DAS ABENTEUER: AZURE BONDS





JORDAN DIMSWART(Bild dsa-dims.pcx)

Von weiten vernehmt ihr Stimmen. Dann, hinter einem kleinen Waldstück seht ihr das Anwesen des Jordan Dimswart. Es ist eine Art Farm, groß genug um ein Som�mersitz 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, ihr hört Elfen und Zwerge über das Anlegen eines Stein- und Blumengar�tens streiten, ihr seht Menschen die Hecke, die das ganze Anwesen umgibt, be�schneiden und weiter hinten im Garten andere Menschen, die ein riesiges Zelt auf�stellen. In der Mitte dieses Getümmels steht eine rothaarige Frau und gibt Komman�dos.

An der Tür:

Auf Klopfen öffnet ein Hausmädchen:

„Nein, wir nehmen keine Arbeitskräfte mehr an, tut mir leid !“ ...

„Nein, Herr Dimswart ist im Moment verhindert, tut mir leid !“ ...

Bei Brief: „Oh, das scheint ja wichtig zu sein. Ich werde sehen was ich tun kann. Bitte kommen sie doch rein und setzen sich.“ ...

Sie zeigt euch Stühle und nimmt den Brief mit. Das Haus ist von Innen mit vielen Bildern und Kronleuchtern, ja sogar Tapeten verziert. Nach einiger Zeit kommt ein Diener um euch abzuholen. 

An HELD 1: „Soll ich euer Haustier in die Stallungen bringen?“ ...

Nach mehreren Türen betretet ihr 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.

„Hesinde zum Gruße. Krieger, HELD 1, du bist es der ein Problem hat und zu mir gekommen bist, richtig? Du kommst aus HEIMATSTADT, nicht?“ ...

„Du hast ein persönliches Problem. Es ist eilig, und es ist ernst, sonst wärst du nicht zu einer überteuerten, übergebildeten Landratte gekommen.“ ...

Er lacht ! Du siehst, daß der Brief noch ungeöffnet ist.

„Dein Problem ist eine Tätowierung auf dem rechten Unterarm, sie ist nicht ma�gisch heilbar, und sie leuchtet blau.“ ...

„Na dann zeig sie mir mal!“ ...

„Na dann wollen wir mal!“ ... Er nimmt sich seine Lupe und beginnt. „Nettes Haus�tier haben sie da!“ ...

„Aha, die Tätowierung liegt scheinbar unter der Haut, die Haut scheint durchsich�tig zu sein. Tut es weh?“ ...

„Wen hast du in letzter Zeit getroffen? Nahema, oder den Namenlosen persön�lich? Hast du vielleicht irgend etwas Verfluchtes angefaßt?“ ...

Er stopft sich seine Pfeife. Er will sie sich anzünden, doch die Echse bietet ihm sofort Feuer an! „Hey, das ist ja gut dressiert, wo kommt er her !?“ ...

„Wann hast du die Tätowierung das erste Mal gesehen?“ ... „Was hast du als letztes davor angefaßt?“ ...

„Kann die Echse reden?“ ...

„Diese Zeichen gleichen Göttersymbolen oder Wappen von mächtigen Männern oder Magiern. Sie kennzeichnen alles was ihnen gehört damit.“ ...

„Ja, du könntest ein Sklave sein.“ ...

„Sie scheinen zu leben, wie ein Golem, oder so !“ ...

„Dies könnte den Gedächtnisverlust bewirkt haben!“ ...

„Es könnte eine Weile dauern, bis ich die Bedeutung erfahren kann, und es ist nicht billig für euch!“ ...

Auftrag: „Wie ihr vielleicht gesehen habt heiratet meine Tochter in einigen Tagen. Wir haben alles organisiert. Es sind viele adlige und bedeutende Personen einge�laden, Prinz Brin wird sich vielleicht sogar die Ehre geben und auch einen tollen Barden haben wir eingeladen: Olaf Ruskettle. Doch dieser wurde leider von einem Kaiserdrachen in die Koschberge entführt. Der Rettungstrupp den ich organisiert hatte, liegt leider momentan beim Heiler, aber sie konnten mir noch von einer versteckten Hintertür zur Drachenhöhle berichten. Ihr müßt mir nur den Barden bringen, der Drache interessiert mich nicht!“ ...

Wenn der Auftrag angenommen wird:

Er kopiert die Zeichen.

„Ich werde euch einen Führer mitgeben. Er ruft: HELD 3 !!!“ ...

HELD 1: Dies ist der Magier, der den Odem versucht hat. 

Wenn nicht:

„Ja, dann kann ich euch nicht helfen!“ ...

Dann entläßt er euch.



DER DRACHENHORT(Bild dsa-mist.pcx)

Vor dem Hort:

Nach etwa einer Tagesreise (so gegen Mittag) erreicht ihr die Hintertür dieses Dra�chenhortes (Ihr habt vorher in einem alten, nicht mehr benutzten Steinzirkel geschla�fen. Beschreibung:

16 Findlinge stehen mehr oder weniger in einem Kreis auf einer Lichtung. Obwohl sie schon seit Jahren nicht mehr benutzt wird wuchert kein Gras auf der Lichtung).

Sie ist natürlich so gut getarnt, daß ihr sie nicht erkennt, aber da ihr ja einen kundi�gen Führer habt. Ihr steht vor einer ziemlich steilen Felswand, die von Büschen um�geben ist, zwischen diesen verschwindet ein Bach. HELD 3 !!

In dem Hort:

Um in den Hort zu gelangen muß man sich durch einen sehr engen Spalt quetschen, der zwischenzeitlich nur schulterbreit ist. In diesem fließt der Bach. Nach einigen Metern öffnet sich der Gang zu einer riesige Höhle, der Bach fällt in einem Wasser�fall hinab. Man steht hier 3 Meter über dem Boden der Höhle. An der Decke sitzen einige Raben auf Felsvorsprüngen. Bis jetzt wurdet ihr nur durch wenige, kräch�zende Exemplare entdeckt. Nachdem Herunterklettern sieht man das riesige Aus�maß dieses Hortes. 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 unausgeräumter 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. Bei näherem hinsehen scheint es sich um ein Kind zu handeln. Da wär ja alles gut und schön, nur leider liegt in Mitten der Höhle auf dem Goldberg, ein feuerroter, riesiger zusammengerollter Kör�per. Er bewegt sich langsam auf und ab. Man hört ein gemächliches Ein- und Aus�atmen. Der Drache schläft, aber wie tief und wie lange noch?

Bei näherer Betrachtung des Käfigs stellt sich heraus, daß darin eine Zwergin liegt. Wenn man sie berührt, dreht er sich um, blickt einen an und ruft:

„Rettung! Endlich !“ ...

Dann fällt euch plötzlich auf, daß ihr kein ruhiges Atmen mehr hinter euch vernehmt. Ihr hört eine Stimme:

„Sucht ihr etwas bestimmtes ? Kann ich euch behilflich sein, oder schaut ihr euch nur um ?“ ...

Hinter 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 seinen Nüstern steigt Rauch auf.

„Na, wo kommt ihr denn her ? ... Ich will doch wissen wo meine nächste Mahlzeit herkommt !“ ...

„Und, wie heißt ihr denn ?“ ...

„Ich heiße Mistinarperadnacles. Du kannst mich Mistinar nennen, und ich werde ich dich ... Abendessen nennen !“ ...

„Wie wär’s, wenn ihr nun eure Rüstung ablegt und euch ergebt, dann macht ihr mir und euch die Sache wesentlich einfacher !“ ...

HELD 1 ZETTEL: Du willst ihn zu einem ehrlichen Zweikampf auffordern nach den alten Regeln des Codex Drakonis.

„Was weißt du, oh Abendessen ? ... Aber du hast recht, also du kennst dann ja wohl auch den offiziellen Ritus. Dann führe ihn durch!“ ...

HELD 1 ZETTEL: Regeln: 1) Bekanntgabe der Namen, 2) Festlegung von Waffe, Kampfdauer und Siegespreis.

„Einverstanden mit einer Ausnahme: Wir kämpfen bis zu deinem Tod oder bis ich aufgebe ! Des weiteren verspreche ich dir, wenn du siegst noch eine Kiste voll Gold ! Außerdem müssen diese Unwürdigen die Höhle räumen !“ ...

Der Kampf beginnt:



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

LE: 170              MK: 136             MR: 26



Nach kurzen Schlagabtausch breitet der Drache die Schwingen aus. Ein gewaltiger Windstoß kommt dir entgegen. KK+11 um nicht umzufallen.

Als du hinfällst, landet eine Statue auf deinem rechten Arm. Deine Waffe fällt dir aus der Hand. Der Drache beugt sich über dich:

„Na sieh mal an, da liegst du nun. Was würdest du sagen, wenn ich dich verbrut�zeln und dann essen würde ? Keiner würde es erfahren!“ ... 

Dann hörst du hinter dir die Stimme der Zwergin. Sie scheint sich aus dem Käfig be�freit zu haben:

„Doch, jeder würde es erfahren. Denn ich würde es sehen, und du weißt oh wei�ser Mistinar: Erzähl es einem Barden heißt: Erzähl es der Welt !“ ...

Rauch steigt aus den Nüstern des Drachen auf, als der Barde ein Schmählied auf den Drachen beginnt. Er dreht sich schnell um und nähert sich dem Barden. Er geht auf 2 Schritt an ihn heran. Dann senkt er den Kopf auf Kopfhöhe des Barden und nährt sich ihm weiter mit dem Kopf. Der Kopf ist jetzt etwa 1,3 Schritt über dem Bo�den.

HELD 1 greift an: Der Drache gibt auf wenn HELD 1 auf seinem Kopf sitzt und ihn bedroht.

Der Drache bedroht den Barden immer weiter, bis HELD 1 schaltet (1.).

Dann sagt der Drache:

„Wartet, ich hole eine Kiste Gold für euch.“ ...

Du glaubst, daß das eine Finte ist.

Flucht: Ihr klettert zu dem Gang zurück. Du drückst den Barden vor dir her. Er ist ziemlich schwer. Dann hört ihr hinter euch den Drachen, er hat eure Flucht bemerkt und ist ziemlich sauer. Nun wird es unweigerlich heiß um euch herum, denn er scheint direkt in euren Gang zu atmen, mit Feuer versteht sich. Ihr habt schon fast den Ausgang erreicht, als die Flammen euch fast erreicht haben. Dann erreicht ihr den Ausgang, und Flammen wären überall um euch herum gewesen, wenn ihr nicht beide über irgend etwas gestolpert wärt. Es war der Schwanz der Echse, der euch einen Haken gestellt hat.

Als du dich aufrichtest, siehst du, warum der Barde so schwer war. Um ihn herum liegen haufenweise Edelsteine (etwa ein Dutzend (11): 1 Granat (26 Karat), 1 Jade (15 Karat), 1 Perle (11 Karat), 4 Onyx (3, 14, 14 & 18 Karat), 1 Opal (1 Karat), 1 To�paz (13 Karat), 2 Turmalin (3 & 26 Karat)), einige Dukaten (11) und Silbertaler, Hel�ler und Kreuzer (15 Silbertaler, 13 Heller, 16 Kreuzer), ein Pokal und ein Zauber�buch (HELD 3S !!!).

Dann klaubt der Barde alle seine Besitztümer zusammen und stellt sich vor:

„Ich heiße Olive Ruskettle und bin Barde, und wer seid ihr ?“ ...



DAS CAMP

Ihr übernachtet wieder am Steinzirkel aber nicht im Zirkel, da der Drache euch hier finden könnte. Echse geht los um Holz zu holen und nach dem Drachen Ausschau zu halten. Olive fängt an zu reden:

„Ich verdanke dir mein Leben, dein Habe ist bei mir sicher.“ ...

„Nein, ich heiße nicht Olaf, jemand hat mal Olaf aufgeschrieben, seitdem nennt mich jeder so, aber mein Name ist OLIVE !“ ...

„Gebt mir noch mehr zu essen, der Drache hatte einen unregelmäßigen Appetit. Ich habe hunger !“ ...

„Ich mag nicht mehr laufen !“ ...

„All mein Geld, Gold und meine Edelstein gehören der Gruppe: Wir bezahlen al�les davon.“ ...

Ihr Habe:

Geld siehe oben

Zauberbuch von HELD 3

Beutel (diverse Schlüssel, Dietrich, HELD 1S Ring (6 Anwendungen Odem, außerdem paßt er sich der Fingergröße an))

„Nein, der Beutel gehört nur mir !“ ...

Zu spät HELD 1 hat ihn schon aufgemacht. Heraus fällt siehe oben. Olive nimmt sich den Ring:

„Nein, der Ring gehört mir !“...

Sie zieht in sich über, er paßt nicht, aber nach Sekunden paßt er sich ihrer Finger�größe an.

„Oh, ich glaube er gehört dir. Ist er magisch ?“

Sie fängt an den Ring über ihrem Kopf kreisen zulassen.

„Zeig mir dein Kraft oh Ring !“ ...

Sie macht sich über den Ring lustig. Plötzlich fängt der Ring, dein Arm und HELD 3S Buch (und alles andere Magische an zu glühen). Der Ring ist mit einem Odem be�legt. Olive behält den Ring !

„Was ist den das ? Hast du einen magischen Arm ? Hey laß uns zurück gehen, du hättest Mistinar bestimmt in 1000 Stücke gehauen. Los, laß es uns versuchen!“ ...

„Ich hab’ noch nie was von magischen Armen und von Echsendienern gehört. Ist das bei Menschen normal ? Magier, sag’ wo ist dein Haustier eigentlich hin ?“ ...

Euch fällt auf, das die Echse schon längere Zeit weg ist, sprich 1 Stunde.

Nach kurzer Suche kommt ihr auf die Lichtung. Das Madamal leuchtet auf die Lich�tung und ihr habt das Gefühl, da irgendwo einen Schatten gesehen zu haben. Bei genauerem Hinsehen entdeckt HELD 1 das Schwert der Echse. Was für wunder�liche Formen es doch hat (BILD GEBEN !!). Dann seht ihr die Echse, eingeschlos�sen in einem Stein, der Durchsichtig wie Kristall ist. Sie kann sich bewegen, wirkt aber wie ein Insekt in Bernstein. Dann spürt HELD 1 etwas an seinem rechten Hinterbein. Etwas kristallines greift nach dir. Nach kurzem Hin und Her erhebt sich die Erde im Steinzirkel. Ein riesiges (12 Schritt hoch), kristallines Wesen mit drei in sich verschlungenen Ringen auf der Brust. Es beginnt zu lachen und hebt dich mit seiner Hand auf seine Kopfhöhe. Auf seinem Kopf steht die Echse. Dann beginnen deine Zeichen auf dem Arm, der Käfig von der Echse und die Augen des Elements sowie seine Zeichen an zu glühen. Es lacht weiter ! Dann siehst du wie die Echse einige Zeichen mit ihren Händen und Armen macht. Erst hebt sie sie zum Kopf, dann läßt sie sie niedersausen und schlägt sich dann mit einer Hand vor die Stirn (VORMACHEN). Dann hebt das Wesen seine andere Hand empor. Auf ihr steht ein weiter Käfig. Dann öffnet sie diesen Käfig, heraus schwappt einer gallertartige Masse, sie ist klar.

	Käfig der Echse zerdeppern !!!

		wenn er es nicht kapiert:

		zeigt die Echse mit dem Finger auf sich und ihren Käfig.

				Käfig der Echse zerdeppern !!!

Geschieht dies fängt das Wesen an zu kreischen und zu weinen und fängt an wan�ken. Es scheint als ob es hinfallen wird. Die Echse will versuchen, den Rücken des Wesens hinab zu klettern! (Klettern +3 (Wenn nicht 6W TP), Klettern +5 (Wenn nicht 3W TP), Klettern +1 (Wenn nicht, kein Schaden)). Dann versinkt das Wesen im Boden. Falls HELD 1 fällt versucht die Echse ihn zu halten.



