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Die Kro rachen

Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer zwischen Grad 3 und 12
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Die Krone der Drachen ist ein magisches Artefakt, das bei
einem Karawaneniiberfall geraubt wurde. Die Figuren der
Spieler sollen den in die Tiefen des Dschungels fithrenden
Spuren folgen und die Krone ihren rechtméfigen Besitzern
zurilickbringen. Das Abenteuer ist fiir drei oder mehr Spieler-
figuren vom 3. bis 12 Grad geeignet, deren aufsummierten
Grade wenigstens 15 ergeben. Sollte die eigene Spielergrup-
pe nicht stark genug sein, so kann der Spielleiter zusétzlich
noch die im Anhang beschriebene Nichtspielerfigur Upanan-
da mit in das Abenteuer schicken.

Die Geschichte spielt auf dem Kontinent Sirao der W
Midgard. Zu Beginn der Handlung befinden sich die Ab
teurer in der Hafenstadt Jagdischpur des Landes Rawindra.
Die Spielerfiguren miissen nicht aus dieser Gegend stam-
men, sondern kdnnen auch als offensichtlich abenteuerg

Die rawindische Wihrung

Als Wihrung werden von

d somit landesweit als
1 anerkannt. Im alltdglichen
akina genannte kleine Kau-
cheidemiinzen verwendet, deren Wert
tiicken Vesternesses entspricht. An Sil-
iinzen sind gebrduchlich:

(Silberbarren, ca. 1 kg, Wert 25 GS)
(Silbermiinze, ca. 60g, Wert 15 SS)

Chittak
Tular (Silbermiinze, ca. 4g, Wert 1 SS)

Mascha (Silbermiinze, ca. 1g, Wert 3 KS)
Kakina (Muschel, Wert 1 KS)
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und neben ihrer Muttersprache R

weniger verstindl
von den Stimme
sprochen.

indra und der rawindischen
Tierwelt findet man im Que ch Das Erbe der Lowen-

séhne.

daten ist der Moralwert (MW) angegeben.
mochte, findet die Regeln dazu im Ma-

den Dschungel nimmt einige Spielzeit ein,
en Spielern aber nur wenig Erfahrungspunkte durch
inbringen, wenn sie geschickt vorgehen. Daher er-
hilt jeder Abenteurer nach erfolgreichem Abschluss der Ge-
chichte 50 EP. Von diesen Erfahrungspunkten werden al-
erdings jeweils 10 EP abgezogen, wenn es zu einem Kampf
kommt, den die Spieler durch Uberlegung, Diplomatie oder
Flucht hétten vermeiden kdnnen.

Ubersicht fiir den Spielleiter

Das vorliegende Abenteuer besteht aus einer Vielzahl kleiner
Begegnungen auf der Reise durch den Dschungel. Daneben
gibt es vier grofere Handlungsschauplétze: die Ruine des
Einsiedlers, das Dorf der Gorhoroki, die Festung am Sumpf
und der Jurugu-Tempel. Die Abenteurer miissen die beiden
letztgenannten Orte auf jeden Fall aufsuchen. Mit einiger
Wahrscheinlichkeit werden sie aber auch die beiden anderen
Plitze kennenlernen, und die folgende Ubersicht iiber den
vermutlichen Handlungsablauf geht hiervon aus. Sollten die
Turmruine oder das Dorf im Abenteuer keine Rolle spielen,
kann der Spielleiter die Beschreibungen als Bausteine fiir
ein eigenes Abenteuer verwenden. Beispielsweise konnte
ein Priester in einer alten Handschrift auf Hinweise iiber den
Brunnen des Chaos gestofien sein. Die Spieler erhalten dann
den Auftrag, diesen Ort zu suchen und zu iiberpriifen, ob er
noch sicher ist oder ob neue Gefahren von ihm ausgehen.
Doch nun zu den Ereignissen um die Krone der Drachen.



Die Krone der Drachen ist ein magisches Artefakt von un-
schéitzbarem Wert fiir die Menschen Rawindras. Sie kam
beim Uberfall auf eine Karawane abhanden. Hinter dem
Uberfall steckt eine Gruppe von Sritras, intelligenten Ech-
senmenschen, die von dem schwarzen Hexer Wasudewa
unterstiitzt werden. Nach dem Uberfall verschleppten die
Sritras Beutestiicke und Gefangene in den Dschungel. Nach
etwa einer Tagesreise teilte sich der Trupp. Die meisten
Sritras zogen unter Wasudewas Fiihrung zur Festung am
Sumpf. Eine kleine Gruppe von sechs Sritras transportierte
die Krone zu ihrem Vertrauten Dhola, der in der verlassenen
Turmruine haust und die in der Umgebung lebenden flugfa-
higen Gradevas kontrolliert. Von dort aus wurde die Krone
auf dem Luftweg zum Jurugu-Tempel gebracht.

