





Das Drachenei

von Jasper Nicolaisen

,Das Drachenei“ ist ein Fantasy-Rollenspiel-Abenteuer, das gut als One-
Shot geeignet ist, aber auch viele Ankniipfungsmdoglichkeiten zur

Einbindung in eine Kampagne bietet.

Es funktioniert am Besten mit einer etwas old-schooligen
Herangehensweise. Ich habe es mit dem Abenteuer-Basisspiel des
beliebtesten deutschsprachigen Rollenspiels bespielt. Auch das groRte
Rollenspiel in der Welt in seinen zahllosen OSR-Inkarnationen diirfte
geeignet sein. Fiir die auftretenden Monster habe ich die im Bassispiel
beschriebenen Kreaturen verwendet und nétigenfalls einfach mit neuen
Namen versehen oder leicht abgewandelt. Wenn hier von ,,Proben® und
dergleichen die Rede ist, sind einfache Attributsproben gemeint; je nach
verwendetem Regelset konnen natiirlich auch passende Fertigkeiten zum
Einsatz kommen. Was ,,schwer” oder ,,stark erschwert” heilst, mége jede

SL selbst bestimmen.

Die Spieler*innen bahnen sich im Auftrag des Zwergenkonigs den Weg
zum Gipfel eines heiligen Berges, um dort die Schale eines Dracheneies zu
bergen. Unterwegs bekommen sie es mit den Gefahren der Wildnis und
verschiedenen Bergbewohner*innen zu tun. Zum Schluss erwartet sie die

Auseinandersetzung mit einer Drachenmutter sowie einigen



konkurrierenden Ei-Jager*innen. Dabei konnen die Spieler*innen in den
Machtkampf um den Zwergenthron verwickelt werden.

Optional kann das Abenteuer unter Zeitdruck stattfinden.

Gefordert sind Erkundung, Kampf und diplomatisches Geschick. Die
Charaktere der Spieler*innen sollten nicht allzu machtig oder iibermafSig
stark ausgertistet sein. Die Spieler*innen selbst kénnen erfahren oder

Neulinge sein.

Der Auftrag

Die Spieler*innen sind zu Gast in der Zwergenstadt Korlox am Ful§ des
Berges Rutamir. Zwergenkonig Beromur bittet die Gruppe, aus der
Drachenhohle am Gipfel des Berges das Ei des dort bald schliipfenden
Jungdrachen zu bergen und ihm zu bringen. Er mochte sich daraus eine
magische Riistung schmieden lassen. Eile ist geboten, denn der Stand der
Gestirne deutet darauf hin, dass das Junge im Morgengrauen zur Welt
kommen wird. Bald nach dem Schliipfen wird das Junge sein Ei verzehren.
Es ist bereits Abend. Den Spieler*innen bleibt also nur diese eine Nacht

fiir den beschwerlichen Weg.

Der Konig wird behaupten, den Zwergen sei es verboten den Berg zu
betreten, da das Blut des Berges, eine heilSe Quelle an der Bergflanke,
seinem Volk heilig sei. Tatsdchlich hat die Mutter des Drachenjungen,die
Hohlendrachin Svertorax, vor hundert Jahren die Schatzkammer der
Zwerge auf dem Gipfel zu ihrem Hort erkoren und im Kampf den Vater

des Konigs getttet. Seitdem wagt kein Zwerg mehr, den Berg zu betreten.



Die Tochter des Konigs, Prinzessin Berotil, lauert seit langem auf die
Gelegenheit, die Macht zu tibernehmen. Thr Vater hdlt das Wissen um das
Drachenei geheim, da er hofft, seine Stellung durch eine echte
Drachenriistung zu festigen, und zugleich fiirchtet, seine Tochter kénnte

die Fahrt zur Drachenhohle selbst wagen.

Er ist kein guter Liigner und diirfte die Spieler*innen auch durch seine
Weigerung misstrauisch machen, sie mit allzu viel Ausriistung zu
versorgen. Er ist bereit, ihnen Wildnisausriistung, ein Pony, eine grobe
Karte des Berges (siehe Bild oben) und einen Kaltetrank zu iiberlassen,
der sie w6 Stunden vor der beienden Kalte jenseits der Baumgrenze
schiitzt. Alles Weitere verweigert er nervos, da er befiirchtet, das
Misstrauen seiner Tochter zu erwecken, wenn er die Schatzkammern
offnen lielSe.

Direkt auf seine Liige angesprochen, wird er mit der Wahrheit iiber den

Machtkampf herausriicken.

Er verspricht den Spieler*innen als Belohnung alle Schitze aus dem
Drachenhort, die sie tragen kénnen, sowie seine ewige Gunst als Herrscher

einer mdchtigen Stadt.

Der Konig kann aullerdem von w3 Gefahren des Berges berichten, wie sie

auf der Begegnungstabelle verzeichnet sind.



Der Aufstieg

Wenn gewiinscht, kann fiir die zehn Stunden, die fiir die Bergung bleiben,
ein realweltlicher Zeitdruck aufgebaut werden. Denkbar wiren etwa 30
Min. Spielzeit = 1,5 Stunden In-Game-Zeit. Ansonsten schliipft das
Drachenjunge mit ,,Plotgeschwindigkeit”, also kurz nach dem Eintreffen

der Gruppe in der Drachenhdohle.