DIE HOCHZEIT

Am Tag nach eurer Ankunft ist der Tag der Hochzeit gekommen. Die Nacht habt ihr in den Kammern der Bediensteten verbracht. Sehr viel Verwandtschaft, genau so wie Priester aus der Region sind angereist. Am Vormittag werdet ihr mit festlicher Kleidung ausgestattet. Euer Hab und Gut könnt ihr sicher aufbewahren. Dann be�ginnt das Fest. Es ist laut und feut-fröhlich. Ihr hört verschiedene Stimmen durchein�ander reden von Adligen, etc. ,wie z.B. Stover Regolan Stoerrebrandt, Thesia von Ilmenstein, Waldemar, Herzog von Weiden sowie Answin von Rabenmund (aber zu eurer Enttäuschung konnte seine Magnifizienz Kaiser Brin I. nicht kommen, wie ihr hört, auf Grund einer Magenverstimmung), bis die Zeremonie beginnt:

„Bitte, bitte mach’s noch einmal Gorgi !“ ...   (JUNGE FRAU (1))

„Ach, diese Steuern bringen mich noch um !“ ...   (JUNGE FRAU (2))

„Ist sie nicht schön, die Braut ?“ ...   (ALTE FRAU)

„Wir besprechen die Tätowierung so gegen Abend, dann kann ich mich vor dem Aufräumen drücken !“ ...   (DIMSWART)

„Bitte mach noch einmal Brin nach ! Bitte !“ ... (JUNGE FRAU (1))

Dann bemerkt ihr Olive und die Echse. Olive wirft der Echse Trinkbecher zu und die Echse jongliert sie mit Händen, Füßen und dem Schwanz. Im Moment sind es acht. Dann sagt die Mutter der Braut:

„Achtung meine Damen und Herren!  Ich bin sehr erfreut ihnen den Meisterbarden Olive Ruskettle vorstellen zu dürfen, der extra für die Hochzeit meiner Tochter und ihres Bräutigams ein Lied gedichtet hat!“ ...

Es folgt Applaus und der Echse fallen alle Becher hinunter. Alle starren euch an:

„Könnten sie bitte etwas besser auf ihr Haustier aufpassen!“ ...

Dann beginnt Olive zu singen. Das Lied hört sich fast genau so an, wie das im Dra�chenhort. Die Menge ist auch nicht so begeistert und fängt an zu reden:

„Also diese Orks !“ ...   (JUNGER MANN)

„Bitte Gorgi mach’s, bitte !“ ... (JUNGE FRAU (1))

„Na gut !“ ... „Hurra !“ ... „Also gut, paß’ auf:“ ...

„Meine lieben Untertanen, ich, als euer Kaiser Brin I., muß euch leider mitteilen, daß ich die Steuern erhöhen muß !“ ...

Dann flüstert er:

„Sag Dexter, um wie viel ?“ ...

HELD 1 ZETTEL: Du willst den Kerl umbringen.

HELD 1S Gesicht versteift sich, der ganze Körper wirkt angespannt. Seine Täto�wierung fängt an zu glühen. Alles was das Tatoo verdeckt wird weggebrannt. Sein Gesicht verzieht sich zu eine Fratze des Hasses.

	HELD 1 springt ihn an und will ihn erwürgen. 		Ausknocken !!!



DIE ZEICHEN

Am nächsten Nachmittag, nachdem alle Gäste gegangen sind unterhält sich Jordan mit euch. Er zitiert dabei Stellen aus Büchern, die er durchwühlt hat.

„Diese Symbol leitet sich von einem Kartenspiel her. Es bedeckt die Rückseite vieler nordländischer Kartendecks. Das Symbol stellt Geld sowie Diebstahl da. Das Symbol wurde übernommen von einer kleinen Gruppe Diebe und Attentätern in Ferdok. Die sich selbst die Gilde des heiligen Phex nennen. Aber, jeder nennt sie die feurigen Dolche, von ihrem Wappen her. Eigentlich kommen sie nicht aus Ferdok, sondern aus Gareth, wo sie ein sehr erfolgreichen Unternehmen waren. Doch seine Magnifizienz Kaiser Brin I. vertrieb mit großem Aufwand aus Gareth und sie ließen sich in Ferdok nieder. Sie hassen den Kaiser und sein Gefolge und würden alles tun um ihm zu schaden.“ ...

„Die drei in sich verschlungenen Ringen ist sehr oft verwendet. Es wurde von vielen Handelshäusern in Havena benutzt, doch vor vielen Jahren zerstörten die Thorwaler sie gänzlich. Heutzutage benutzen ein mittelreichischer Maler und ein Weinhaus in Winhall das Symbol. Ach, übrigens, daß Weinhaus wurde vor 50 Jahren von einem Zauberer mit Namen Zordan Prakis zerstört, da er zufällig das selbe Symbol hatte und das Exlusivrecht für es beanspruchte. Er war ein sehr stürmischer Nordmann. War, denn vor etwa 40 Jahren wurde er irgendwo in der Nähe von Ferdok von einem Magier Namens Xeraan besiegt und getötet. Das Symbol wird jetzt selten benutzt, da es angeblich Unglück bringt.“ ...

„Das Symbol, daß aussieht wie ein Insektenbein: Es ist das Symbol Xeraans. Er soll sich irgendwo in der Nähe Ferdoks aufhalten. Nach meinem Wissen soll er sehr mächtig sein, aber er kommt in die Jahre und ist schon ziemlich alt. Niemand hat ihn in letzter Zeit gesehen, aber ist noch nicht tot.“ ...

„Die Handfläche mit dem Mund: Dies ist das heilige, oder eher verfluchte Symbol eines Kultes, der vor etwa 1000 oder mehr Jahren von den Elfen zerstört wurde. Sie verehrten Moander, den Bringer der Dunkelheit. Sein Hauptsitz war im hohen Norden. Der gesamte Tempelkomplex wurde dem Erdboden gleich gemacht. Dort wo damals der Tempel stand, steht jetzt die Hafenstadt Enqui. Aber nach neusten berichten sind die Orks dort eingefallen, aber die Stadt verteidigt sich noch wac�ker. ... Ich kenne noch einen anderen Gelehrten in Arsingen, der könnte euch vielleicht weiterhelfen, es könnte aber zu einem Problem werden, einen Termin zu bekommen.“ ...

„Tja, das letzte Symbol. Über dies Symbol habe ich leider nichts herausfinden können. Es scheint eine neue, aufwärts strebende Macht zu sein.“ ...

Olive: „Und das letzte Zeichen ?„Hier ist noch etwas Platz.“ ...

Sie deutet auf deinen Arm. Es stimmt, da ist noch Platz.





DIE REISE NACH ARSINGEN

1) Von Angbar bis Angenberg (100 Meilen = 4 Tage)

1. Tag: Nacht: 2. Wache bemerkt das Heulen einiger Wölfe. Sie nähern sich dem Lager (7 Stück: MU: 10(12)          RS: 2(3)           AT/PA: 11/6(13/8)        TP: 1W+1(3)

                          LE: 20(23)          MR: 4(5)           MK: 10(15)                                      )

2. Tag: Olive fragt alle ob sie irgendwelche Lieder kennen, und will eins beigebracht haben.

3. Tag: Ihr  bemerkt,  daß  die  Echse  den  Kopf  umdreht  und  sich  umsieht,  dann bemerkt ihr es auch. Ein Bär ist ganz in eurer Nähe.

Umgehen: nichts passiert

Angreifen: MU: 12             RS: 2             AT/PA: (2x)10/6           TP: (2x) 2W (Pranke)

                  LE: 53             MR: -2            MK: 25

4. Tag: Vor euch bricht ein Fuchs durchs Unterholz. Er beachtet euch überhaupt nicht. Direkt hinter ihm eine Horde von 15 Hunden. Dann ertönt ein Jagdhorn und ihr seht etwa ein Dutzend Adlige auf Pferden reiten, die den Fuchs verfolgen.

-Gegen Nachmittag erreicht ihr Angenberg.

2) Angenberg: siehe Städtezettel !

3) Von Angenberg nach Albumin (60 Meilen = 2 Tage)

1. Tag: In eurer Umgebung beginnt es zu stinken. Es riecht wirklich, als ob ihr einen Basilisken vor euch habt. Weitergehen ? Dann seht ihr die Biester (2). Sie sind gift�grün und haben einen gelben Hornfortsatz auf dem Haupt. Aber halt, das sind keine Basilisken, ihr könnt noch sehen.

Angreifen ? (MU: 4       RS: 1     AT/PA: 12/0       TP: Gift: 1W SP + 2W Kampfrunden außer Gefecht (CH-4)                LE: 20                  MR: 8                MK: 12                 )

2. Tag: -Gegen Abend erreicht ihr, nach dem ihr schon etwa 2 Stunden auf der Reichstraße gewandert seit, Albumin

4) Albumin: siehe Städtezettel !

5) Von Albumin nach Teschkal (130 Meilen = 5 Tage)

1. Tag: -

2. Tag: HELD 1 stolpert plötzlich. Er ist in eine Hasenfalle getreten.	1W6 SP.

3. Tag: -Gegen Abend erreicht ihr den Beginn der Messergrassteppe. Hüfthohes, messerscharfes Gras wächst hier. Der einzige Weg hier durch ist die Handelsstraße in Richtung Thasch.

4. Tag: 7 Orks umstellen euch. Sie wollen Wegzoll und eure Waffen !!

MU: 10        RS: 3           AT/PA: 11/7         TP: 1W+6 (Gruufhai (WV: 10/3))

LE: 28         MR: -4         MK: 10

5. Tag: -Gegen Mittag erreicht ihr Teschkal

6) Teschkal: siehe Städtezettel !

7) Von Teschkal nach Arsingen (180 Meilen = 6 Tage)

1. Tag: 14 Orks umstellen euch. Sie wollen Wegzoll und eure Waffen !!

MU: 10          RS: 3            AT/PA: 11/7            TP: 1W+4 (Yagrik (WV: 5/4))

LE: 28           MR: -4          MK: 10

2. Tag: Nacht: 2. Wache denkt etwas bemerkt zu haben. Ist aber nichts.

3. Tag: -Ihr seht das Thaschgebirge vor euch aufragen. Es ist wie eine Mauer zum Svellttal.

4. Tag: siehe DER PAß und DER TRAUM

5. Tag: -

6. Tag: -Gegen Abend erreicht ihr Arsingen

8) Arsingen: siehe Städtezettel und ARSINGEN !





DER PAß

Euch begegnet schon seit Tagen niemand mehr, irgend etwas kann da doch wohl nicht in Ordnung sein.

HELD 1: Du glaubst, daß jemand, oder etwas (?), links von dir deinen Namen ruft. Allerdings ist dort nur ein Busch. Dieser bewegt sich nun aber leicht. Dann fliegt et�was Schwarzes heraus. Ein Rabe !!! Angriff ? Ignorieren ?

Die Echse starrt dem Raben, auch nachdem es verschwunden ist noch eine Weile hinterher.

Gegen Abend erreicht ihr eine Gaststätte. Diese ist allerdings heruntergebrannt. Das Dach ist teilweise eingestürzt und es stehen nur noch einige Wände. Aber die Feu�erstelle ist noch zu gebrauchen. Auch der Fußboden in dessen Nähe ist nahezu un�versehrt. Ihr seht keine Leichen im und ums Gasthaus verstreut. Nur ein Zweihänder liegt in der Gaststätte. Olive will hier nicht rasten, sie hat Angst, obwohl es nach Re�gen aussieht. 

Wenn die Helden sagen: „Wir bleiben hier !“ dann geht sie mit der Echse weg und sagt:

„Ich werde ihm jetzt beibringen, wie man abstimmt !“ ...

Dann geht sie mit ihm weg und setzt sich ihm gegenüber hin und nimmt ein Karten�spiel heraus. Nach einer Weile hebt sie verschiedene Karten hoch und sagt etwas. Plötzlich nimmt sich die Echse eine Karte und kaut deren Ecke an !

Nach einer Viertelstunde kommt sie wieder mit ihm zurück:

Ich habe es geschafft, jetzt kann die Echse mit uns kommunizieren! Wenn er diese Karte hochhebt, heißt es ja, bei dieser nein.“ ...

Dann lächelt sie ihn an und fragt:

Sag, bist du eine Echse ?“ ...

Er hebt die Ja-Karte hoch.

„Bist du hungrig ?“ ...

Er hebt die Ja-Karte hoch.

Nun hört sie auf zu lächeln und fragt:

„Willst du hier übernachten ?“ ...

Er hebt die Nein-Karte hoch.

	Wenn die Helden es bemerken lacht die Echse.

	Wenn nicht, auch egal

2. Wenn die Helden weiterreisen, wird weitergereist. (Dann wird im  Traum  zur  Her-

    berge zurückgewandert (alle !!!))



DER TRAUM(Bild dsa-kapu.pcx)

	HELD 1: Während deiner Wache:

Du bist müde, aber du schläfst noch nicht, du döst so vor dich hin. Doch plötzlich beginnt die Gaststätte, oder das, was noch von ihr übrig ist, zu schimmern. dann stellen sich Wände, das Dach und Tische und Stühle sich selbständig wieder auf. Ohne dich zu bewegen gleitest du auf einen Stuhl. Dann beginnt sich das Gasthaus zu füllen. Es wird lauter, viele Unterhalten sich. Dann siehst du wie sich ein Geweih�ter und ein Krieger über die Aussprache eines Wortes streiten. Nun greift der Krie�ger zu seiner Waffe (Du kannst nicht aufstehen !!!). Als du dich gerade fragst, wer den ungleiche Kampf wohl gewinnen wird, hörst du eine Stimme:

„Keiner !“ ...

Ein junger Mann mit langem blonden Haar steht vor deinem Tisch. Er hat spitze Oh�ren, es scheint en Elf zu sein. In der Hand hält er 2 Gläser und in der anderen eine Flasche. Er setzt sich. Wenn er sich nicht so erwachsen benehmen würde, würdest du ihn als unter 20 einschätzen. 

„Aber die Zerstörung kommt bald !  Ich habe mir die Freiheit genommen uns et�was zu bestellen.“ ...

(Auf die Frage, woher er alles weiß: ) „Wir alle haben unsere Probleme.“ ...   Da�bei streicht er dir über den rechten Arm.   ...    „Mein Problem ist, daß ich das Drehbuch gelesen haben muß, bevor das Stück beginnt.“ ...   Er hebt das Glas: „Auf’s Drama !“ ...

(Auf weitere Fragen: ) „Geduld. Weißt du, was dein Problem ist ? Du kannst nicht warten. Du mußt alles so nehmen wie eine Flasche Wein.“ ...   (Du bemerkst, daß du schon drei Gläser getrunken hast.)

„Ah, ein Hauptdarsteller !“ ...

Ein Mann betritt die Gaststätte. Er ist klein und etwas untersetzt. Er klettert auf einen Tisch und öffnet eine Pergamentrolle:

„Ruhe !“ ...   (Es wird still.)

„Hört alle auf die Worte des eisernen Throns !“ ...

(Der Mann erklärt: ) „Der eiserne Thron ist eine Handelsgesellschaft. Ihre Mittel sind: Gewalt, Bestechung und .... Magie !“ ...

„Der eiserne Thron ist der Meinung, daß zu viele Händler Gewinn verbuchen im Handel mit den Orks und anderen Menschen.“ ...

„Aber selber !“ ... ruft einer aus der Menge.

„Deshalb wird der Paß für 30 Tage gesperrt. Alle, die sich auf ihm befinden, dür�fen ihn verlassen, soweit sie alle ihre Waffen liegen lassen. Ansonsten sehen wir uns gezwungen unsere Macht zu demonstrieren !“

Der Krieger: „Schwachsinn. Ihr wollt doch nur unsere Waffen an die Orks ver�schachern ! Außerdem habe ich hier eine ganze Fuhre Waffen bei mir, die werde ich nicht hier lassen !“ ...

Obwohl der Herold auf dem Tisch steht, ist er kleiner als dieser Krieger ! Dann nimmt der Krieger das Pergament und zerreißt es !

„Das kannst du melden !“ ...

„Was regst du dich so auf ? Du brauchst deine Ladung doch nicht mehr abzulie�fern. Der Empfänger ist doch schon tot !“ ...

„Was, Unbold ist tot ?“ ...