Das Abenteuer beginnt fiir die Spielerfiguren in der Hafen-
stadt Jagdischpur, wo der Radscha Nageschwar sie person-
lich vom Raub der Krone unterrichtet. IThr Auftrag besteht
darin, das Artefakt zu finden und so schnell wie mogli
nach Jagdischpur zu bringen. Die zweitdgige Reise zum
des Uberfalls verlduft ereignislos. Dort nehmen die Aben-
teurer die Spur der Réuber auf und dringen in die Tiefen des
Dschungels vor. Nach etwa einer Tagesreise bemerken_si
dass die Spur sich teilt. Folgen sie der schwichere

Spur zu folgen.

Nach mehreren Reisetagen ge

berlebenden des Karawanenii-
ppe Sritras mit der Krone un-

ichten, dass es irgendwo im Sumpf eine
der Sritras gibt. Die Lage dieses Ortes
konnen die teurer entweder von Wasudewa bzw. von
sei r erfahren, oder sie konnen sich anhand einer
in Wasudewas Raumen verborgenen Karte orientieren. Nach
einer zweitdgigen Reise durch sumpfiges Geldnde erreichen
sie den Jurugu-Tempel, wo sie die Krone finden. Die Riick-
reise durch den Dschungel beschlieft das Abenteuer.

Der Beginn des Abenteuers

Trage wiegen sich die Fischerboote in der leichten Brise,

ruhe in ihre weillen,
gezogen haben. D

der Hawatschan
Salzwasser und d
versetzen die am

ieger der Fiirstengar-
eer hinausschauenden

eich verzierte Kleidung ihn als Angehori-
ef, rawindischen Kriegerkaste, ausweist.
Abenteurern stehen, rduspert sich, um

g adscha von Jagdischpur sie in einer wich-
Angelegenheit in seinen Palast bittet.

Der Bote des Radschas kann den Abenteurern nur mitteilen,
lass eine reiche Belohnung auf sie wartet, wenn sie eine
schwierige Aufgabe erledigen konnen. Weitergehende In-
formationen besitzt er selbst nicht. Zeigen die Spieler kein
Interesse, kehrt der Mann eine Stunde spéter mit 50 Krie-
gern zuriick und bringt die Abenteurer mit sanfter Gewalt in
den Palast. Das folgende Gespriach mit Radscha Nagesch-
war findet dann nicht im Audienzraum, sondern im Kerker
statt, und die Spieler werden von vorneherein vor die Wahl
gestellt, den Auftrag zu tibernehmen oder den Tod ihrer Fi-
guren zu riskieren.

Offensichtlich um die Vermeidung unnétigen Aufsehens
bemiiht, fiihrt der Bote des Radschas die Abenteurer durch
einen Seiteneingang und iiber verlassene Giange und Hofe
ins Innere des Palastes. Unterwegs instruiert er seine Beglei-
ter liber das angemessene Verhalten in Anwesenheit des Ra-
dschas; insbesondere haben sie sich zur Begriifung tief zu
verbeugen und nur zu reden, wenn sie angesprochen werden.
Mit Ausnahme von Dolchen diirfen Fremde keine Waffen
tragen, wenn sie vor das Angesicht des Herrschers treten;
die Gardekrieger stehen bereit, die Waffen der Abenteurer
bis zu deren Riickkehr zu verwahren. In einem kleinen, fir
rawindische Verhiltnisse schlichten Audienzraum wartet
Nageschwar, der Radscha von Jagdischpur, in Begleitung
von sechs kahlgeschorenen Leibwachen, mit Schwertlanzen



bewaffnete Ghurrierséldner aus den Kiritabergen. Der Rad-
scha hat zwar die vierzig schon iiberschritten, und das erste
Grau ziert sein dunkles Haar, aber er ist offensichtlich gut in
Form und weiB, mit seiner Waffe umzugehen. Er trégt einen
weillen, mit Goldfiden durchwebten Dhoti, das traditionelle
rawindische Beinkleid, verzierte Stiefel, eine Kurtha (ra-
windisches Hemd) mit weiten Armeln aus weiBer Seide und
eine Angrakha genannte Brokatjacke. Seinen Kopf ziert ein
edelsteingeschmiickter Turban. In der Giirtelscheide steckt
ein Szimitar mit kunstvoll gearbeitetem, reich verziertem
Griff. Nach der BegriiBung verldsst der Bote den Raum, und
der Herrscher erzahlt den Abenteurern (flieend in einer der
Gruppe geldufigen Sprache) folgendes:

