurzen, unfairem Kampf, sind Gejolf und Johban niedergemacht worden. Nun umzingeln dich die Trolle. Dann hörst du lautes Gebrüll von der Straße. 5 Männer mit gezogenen Schwertern eilen auf dich und die Trolle zu. Im Hintergrund siehst du eine Frau. Die 5 Männer vertreiben die Trolle sofort. Dann beginnt die Frau dich zu heilen.


„Wir sind Rhodan, Rondrian, Estafer, Sekon, Sogar und Kitara. Wie konntest du dich mit den Trollen anlegen ? Die sind für einen Anfänger wie dich viel zu stark ! Willst du mit uns ziehen. Wir müssen nach Gashok und dann nach Tiefhusen. Aber wir müssen uns beeilen. Wir wollen unseren Kontaktmann treffen, bevor die Orks alles zerstört haben.“ ...


Die Gruppe:


-Rhodan ist ein alter (34) Haudegen. Er hat schon bei der 1000 Oger Schlacht mit�gekämpft. Er ist Krieger und führt einen Rondrakamm.


-Rondrian ist etwas jünger (29). Er ist von Akademie geflogen und von seinen Eltern dann vor die Tür gesetzt worden.


-Estafer und Sekon sie Zwillingsbrüder (28). Sie sind beide Tulamiden und kämpfen mit Doppelkunchomern.


-Sogar ist ein Rondrageweihter (25). Er ist auf Wanderschaft um die nötige Erfah�rung für eine Beförderung innerhalb der Geweihtenschaft zu erhalten.


-Kitara ist die jüngste nach dir (22). Sie ist Magierin und ist hübsch.


Die Reise verläuft ereignislos. In Gashok bekommt ihr dann neue Ausrüstung und zieht nach Tiefhusen. Auf dem Weg gibt es einige Gefechte mit Orks. Als ihr Tief�husen erreicht, ist diese allerdings gerade unter Orkbelagerung. Ihr beschließt über das Thaschgebirge zurückzuziehen.





ARSINGEN


Arsingen ist ein kleines Dorf mit etwa 400 Einwohnern. Es gibt einen Tempel und eine Gaststätte, einen Bäcker und eine Heilerin. Ihr müßt hier überwintern, da der Paß über das Thaschgebirge zugeschneit ist.


In dieser Zeit gehst du oft mit Kitara zu der Heilerin Silun. Sie wohnt in einem klei�nen, mit Efeu bewachsenen Haus mit Kamin. Sie lehrt Kitara wie man heilt, auch du lernst dabei etwas (2 Steigerungversuche auf alle Heilkundetalente außer Heil�kunde: Seele). Silun ist eine nette, sympathische, alte Frau. Kurz vor eurer Abreise schenkt sie dir noch ein Medaillon (Bei Heilkundeproben (ohne Heilkunde: Seele) bekommt der geheilte 5 LP mehr.(nur bei HELD 1)).


In der Gaststätte, in der ihr überwintert (Sie heißt Zum alten Schädel) sind alle Zim�mer mit unterschiedlicher Tapete ausgestattet. Ein Raum ist komplett gelb, der an�dere blau, usw. Ihr trefft ihr euch jeden Abend mit der Wirtin und anderen Gästen unten in der Schankhalle. Ihr unterhaltet euch, sauft. Die Wirtin Jhael Silberhaar ist eine sehr gute Sängerin. Sie meint, daß auch du es zu etwas als Barde gebracht hättest. Sie bringt dir deshalb ein Lied bei. Eines Tages kommt auch ein anderer Barde vorbei, der dir ein anderes Lied beibringt. Er ist jung und blondes Haar.





DIE REISE ÜBER DEN THASCH


Als der Winter dann zu Ende geht beschließt ihr schweren Herzens aufzubrechen. Nach letzten Vorbereitungen zieht ihr los. Der Paß über den Thasch ist gut ausge�baut und viel befahren. Obwohl der Paß wohl erst seit 2 Wochen wieder befahrbar ist, trefft ihr jeden Tag mindestes 3 Händler in beide Richtungen. Nach wenigen er�reicht ihr die höchste Stelle des Passes. Hier steht eine hübsche Gaststätte mit an�nehmbaren Preisen. Der Wirt, er heißt Travian Perkoff ist ein Bornländer. Er gibt euch eine Runde aus, denn er kennt Rhodan noch von früher. Am nächsten Tag geht es weiter. Der Paß ist weiterhin sehr stark befahren. Nach einigen Tagen Reise erreicht ihr Teschkal. Um Teschkal herum ist alles voller Gras, Messergras. Man kann nur dem Weg folgen, andernfalls ist man aufgeschmissen, da das Messergras alles zerschneidet. Dann reist ihr auf der Reichsstraße nach Gareth. Rhodan, Ron�drian und Sogar wollen der mittelreichischen Armee beitreten. Kitara, Estafer und Sekon ziehen weiter nach Süden ins Tulamidenland. Was machst du ?     ...     Die Entscheidung ist irrelevant, denn nach einer Pause: ...