Dann spaltet er den Herold. Doch dieser fällt nicht um. Nur seine Kleidung fällt zu Boden und es steigt Rauch auf. Über dem Krieger bildet dieser Rauch nun einen Tropfen. Aus ihm schauen nun Augen heraus. Du hörst ein Zischen wie von 1000 Schlangen! Der Krieger schlägt wie verrückt auf das Monster ein, doch es scheint nicht verwundet zu werden. Dann erscheint ein Mund, oder besser: Maul, das den Krieger ganz verschluckt ! Dann rülpst es und spuckt das Schwert wieder aus. Jetzt hörst du viele aufgeregte Stimmen:

„Hilfe Magie!“ ...

Von der Stelle wo das Schwert den Boden berührt hat breitet sich nun Feuer aus! Die Gaststätte brennt ab. Dann wird das Monster von einem Zauber getroffen, doch anstatt zu schreien verschluckt es mal eben den Magier. Wie du bemerkst, kannst du nicht aufstehen und wegrennen.

„Wart’s ab, du bekommst deine Chance !“ ...   sagt der junge Elf.

Bis auf die Stelle, wo deine Kameraden schlafen ist inzwischen fast alle abgebrannt. Dann fällt dir eine dunkel gekleidete, bucklige Person, die am Tresen lehnt, auf. Sie ist in einen grauen Umhang gehüllt, der ihr Gesicht verdeckt!

„So ich glaube, ich sollte jetzt gehen und bedenke: Ein Kalmari fürchtet nur seine Meister! Und es kann nicht zwei mal essen !“ ...

Dann hörst du eine krächzende Stimme:

„Genug ! Das war mehr als genug, du ohne Namen. Du kannst jetzt gehen !“ ...

„Aber er hatte mich etwas gefragt. Ich will antworten !“ ...

„Das Gespräch war lang genug. Im übrigen gehört die Kreatur mir !“ ...

(Irgendwoher kennst du die Stimme)

„Der Kalmari ist nur eine winzig kleine Demonstration meiner Macht, jetzt wird sich jeder zwei mal überlegen, ob er den Willen der eisernen Throns durchbricht ! Denn alle meine Kreaturen sind mächtig, genau so wie du ! Komm’ zurück nach Ferdok. Du brauchst uns und wir wollen dich wiederhaben !“ ...

Wenn du die Kappe zurückschlägst blickst du in dein Gesicht (na ja gut, es ist etwas älter!). Dann wachst du auf.

Du hörst das Zischen von 1000 Schlangen. Dann siehst du, HELD 3 ist weg ! Jetzt siehst du die Kreatur. Sie hat HELD 3 in ihren Schwanz genommen und führt ihn zum Mund. Du siehst, daß deine Zeichen wieder glühen. Je mehr du dich dem Wesen näherst, um so mehr.

(Das Wesen wird HELD 1 nicht essen. Es kann nur mit dem ausgespuckten Schwert des Kriegers besiegt werden ! Wenn das Monster stirbt löst es sich auf.)

Am nächsten Morgen: HELD 3 hat gut geschlafen (Regeneration +3).



ARSINGEN

Gaststätte (Zum alten Schädel):

„Ihr seit sicher müde, ihr könnt ja schon einmal auf euer Zimmer gehen.“ ...

Nachdem ihr euch ein wenig ausgeruht habt, könnt ihr in den Schankraum gehen. Dort sitzt Olive und erzählt Geschichten. Dann spricht ein Mann HELD 1 an:

Rondra zum Gruße, ich heiße Mongrim Amkarta. Es würde mich interessieren, wieviel von dem, was der Barde da erzählt, wahr ist.“ ...

„Na ja, zuerst erzählte er von einem heiligen Artefakt der Rondra, welches euch im Kampf gegen einen bösen Halbgott beigestanden hat, dann erzählte er etwas von einer Hochzeit, einem Drachen, Golems, aber immer wenn er irgend etwas weiter ausführen wollte, hat ihn die Echse angestoßen, und er hat das Thema gewechselt.“ ...

„Vor einiger seit waren die Rondrianer, eine Abenteuergruppe von 6 Leuten, mal hier. Sie waren sehr beliebt hier in der Umgebung. Sie haben einmal hier überwintert. Ein Freund von mir hatte das Glück immer mit der Jüngsten aus der Gruppe, Kitara, tanzen zu dürfen.“ ...

„Nein, nein es waren 6. Ich würde mich nicht festlegen, aber vielleicht wissen El�minster oder Jhael es. Der weise Mann lebt hier schon seit Jahrzehnten in seinem großen weißen Haus.“ ...

„Sagen sie mal, kann der Barde auch noch singen, oder kann der nur erzählen ? Oder kennen sie jemanden, der mal ein Lied zum besten geben könnte ?“ ...

Wenn HELD 1 das Lied singt sind alle begeistert. Aber keiner kennt es. Jhael:

„Tolles Lied Junge, wo hast du das gelernt?“ ...

„Bei mir, nein.“   Sie lacht   „Ich bin vollkommen unmusikalisch !“ ...

„Ja, ich erinnere mich noch an die Rondrianer. Nette Leute. 6 an der Zahl. Laß mich überlegen: Rhodan, Rondrian, Estafer, Sekon, Sogar, Kitara. Ja, das sind sie alle.“ ...



Elminster, der Weise:

Sein Haus ist groß. Sehr groß. Es ist aus weißen Steinquadern zusammen gesetzt. HELD 1: Du erinnerst dich weder an dieses Haus, noch an einen Elminster. Dieses Haus wird von einem etwa 1,5 m hohen Zaun umsäumt. Die Tür ist aus braun und auch groß mit einem Klopfring dran. Auf Klopfen öffnet Laeo, Elminsters Sekre�tär. Der erste Raum ist ein Empfangszimmer. In ihm stehen 5 Stühle, Laeos Schreibtisch und 4 riesige Aktenschränke. Laeo fragt euch nach eurem Begehr.

„Ihr wollt zu Elminster, ja dann füllt doch mal diese Formular aus.“ ...

Er gibt euch einen Bogen Papier. (Lesen +4, dann Schreiben).

Die einzelnen Formulare der Reihe nach: Namen, Lebenslauf, bes. Fertigkeiten, Magiefähigkeit, Herkunft, Grund der Anmeldung, Sondergenehmigung für mehrere Personen gleichzeitig, evtl. außersprechstündliche Termine, etc.

Laeo begründet alles damit:

„Meister Elminster muß doch vorbereitet sein, auf den, der ihn sprechen will. Er ist sehr beschäftigt.“ ...   laber, laber, laber

Dann müßt ihr warten, bzw. am besten, einer wartet. Nach mehreren Stunden schläft /schlafen der/die Helden ein. Wenn sie aufwachen ist Elminster weg. Laeos:

„Ich hatte nicht das richtige Formular zur Hand, um euch wecken zu können !“ ...



Silun, die Heilerin:

	HELD 1: Als du Siluns Haus erreichst mußt du mit entsetzen feststellen, daß es vollständig abgebrannt ist. Es stehen nur noch die Grundmauern. Das ganze ist schon leicht verwildert.

Dann hörst du eine Stimme

„Silun ist tot. Sie starb bei einem Gefecht mit Orks. Ich habe gehört, daß du in der Gaststätte gesungen hast. Ich dacht ich höre dieses Lied nie wieder.“ ...

„Ich habe es einmal gehört.“ ...

„Nein, erzähl mir, wo du es gelernt hast !“ ...

„Ach was, Jhael Silberhaar kann nicht singen.“ ...

„Kennst du noch andere Lieder ?“ ...

„Und wo hast du das gelernt ?“ ...

„Und wie hieß er ?“ ...

„Das sind aber erstaunlich viele Ungereimtheiten ! Und das soll ich dir glauben ? Stimmt dich das denn nicht ein wenig nachdenklich ?“ ...

„Nette Tätowierung hast du da ! Das ist gute Arbeit ! Ach ja, die feurigen Dolche. Elminster könnte dir wahrscheinlich ohne mit der Wimper zu zucken die Mitglieder beim Vornamen aufzählen, aber er interessiert sich nicht für Abenteurer !“ ...

„Hier fehlt ja noch etwas. Er deutet auf deinen Arm.“ ...

(auf die anderen Zeichen hin befragt:)

„Ach ja, Zordan und Xeraan. Du bist nicht sehr geduldig. Na gut, ich werde es kurz zusammenfassen: Sie waren Freunde. Hatten eine Meinungsverschiedenheit und Xeraan hat ihn getötet.“ ...

„Willst du auch noch etwas über Moander, den Bringer der Dunkelheit erfahren ?“ 

„Viele seiner Anhänger starben nicht bei der Zerstörung der Tempelanlagen, son�dern flohen. Sie versuchten ihn wieder zu manifestieren, aber es gelang nicht. Der Sage nach wird ein ungeborenes Kind benötigt. Doch bis jetzt hat noch nie�mand eins gefunden. Aber sie suchen weiter.“ ...

„Diese Symbol ist mir neu. Ich denke mal, es ist groß und böse.“ ...

„Als Ausgleich für das, was ich dir erzählt habe, bitte ich dich nicht mehr zu sin�gen. Ich meine es ernst !“ ...

„Hier nimm diesen Stein, er wird dir helfen, dein Gedächtnis wiederzufinden !“ ...

Er gibt dir einen Stein. Er leuchtet.

HELD 1: Du hast allmählich das Gefühl, das diese Verfluchung nicht nur deine Erinnerung, sondern auch die Erinnerung an dich löscht.



Das Gespräch der Echse:

	HELD 3: Man hört hinter einer Hecke Stimmen. Noch kann man nichts hören. Wenn sich die Helden nähern, hören sie in einer tiefen und ernsten Stimme:

„HELD 1, der Krieger.   ...   Ich denke, du wirst herausfinden, daß du unrecht hast; nicht, daß ich deinen Scharfsinn in Frage stelle, aber ... .“ ...

Der Sprecher ist ein großer, höchst wahrscheinlich älterer (Stimme) Mann. Er trägt einen hellgrauen Mantel mit zurückgeklappter Kapuze. Der Zuhörer ist die Echse. Der Mann ist der Echse zugewandt. Von dem nächsten Satz, einer Frage hörst du nur das Ende:

„ ... hier bleiben ?“ ...

„Ich kann Dir viel anbieten !“ ...

„Wenn sie einmal entfernt sind, bist Du frei.“ ...

Dabei deutet er auf das Handtuch, daß seine Brust verdeckt. Dann nimmt die Echse das Handtuch herunter. Auf ihrer Brust sieht man die gleiche Tätowierung, wie auf HELD 1S Arm. Sie ist hier allerdings sechseckig angebracht, wobei die feurigen Dolche rechts oben sind und anderen im Uhrzeigersinn folgen. Die obere Ecke ist frei. Der Mann fragt:

„Bist du wirklich sicher, daß du mich nicht begleiten wirst ?“ ...

Die Echse verneint.

„Du hast den schwersten Weg gewählt. Ich wünsche Dir, daß die Götter Dir bei�stehen, vertraue aber nicht darauf !“ ...

Wenn das Gespräch hier unterbrochen wird, ist der Mann (Elminster) plötzlich weg. Die Echse tut ganz unschuldig. Ansonsten verabschiedet sich der Mann und ver�schwindet. (Der Held sollte dies für sich behalten.)



- Olive bekommt in dieser Zeit einen Ring (verrät ihre Position) und 10 Dukaten -

- von Aramboschtu im Auftrage Xeraans -



DIE REISE VON ARSINGEN NACH ENQUI

1) Von Arsingen nach Svellmia (60 Meilen = 2 Tage)

1. Tag: -Nacht: 3. Wache wird von 3 Orks und 1 Oger gestört.

Orks:  MU: 13             RS: 3          AT/PA: 14/10            TP: 1W+4 (Arbach (WV: 7/7))

           LE: 30             MR: -5          MK: 20

Oger:  MU: 23            RS: 3            AT/PA: 9/5                 TP: 2W+6 (Keule (WV: 7/3))

           LE: 42             MR: 0           MK: 20

2. Tag: Ihr seht einen Säbelzahntiger in einiger Entfernung.

Angreifen: MU: 22         RS: 1              TP/PA: 15/7             TP: 3W+2 (Rachen)  oder

                  2 x  1W+5(Krallen)             LE: 37                      MR: -2                   MK: 50

Ausweichen: nicht passiert

-Gegen Abend erreicht ihr Svellmia

2) Svellmia: siehe Städtezettel !

3) Von Svellmia nach Tiefhusen (80 Meilen = 3 Tage)

1. Tag: verdorbenes Essen bringt Kotzen (-2 KK Punkte für 2 Tage)

            5 Orks und 3 Goblins verlangen Wegzoll

Orks:  MU: 13             RS: 3           AT/PA: 14/10           TP: 1W+4 (Arbach (WV: 7/7))

           LE: 30             MR: -5          MK: 20

Goblins:  MU: 6              RS: 3           AT/PA: 13/9         TP: 1W+4 (Arbach (WV: 7/7))

               LE: 26             MR: -3         MK: 15

2. Tag: -

3. Tag: Irgend jemand bemerkt eine Nesselviper an seinem Bein (bei ruckartiger Bewegung (sonst nicht)):

Nesselviper:  MU: 6      RS: 0       AT/PA: 10/0      TP: 1W+2 + Gift (33% = 1W20 SP)

                      LE: 6       MR: -4     MK: 10

-Gegen Mittag erreicht ihr Tiefhusen

4) Tiefhusen: siehe Powertips und Das Orkland !

5) Von Tiefhusen nach Hillvalla (30 Meilen = 1 Tag)

1. Tag: Ihr hört in einiger Entfernung das Heulen von Wölfen. Aber vor euch seht ihr schon Hillvalla. Die Wölfe trauen sich nicht zu nah an die Stadt.

-Gegen Abend erreicht ihr Hillvalla

6) Hillvalla: siehe Städtzettel !

7) Von Hillvalla nach Norhus (35 Meilen = 1 Tag)

1. Tag: Plötzlich springen 7 Gestalten aus dem Gebüsch:

„Gebt uns 10 Dukaten und ihr dürft passieren. Andernfalls sehen wir uns gezwun�gen euch bis auf die Unterwäsche auszurauben.“ ...   Er lacht.

Räuber:  MU: 13           RS: 3          AT/PA: 14/12        TP: 1W+4 (Schwert (WV: 7/7))

               LE: 50            MR: 4         MK: 20

Sie fliehen früh !!!

-Gegen Abend erreicht ihr Norhus

8) Norhus: siehe Städtezettel !

9) Von Norhus nach Tjolmar (25 Meilen = 1 Tag)

1. Tag: 7 Orks wollen euch ans Leder ! Sie greifen an !!

Orks:  MU: 13             RS: 3           AT/PA: 14/10           TP: 1W+4 (Arbach (WV: 7/7))

           LE: 30             MR: -5          MK: 20

-Ihr hört von weitem Gegröle. Es scheint sich um eine riesige Orkpatroullie zu han�deln (27 Mann). Ihr könnt euch in der Nähe verstecken.

-Gegen Abend erreicht ihr Tjolmar

10) Tjolmar: siehe Powertips und Das Orkland !

11) Von Tjolmar nach Parkauki (30 + 40 Meilen = 2 Tage)

1. Tag: Irgend jemand bemerkt eine Kvillotter an seinem Bein. Doch als er hinsieht ist sie schon tot. Die Echse war schneller !

-Gegen Abend erreicht ihr den Bracksee. Von hier aus geht es nur noch per Schiff über Parkauki nach Enqui weiter, oder per Fuß durch die Sümpfe. Das Schiff beför�dert übrigens nur euch. Jemand anders möchte zu dieser Zeit nicht in Enqui sein, denn wie der Kapitän erzählt, sind die Orks dort eingefallen. Er wird euch deshalb früher von Bord lassen.

Die Seereise nach Parkauki verläuft ereignislos.

12) Parkauki: siehe Städtezettel !

13) Von Parkauki bis Enqui (50 Meilen = 2 Tage)

1. Tag: Die Seereise verläuft ereignislos.

2. Tag: Die Seereise verläuft ereignislos. Am Ufer seht ihr ein paar Orks.

-Gegen Spätnachmittag erreicht ihr Enqui.



ENQUI(Bild dsa-enqi.pcx)

In der Dämmerung seht ihr eine riesige Orkpatroullie, bzw. ein Miniheer. etwa 60 Orks sind auf dem Weg in ungefähr eure Richtung. Das Einzige, was euch Schutz geben könnte, wäre ein umgekippter Planwagen. Verstecken klappt problemlos.