,,Die Krone der Drachen ist einer der grofen Schitze Ra-
windras. Sie wurde von dem Srikumara-Thaumaturgen
Peribhadra geschaffen. Der Krone ist es zu verdanken,
dass die Rawindi das Joch der Sritras abwerfen konnten.
Die Sritras machten sich die Riesenechsen des Dsch
gels untertan und ziichteten zahlreiche neue Rassen, die
sie auch im Krieg einsetzten. Erst die Krone der Drachen
ermoglichte es den Menschen, den Sritraheeren zu wider-
stehen. Das magische Artefakt erlaubt es seinem
mit allen echsenartigen Kreaturen zu sprechen u
beeinflussen. Auflerdem schiitzt es vor direkter

jéhrlich von seinem Platz i
dischpur entfernt und auf ei

Vlalawa-Wald vergeblich auf ihre
et. Eine halbe Wegstunde zuriick stieen
f die Stitte eines Kampfes. Der Boden
und mit Blut durchweicht. Vereinzelt la-

wane war durchwiihlt worden, und es fehlten sdmtliche
Wertgegenstinde, Vorrite und Waffen. Weder Leichen
noch Uberlebende waren zu finden, und eine breite Spur
aus menschlichen und krallenbewehrten Fiilen bog vom
Pfad auf einen Wildwechsel ab. Die Waldldufer folgten
der Spur etwa eine Stunde, bevor sie umkehrten, um in

dem zwei Tagesreisen entfernten Jagdischpur Hilfe zu ho-
len. Dabei konnten sie jedoch keine weiteren Informatio-
nen gewinnen.

Die Krone der Drachen ist nicht nur von

auf, morgen frith bei
Spuren der Réuber,
sten vier Woche
Unternehmen, s

es aber unumginglich
em Schutz benutzt, so

rachs hdangt vom Verhalten der Spieler
h, den Ratschldgen des Boten so weit

einer Kaste nicht spurlos an ihm voriibergegangen.
Andererseits zwingt ihn seine Lage, sich auch mit schlech-
em Benehmen der Abenteurer abzufinden. Der Verlauf des
Gesprichs wirkt sich allerdings auf Nageschwars Verhalten
bei Riickkehr der Abenteurer aus.

Versuche, den Preis in die Hohe zu treiben, weist der Radscha
mit der Bemerkung von sich, dass er kein Handler sei und
dass seine Dankbarkeit wohl mehr zdhlt als ein paar hundert
zusétzliche Miinzen. Weigern sich die Abenteurer, den Auf-
trag anzunchmen, macht Nageschwar sie darauf aufmerk-
sam, dass sie jetzt zu viel wissen und er sie nicht mehr laufen
lassen kann. Er stellt sie vor die Wahl, sich auf die Suche
nach der Krone zu begeben oder einige unangenechme, viel-
leicht todliche Wochen in seinem Kerker zu verbringen. Fiir
den Fall, dass die Abenteurer den Auftrag nur zum Schein
annehmen und dann flichen wollen, deutet er diskret an, dass
der Arm des Radschas von Jagdischpur weit reicht und dass
einige geschickte Meuchelmorder in seinem Dienst stehen.