DAS ZIMMER(Bild dsa-wirt.pcx)


Du wachst auf. Du hast leicht Kopfschmerzen und eine leicht vernebelte Sicht, die sich aber schnell aufklärt. Du liegst in einem Bett, es sind etwa 2-3 Spinnweben auf dem Laken verteilt, du scheinst eine ganze Weile geschlafen zu haben. Scheint so, als ob du zuviel getrunken hättest. Von draußen hörst du ein Bellen. Außerdem scheint es zu dämmern.


Dein Zimmer ist das einer gewöhnlichen Herberge. Erdgeschoß, 1 Fenster, 1 Tür und hölzerne Wände, keine besonderen Ausschmückungen.


Aber zurück zu deinem eigentlichen Problem: Du weißt nicht, wie du hier her ge�kommen bist. Alles, an das du dich erinnerst ist eine Seereise, du glaubst dich au�ßerdem an Echsenmenschen, Magier und Kämpfer zu erinnern. Du meinst, daß bei der Abreise am Hafen etwas schief gelaufen ist, aber das ist im Moment zweitran�gig, denn als du aufstehst, du siehst einen Teil deiner Ausrüstung auf einem Stuhl liegen, bemerkst du an deinem rechten Arm von Handgelenk bis Ellbogen eine Art Tatoo. (	ZETTEL)  Sie alle leuchten blau, sie scheinen von unter deiner Haut zu kommen. Hinter dem 5. Symbol scheint Platz gelassen zu sein für ein 6tes. 


Als du deine Kleidung anziehst bemerkst du, daß sie neu aussieht und auch so riecht (KETTENHEMD: langärmlig). Außer deiner Kleidung und deinem Rucksack hast du, wie du feststellst, nichts mehr, auch kein Geld!


Plötzlich hörst du etwas aus der Richtung des Fensters. Dort steht ein Echsen�mensch, unbeweglich wie Stein, in seiner Hand hält er einen kleinen Welpen.


Angriff: Er bückt sich und ist weg. Der Hund fällt ins Zimmer.


Annäherung: Er bückt sich. Am Fenster steht nur noch der Welpe.





DIE SCHENKE


Als du die Schenke betrittst begrüßt dich der Wirt: „Ah, der Herr ist von den Toten auferstanden!“ Er ist etwas dicklich, hat eine Halbglatze und die typische Hallo-Fremder-komm’-rein-und-trink-ein-Bier-Einstellung. An mehreren Tischen in dieser Kneipe sitzen Händler und Kämpfer mit Schwertern an ihrer Seite. Man könnte sie als eine typische Kneipe bezeichnen.


Nachdem du dich gesetzt hast kommt der Wirt zu dir und fragt: 


„Ein Ferdoker?“ ...


„Nein, auf Rechnung, keine Angst, das Geld ist noch nicht ausgegeben.“ ...


„Du hast hier die letzten drei Tage durchgeschlafen!“ ...


„Ein Magier hat dich aufgelesen, du lagst auf der Schwelle meiner Schenke. Du warst allein.“ ...


„Ja, die Tätowierung war schon da ... vielleicht kann dir im Tempel geholfen werden.“ ...


„Hier, das ist alles Geld was noch übrig ist!“ (6 Dukaten, 1 Heller, 5 Kreuzer und ein grüner Edelstein (Turmalin (11 Karat = 11 Dukaten)))


„Kein Echsenmensch war da!“


Dann geht er wieder hinter den Tresen. Kurz nachdem er gegangen ist betritt ein Magier die Schenke (	HELD 3S BESCHREIBUNG). Er geht zum Tresen, der Wirt zeigt mit dem Finger auf dich. Der Magier schaut sich zu dir um und kommt an dei�nen Tisch.


„Darf ich mich setzen?“ ...


„Ich fand dich auf der Schwelle dieser Schenke. Ein Nordländer, der nach Hause ging verließ die Schenke, nur um sofort wieder herein zu kommen und zu sagen, daß ein Krieger auf der Türschwelle liegt. Ich stand sofort auf um nach zusehen, und konnte die anderen dann auch überzeugen, daß du kein Hexer bist. Ich über�redete den Wirt, dich hier schlafen zu lassen. Ich gab ihm deinen Geldbeutel.“ ...


„Darf ich die Tätowierung einmal sehen? Hast du was dagegen, wenn ich mal ei�nen Zauber spreche, um zusehen, ob sie magisch ist?“ ...