In der Nacht: Die Echse ist weg. HELD 1 merkt es. HELD 3 merkt, daß HELD 1 weg ist. Sie folgen immer einzeln !!



	HELD 1, HELD 3 (NACHEINANDER): Es ist neblig. Vor dir siehst du die Palisadenmauer, der Stadt. Das Stadttor wird schwer bewacht, aber die Mauer hat einige Löcher durch die man hineinschlüpfen könnte. Die Stadt als solche ist ein Trümmerhaufen. Auf keinem der Häuser ist mehr ein Dach zu finden. Die Wände sind zumeist einge�stürzt.

	HELD 3: Vor dir hast du eben noch jemand im Nebel gesehen. Jetzt ist er weg. Dann hörst du eine Stimme.

 „Halt, wer da ?“ ...

Es ist ein Soldat, der dich noch nicht gesehen, sondern nur gehört hat.

Du kannst fliehen, oder dich verstecken.

	HELD 1: Du glaubst, daß das verfluchte Symbol Moanders zu sehen. Es scheint über einem Haus auf der gegenüberliegenden Straßenseite zu sein. 

	HELD 3: HELD 1 nähert sich dem Haus vor dir, es scheint, als wolle er es betreten.

BEIDE: Das Haus ist ziemlich zerstört (HELD 1: Du sieht kein Symbol Moanders). Du stehst nun allerdings vor einer Grube. Es führt eine Wendeltreppe hinab. Es wird sehr schnell sehr dunkel um dich herum. Wenn man Licht macht (die Symbole auf dem fangen zwar an zu glühen, sind aber nicht hell genug) sieht man die Fußab�drücke der Echse. Je weiter du hinabsteigst, desto stärker fängt dein Arm an zu glü�hen. Auf der Treppe ist etwas Moos, auch Steine und zerbrochene Holzstücke. Es ist etwas feucht hier unten. Die Treppe endet etwa 15 Schritt weiter unten. Am Boden sind vermooste Steine (groß und klein). Die Wände sind leicht vermoost. An einer Stelle läuft Wasser herunter. Du stehst nun in einem runden Raum. 

	HELD 1: Die Spuren der Echse verschwinden in der Wand rechts von dir. Nach kurzem Suchen findest du ein Loch in der Wand. Fingergroß. Wenn man den Finger hineinsteckt, dann spielen die Symbole auf deinem Arm verrückt ! Sie tanzen wie wild umher (Scheinbar). Dann geht die Wand auf. Du wunderst dich, wieso die Tür zu war (Sie geht zu wenn man zu weit in de Raum hineingeht). Man kann sie mit ei�nem simplen Steinbrocken blockieren. Wenn man nun weiter in den Raum geht, hört man nach wenigen Schritten ein „KLICK“ unter seinem vorderen Fuß. Dann ver�nimmt man ein lautes Kreischen. Ein Mechanismus, der Verzweifelt versucht die Tür zu schließen. Die Tür bleibt offen.

	HELD 3: Du hörst das Kreischen eines Mechanismusses. Als du runterkommst siehst du eine mit Steinen blockierte offene Tür

	BEIDE: Je weiter man den Gang nun entlang geht, desto mehr Wandbilder sieht man an der Wand. Erst sind es Drachen, dann Dämonen und andere wilde und böse Tiere. Auch Helden, die von Menschen und Tieren gefoltert werden. Von einigen hast du noch nie etwas gesehen oder gehört. Die eingemeißelten Wandbilder wer�den immer grausamer. Außerdem verengt sich der endlos scheinende Gang merk�lich von anfangs 2 Schritt schrumpft er auf 1,5 Schritt breite. Außerdem wird er nied�riger (Man kann noch aufrecht gehen). Nun RA-Probe -3.

	HELD 1: Mißlungen: Arm zieht dich weiter !

	HELD 3: Mißlungen: MU + 2 x Malus der RA-Probe !  Auch wiederholt !

	BEIDE: Dann wird der Gang wieder breiter. Er endet schließlich vor einer Wand. Sie ist komplett anders als die Wände bevor. Sie besteht aus blauem, leicht fluoreszie�rendem Gestein. Sie sind mit rotem Zement vermauert. An dieser Wand sind drei dicke Kratzer zu sehen.

	HELD 1: Davor sieht du eine Gestalt liegen. Es ist die Echse. Sie scheint um Jahre gealtert zu sein. Er sieht wie verhungert/verdurstet aus. Er stöhnt leise vor Schmerz. Als er dich bemerkt deutet er in die Richtung aus der du kommst. Er will dir sagen: „HAU AB !“ Dann versucht er aufzustehen. Er stützt sich schwer auf sein Schwert. Es sieht beschädigt aus. Er scheint Angst zu haben.

Die Wand unterscheidet sich von allen, die du bisher gesehen hast. Als du sie be�rührst wird sie durchsichtig und Energiebündel formen sich um deine Hand. Hinter dieser Wand ist es irgendwie blau. Es sieht aus wie eine Matrix aus vielen Energie�fäden mit dem Zentrum in diener Hand. Die Zeichen fangen nun auch an sich zu bewegen. Besonders das Zeichen Moanders scheint förmlich auf und zu zu gehen. Es sieht so aus als ob der Mund etwas sagen wolle, aber er schweigt. Die Echse greift nach deiner Hand und zieht sie weg. Plötzlich faßt sie sich an die Brust und bricht zusammen. Unter dem Hemd scheint bei ihm etwas zu glühen. Aufmachen ? Dahinter siehst du die gleiche Tätowierung, wie auf deinem Arm. Sie ist hier aller�dings sechseckig angebracht, wobei die feurigen Dolche rechts oben sind und ande�ren im Uhrzeigersinn folgen. Die obere Ecke ist frei. Als du sie berührst, knistert es zwischen dir und der Echse. Es scheint als ob er geheilt würde, den nun nimmt er das Hemdchen, macht es wieder zu, steht auf und macht Anstalten sich zu verbeu�gen und dir den Weg nach draußen zu weisen. Plötzlich macht sich dein rechter Arm selbständig, er will in die Wand. Die Echse wirft dich um.

	HELD 3: Du folgst HELD 1 durch den Gang. Du siehst zwei Personen dort im Halb�dunkel reden. Die eine sitzt, die andere kniet davor. Dann steht die sitzende auf. Es ist die Echse. HELD 1 scheint die andere zu sein. Plötzlich stößt die Echse HELD 1 um. Sie scheint ihn angreifen zu wollen.

Du hast nur noch Zeit für einen Zauber !

	BEIDE: Plötzlich wird die Echse durch etwas nach hinten gerissen. Dann taucht eine Person auf. Es entsteht allgemeines Chaos. Dein Arm rutscht in die Wand. Er bleibt hängen.HELD 1 ZETTEL: Außerdem scheint dort etwas an der anderen Seite zu sein. Es greift nach dir. Die Echse greift sofort nach dir, sie will dich rausziehen. Sonst wird er sofort reingezogen. Bei einem Antimagie-Zauber kommt HELD 1 etwas frei, rutscht dann aber sofort in die Wand. HELD 1 ZETTEL: Dieser Übergang durch die Wand ist wie das Eintauchen in einen kalten See. Dann wird alles schwarz um dich herum. Als er weg ist entdeckt ihr etwas auf dem Fußboden: einen leuchten�den Stein. (HELD 1S Stein aus Arsingen !)

	HELD 3: Nach wenigen Sekunden kommt irgendwie Matsche durch die Wand. Bald ist die ganze Wand weg und dort ist nur noch Dreck. Dieser Dreck kommt nun auf euch zu. Ziemlich langsam (GS: 0,5). Es wird langsam schneller. Dann öffnen sich drei Au�gen. Ein rechts, eins links und eins über ihm. Außerdem schießen Tentakel her�vor. Dann erscheint ein riesiges Maul. Die Tentakel bewegen diese Masse nun auf euch zu. Sie könne  euch sogar erreichen. Sie sind ziemlich lang. Die Echse dreht sich um, um wegzulaufen. Sie zieht dich mit. Ihr rennt den Gang entlang. HELD 3, du stolperst. Irgendwas ist jetzt mit deinem Bein, du kannst nur noch langsam, zu lang�sam, humpeln. Die Echse kniet sich vor dir hin. Du verspürst ein leichtes Kribbeln. Plötzlich geht es deinem Bein wieder gut. Plötzlich seht ihr etwas in der Matsche leuchten. Es ist HELD 1. Er scheint bewußtlos aufrecht in dieser Matsche zu ste�hen. Ihr rennt nun zur Treppe. Als ihr diese hinaufrennt hört ihr von unten die Worte:

„Moander, Moander, Moander,... !“ ...

immer wieder in einem Kanon.

Oben angelangt siehst du einen Soldaten, der mit der Armbrust auf dich zielt. Er sitzt auf einem Stein. Er zielt direkt auf dein Herz. 

„Keine Dummheiten Arschloch, oder du bist tot. Bleib’ bloß stehen.  Captain !!!“ ...

Dann kommen fünf Männer. Drei tragen Schwerter. Einer von ihnen scheint der Hauptmann zu sein. Die zwei anderen tragen Armbrüste. Der erste Soldat:

„Captain, ich habe Plünderer,   ...    nein es sind Spione, gefunden ! Los, kommt raus da. Vorsichtig, Hände nach oben.“ ...

„Oh scheiße, ein Südländer. Die stinken und lügen.“ ...

„Was macht ihr hier?“ ...

„Nein, wir gehen nicht weg. Wir diskutieren das hier aus !“ ...

„Wußtet ihr, daß wir autorisiert sind Plünderer zu hängen ?“ ...

„Ich glaube stinkenden und lügenden Südländern nicht, die irgendwelche schwar�zen Götter verehren! Sie noch nicht mal zivilisiert !“ ...

Nach einer Weile:

 „Nach gut, geht von der Grube weg ! Von Trufenburg, geh und schau dir die Grube an!“ ...

Einer der Soldaten geht zu der Grube, schaut hinein und sagt:

„Sieht ziemlich voll aus. Aber sonst ist alles in Ordnung. Warte, da ist ein Dr .... .“ ...

Zu mehr kam er nicht, denn zwei Tentakel schießen aus der Grube und ziehen ihn rein. Dann hört man nur noch das Knacken von Knochen. Jetzt erhebt sich Moander aus der Grube. Es ist ein Dicker Haufen Matsche. Er hat mehrere deformierte Mün�der und Augen. Außerdem hat das Wesen gut 6 Dutzend Tentakel. In dieser Mat�sche sieht man HELD 1. Der Captain ruft:

„Feuer !“ ...

Die Soldaten mit Armbrust schießen. Zwei der Pfeile versinken im Matsch. Einer trifft ein Auge. Es erblindet und verschwindet. An seiner Stelle erscheinen drei neue. Eine Laterne zerbricht, doch dieser feuchte Matschehaufen fängt noch lange kein Feuer. Dann greift das Monster 3 Soldaten. Erst zerbeißt es sie in der Mitte, dann verschlingt es sie. HELD 3, du wirst ergriffen. Du hast keine Chance dich zu wehren. Es zieht dich statt dich zu verschlingen in sich hinein. Du siehst noch, wie die Echse, von Tentakeln verfolgt, entkommen konnte.



	HELD 2: Dich rüttelt jemand wach. Es ist Olive. Du siehst, neben einem riesi�gen, roten Wesen, daß HELD 1, HELD 3 und die Echse weg sind. Das rote, große Wesen ist ein Drache. Er heißt Mistinarperadnacles !

„Sagt, wo ist der Richter, ich habe Hunger !“ ...

„Na der, der die alten Regeln kennt. Der Krieger, der mit dir, dem Magier und die�ser Echse im Schlepptau gereist ist.   Ihr glaubt gar nicht, was ich alles durchge�macht habe, nur um euch zu finden. Sache der Ehre und so was.“ ...

Olive: „Ah, bekommen wir die versprochene Kiste Gold ?“ ...

Mistinar: „Ruhig ! Sonst fresse ich dich auf der Stelle !“ ...

Olive: „Mit vollem Magen fliegt es sich doch schlecht, oder. Du könntest Krämpfe bekommen, oh Mistinar !“ ...

Mistinar: „Singt mir etwas vor, oder ich werde euch auf der Stelle verspeisen !“ ...

Ihr müßt wohl oder übel anfangen zu singen.

1) MU-Probe          2) Singen-Probe+4 und + Augen um die MU-Probe mißlungen ist.

Nachdem ihr fertig seit.

Olive: „So werdet ihr mich nun fressen ?“ ...

Mistinar: „Ich bin mir nicht sicher, einerseits wäre euer Talent dann für immer verloren, andererseits werden Barden immer erst nach ihrem tot berühmt !“ ...

Olive: „Aber wir könnten dir helfen HELD 1 zu finden.“ ...

Mistinar: „Ja, aber ihr könntet ihn auch gleichzeitig vor mir warnen. Ihr seht mein Problem ?“ ...

Olive: „Ja, aber es scheint, du hast dich schon entschieden.“ ...

Mistinar: „Ja, ich denke eine Zwischenmahlzeit wäre angebracht !“ ...

Plötzlich zieht Olive eine Phiole aus ihrer Tasche.

Olive: „Hast du schon mal von Shurinknollengift gehört ?“ ....

Mistinar: „Ein Gift, das für Menschen tödlich ist nicht ?“ ...

Olive: „Ja, und auch für Zwerge ! Also, wenn du mich essen würdest, könntest du dich selbst vergiften !“ ...

Mistinar: „Was für eine Verzweiflungstat !“ ...

Olive: „Das beleidigt mich, ich fordere dich zu einem ehrlichen Zweikampf nach den alten Regeln des Codex Drakonis auf !“ ...

Mistinar: „Lächerlich ... .“ ....

HELD 2 (Sinnesschärfe-Probe+3), du siehst die Echse, die sich hinter dem Planwa�gen versteckt.

Olive: „Ich schlage vor, daß der gewinnt, der zuerst drei Treffer gelandet hat ge�winnt. Kein Feuer, kein Zubeißen. Freunde, die uns zufällig über den Weg laufen, dürfen eingreifen.“ ...

Mistinar: „Du hast etwas vergessen, Kleiner. Der Herausforderer muß 1. ein Krie�ger sein, 2. gut und 3. ehrlich sein, ich denke, daß nichts hiervon auf dich zutrifft, deshalb mußt du sterben !“ ...

Er will angreifen ! Doch plötzlich springt die Echse hinter dem Planwagen hervor und baut sich vor Mistinar auf. Sie stehen sich nun fast unbeweglich gegenüber. Du siehst wie der Echse der Schweiß den Nacken hinunterläuft. Nach einer  Weile  sagt

Mistinar: „Einverstanden, ich nehme die Herausforderung an. Was sind deine Bedingungen ?“ ...

Dann beobachtet ihn der Drache weiter, ab und zu nickt er kurz. Dann:

„Eine interessante Geschichte. Ja, einverstanden. Voller Schaden. Wenn du ge�winnst helfe ich dir diesen Dreck, den du beschreibst zu vernichten. Wenn ich ge�winne, sagst du mir wo HELD 1, bevor ich dich und deine Kameraden esse.“ ...

Olive: „Super !“ ...

Mistinar: „Wir fangen bei drei an: 1, 2, .... 3 !“ ...

Der Drache stürmt auf die Echse los. Ein wilder Kampf entbrennt, aber man erkennt schnell, der Drache spielt nur mit der Echse. Nach einer Weile wird dann der Echse das Lederhemd abgerissen. Darunter siehst du die gleiche Tätowierung, wie auf deinem Arm. Sie ist hier allerdings sechseckig angebracht, wobei die feurigen Dol�che rechts oben sind und anderen im Uhrzeigersinn folgen. Die obere Ecke ist frei. Nun nähert sich der Kopf des Drachen der Echse um sich die Tatoos anzusehen.

HELD 2, du siehst wie Olive an ihrer Hand rumfummelt !