Nageschwar kann prizise Angaben iiber das Aussehen und
die Wirkungsweise der Krone machen (s. Anhang). Auf ent-
sprechende Fragen teilt der Radscha mit, dass die Reisege-
sellschaft neben zahlreichen Tragern und Bediensteten aus
einem halben Dutzend Kaufleuten und 10 Wachen bestand.
Zum Schutz der Krone reisten auBerdem je 12 Krieger aus
Khajuraho und Jagdischpur mit.
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Nageschwar sitzt seit dem Tod seines Vaters Dhanamitra vor
zehn Jahren auf dem Thron. Er ist ein gerissener Politiker,
dem allerdings die kriegerische Reputation seines Vorgén-
gers fehlt, der in jungen Jahren personlich einige erfolg-
reiche Feldziige angefiihrt hat. Nageschwar hat sich noch
nicht auf dem Schlachtfeld bewdhrt und scheint das auch
nicht vorzuhaben. Traditionsbewusste Katria des Fiirsten-
tums fragen sich daher, ob ihr Radscha die Pflichten seiner
Kaste und seines Standes noch ernst genug nimmt oder ob
er sich nicht eher wie ein reicher Handler aus der niederen
Schadrumakaste benimmt. Der Raub der Krone der Dra-
chen auf dem Weg nach Jagdischpur wiirde von ihnen als
Zeichen gottlichen Unwillens gegeniiber dem kriegsunwil-
ligen Radscha gedeutet und mit hoher Wahrscheinlichkeit zu
politischer Unruhe fithren. Nageschwar versucht daher mit
allen Mitteln zu verhindern, dass das Verschwinden der Kro-
ne bekannt wird. Deshalb hat er die beiden Waldlidufer mit
einem Schlaftrunk betdubt und sie in den Kerker werfen las-
sen, wo sie von einem tauben Diener versorgt werden. A
Griinden der Geheimhaltung wendet er sich auch an Fre
statt auf seine eigenen Krieger zuriickzugreifen, da er sic
nicht sicher ist, wie verschwiegen sie sind. Dariiber hinaus
ist er aber auch liberzeugt, dass eine kleine Gruppe schn

die rawindische Sprache beherrschen, haben
bisherigen Aufenthalts in der Hafenstadt Informat
die politische Lage in Jagdischpur a

5 (1W6+6), Dolch+13 (1W6+3), Ringent+13
; Raufen+10 (1W6) - ABWEHR+19, RESISTENZ+18/20
Anfuihren+14, Beredsamkeit+15, Menschenkenntnis+13

Besitz: Nageschwar trdgt unter seiner Jacke ein leichtes Ketten-
hemd; seine Waffe ist ein magischer Krummséabel*(+2/+2)

Leibwache (Krieger, Grad 3)
17 LP, 26 AP - KR - St 90, Gw 60, In60, B 20 - Hellebarde+10

(2W6+2), Dolch+8 (1W6+2); Raufen+7 (1W6-1) - ABWEHR+12,
RESISTENZ+12/13

Der Mut und die unbedingte Treue der Ghurrier ihren Soldgebern
gegeniiber ist fast sprichwortlich (MW+22).

Insbesonde
deutli

eit, das Ziel der Kronenrduber ausfin-
ie Spuren eines groflen Trupps solange

en Fihigkeiten Uberleben im Wald oder Spu-
e verfligen liber diese Informationen.

Die Bergkette ist ebenfalls mit dichtem Wald bedeckt, der
wr auf den Kdmmen nicht mit Unterholz durchsetzt ist. Die
bis zu 600 m hohen Berge sind von zahlreichen tiefen Tdlern
durchzogen, die reilenden Béichen als Bett dienen. Die Rei-
segruppe legt unter den herrschenden Bedingungen etwa 20
km pro Tag zuriick. Auf der Handelsstra3e legen die Aben-
teurer 30 km pro Tag zuriick.

Begegnungen im Dschungel

Einmal pro Tag findet bei Wurf von 1 auf 1W6 ein Er-
eignis statt, das mit 1W6 ausgewdhlt wird.

1W6  Ereignis
1 2 Zwergdrachen
2 Kravyad und Elefant
3 Donnerechse
4 6 Riesenameisen
5 Riesenkdfer
6 4 Speispinnen
10%  einmal pro Tag Erkrankung
15%  bei Nachtlager, Suche giftiges Kriechtier




Pro Tag, den die Abenteurer sich im Dschungel befinden,
wiirfelt der Spielleiter einmal mit 1W6, ob es zu einer Zu-
fallsbegegnung kommt (bei einem Wurf von 1), deren Art
der Spielleiter aus der obigen Tabelle auswéhlen oder mit
IW6 bestimmen kann. Zu welcher Tages- oder Nachtzeit et-
was passiert, richtet sich nach der Lebensweise der gewdhl-
ten oder erwiirfelten Kreatur.

Pro Reisetag besteht eine Chance von 10%, dass ein zufillig
bestimmtes Gruppenmitglied durch Biss oder Stich eines In-
sekts erkrankt. Beherrscht einer der Abenteurer Uberleben
(Wald), kennt er vorbeugende MaBnahmen, die die Chance
einer Erkrankung auf 5% senken, z.B. das Einreiben der

Zwergdrachen

Das Zwergdrachenpaar hat in dem Baum, unter dem die
Abenteurer gerade vorbeigehen, ein Nest mit einem Ei. Die
Tiere greifen daher an, bis die Gegner offensichtlich flichen.

