I Konzept und Vorgeschichte

a) Das Konzept
Das Konzept des Abenteuers beruht auf den Spielercharakteren. Die Spieler erhalten nimlich gemeinsam
die Kontrolle iiber einen mehrkopfigen Drachen, will heifien jeder der Spieler bekommt die Rolle eines
Kopfes mit eigener Persénlichkeit etc jedoch miissen sich alle Spieler die Kontrolle iiber den Korper
teilen. Die Idee des ganzen ist es eine Fantasywelt aus einer fiir die meisten Rollenspieler vollkommen
unvertrauten Perspektive zu erleben und gleichzeitig sehr eng mit allen anderen SC ’s kooperieren zu
miissen.

b) Die Vorgeschichte ,
Unser Drache erwacht in seiner Hohle aus Jahrhunderte langem Schlaf und stellt nach seinem erwachen
sweierlei fest. Erstens: das Tal da drauflen hat sich verindert! Wo frither Wildnis war siedeln nun
Menschen. Und zweitens: Jemand hat etwas aus dem Hort des Drachen gestohlen!!!

c) Das Regelsystem
Da Drachen extrem michtige Kreaturen sind habe ich kein Standardregelsystem fiir das Abenteuer
vorgesehen, stattdessen wird der grofite Teil aus freiem Rollenspiel bestehen und ich als Spielleiter werde
(nach einem stark vereinfachten System) die Kimpfe ,verwalten®, wenn es zu solchen kommen sollte.

11 Spielercharaktere

a) Der Drache
Der Drache ist ein gut 20 m langes (ohne 10 m Schwanz) Ungetiim, mit Klauenbewehrten Vorder- und
Hinterbeinen, einem Paar michtiger Schwingen, vier K&pfen auf vier seperaten Hilsen, und {iber und
{iber mit roten und goldenen Schuppen bedeckt.

b) Die Kopfe
Jeder der vier Kopfe wird von einem Spieler kontrolliert. Jeder Kopf kann:
- sich auf seinem Hals beliebig bewegen (jeder Hals ist 7-8 m lang)
- sprechen (alle Sprachen der Tiere und Menschen sowie Drachisch)
- mit seinem Maul zubeifien
- mit seinen Niistern Feuer speien

c) Sonderregeln
Die Kontrolle des Kérpers wird von den vier Spielern gemeinsam iibernommen, immer wenn einer der
Spieler sagt, daf} der Drache etwas unternimmt dann unternimmt der Drache dies, wenn ein anderer
Spieler danach einen neuen, entgegengesetzten Befehl gibt dann wird dieser ausgefiihrt usw.

I1I Nichtspielercharaktere

a) Die Dorfbewohner
Aussehen:
Naja, wie mittelalterliche Bauern eben: etwas drmlich, etwas schmutzig, etwas mager
Verhalten:
Es handelt sich um einfache Bauern und Handwerker. Sie wissen weder etwas iiber den Drachen, noch
iiber den Diebstahl, tatsichlich wissen sie eigentlich garnichts und haben eine unglaubliche Angst vor dem
Drachen, durch einiges Nachfragen kann man allerdings Hinweise aus das Versteck des Diebes
bekommen, so sah zum Beispiel einer der Bauern nachts ein Feuer im wald und es verschwanden letzter
Zeit auch einige Lebensmittel. Nachdem sich die Spieler zum erstenmal im Dorf sehen lassen werden die
Bewohner auf jeden Fall den Zauberer oder den Grafen informieren und evtl. um Hilfe oder Rat bitten (je
nachdem was die Spieler im Dorf anstellen). Zeigt sich der Drache nicht offen sondern nur einzelnen
Dotfbewohnern oder richtet er nachts und ungesehen Verwiistungen an, dann werden die Dérfler zu
nichst nach anderen Erklirungen suchen.
Kampf:
Eindeutig keine Gegner




b) Der Zauberer

Aussehen:

Er sieht tatsichlich wie der typische Fantasymagier aus, mit langem weiflem Bart, vielen Falten,
blitzenden grauen Augen, einem hohen spitzen Hut mit breiter Krempe und einem wallenden
blafiblauen Mantel mit Runenmuster.

Verhalten:

Der Zauberer weif} genauso wie die Bauern nichts von dem Diebstahl hat aber einige Legenden iiber den
im Berg schlafenden Drachen gehort (tatsichlich ist er nur deshalb (und wegen der Abgeschiedenheit) in
dieses Tal gezogen). Der Zauberer ist vor allem sehr wiflbegierig, dies kann sich je nach Verhalten der
Spieler als gut oder schlecht fiir sie erweisen: Sind sie dem Zauberer gegeniiber freundlich (und
versprechen ihm seine vielen Fragen zu beantworten) ist er durchaus zur Kooperation bereit und kann
eine wertvolle Hilfe bei der Suche nach dem Dieb oder dem Kampf gegen den Drachentéter sein. Sind
die Spieler dem Zauberer gegeniiber Feindselig dann ist anzunehmen, daf} er versuchen wird seine
Kenntnisse iiber Drachenanatomie zu erweitern.