Plötzlich leuchtet die Echse hell blau. Ihre Tätowierung beginnt zu glühen. Der Dra�che schlägt den Kopf zurück, geblendet von dem hellen Licht. Schützend hebt sich ihre Vorderklauen. Die Echse wird dabei durch die Luft gewirbelt. Sie rappelt sich aber schnell wieder auf und geht in den Angriff über. Der Drache schlägt den Kopf vor und zurück und speit blind Feuer. Als der Kopf der Zwergin bedrohlich nahe kommt wirft sie die Phiole mit dem Shurinknollengift hinein. Die Phiole zerbricht im Mund des Drachen. Nach einigen Minuten des hin- und herzuckens bleibt der Dra�che ruhig liegen. Er hustet leicht. 

„Danke, daß du mein Leben geschont hast !“ ...

Die Echse verbeugt sich. Olive:

„Schade, daß die Echse uns jetzt nicht sagen kann, wo HELD 1 ist .“ ...

Mistinar: „Unsinn, er hat es mir schon erzählt. Ich hoffe du (Olive) hast nicht noch mehr Phiolen mit Shurinknollengift. Ich glaube, ich bin erst mal für zwei Wochen krank. Außerdem ist mein Flügel kaputt, ich werde eine Weile nicht fliegen kön�nen. Da kann ich euch auch nicht mehr helfen.“ ...

Die Echse zischt einmal gut hörbar:

„Schon gut, schon gut !“ ...

Nun nähert sich die Echse dem Drachen und nimmt seinen Flügel. Er hält beide Seiten fest. Plötzlich sieht man, wie sich die Wunde schließt.

„Danke !“ ...

Olive: „Wie hast du das gemacht, wo ist HELD 1 und wer bist du, Echse ?“ ...

Mistinarperadnacles übersetzt die Gerüche der Echse:

Er kann nicht sprechen und er verständigt sich mit Gerüchen. Er ist ein Geweihter des Gottes Baromyyr. Seine Heimat ist das Ödland. Er kommt nicht von hier. Er ist auch keine Echse, sondern ein Saurier. Er hat einen wahren Namen, man kann ihn aber sehr schlecht übersetzen ... .

Die Echse stimmt der Übersetzung zu ! (Es Stimmt)

Nun erklärt Mistinarperadnacles den Schlachtplan der Echse:

„Ihr werdet auf mir durch den Himmel reiten. Dann werden wir versuchen diesen Haufen Dreck von oben zu rösten !“ ...



MOANDER(Bild dsa-moan.pcx)

Nach einer Pause beginnt die Verfolgung. Zuerst besteigt ihr den Drachen und ver�täut euch (?), dann hebt dieser vorsichtig ab (Höhenangst-Probe +4, sonst kotzen). Ihr steigt dann ziemlich schnell ziemlich hoch. Vielleicht zu hoch, um nicht die Götter zu erzürnen. Mistinarperadnacles rechtfertigt diese Höhe folgendermaßen:

„Wenn ich tiefer fliege werde ich von Armbrustbolzen um anderem Zeugs zerfetzt. Wollt ihr das ?“ ...

Ihr beobachtet die Landschaft unter euch (Sinnesschärfe-Proben mit selbst auferleg�tem Malus (Adleraug’ und ... ist zugelassen !) um Moander zu sehen.). Euch fällt auf, daß Enqui nur noch faustgroß ist !

Wenn keinem der Helden eine +14 gelingt klopft die Echse nach einer Weile an die Seite des Drachen. Er hat ihn gesehen. Ihr könnt ihn aber immer noch nicht erken�nen. Der Drache fliegt sofort direkt auf Moander zu, er hat ihn sofort erkannt. Nach und nach erkennt ihr den dicken Haufen Dreck. Er scheint eine Spur der Verwüstung hinter sich her zu ziehen. Wenn Mistinarperadnacles gefragt wird wie breit diese Spur ist antwortet der Drache:

„Ich kann Mäuse von hier oben erkennen ! Die Spur ist exakt 16 Schritt breit !“ ...

Ihr nähert euch nun schnell dem Ungetüm.



	HELD 3: Du bist umgeben von Tentakeln als du aufwachst, du kannst dich nicht nach deinem Willen bewgen. Du bist im Moment Moanders Marionette. Nach kurzer Zeit geht er mit dir weg.

	HELD 1: Du wachst auf, kannst dich aber kaum bewegen. Deine Arme sind mit Tentakeln gefesselt. Du befindest dich in einem riesigen Matschehaufen. Er scheint sich zu bewegen. In einiger Entfernung siehst du etwas Weißes: einen Kno�chen. An einer Seite liegen etwas Laub. Halb verrottet. Dann nähert sich dir ein Tentakel. An seinem Ende ist eine dicke Knospe. Sie öffnet sich. Darin ist ein Auge. Es schaut dich an und verschwindet kurz darauf wieder. Dann bemerkst du, daß du nicht allein bist. Es nähern sich 3 Gestalten. Die eine sieht aus wie HELD 3. Er scheint einen Helm zu tragen. Die, die wie HELD 3 aussieht sagt:

„Es tut mir leid, daß ich dir mitteilen muß, daß ich nicht HELD 3 bin.“ ...

Er sieht aber genau so aus wie HELD 3. Das, was wie sein Helm aussah sind Tenta�kel. Sie gehen um seinen Hals herum. Sie umschließen seine Augen und enden in Mund, Nase und Ohren. Du siehst getrocknetes Blut an seiner Schläfe.

„Ich bin Moander, das wichtigste Wesen der Welt !“ ...

„Ich bin der einzige Gott, der interessiert. Warte, da klebt etwas an deiner Wange, laß es mich wegmachen.“ ...

Er drückt dich dabei scheinbar unabsichtlich mit zuviel Kraft in den Dreck hinter dir.

„So, daß sieht besser aus, jetzt können wir reden.“ ...

Du fühlst Schritte. Dann siehst du hinter HELD 3 zwei Männer. Dem einen ist der Hals aufgeschnitten worden, er ist leichenblaß. Dem anderen fehlt das ganze Gesicht. An der Stelle ist nur noch ein Blutfleck mit Fleisch. Auch diese beiden sind von Tenta�keln umgeben. Sie werden wie Marionetten benutzt. (TA -3, wenn nicht KK+6 + (TA-3), wenn nicht kotzen !!!)

„Wie ich schon sagte, ich bin Moander. Es ist in etwa so, als wenn du einen neu�geborenen Prinzen Kaiser nennen würdest !“ ...

Ach ja, HELD 3 ist nicht tot, es gibt ihn nicht mehr. Seine Seele und seine Gedan�ken müssen hier irgendwo sein, verschlossen in einer Ecke. Also, wenn ich den Magier gehen lassen würde, würde er aufwachen, aber er kann meine Kontrolle nicht brechen. Ich werde ihn solange kontrollieren, bis er für mich nicht mehr nützlich ist. Aber dieser hier ist ja so nützlich: Ich brauche seinen Mund und seine Gedanken zum Reden. Ich hätte auch dich nehmen können, aber du bist viel zu wertvoll um das zu riskieren, im übrigen ist er ja so amüsant.“ ...

Er schmunzelt.

„Ich weiß überhaupt nicht wo ich anfangen sollte, dir alles zu erzählen, was hier oben rumspukt. Erinnerungen an sein Haus, seine Familie, und, und, und ... . Meine Güte was war ich lange nicht mehr hier!“ ...

„Ja, ja. Vor einiger Zeit (über 1000 Jahre) haben diese verfluchten Elfen meinen Geist von dieser Welt verbannt, doch jetzt bin ich wieder da. Bald, wenn dieser Teil von mir, du kannst ihn „Seine Scheußlichkeit“ oder „Diener des Moander“ nennen, in dem Tempel ankommt, den meine Verehrer mir errichtet haben, werde ich meine volle Stärke erreichen. Dann wird diese nichtsnutzige Welt zerstört, und ich rechen mit denen ab, die mich eingesperrt haben. Wenn ich schon jetzt meine volle Stärke erreicht hätte wäre von Julasch (das heutige Enqui) nur noch eine riesige Grube zurückgeblieben ! Doch jetzt laß uns in unsere neue Heimat zu�rückkehren !“ ...

„Ferdok, wo wir dich gebaut haben !“ ...

„Also, du weißt es wirklich nicht ?“ ...

„Du trägst doch mein Zeichen und du hast mir einen großen Dienst erwiesen. Wenn es dich nicht stört, werde ich nun das selbe tun.“ ...

„Ich glaube du brauchst ein wenig Frischluft !“ ...

Er macht irgendwelche Gesten, und ein wenig Wand geht zur Seite. Du siehst die Sonne und den Himmel.

„1. Begreife dies. Du bist ein Ding, nichts anderes als ein Topf Lehm oder ein nachgebautes Schwert oder ein bißchen wasweißich in einem Reagenzglas eines Alchimisten !“ ...

„Glaub’ mir ! Jetzt wo ich es dir erzählt habe, kannst du dich der Wahrheit nicht widersetzen. Golem, Homunculus, Simulation, Klone, Automat: Alle diese Wörter beschreiben dich fast genau. Aber nicht ganz. Du bist etwas neues. Etwas Ein�zigartiges. Ein künstlicher Mensch. Du bist ein Haufen Dreck, der aussieht wie ein Mensch und auch so angezogen ist.“ ...

„Und jetzt begreife dies. Dein Geist ist in einem Gefängnis, deinem Körper einge�sperrt und dein Körper ist wie eine Marionette. Eine Marionette aus Fleisch, wie dieser hier, könnte man denken !“ ...

Er deutet auf sich.

„Nun, Golems und Automaten folgen nur eingeschränkten Befehlen wie: „Bewache den Raum!“ oder „Töte den ersten, der ihn betritt!“. Sie sind zu einge�schränkt, keine Kreativität, aber du, du wurdest anders erschaffen. Viele vereinig�ten sich, um dich zu erschaffen. Meine Verehrer taten sich mit Magiern, Dieben und Mördern, einem Dämon von großer Macht und ... tja, ach, der andere ist wohl eher unwichtig. Mit deinen Fähigkeiten reist du umher bist du dein Ziel erreicht hast - du reist alle für dich abgesteckten Pfade ab.“ ...

„Ja, ja. Pfade oder Ziele, die für einen deiner Erschaffer erreicht werden müssen. Sei es Mord, Spionage, Sabotage, Diebstahl oder was auch immer. Du wirst nie�mals wissen warum und du wirst immer denken es ist dein Entschluß.“ ...

„Das Ziel, das du für mich erreicht hast war, mein Gefängnis zu finden und seine Scheußlichkeit zu befreien, so daß mein Geist auf diese Welt zurückkehren kann. Es war meine Lebensenegie, die es dir erlaubt zu leben. Du wirst erkennen, daß ich dies tat, um es dir, dem ungeborenen Kind, zu ermöglichen, mich zu befreien. Ja, ja, es war DATUM DES EINLEITUNGSBEGINNS -3 TAGE als du begannst zu atmen. Du siehst, du bist ein Kind, wenn nicht ein Baby. Aber dennoch bist du schon jetzt mein größter Diener. Eine Ehre für die viele andere bis in den Tod ge�gangen wären.“ ...

„Als diese Echse ankam, hatte ich schon fast aufgegeben. Als ich sein Tatoo sah, versuchte ihn durch die Wand zu ziehen, aber es war mir natürlich nicht möglich, da nur eine ungeborenes Kind sie durchdringen konnte. Na ja, geschlüpft fällt wohl auch darunter.“ ...

„Dieser Saurier ist ja auch so nützlich. Der letzte Schritt zur Perfektion wurde nie getan. Er forderte ein Blutopfer einer reinen Seele um deinen Geist zu binden. Aber diese Idioten in Ferdok ließen ihn entkommen und du nahmst ihn mit dir. Seitdem umherwandernd mit einem mächtigen Zauber versehen. Fertig für den letzten Schritt. Diese unfähigen Idioten in Ferdok.“ ...

„Der Saurier hat ja die gleiche Tätowierung wie du. Eure Schicksale sind bis zum Tode verbunden. Deshalb versucht auch er deine Aufgabe zu erfüllen. Aber sorge dich nicht. Ich werde bald alles nötige veranlassen.“ ...

„Aber das Erstaunlichste ist, daß du sogar versucht hast jemanden umzubringen, der nur wie Kaiser Brin klang. Ja, ja diese feurigen Dolche. Aber bald wirst du ja perfekt sein. Nach der Opferung des Sauriers werden die auch Zeichen vor neu�gierigen Blicken versteckt sein und selbst du wirst nicht ... . He, was ist das ?“ ...

Plötzlich seht ihr einen riesigen Schatten über euch.



	ALLE: Mistinarperadnacles speit Feuer in die Seite Moanders. Ein Teil von neu aufgenommenem, noch trockenen Zeug fängt ein wenig Feuer. Außerdem wird eine kleine Kuhle in die Haut gebrannt. HELD 3 fängt an zu schreien. Er stolpert nach vorne, mit dem Kopf direkt in eine Matschewand. Sein Geschrei wird unterstützt von hunderten von Mäulern an seiner Außenseite. Dann hört man eine Stimme:

Olive: „Hier kommt die Rettung !“ ...

Dann setzt Mistinarperadnacles zu einem erneuten Angriff an. Doch HELD 3 beginnt anscheinend irgendeinen (Kampf-)Zauber. Mistinarperadnacles wird getroffen und verliert leicht an Höhe. Nun schießen etwa zwei Dutzend Tentakel auf den Drachen zu. Einige Tentakel halten die Gebeine verschlungener Soldaten, die noch ihre Waffen führen. Sie nähern sich dem Drachen und greifen an. Die meisten schießen vorbei, doch zwei Tentakel bekommen den Drachen zu fassen. Das eine Umschlingt den Hals, das andere den rechte Flügel, dort wo er auf den Rumpf trifft. Dann zau�bert HELD 3 noch einmal. Mistinarperadnacles wird wieder getroffen. Nun greifen euch 6 Skelette an. Auf jeden kommen 2. (Totenangst-Probe).



Skelette: MU: 30           RS: 4           AT/PA: 8/2           TP: 1W+4 (Schwert (WV: 7/7))

               LE: 30            MR: 5          MK: 10



HELD 3: „Sag’ auf Wiedersehen zu diesem Werkzeug. Ich kann es verkraften dies zu verlieren, aber nicht dich.“ ...

Plötzlich öffnet sich unter HELD 1 der Boden, und du versinkst in der Matsche. Bald bedeckt Moos, o. ä. dein Gesicht und deinen Mund. Dann schläfst du ein.

	HELD 3, HELD 2: HELD 2, die Echse will jetzt in den Matschehaufen springen, springst du mit ? Es sind etwa 16 Schritt.

Als ihr landet versinkt ihr etwa 1 Schritt in der Matsche, ihr könnt euch aber schnell befreien. HELD 3 steht etwa 4 Schritt von euch entfernt. Euch nähern sich 6 Tentakel. Dann zieht HELD 3 seine Waffe und sagt:

„Tötet mich, oder ich töte euch !“ ...

Damit greift er an.



HELD 3S Werte: siehe Heldenbrief !



Um HELD 3 nicht umzubringen müßt ihr die 4 Tentakel mit einer AT+5 abschlagen ! Gerade als ihr es geschafft habt speit Mistianarperadnacles noch einmal Feuer. HELD 3 beginnt zu schreien, aber Moanders und seine Stimme sind nicht mehr im Einklang. Dann bricht HELD 3 zusammen. Die Echse zieht ihn und dich weg. Ihr rutscht von Tentakeln verfolgt an Moander runter und rennt weg, während Mistinar�peradnacles den Misthaufen ablenkt.



	HELD 3: Du siehst einen riesigen Drachen an der Feuerstelle liegen. Daneben liegt zusammengerollt die Echse. Vor dir siehst du eine Person stehen. Es ist Olive.

„Trink dies.“ ...

Sie gibt dir ein Phiole. Es ist etwas zu Essen.

„Du hast 8 Stunden geschlafen, ein paar mehr oder weniger sind jetzt auch egal. Ruh dich aus, dann kann dich die Echse noch etwas heilen und wir verfolgen dann Moander.“ ...

„Ich glaube übrigens, daß die Echse ein Spion ist. Was sollte ein Geweihter sonst bei uns tun? Du bist ein Anfänger, ich bin Zwergenabschaum, HELD 2 ist ein nie�mand. Nur HELD 1 mit seinem Arm ist etwas besonderes. Er hat einen bösen Gott befreit und, und, und ... .“ ...