Zwergdrache (Drachendhnlicher, Grad 1)

8 LP,8 AP-LR -, St40, Gw 100, In t90, B 3/48

Angriff: Klauent+7 (1W6-1), Feuerhauch (1W6 schwerer
Schaden bzw. 1W6-2 AP, falls EW—5: Abwehr gelingt); Rau-
fen+7 (1W6—4) - ABWEHR+14, RESISTENZ+14/16
Bes.: immun gegen Angst; —3 auf gegnerische EW:A
Seinen Feuerhauch kann ein Zwergdrache nur jede 6: Runde
einsetzen; er wirkt in einem Kegel von 3 m Lin
Breite an der entferntesten Stelle.

Kravyad und Elefant

, wo die Abenteurer
Kravyad endgiiltig

, bis dieser in dem Gewirr der Dschungel-
re Wendigkeit ausspielen kann. Spétestens
Abenteurer nicht mehr sichtbar sein, da die
n ihnen Ersatz fiir die entgangene Beute sieht.

Kravyad (Saurier, Grad 45, Gf 70)

32 LP, 95 AP - KR - St 185, Gw 35, In t30, B 30

Angriff: Biss+13 (4W6+2); Raufen+11 (2W6+2) - Nieder-
trampeln (2W6+2) - ABWEHR+17, RESISTENZ+14/18

Elefant (Dickhéuter, Grad 27, Gf 45)
24 LP, 52 AP - LR - St 150, Gw 60, In t80, B 30

pfade seine
jetzt sollte

Angriff: Stozdhne+11 (2W6), Rissel+11 (1W6 AP und Fes-
seln) oder gegen am Boden liegende Gegner Trampeln+11
(2W6+2); Raufen+10 (2W6) - Niedertrampeln 2W
WEHR+16, RESISTENZ+14/16

Donnerechse (Wotanaya)
Die Begegnung mit dieser Echse
gegnung mit der Makaraa(s.

allerdings drei Blitzstra&
sie loszustiirmen.

auf die A

Donnerechse (S
I8 LP,37 AP -
Angriff: Biss+10

»Zaubern+15:« Blitze sch
wenn WW:Abwehr gelingt)

ihre eigene Sicherheit an. Thre Anzahl
der Abenteurer. Im Kampf versuchen
rer Beute festzubeiBen was nach einem

die Wunde (1W6 schweren Schaden pro Runde), bis das
tot ist.

Riesenameise (Insekt, Grad 2)

7 LP, 13 AP - KR - St 90, Gw 30, In t30, B 24

Angriff: Biss+7 (1W6; nach schwerem Treffer Sdurespritzer
fiir W6 pro Runde), Saurestrahl+7 (1W6); Raufen+6 (1W6—
2) - ABWEHR+12, RESISTENZ+11/13

Riesenkiifer

Dieser nachts auf Jagd gehende schwarze Riesenraubkifer
versucht, einen schlafenden Abenteurer anzugreifen. Das
Tier ist etwa 1,50 m lang, vergleichsweise schlank und flu-
gunfahig.

Riesenkifer (Insekt, Grad 4)

14 LP, 22 AP - KR - St 70, Gw 30, In t20, B 12

Angriff: Biss+8 (1W6+1); Raufent+5 (1W6-3) - As-
WEHR+13, RESISTENZ+12/14

Riesenspinne

Die Spinne lauert auf einem méchtigen Ast in 3 m Héhe und
wartet darauf, dass sich Tiere oder Abenteurer in dem Netz
verfangen, das sie iiber den schmalen Weg gesponnen hat.
Tiefe Schatten und diinne, iiber den Weg reichende Aste und
Lianen macht das Gespinst fast unsichtbar, so dass es nur
bei besonderer Sorgfalt oder automatisch (Kodex, S. 55) mit
Wahrnehmung rechtzeitig entdeckt werden kann.

Riesenspinne (Spinnentier, Grad 4, Gf 12)

14 LP, 22 AP - KR - St 60, Gw 60, In t40, B 24

Angriff: Bisst8 (1IW6 & 3W6-Gift ); Raufent+6 (1W6-2) -
ABWEHR+11, RESISTENZ+12/14
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