Kampf:

Es handelt sich um einen alten michtigen Magier, er ist durchaus fihig die Spieler zu besiegen

Der Graf

Aussehen:

Er ist ein fetter schwarzhaariger Mensch mit sorgsam gepflegten Vollbart und wissrigblauen Augen.
An seiner Kleidung und dem vielen Schmuck kann man seine Vorliebe fiir Gold und edle Stoffe
erkennen.

Verhalten:

Zwei Dinge charakterisieren diesen Mann: Er ist feige und goldgierig. Dies kann zu verschieden
Situationen fiihren, je nachdem wie sich die Spieler verhalten, denn einerseits hat er viel zu viel

Angst einem Drachen gegeniiber zutreten oder ihn auch nur zu verirgern, andererseits geliistet es

ihn nach dem Hort des Drachen. Vermutlich wird er zunichst versuchen sich einzuschleimen und
wihrenddessen den Drachentdter holen lassen (dies tut er iibrigens auch wenn ihn die Dorfbevélkerung
alarmiert, allerdings weniger um seine Untertanen zu beschiitzen als vielmehr auch um sich des
Drachenhortes zu bemichtigen). Im iibrigen ist er genauso {iberrascht vom auftauchen des Drachen wie
die Dorfbevélkerung.

Kampf:

Der Graf kimpft nicht - er versteckt sich lieber

Der Drachentéter

Aussehen:

Der Drachentéter ist grof3, hat schulterlanges schwarzes Haar und einen stechenden Blick, er ist mit
Narben iibersiht und stets schwer bewaffnet.

Verhalten:

Eindeutig feindselig. Er taucht allerdings erst auf wenn der Graf (oder die veringstigte Dorfbevélkerung)
ihn ruft.

Kampf:

Dieser Mann ist heimtiickisch, verschlagen, stark und insgesamt verdammt gefihrlich

Der Dieb

Aussehen:

Ziemlich abgerissen und verdrecke er haust im Wald in einer kleinen Hohle.

Verhalten:

Eigentlich ist er ein armer Schlucker der sich davon erndhrt hier und da etwas Brot zu stehlen, vor einigen
Tagen fand er allerdings zufillig die Hohle in der der Drache schlief und stahl einen wirklich schénen,
grofien mit Edelsteinen besetzten Pokal. Nun hilt er sich wieder in seinem Versteck auf, er weif nimlich
{iberhaupt nicht was er mit seinem Raub machen soll, vor den Spielern wird er wahrscheinlich panisch
flichen, versuchen sich zu verstecken oder einfach vor lauter Angst tot umfallen. Falls er jedoch etwas von
der Anwesenheit des Drachentéters horen sollte kénnen sich durchaus unangenehme Folgen ergeben,
schliefilich kennt der Dieb die Hshle der Spieler.

Kampf:

Hal




IV Gegend

a) Allgemeines
Das Abenteuer spielt in einem von recht hohen Bergen umgebenen Tal. Ein schmaler Fluf§ schlingelt
sich quer hindurch, und ungefihr die Hilfte des Talgrunds und ein Grofiteil der Hiinge sind mit dichtem
diisteren Mischwald bedeckt (zur Zeit des Abenteuers ist es Sommer und alles griint und spriefit). Der
iibrige Teil des Tales wird grofitenteils von Ackern und Weiden bedeckt.

b) Die Drachenhéhle
Die Hohle liegt recht weit oben, {iberhalb der Baumgrenze, in einem der Berge die das Tal iiberblicken.
Sie ist ziemlich grof} und tief und in ihrer weit im Berg gelegenen Hauptkammer ist der Hort des Drachen
aufgeschichtet.

¢) Das Dorf
Insgesamt handelt es sich um vielleicht zwei dutzend Hiuser. Darunter finden sich Bauernhéfe, ein
Gasthaus und einige Werkstitten von Handwerkern. Die Hauser sind aus Holz und Lehm und Stroh
gedeckt. In der Mitte des Dorfes befindet sich ein recht grofier Platz mit einem Ziehbrunnen. Das gesamte
Dorf macht einen eher drmlichen Eindruck.

d) Der Zaubererturm
Der dreistockige Wohn- und Laborturm des Zauberers ist aus schwerem grauen Stein erbaut und steht am
Rande des Tals im Wald, ein schmaler Weg fithrt von hier aus dem Walde heraus und Richtung Dorf, er
scheint allerdings so gut wie nie benutzt zu werden. Oft ziehen seltsam gefirbte Rauchschwaden aus
einem der zahlreichen kleinen Fenster im Turm. Auf der Wehrplatte findet sich ein grofRer roter
Siebenstern.

e) DieBurg
Die Burg des Grafen ist an einer der Seiten des Tals gegen den Berg gebaut und bietet einen Recht
trutzigen Anblick mit ihrem gewaltigen Torturm und den Vier starken Ecktiirmen. Die Wohngebiude
schmiegen sich gegen die Innenseite der Mauern und auf jedem Turm weht eine rotblaue Fahne. Die
Wehrginge und Tiirme sind stindig mit Soldaten besetzt.

f) Die Diebesh&hle
Im Prinzip ist dies blof} ein einige Meter tiefer Erdgang der sich unter eine uralte Eiche erstreckt die halb #

iiber einen Felsbrock gewuchert ist.
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