„Außerdem hat die Echse uns ihre Tatoos verheimlicht. Sie hat sicher noch mehr Geheimnisse. Nachdem wir HELD 1 befreit haben sollten wir ihn loswerden. Was meinst du ?“ ...



	HELD 1: Du wachst auf. Du befindest dich in einem dunklen Raum. Er ist rund. Die Wände bestehen aus Moos. An einigen Stellen läuft grünlich leuchtender Schleim runter. Dein Arm leuchtet etwas, genug um sehen zu können. Du bist übri�gens nicht mehr festgebunden. Außerdem bist du noch voll ausgerüstet, was deine Rüstung betrifft. Einige Stoffteile beginnen zwar sich aufzulösen, aber der Rest ist noch intakt. Deine Waffen hast du aber wohl alle verloren oder sind dir weggenom�men worden.

Dann bricht die Wand dir gegenüber ein. Moos fällt zu Boden. Dann stößt eine rie�sige Hand mit der Handfläche nach oben in dein Zimmer. Sie ist gewoben aus Dreck, Lianen und solchem Zeug. In der Hand befindet sich ein leuchtender Ball. Er beginnt zu sprechen:

„Hunger ? - Iß !“ ...

Die Wand bröckelt an einer anderen Stelle. Heraus kommen zwei Lianen. Sie tragen etwa ein Dutzend Äpfel und ein ungebratenes Wildschwein. Es sieht aus als ob man es erwürgt hätte.

„Du hast einen Tag geschlafen !“ ...

Auf die Frage nach HELD 3, HELD 2 und dem Rest:

Es öffnet sich ein Loch hereingestoßen wird ein Hauen Knochen, das Gerippe eines Menschen. Dann sagt die Stimme:

„Alle tot !“ ...

„Ich habe eine Bitte an dich. Erschlage alle deine anderen Herren - ihre Symbole werden dann verschwinden - und diene nur mir !“ ...

„Ohne mich hast du kein Leben, keinen Sinn. Außerdem kannst du mich gar nicht töten. Hast es versucht und hast versagt. Denke, ich helfe dir !“ ...

„Du bist jetzt eine Marionette vieler. Kannst Diener eines einzelnen sein. Diene mir, größere Belohnung - Reichtum und Freiheit.“ ...

„Bedenke, mehr Freiheit als andere kannst du haben. Mein höchster Priester sein, mein ... . Denke über Angebot nach.“ ...

Die Hand zieht sich in die Wand zurück. Du bemerkst: Das Wesen wir angegriffen. Das Zimmer wird von einer Welle erfaßt. Dann von einem tiefen Rumpeln. Es schaukelt wie ein Schiff. Du, das Wildschwein und die Äpfel fliegen durch den Raum.



	HELD 3, HELD 2: Ihr beendet langsam eure Vorbereitung: Die Echse heilt noch ein wenig - sie hat ihr Hemdchen jetzt ausgezogen -, wie ihr seht hat sie den leuch�tenden Stein von HELD 1 dabei in der Hand, wohl als Lichtquelle. Nach einer Pause beginnt erneut die Verfolgung. Zuerst besteigt ihr den Drachen, dann hebt dieser vorsichtig ab (Höhenangst-Probe+2 (HELD 3 +4), sonst kotzen). Ihr steigt dann ziemlich schnell ziemlich hoch. Nach einiger Suche findet ihr Moander in einem Waldstück wieder.

Sobald ihr den Haufen Dreck erkennt scheint euch dieser auch bemerkt zu haben und beschleunigt. Moander versucht den selben Trick wie letztes mal. Nur benutzt er an Stelle von Untoten diesmal Bäume. Moander feuert ein paar Bäume auf euch ab, doch Mistinarperadnacles weicht ohne Probleme aus. Dann setzt er zum Gegenan�griff an. Er kreist noch ein wenig und stößt dann los. Er brennt ihm eine tiefe Wunde in die Seite, die Matsche beginnt zu schreien. 

Wollt ihr mit Bogen oder Zauber helfen ?

Dann folgen mehrere Schleifen, wobei Mistinarperadnacles immer genau auf die selbe Stelle zielt und ein tiefes Loch hineinbrennt. Er oder es beginnt zu brennen !

Held 1 Zettel: Du hast das Gefühl, daß Moander irgendwie Probleme mit der Heizung hat. Es wird heiß. Sogar die Wand beginnt zu schwitzen. Es tropft.

Nun versucht Moander dem Feuer entgegenzuwirken, indem er sich aufteilt. Er teilt sich in etwa der Mitte, wobei er die Hälfte seiner Masse zurückläßt. Aber er hat keine Chance. Er fängt sofort wieder Feuer. Dann plötzlich fliegt ihm das Oberteil ab, wie der Korken einer Flasche. Das Objekt sieht nun aus wie ein Ei. Doppelte Größe des Drachen, aber nicht einmal mehr 1/10 des ursprünglichen Moander. Es fliegt steil nach oben und dann etwas Richtung Südwest. Mistinarperadnacles nimmt die Verfolgung auf. Mistinarperadnacles sagt allerdings, daß er nicht näher dran kommt er ist nicht schnell genug. Axxeleratus Blitzgeschwind sollte von jemanden gezaubert werden.

	HELD 1: Da bemerkst ein Rütteln. Dann scheint sich dein Zimmer zu nei�gen. Eine Stimme spricht zu dir:

„Fliege gerade. Lebensenergie niedrig. Muß das Tor benutzen. Bereite dich auf Transport vor. Beschädigung nicht ausgeschlossen.

Nun spritzt die Wand, dickflüssiges seidenartiges Zeug aus. Um dich herum entsteht ein Kokon. Du wirst von Kopf bis Fuß verpackt. Du kannst zwar die stickige Luft hier atmen, aber du fühlst dich wie lebendig begraben.

	HELD 3, HELD 2: Das eiförmige Gebilde wird zu einer Art Kürbis. Dann öffnet sich in etwa 50 Augen und beobachten euch. Plötzlich öffnet sich an Moanders Spitze irgend etwas, es sieht zuerst aus wie ein Umhang aus lila Purpur aus. Dann erkennt ihr es: Ein Tor der Welten. Es beginnt sich hinter Moander zu schließen. Ihr beeilt euch so gut ihr könnt und schafft es gerade noch hinein. 

Nun seit inmitten irgendeinem wabberndem grauen Zeug. Es scheint an eure Le�bensenegie zu wollen. Euch fällt auf, daß es euch unmöglich ist zu sprechen. Alle Nichtmagier -3 LP. Alle magisch Begabten Helden -1 LP. Dann nähert ihr euch ei�nem weiteren lila Nebel. Ihr schießt hindurch und seht einen strahlend blauen Him�mel. Unter euch seht ihr eine Stadt mit Hafen. FERDOK.

Ihr könnt sehen, wie Moander im Flug etwas von seiner Matsche nach unten fliegen läßt. Unten seht wie kleine Ameisen Menschen, die sich sofort auf das Stück Dreck stürzen. Scheinbar haben sie darauf gewartet. Nun wendet sich Moander wieder euch zu. Euch fällt auf, daß Moander nun vier Mal so groß wie der Drache ist. Er schießt auf euch zu. Einige seiner Lianen erwischen den Drachen, als er versucht auszuweichen. Auch einen von euch greift eine der Lianen an.



Liane: MU: -        RS: 3         AT/PA: 11/0       TP: xW (Würgen: erst 1W, dann 2W ...)

           LE: 15      MR: 5         MK: 10



Mistinar und Moander beginnen nun wirklich wild miteinander zu kämpfen (KK+4 um nicht herunterzufallen). Irgendwann fallen alle Helden herunter in den See unter�halb. Sie nehmen bei diesem Sturz 3W TP.

Nun beginnt der eigentliche Kampf zwischen Mistinar und Moander. Moander ist noch einmal gewachsen und greift weiter an, doch Mistinar kontert und schlägt ihm ein Loch in die Seite. Schleim und Dreck fallen heraus. Die ganze Luft riecht sumpfig schwül. An Moanders Seite öffnen sich nun zwei riesige Mäuler, die nach dem Dra�chen schnappen. Die beiden verkeilen sich in einander. Mistinar scheint langsam aber sicher von Moander erwürgt zu werden, doch dann fängt Mistinar an Feuer zu speien. In einer riesigen Explosion - sie wirft euch zu Boden - und mit einem ohren�betäubenden Knall zerplatzt Moanders Form auf dieser Welt. Ihr glaubt, daß ihr noch einen schwarzen Schatten wegfliegen seht. Diesen schwarze Schatten seht ihr nun noch einmal. Es ist eine verkohlte Form von Mistinarperadnacles. Der Drache ist wohl mehr oder weniger tot. Er stürzt auf die Stadt. Ein dumpfer Knall bestätigt seine Landung, die Erde bzw. das Wasser bebt ein wenig.

So, wollt ihr jetzt aus dem Wasser steigen (Auf jeden Fall: Schwimmenprobe) ?

Noch während ihr im Wasser seit bemerkt ihr, daß die Echse sich leicht krümmt, sie scheint Schmerzen am Brustkorb zu haben. Als ihr sie näher betrachtet fällt euch auf, daß Moanders Zeichen weg ist ! HELD 3, es sieht so aus, als ob du dir die Schulter ausgerenkt hättest. Es tut sehr weh !

Als ihr euch auf den Weg zur Stadt machen wollt fällt euch auf, wie weit ihr doch noch von ihr entfernt seit. Erst nach mehreren Stunden Marsch habt ihr sie erreicht.



	HELD 1: Nach einer Weile in diesem Kokon mußt du husten. Die Luft ist nicht normal, sie riecht nach verbrannten Sumpf. Diese Luft bzw. dieses Gas scheint ziemlich ungesund zu sein, denn du fühlst dich schwach und hast immer weniger Lust dich zu bewegen. Apropos bewegen, die letzten Minuten waren die Hölle für dich. Du wurdest umhergeschleudert, hast Druck auf den Ohren bekommen, dir wurde auch einmal kurz schwarz vor Augen. Plötzlich machst dein Zimmer wieder so eine Bewegung, du bekommst Druck auf den Ohren, deine Lunge fühlt sich ausge�pumpt und dir wird kurzzeitig schwarz vor Augen, plötzlich schlägt deine Kammer auf. Es scheint, als ob du gelandet wärst. Du kannst wieder gut atmen, Frischluft ! Als du die Augen öffnest bemerkst du, daß deine Kammer tatsächlich geöffnet wurde.

Gut ein Dutzend Hände greifen nach dir und ziehen dich aus deinem Gefängnis. Du bemerkst, daß auf alle Handflächen Münder mit gefletschten Zähnen tätowiert wor�den sind. Sie zerren dich auf die Füße. Um dich herum stehen nun etwa zwei Dut�zend Männer und Frauen. Du kannst ihre Gesichter nicht sehen. Ihr gesamter Kör�per ist von einer Robe und von der dazugehörenden Kapuze verdeckt. Ihr Anführer trägt eine weiße Maske mit einem einzigen Auge auf der Stirn, umgeben von Zäh�nen. Er scheint ein Priester zu sein. Plötzlich hörst du ein Schnappen. Einer der Diener Moanders hat eine Handfessel um dein rechtes Handgelenk gemacht. Sie ist an einer langen eisernen Kette befestigt. Dann sinkst du zu Boden, deine Beine ha�ben nachgegeben. Du siehst, daß der Diener der dich gestützt hat wie gebannt auf den Himmel starrt. Auch die anderen sehen dort hin. Im Moment beachtet dich nie�mand.

Oben, am Himmel, siehst du die schwabbelnde Form des Moander. Sie kämpft mit irgendeinem großen roten Vieh. Es sieht aus wie ein Drache. Er versucht mit den Flügeln zu schlagen, doch Lianen von Moanders Körper halten ihn fest. Dann siehst du dich um. Du befindest dich auf einem Hügel vor einer Stadt. Es sieht aus, als ob die Stadt Ferdok wäre.

Befreiungsversuch: Plötzlich wirst du zu Boden geworfen. Ein starker Windstoß bläst über den Hügel (1W SP). Auch alle anderen sind zu Boden gefallen. Ihnen ist es um einiges schlechter ergangen. Der Diener Moanders, der neben dir stand hat seine rituelle Waffe, ein Zepter verloren (st. Hieb.: TP: 1W+3, WV: 6/4, KK-16, BF: 5 ...). Plötzlich spürst du einen stechenden Schmerz in deinem rechten Arm. Als du ihn näher betrachtest bemerkst du, daß das Symbol Moanders nicht mehr vorhanden ist. Die Diener des dunklen Gottes um dich herum knien am Boden, einige weinen, sind am Boden zerstört. Sie scheinen keine Notiz von dir zu nehmen. Dann spürst du ein leichtes Beben. Irgend etwas großes scheint aufgeschlagen zu sein, und zwar in Ferdok ! Als du gehen willst stellt sich nur der Priester dir in den Weg.



Priester: MU: 14            RS: 2           AT/PA: 14/12        TP: 1W+4 (Zepter (WV: 7/5))

               LE: 35            MR: 8           MK: 20



Als du dich auf den Weg zur Stadt machen willst fällt dir auf, wie weit du doch noch von ihr entfernt bist. Erst nach mehreren Stunden Marsch hast du sie erreicht.



FERDOK

Als du dich der Stadt näherst, bemerkst du, daß Rauch im nordwestlichen Teil der Stadt aufsteigt. Das Stadttor, vor dem du stehst ist versiegelt. Mehrere Wachen ste�hen auf den Türmen um das Tor, sie haben geladene Armbrüste auf die Menschen vor der Stadt gerichtet. Mehrere Einheiten der Stadtgarde stehen am Tor. Einer der Gardisten erzählt dir das, was du schon von zwei anderen Reisenden gehört hast:

„Die Stadt ist versiegelt. Nur Personen mit offiziellem Anliegen oder Bürger der Stadt haben Zutritt. Alle anderen werden gebeten sich ein Quartier außerhalb der Stadt zu besorgen bis der Schaden, den ein toter Drache verursacht hat, behoben ist.“ ...

Er empfiehlt dir ein Quartier: Die Herberge “Vor dem Stadttor“.

Von anderen Reisenden erfährst du noch, daß die Stadt wahrscheinlich auf Drängen eines reichen Handelshauses geschlossen wurde, da anscheinend deren Lagerhal�len beschädigt wurden und diese erst repariert werden sollen, bevor sich Gesindel darauf stürzt.



DIE HERBERGE

	HELD 1: Vor der Herberge stehen schon mehrere Reisende. Es scheint als ob die Herberge überfüllt ist. Die Herberge sieht ansonsten wie eine ganz gewöhnliche Herberge aus. Sie ist nur ein wenig stabiler gebaut als es für Herbergen üblich ist, doch das ist verständlich, da sie ja etwas außerhalb der Stadt steht. Als du den Schankraum betrittst siehst du den Wirt in einem Gespräch mit mehreren Reisenden. Er sagt ihnen, daß die Herberge überfüllt ist. Dann wirst du von HELD 3 und HELD 2 gesehen.

	HELD 3, HELD 2: Die Herberge sieht wie eine ganz gewöhnliche Herberge aus. Sie ist nur ein wenig stabiler gebaut als es für Herbergen üblich ist, doch das ist verständlich, da sie ja etwas außerhalb der Stadt steht. Als ihr den Schankraum be�tretet kommt euch gleich der Wirt entgegen. Er sagt euch:

„Es ist nur noch ein Zimmer für 6 Personen frei. Dies muß für alle 6 bezahlt wer�den (12 Silbertaler pro Nacht und ohne Frühstück). Wenn ihr noch etwas zu es�sen haben wollt bekommt ihr dies für 1 Silbertaler pro Person hier unten im Schankraum.“ ...

Er gibt euch die Schlüssel. Während des Essen taucht HELD 1 auf.

	ALLE: Beschreibt euch doch mal kurz.

(HELD 1: -Armfessel !, die ANDEREN: -sie sind ziemlich ramponiert !)

Auf dem Zimmer haben die Helden nun die Möglichkeit von ihre Erfahrungen zu er�zählen. Olive erklärt sich bereit HELD 1 von der Armfessel zu befreien. Nach ei�ner Weile schafft sie es. Dann sagt sie:

„Ich werde jetzt versuchen in die Stadt zu kommen. Ich werde versuchen etwas Kleidung aufzutreiben. Außerdem werde ich mich nach Moander und so umhören. Vielleicht finde ich auch noch einen Heiler, der hierher kommt. Es bringt ja nicht wenn wir so lange leiden bis die Echse wieder heilen kann.“ ...