Dann vollführt er einige seltsame Bewegungen und ehe du dich versiehst, glüht dein Unterarm in einem strahlend hellen blau. Der Magier kippt nach hinten vom Stuhl weg. Im Lokal drehen sich einige zu euch um und schauen erstaunt deinen Arm an. Der Magier steht auf und entschuldigt sich für sein Mißgeschick und geht.





DER TEMPEL


(Hier gibt es folgende Tempel:


 Ingerimm, Rondra, Efferd, Hesinde, Praios, Phex, Tsa, Boron)


Die Tempel des Efferd und der Tsa sind bis zur Morgenandacht geschlossen.


Die Tempel des Ingerimm und der Rondra sehen sehr protzig aus, der des Phex ziemlich schäbig (Ingerimm & Rondra = teuer ! ; Phex = keine Hilfe möglich !)


	Es bleiben Hesinde und Praios


Die Tür des Tempels ist verschlossen, auf Klopfen öffnet ein verschlafener Geweih�ter die Tür. Wenn nach dem höchsten Geweihten gefragt wird, wird man vorgeführt. Abrok Weinfiedler, der höchste Geweihte agiert nur, wenn es wird wie ein Notfall dargestellt wird. Dann bittet dich in eine Kammer (eigentlich ist es größer als eine Kammer) und beginnt mit einer Art Analyse. Dann hält er inne:


„Wie ist denn die Art der Bezahlung?“ „Ja, der Edelstein sieht gut aus, wirf ihn in die Spendenbox, wenn du gehst.“


Dann beginnt er mit seiner Arbeit: Als erstes sagt er ,daß du den Arm ausstrecken sollst. Dann fängt er an, einen Gesang zu intonisieren und wird langsam lauter. Deine Tätowierung fängt wieder an zu glühen. Erst schwach und dann immer stär�ker. Dein Arm fängt an zu brennen, du mußt die Zähne zusammenbeißen um nicht weinen.


Dann kannst du nicht anders, du nimmst deine Waffe aus ihrer Halterung und attackierst den Geweihten. Du hast keine Gewalt mehr über den rechten Arm (später auch nicht mehr über den ganzen Körper. Nach kurzen Kampf fällst du auf den Steinboden: ausgeknockt!


Als du wieder erwachst, ist das helle Glühen deines Arm fast wieder weg. Der Ge�weihte kniet neben dir:


„Du konntest mich nicht töten, in diesen Tempel stehe ich unter ... Schutz.“ ...


„Diese Tätowierung auf deinem Arm scheint eine Art Anweisung zu sein, jeden umzubringen, der versucht sie zu zerstören.“ ...


„Es ist aber keine Verfluchung, o.ä. aber mehr weiß ich auch nicht!“ ...


„Das einfachste sich von den Zeichen zu trennen wäre vielleicht, den Arm abzu�schlagen!“ ...


„Diese Zeichen sind sehr, sehr, sehr gefährlich, du könntest es lernen linkshändig zu kämpfen.“ ...


„Ich kenne einen Gelehrten, der dir vielleicht weiterhelfen könnte. Er wohnt eine halbe Stunde außerhalb der Stadt. Sein Name ist Jordan Dimswart.“ Er setzt sich und dir ein Empfehlungsschreiben (du siehst zu und kennst den Inhalt) und gibt es dir mit.





DIE ATTENTÄTER(Bild dsa-schw.pcx)


Es wird draußen langsam dunkler. In einer Nebenstraße nähren sich dir von hinten 3 vermummte Personen, du hast das unbestimmte Gefühl, daß sie dich schon eine ganze weile verfolgen. Dann tritt vor dir aus einer Gasse ein anderer Mann, wirft seine Kapuze nach hinten und fängt an irgendwelche Gesten zu vollführen (Er zau�bert einen Fluminictus !). 


Plötzlich bricht der Magier zusammen. Über ihm steht ein Echsenmensch, so gut du daß bei den Lichtverhältnissen sagen kannst. Die drei Männer greifen an:





MU: 9               RS: 3                 AT/PA: 10/10                 TP: 1W+2 (Keule (WV: 7/3))


LE: 33              MK: 15               MR: 1





	In diesen Kampf greift Held 2 ein !





Die 3 Männer haben jeweils einen Dolch, eine Keule und eine Phiole mit Shurinknol�lengift und insgesamt 2 Silbertaler und 2 Heller dabei.


Der Magier hat 1 Dolch und ein Säckchen (1 Ring (6 Anwendungen Odem, außer�dem paßt er sich der Fingergröße an), 1 Essenration, 1 Spielkarte (Vorderseite: ein geflammter Dolch (Vergl. Tatoo), Rückseite: eine lachende Sonne) und 1 Dukaten und 2 Silbertaler) dabei.





JORDAN DIMSWART


siehe ab1-aben.doc !!!





END OF FILE