Damit geht sie. Nach einer Weile spricht eine Stimme von der Türschwelle:

„Lange nicht gesehen ... !“ ....

Ihr seht vier Leute, die euer Zimmer betreten haben. Drei Männer sind in schwarze Lederkleidung gehüllt. Der andere ist ein buckliger Mann (HELD 1 kennt ihn aus seinem Traum). Er ist in einen grauen Umhang gehüllt. Er schlägt gerade seine Ka�puze zurück, die bis dato sein Gesicht verdeckte. Da Gesicht der Person gleicht HELD 1. Es ist nur älter und das Haar ist länger. Aber es hat die gleiche/selben Züge wie HELD 1S Gesicht. Es könnte sein Vater sein.

„Ich bin gekommen um dich abzuholen, Diener !“ ...

Die Echse springt auf und greift nach seinem Schwert. Sie will attackieren. Doch ein Dolch fliegt in seine Richtung. Er wird leicht am Bein getroffen. Doch er sinkt wie tot zu Boden. Falls HELD 2 und HELD 3 angreifen, widerfährt ihnen das Gleiche. Falls sie zaubern wirkt der Zauber nicht, oder er wird auf sie zurückgeworfen. Auf jeden Fall verlassen alle K.O. den Raum bis auf HELD 1.

„So, was gedenkst du nun zu tun ?“ ...

„Willkommen zu Hause, Puppe !“ ...

Er zieht einen blauen Zauberstab aus seinem Gewand.

„Jetzt schlafe !“ ...

Er schwingt den Zauberstab und du brichst zusammen.







XERAANS ANWESEN(Bild dsa-xera.pcx)

Das erste Treffen

HELD 1: Als du aufwachst ist dein Kopf schwer wie Blei und dein Mund trocken. Du bemerkst, daß deine Hände wie die eines Toten gefaltet waren.

	ALLE: Der Raum sieht aus wie ein gewöhnlicher Raum in einer Herberge. Er wird erleuchtet von Kerzenlicht. Der Raum hat eine Tür, ein vergittertes Fenster und verklinkerte Wände. Eure Waffen sind nicht hier. Die Echse liegt zu deinen Füßen. Sie ist nackt wie ein Tier vor dem Bett hingelegt worden. Er atmet leicht und ist nicht aufzuwecken. Auf zwei Stühlen sitzen schlafend HELD 3 und HELD 2. Sie sind in Dec�ken gehüllt. Sie schlafen. Werden sie geweckt fällt ihnen auf, daß ihnen alle astrale Energie genommen wurde. Die Tür ist im übrigen, genau wie das Fenster nicht zu öffnen. Es ist draußen dunkel. Wenn die Helden nicht mehr weiter wissen:

Ein Teil der Wand nahe der Tür wird erst grau und dann durchsichtig. Das Material fühlt sich an wie Glas, ist aber nicht zerstörbar.

Dann hört man ein brutales Lachen von der anderen Seite. Ihr könnt sehen, daß dort dieser bucklige Mann auf einem Thron sitzt. Ein Zwerg in einem grell gelben Anzug sitzt ihm zu Füßen. Er spielt mit einer Art Messer. Seine Augen sind etwas seltsam. Sie waren um die Iris herum nicht weiß, aber die Pupillen waren weiß ! Er grinst dich an. Eine knochige Gestalt steht neben dem Thron. Sie lehnt sich auf einen in sich gedrehten Stab. Sein Gesicht ist von einer Kapuze verdeckt.

„Hallo Puppe !“ ...

Der Mann auf dem Thron grüßt dich. Er trägt ein teures, weißes Gewand. Ein blauer Zauberstab wechselt von seiner linken in die rechte Hand und umgekehrt.

HELD 1: Du erinnerst dich an die herrische Stimme ! Eine alte Erinnerung kommt in dir hoch. Du wirst gerade aus einem Becken mit einer silbrig roten Flüssigkeit gehoben. Der Mann steht über dir mit dem Stab und lacht wie be�sessen bei dem Anblick seiner eigenen Replikation.

Dann hört man wieder ein schallendes Lachen. Der Mann bewegt träge seine Hand. Die knochige Gestalt wirft die Kapuze zurück. Darunter liegt ein Schädel, nur noch mit Hautfetzen umgeben. Es gibt keine Nase mehr, aus den Augenhöhlen funkeln zwei gelbe Punkte.

„Ich denke wir sollten uns vorstellen.“ ...

sagt die bucklige Gestalt.

„Ich bin Xeraan. Dieses männliche Kind ist Aramboschtu (Zwerg (in Wahrheit Nir�raven, der Seelendieb, Neungehörnter Diener Thargunitoths)). Und dies hier ist Zordan Prakis. Der Ex-Magier und amtierende Untoter.“ ...

„Zordan, Aramboschtu ihr kennt unsere Puppe und das Ding auf dem Boden da schon. Dieser Herr Magier ist HELD 3 und dieser Zwerg dort HELD 2.“ ...

„Sicherlich habt ihr nicht erwartet, daß wir genau so veraltet sind, wie dieser an�gefaulte Gott, den ihr Helden ja vernichtet habt ?“ Wir sind deinem Reiseweg ge�folgt, erst in Brocken und dann seit Arsingen immer konstanter.“ ...

„Wir haben entschieden euch bis Enqui reisen zu lassen und Moander zu be�freien. Nachdem der Haufen Dreck einmal losgelassen worden war, war es nur noch eine Frage der Zeit, bis der alte Dummkopf sein Schicksal erfüllt. Die Menschheit hat an Macht gewonnen, seit der Matschehaufen hier zuletzt regiert hat. Je eher wir ihn weg hatten um so besser, so müssen wir uns keine Gedanken mehr über das seltsame Drehbuch seiner Anhänger für dich machen. Nachdem Moander dich hier abgesetzt hatte war es ein Kinderspiel dich zu finden und ab�zuholen.“ ...

„Nun, wir waren zu intelligent. Wir könne dich nicht orten. Niemand kann dich von einem Menschen unterscheiden. Ein Fehler unsererseits. Einer von vielen. Aber es gibt keine Kunst ohne Fehler. Außerdem können wir sie nun ja berichtigen. Glücklicherweise warst du aber intelligent genug, dich zu fragen, was diese Zei�chen bedeuten sollen. Wann immer jemand einen Odem ... zaubert, zeigt uns das Glühen deines Arms deine Position an. Wir hatten uns zuerst auf die feurigen Dolche verlassen. Ihr Versagen ist unverzeihbar. Dann stolpertet ihr über ein al�tes Spielzeug von Zordan. Und dann traft ihr natürlich noch meinen Kalmari im Thasch. In Arsingen dann haben wir uns einen deiner Gefolgsleute geschnappt und ihm ein Suchgerät gegeben. Ein Zwergentrick.“ ...

Aramboschtu geht zu einer kleinen Person, die bis jetzt in der Ecke des Raumes gestanden hatte. Sie ist in ein weißes Kleid gezwängt und sieht aus wie eine kleine Prinzessin. Olive Ruskettle.

„Äh, hi ... wenn ich gewußt hätte welche Schwierigkeiten ihr bekommt ... .“ ...

„Ruhe Kind !“ ...

Xeraan grinst euch an.

„Die Macht des Geldes. Geld bedeutet Zwergen nun einmal mehr als Freund�schaft. Nun wie ist es mit euch. Ich gebe euch eine Chance ?“ ...

Er wendet sich an HELD 3 und HELD 2.

Wenn die beiden ablehnen, bewegt Xeraan kurz den Zauberstab und murmelt et�was. Dann bekommen beide von HELD 1 eine Tracht Prügel. Er kämpft mit Zorn und Tränen in den Augen und KK+4, AT+4, PA-4, Boxen. Er kämpft solange, bis alle ausgeknockt sind.

„Schau, Zordan. Er kämpft mit Tränen in den Augen. Ich glaube ich weiß wer ihm den Trick beigebracht hat.“ ...

Dann bewegt er den Stab und auch HELD 1 bricht zusammen.



Die Befreiung

	HELD 3, HELD 2: Du wachst auf, vor dir schwummert es noch ein wenig, dann wird deine Sicht klarer. Vor dir steht Olive. Neben ihr steht noch jemand, du kannst ihn noch richtig nicht erkennen. Es scheint ein Elf zu sein. Dann bemerkst du neben dir HELD 2 bzw. HELD 3. Olive erklärt dir folgendes:

„Ich habe euch und diesen Elfen hier mit der Hilfe von Zordan Prakis befreit. Er steht unter Xeraans Bann. Er hat mich gebeten ihm den Zauberstab zu entwen�den, damit er ihn mit seinem, mit Feuerbällen belegtem, Zauberstab töten kann. Dafür schenkte er mir die Freiheit, denn wie ich bemerkte war ich auch nur eine Art Gefangene mit Privilegien, die nichts nützen.“ ...

„Zuerst habe ich ihn hier, den namenlosen Barden, befreit. Wir haben vor, die Ze�remonie, in der die Seele der Echse und HELD 1 vereint werden sollen, zu stö�ren, um HELD 1 davor zu bewahren, ein abhängiger Sklave zu werden.“ ...

Vom namenlosen Barden erfahrt ihr folgendes über ihn selbst:

„Ihr beide kennt doch sicher die Waldelfen. Ich war einer von ihnen. Sie wohnen im Norden, länger als alle Menschen auf Dere. Ihre Rasse besteht hauptsächlich aus Jägern und Barden. Sie alle sind gut und ehrlich. Sie tun alles um die Natur zu schützen.“ ...

„Einer von ihnen war ein Barde, ein Meister seines Fachs, eine Stimme und ein Wissen glänzend wie poliertes Eis. Der Erschaffer von Liedern, die Leute dazu bewegen konnten etwas zu tun oder es sein zu lassen. Jeder der seiner Stimme lauschte, war begeistert von ihrer Reinheit und ihrem Klang. Selbst er war oft er�staunt über sein Können und er wünschte sich nichts mehr, als sein Werk für die Ewigkeit zu schützen.“ ...

„Aber Lieder werden so einfach geändert um zu einer Gelegenheit zu passen, die Melodie wird verändert, oder es wird einfach ein Vers oder gar eine Strophe ver�gessen. Und obwohl dies natürlich ist, war er besessen von Idee seiner Lieder unverändert für die Zukunft zu verwahren.“ ...

„Nachdem er bemerkte, daß sich Elfen, Menschen oder gar Zwerge nicht dazu eignen Lieder unverändert zu bewahren, wandte er sich mechanischen Mitteln zu. Papier oder Stein reichten nicht aus -  geschriebene Worte drücken nicht das aus, was gesprochene Worte sagen, genau so verhält es sich mit geschriebenen und gesprochenen Noten. Sie können das Original nicht erreichen.“ ...

„Schließlich kam er auf die Idee, daß eine Mixtur aus beidem seinen Wünschen gerecht werden könnte. Eine menschliche Hülle, willenlos, nicht fähig den Wort�laut seiner Lieder zu verändern, eine Art lebende Bibliothek.“ ...

„HELD 1. Wie dem auch sei, der Preis für eine solche Kreatur ist immens. Man mußte sich mit mächtigen Magiern und anderen Wesen abgeben und es würde das Leben eine wahrhaft noblen und unschuldigen Wesens kosten.“ ...

„Die Elfenbarden versuchten selbst, doch der Versuch scheiterte kläglich. Einer starb, und eine andere kostete es die Stimme. Als die anderen Elfen davon hörten waren sie aufgebracht und fällten ein Urteil.“ ...

„Sie nahmen dem Barden den Namen, sie stahlen ihn aus seinem Gedächtnis. Aber sein Wissen konnten sie nicht zerstören. So fürchteten sie er würde es wie�der tun und sie verbannten ihn in eine jenseitige Sphäre ! Ihr wollt nicht wissen in welche.“ ...

„Das was der Barde also am Meisten gefürchtet hatte trat ein. Über die Jahre ge�rieten seine Geschichte und seine Lieder in Vergessenheit. Nur die Alten erinnern sich noch daran (Hochelfen).“ ...

„Doch irgendwo überlebte ein Teil meiner Geschichte. Er fiel Xeraan in die Hände. Er machte mich ausfindig und befreite mich aus meinem Gefängnis. Dann überzeugte er und seine Gefährten mich es noch einmal zu versuchen. So gab ich alle meine Geheimnisse Preis und wir versuchten es noch einmal.“ ...

„Zu Beginn wußte ich nicht das auch die feurigen Dolche und der böse Moander an diesem Projekt beteiligt waren. Dies erfuhr ich erst später. Die Aufgaben waren klar verteilt. Die feurigen Dolche lieferten das nötige Geld, Moander die Lebens�energie, Xeraan den Körper, Zordan Prakis wurde wegen seiner Macht über Le�ben und Tod benötigt und Aramboschtus Meister um die unschuldige Seele in seinem Körper zu binden. Mir fiel dann mehr oder weniger die Aufgabe zu sein Lehrmeister zu sein. Ich erfand seine gesamte Vergangenheit, brachte ihm die Lieder bei. Ich formte seine Persönlichkeit, seinen Glauben, seine Gefühle. Ich wollte ihn perfekt machen, so daß niemand mich für den bösen Weg, den ich ge�wählt hatte, schelten konnte, ohne die Schönheit meiner Kreatur zu bewundern.“

„Aber meine “Verbündeten“ hatten ihre eigenen Vorstellungen von HELD 1. Ich nannte ihn HELD 1, aber die anderen hatte ihre eigenen Namen. Die feurigen Dolche nannten ihn Waffe, Moanders Kultisten nannten ihn Diener, Xeraan nannte ihn Puppe, Zordan Prakis Kleiner, als ob er sein Großvater sei und Aramboschtu nannte ihn schlicht eins.“ ...

„Dann versahen sie ihn und den Saurier mit diesen Symbolen um die Seele zu binden und ich verstand, daß er für sie nur eine Art Sklave war, mehr nicht. Ich stritt mit Xeraan, doch ohne Erfolg. Für mich lies er ein kleines Stückchen auf dem Arm frei. Wieder einer seiner fiesen Witze.“ ...

„Deshalb kam ich hier herunter. Ich wollte HELD 1 eher zerstören, als ihn zu einem Sklaven des Bösen werden zu lassen. Nach unseren Berechnungen würde HELD 1 erst erwachen, wenn der Saurier getötet wäre, doch dem war nicht so. Als ich herunterkam sah ich den Saurier, eingehüllt in HELD 1S Mantel. Er hatte ihn hier heruntergebracht, ihm die Decke umgelegt und ihm ein Gute-Nacht-Lied gesungen. Wie ein Kind mit seiner Puppe.“ ...

„Daraufhin schlich ich nach oben holte ein Schwert und einen guten Heiltrank für den Saurier - er war von den Wachen übel mißhandelt worden, nachdem er ver�sucht hatte auszubrechen - und erteilte ihm den Auftrag, HELD 1 so weit wie möglich von Ferdok wegzubringen und ihn zu schützen. Er stimmte sofort zu. Ich aber mußte als ihr Schutz hierbleiben. Als wir dann alles für die Opferung vorbe�reitet hatten bemerkte Xeraan, daß beide weg waren. Er wollte mich vernichten, töten, was auch immer, doch Aramboschtu behielt die Nerven. Er hatte gehört, daß HELD 1S das Bedürfnis hatte in der Schenke in Arsingen zu singen. Also machte er sich auf den Weg und fing euch ab.“ ...

„Dann steckten sie mich in diese Zelle hier und versuchten euch zu finden !“ ...

Dann richtet er sich auf.

„Wir sollten uns jetzt beeilen, um die Opferung zu unterbinden. Ich weiß wo Waf�fen und Heiltränke sind. Das Haus ist nun leer. Alle sind wohl bei der Opferung anwesend !“ ...

Im Haus findet ihr an Waffen:

  -HELD 3S Waffen (...)

  -HELD 2 Waffen (...)

  -HELD 1S Waffen (...)

  -den Langbogen des namenlosen Barden und seine Pfeile (???)

  -2 Kurzschwerter (jeweils TP: 1W+2, KK-15, BF: 1, WV: 5/5)

  -5 Dolche (jeweils TP: 1W+1, KK-15, BF: 3, WV: 2/1)

Im Haus findet ihr an Tränken:

  -3 Heiltrank (D, D, E (wobei einer für den Elf ist. Olive ist unverletzt))

  -5 Zaubertränke (B, C, D, D, E (wobei einer für den namenlosen Barden ist))

  -1 Unsichtbarkeitselixir (D)



DIE OPFERUNG(Bild dsa-opfe.pcx)

	HELD 1: Du wirst von Xeraan, Aramboschtu und Zordan Prakis zu einem Steinkreis geführt. Dort beziehst du Stellung vor einem Altar, auf dem die Echse liegt. In deinen Händen hältst du ihr Schwert. Deine Hände sind leicht weiß, so fest umklammerst du dieses Schwert. Du kannst übrigens nichts dagegen tun, du stehst vollkommen unter Xeraans Bann.

	ALLE: Ihr erreicht die Opferstätte so gegen Dämmerung. Sie liegt auf einem der Hügel vor der Stadt, dort wo Moander HELD 1 abgesetzt hat. Der Himmel verfärbt sich durch den beginnenden Sonnenuntergang blutrot. Aus einiger Entfer�nung könnt ihr einen Steinkreis sehen. Er besteht aus etwa 8 Findlingen die einen Kreis bilden. Die Findlinge sehen alle ein wenig wie Obelisken aus, sie sind oben angespitzt (Der Steinkreis hat die Form des Zeichens des Moander (MUND)). In ihm stehen 4 Personen. Es nähert sich von rechts außerdem noch eine Prozession von gut einem Dutzend verhüllten Gestalten. Anhänger Moanders ? Als ihr näher kommt seht ihr, daß die vier Personen im Steinkreis Zordan Prakis, Xeraan, Aramboschtu und HELD 1 sind. Zordan Prakis ist in einen dunkelroten Umhang gehüllt, der an den Enden weiß ist. In der Hand hält einen Stab, den er wie eine zeremonielle Waffe führt. Xeraan trägt ein grünes Gewand. Er wiegt seinen Zauberstab von der einen in die andere Hand. Aramboschtu ist in blau gekleidet. Ein fauliges blau, daß dem von verschimmeltem Fleisch gleicht. HELD 1 trägt sein Kettenhemd, poliert und in sehr gutem Zustand. Außerdem trägt er einem Totenkopfgürtel und einen roten Um�hang mit schwarzen Schulterklappen. In den Hände hält er das Schwert der Echse. An seinem Schwertarm sieht man die verbleibenden Symbole blau glühen. Sie alle stehen um einen Altar, auf dem gefesselt die Echse liegt. Aramboschtu steht zu sei�nen Füßen, Zordan Prakis am Kopfende und Xeraan steht HELD 1 gegenüber. Dann beginnt Aramboschtu mit dem Armen zu schwingen, er bewegt sie wie Schlan�gen und biegt sie vollkommen unnatürlich. Dazu murmelt er irgend etwas. In der Mitte des Steinkreises entsteht nun plötzlich ein kleines silbernes Etwas. Ein Ge�webe aus Stahlen und Magie. Ein silbernes Portal festigt sich. Die anderen Fallen in sein Gemurmel ein. Das Portal vergrößert sich rasch auf eine Größe von 2,50 mal 1,5 Schritt. Dann erhebt Xeraan die Stimme:

„Bereite dich vor den Unschuldigen zu opfern !“ ...

„Erhebe das Schwert !“ ...

HELD 1 erhebt das Schwert (Er kann nichts dagegen tun). Funken sprühen zwi�schen den Zeichen auf der Brust der Echse und HELD 1S Arm. Wie eine Fontäne spritzen die Funken umher. 

„Besiegle den Pakt !“ ...



Es sieht so aus, als ob HELD 1 ausholen will !!! (	Jetzt muß spätestens eingegrif-

                                                                                     fen werden)



Es entsteht ein riesiger Tumult.

	HELD 1: Der Bann fällt für einen Moment von dir, du hast nicht mehr die volle Aufmerksamkeit aller. Du könntest jetzt problemlos Xeraan angreifen. Er steht dir vollkommen verdattert gegenüber.



Xeraan: MU: 14            RS: 2             AT/PA: 13/13           TP: 1W+2 (Stab (WV: 6/6))

              LE: 46            AE: 65            MR: 11                     MK: 30



Zordan Prakis: MU: -            RS: 1           AT/PA: 9/9         TP: 1W+2 (Stab (WV: 6/6))

                         LE: 55          AE: 30         MR: 15               MK: 30



Aramboschtu: MU: 16          RS: 2        AT/PA: 16/15       TP: 1W+3 (Dolch (WV: 2/1))

                        LE: 65          MR: 8       MK: 40



Anhänger Moanders: MU: 11          RS: 2           AT/PA: 10/10          LE: 33       MR: 1

                                   TP: 1W+2 (Kurzschwert (WV: 5/5))                MK: 15



	ALLE: Sobald jemand den Zauberstab von Xeraan in Händen hält ertönt die Stimme des namenlosen Barden:

„Wirf den Stab in das Portal !“ ...

In dem Moment wo das geschieht zerfällt Zordan Prakis zu Staub. Sein Stab und Umhang fallen neben ihm zu Boden. Ihr hört sein langgezogenes        „NEIN ....... !“ ... Dann seht ihr wie Aramboschtu in das Portal springt, das beginnt sich zu schlie�ßen.

Mit dem Stab ist ein leichtes die feurigen Dolche, die als Diener Moanders verkleidet sind zu töten (Noch 6 Feuerbälle im Stab). 

Das Portal schließt sich weiter, schon ist es auf die Halbe Größe zusammenge�schrumpft. Es ist jetzt annähernd kreisrund und ähnelt dem Symbol von Aram�boschtus Meister. Schnell fordert der namenlose Barde alle auf, in das Portal zu springen, bevor es sich vollends schließt.







DIE FESTE(Bild dsa-fest.pcx)

Um euch herum ist alles dunkel. Erst langsam gewöhnen sich eure Augen an den Helligkeitsunterschied. Es scheint Nacht um euch herum zu sein. Wie ihr bemerkt steht ihr auf dem Turm einer Feste. Die Feste ist aus schwarzem Stein gebaut. Ei�gentlich scheint es euch noch dunkler als schwarz zu sein. Um euch herum weht ein kalter Wind. Um nicht zu sagen: ein eisiger Wind. Vom Turm aus könnt ihr den Bo�den nicht sehen. In Bodennähe liegt dichter Nebel, der die Sicht versperrt. In einer Ecke des Turms ist eine offene Klappe, unter der eine Treppe nach unten führt. Das Portal, durch das ihr hier her gekommen seit, schließt sich weiter. Von ihm geht ein wenig Licht aus, so daß ihr die Umgebung etwas wahrnehmen könnt.

HELD 1: Dein Arm schmerzt ziemlich stark (-15 AUP, KK-2 für 2 SR), denn die oberen drei Symbole sind verschwunden und haben nur dieses schlangenartige feurige Blaue Muster hinterlassen, auf dem nur noch das Zeichen von Aramboschtus Meister ist. Der Elf scheint der aus deinem Traum im Thasch zu sein. Er ist aller�dings um einiges älter.

Der namenlose Barde ruft euch zu:

„Aramboschtu hat noch immer Xeraans Zauberstab und damit die Macht über dich. Ihr müßt ihn finden. Keiner von uns hat außerdem Aramboschtus Meister je gesehen. Ein Spion kehrte zerstückelt wieder zurück. Hier in dieser Feste haben wir die Echse und dich (HELD 1) übrigens gebrandmarkt und dann nach Fer�dok gebracht.“ ...

„Beeilt euch und findet Aramboschtu, oder wer immer er sein mag. Ich will nicht lange hierbleiben. Ich versuche, das Portal solange aufrecht zu erhalten, bis ihr wieder da seit.“ ...

Die Treppen die ihn hinuntersteigt sind ziemlich steil und dunkel (Zur Not hat der namenlose Barde Fackeln dabei). Unten angekommen (mindestens 100 Schritt Höhe) steht ihr in einem runden Raum mit einer Tür vor euch. Dahinter öffnet sich ein Gang. Er ist etwa 40 Schritt lang und 4 Schritt breit. An seiner linken und rechten Seite ist jeweils eine rabenschwarze Tür. Am Ende des Ganges gibt es noch eine weitere Tür, die etwas größer ist.

Hinter den beiden Türen rechts und links:

Auch diese Räume sind wie der Gang und der Turm schwarz. In ihm stehen 8 Kisten auf Tischen. Sie sind im Gegensatz zu den Tischen braun. Aus Holz. Sie sehen aus wie offene Särge ohne Deckel. Wenn man näher kommt sieht man, daß in allen Kästen HELD 1 liegt. Alle diese HELD 1S sehen so identisch aus, wie die Töpfe eines Töpfers. Alle die selbe Haarfarbe, die selbe Augenfarbe, die gleichen Gesichtszüge und die gleiche Kleidung. Die erste Kiste in einem der Räume ist leer. Wenn ihr sie anfaßt, fällt euch auf, daß sie sich wie Ton anfühlt. An ihrem Handge�lenk ist übrigens das gleiche Tatoo. Auch hier ist nur noch das Symbol von Aram�boschtus Meister zu sehen. Außerdem ist kein Platz für den namenlosen Barden gelassen.

Hinter der Tür gerade aus:

Als ihr durch die Tür tretet gelangt ihr in einen Innenhof. Rechts und links führen Türen in die Feste. Er ist geschmückt mit schwarzen Pflanzen, Steinen und einem Brunnen in der Mitte des Raums. Auf einem der Steine sitzt Aramboschtu. Er wiegt den Zauberstab von einer in die andere Hand. Jetzt ist er in ein dunkelrotes Gewand gehüllt. Er grinst euch entgegen, breiter als jeder Mensch oder Zwerg grinsen könnte.

„Ich nehmen an, ihr habt 2 bis 16 gesehen ?“ ...

Wenn einer zaubern will zeigt Aramboschtu auf einen der Steine, der dann wie von einer Schleuder geschleudert auf den Gegner zu fliegt (2W SP).

„Bitte jetzt keine Magie gegen einen armen, hilflosen Zwerg einsetzen.“ ...

Wenn jemand nach seinem Meister fragt:

„Wo ist denn deiner ?“ ...

Wenn keinem mehr was einfällt:

„Ist was 1 ?“ ...

Wenn HELD 1 antwortet, daß er HELD 1 ist:

„Du bist 1. 2, 3, 4 sind da hinten. Genau so wie 5 bis 16. Ich habe sie vor Xeraan und dem unfähigen Rest der Gruppe geheim gehalten. Du siehst 1, du bist nur ei�ner unter vielen.“ ...

Wenn HELD 1 auf ihn zugeht, schwingt er den Stab und du läufst in eine Art Spinnennetz. Dort steckst du fest, das Ergebnis ist: Du bleibst stehen.

„Probleme 1 ?“ ...

Dann

„Es ist doch erstaunlich, daß alle versagt haben. Moander konnte sich befreien und scheiterte doch an einer so lächerlichen Gruppe wie euch. Die feurigen Dol�che haben es nur so weit gebracht, daß ihr den armen Gorgi fast erwürgt habt. Zordan war sowieso unfähig. Nur Xeraan war annähernd pervers genug um der Sache zu dienen. Doch er dachte in zu kleinem Rahmen. Aber war nicht darauf vorbereitet, was passieren könnte, als er dich losgeschickt hat deinen Echsen�bruder zu töten. Die Erschaffung war schwer. Doch das Kopieren ist einfach. Deshalb kopierte ich ihre Arbeit. Die Werkzeuge dazu borgte ich mir aus. Ach ja, was das Symbol auf deinem Arm betrifft. Betrachte es nicht als das letzte, son�dern als daß einzige das wichtig ist.“ ...

„So, genug gelabert. Bring’ deine Gefährten um, dann geh wieder nach oben. er�schlage den namenlosen Barden und gehe nach Gareth. Dort betrete den Praiostempel und töte alle anwesenden Geweihten. Wenn der Hochgeweihte nicht da ist, dann geh ihn suchen.“ ...

HELD 1: Du spürst, wie dein Körper sich umdrehen will um den Auftrag auszuführen.

Das Symbol erstrahlt in hellem blauen Licht.

Wenn er sich sträubt:

„Was du sträubst dich. Na gut, dann werde ich dich eben opfern und 2 wird den Auftrag übernehmen.“ ...

Wenn er sich weiter sträubt:

Aramboschtu erhebt sich. Plötzlich verschwimmt seine Form und er wird zu einem riesigen Raben mit einer Flügelspannweite von etwa 10 Schritt. Er erhebt sich etwas in die Luft. Ihr bemerkt, wie er dabei den Stab fallen läßt. Mit seinem blutroten lan�gen Schnabel versucht er nach euch zu hacken.

HELD 1: Du spürst einen starken Schmerz an deinem rechten Schwertarm (Das letzte Symbol ist weg ! (<<  Abenteuer erledigt !  >>)).



Nirraven: MU: 18               RS: 5               AT/PA: 17/16           TP: 2W+6* (Schnabel)

                LE: unendl.        MR: 25             MK: überleben = 150 AP



* bei 1 auf W20 entfernt er dem Helden die Seele !!!



Nirraven ist im Prinzip unbesiegbar. Den Helden sollte es nur darum gehen den Stab zu ergattern und nach oben zu rennen. Da Nirraven zu groß ist muß er in den Gän�gen hopsen. So ist seine GS relativ gering (6). Der namenlose Barde wird versuchen Nirraven aufzuhalten, bis daß Portal geschlossen ist, so können die Helden fliehen.



DAS ENDE

Hinter dem letzten von euch schließt sich das Portal. Ihr seit wieder wohlbehalten auf denn Hügeln vor Ferdok angekommen. Hier liegen noch die Leichen all derer die ihr getötet habt. Ihr seit euch nicht sicher, aber ihr seit der Meinung, noch einen markerschütternden Schrei, der nicht unbedingt ein Todesschrei gewesen sein muß, gehört zu haben (Nirraven hat dem namenlosen Barden die Seele entfernt !).

Den Zauberstab, den die Helden haben sollten, kann man mittels eines Destructibo vernichten (schwere Probe). Rohe Gewalt ist sinnlos. Falls der Stab nicht vernichtet wird, kann der Besitzer HELD 1 damit steuern, allerdings hat der Stab nach Xeraans Tod nun nur noch 45 Anwendungen/Befehle. Pro Monat verfällt einer (zusätzlich). Den Helden steht nun Aventurien in alle Richtungen offen.



Jeder Überlebende erhält 400 AP + Boni.





DAS ENDE















ANSCHLUSS

Einige Tage später hängt eine Art Steckbrief mit HELD 1S Kopf darauf aus. Da�neben hängen Bilder von den anderen Überlebenden bis auf HELD 2 (schlechte Qualität). Darunter steht etwas Text.

Der exakt Wortlaut:

„Im Namen des Kaisers werden diese Helden gesucht, die das Reich vor großem Unheil bewahrt haben. Sie rotteten das Lager der feurigen Dolche aus. Ihnen ge�bührt unser Dank. Wer sie sieht, soll sie zur nächsten Garnison bringen, damit sie von dort zum Kaiser persönlich gebracht werden können. Er möchte ihnen höchstselbst seinen Dank aussprechen und ihnen eine Belohnung zuteilen. Als Belohnung für den der sie zuerst findet winkt eine kostenlose Eintrittskarte für die Immanmeisterschaft in ... inklusive Kost und Logis.“



AUDIENZ BEI KAISER BRIN I.

Beschreibungen: siehe Material im Land des schwarzen Auges

Er bietet euch einen Einstieg in die Armee als Ehrenmitglied an. Ihr würdet den ge�hobenen Dienstgrad Korporal zugesprochen bekommen. Es knüpfen sich daran kei�nerlei Verpflichtungen. Außerdem bietet er jedem Helden die Teilnahme am Turnier von Gareth in zwei Disziplinen an. Dann verabschiedet er euch.



DAS TURNIER VON GARETH

siehe Abenteuer .....



END OF FILE