Auf dem Pfad ergibt sich fiir die Gruppe 1 mal pro 3 Stunden In-Game-
Zeit eine Zufallsbegegnung zusatzlich zu den geplanten Begegnungen und
Hindernissen, wie sie auf der Karte abzulesen sind. Jenseits des Pfades

ereignet sich in diesem Zeitraum je eine weitere Begegnung.

Es ist auf dem gesamten Weg dunkel und empfindlich kalt. Am Himmel
steht ein Vollmond, allerdings wird er bei 1-12 auf w20 von Wolken
verdeckt, sobald Beleuchtung eine Rolle spielt, ansonsten erlaubt er eine
Sichtweite von einigen Schritt. Jenseits der Baumgrenze erleiden die
Spieler*innen Abziige aufgrund der eisigen Kilte, wenn sie nicht durch

den Trank oder andere Malinahmen geschiitzt sind.



Auf dem Weg
(siehe Karte)

1 Prinzessin Berotil

Die Prinzessin hat durch eigene Nachforschungen Wind von dem
Drachenei bekommen. Im Gegensatz zu ihrem Vater weild sie auch, dass
das Junge auf das erste Lebewesen geprdgt wird, das es nach dem
Schliipfen zu Gesicht bekommt. Sie plant, das Drachenkind auf diese
Weise an sich zu binden. Mit ihm als Verbiindeten will sie auch die
Drachenmutter unter ihre Kontrolle bekommen und den Hort

zuriickgewinnen, um ihren Vater vom Thron zu stol3en.

Sie reitet auf ihrem Riesenwolf Fenmar, der ihr auch im Kampf beisteht.
Bewaffnet ist sie mit ihrer Axt Sniv, die getroffene Gegner bis zu einer
gelungenen Probe bewegungsunfdhig macht. Sie verfiigt iiber ein
magisches Amulett, das ihr 3 x im Verlauf des Abenteuers erlaubt, sich

mitsamt ihrem Wolf bis zu 10 Schritt weit zu teleportieren.

Sie verfolgt die Gruppe auf dem Weg durch den Wald und wird schlief8lich
versuchen, sich mit ihnen zu verbiinden. Dabei argumentiert sie ganz offen
mit der Schwdche ihres Vaters und ihrer zukiinftigen Stellung als Kénigin.
Wenn die Gruppe nicht darauf eingeht, zieht sie die Flucht vor und

versucht, mithilfe ihrer Ortskenntnis als erste am Gipfel zu sein. Wenn sich



die Gelegenheit ergibt, behindert sie die Gruppe, etwa durch eine Lawine
oder gekappte Kletterseile. Wenn es sein muss, kampft sie auch, wobei sie
versucht, Bergbewohner von der Begegnungstabelle zu ihrem Vorteil in
den Kampf hineinzuziehen. Dies in Verbindung mit Axt, Amulett und

Riesenwolf macht sie zu einer ernstzunehmenden Gegnerin.

2 Der Tote im Schnee

Aus dem Schnee am Wegesrand ragt eine Hand. Hier ist ein mumifizierter
Jager zu finden, der neben einer Karte, die Geheimgang hinter dem Eisfall
verrdt (siehe Handout), eine Tasche mit einem Kamm und einem
Spiegel dabei hat. In Wachstuch eingewickelt trdagt er einen Fluggleiter
dabei, mit dem eine Person mit entsprechenden Proben etwa zwanzig
Schritt auf dem Wind gleiten kann. Er wurde offensichtlich von Wélfen

getotet.

3 Gerolllawine

Der Pfad windet sich unter einem iiberhdngenden Felsvorsprung entlang,
wdhrend auf der anderen Seite des Weges eine mehrere Meter tiefe
Felsspalte droht. Genau Betrachtung verrdt, dass das Felsdach dullerst
briichig ist. Wer nicht sehr vorsichtig geht, 16st einen Gerollsturz aus und
wird moglicherweise sogar in die Schlucht geschleudert. Die Stelle ldsst
sich umgehen. Es sind auch Sicherungs- oder Stiitzmallnahmen denkbar.
Wird die Lawine absichtlich ausgeldst, kann man danach relativ gefahrlos

tiber den Schutt klettern und den Weg auf dem Pfad fortsetzen. Allerdings



alarmiert dieser Larm den Drachen und die Hexe Mimra, die dann nach

dem Rechten sehen.

4 Felswand und Eisfall
Der Pfad ist hier vorldufig vorbei. Die Bergflanke fiihrt fast senkrecht in
die Hohe und geht nach etwa zehn Schritt in die zerkliiftete Oberflache

eines gefrorenen Wasserfalls iiber.

Hier ist Klettgeschick oder magische Hilfe gefragt. Der Bereich ldsst sich
nur unter groflem Zeitverlust mit einem Umweg entlang der heiligen
Quelle und der Hiitte der Mimra umgehen. Erfolg oder Misserfolg der
Kletterpartie hédngen auch von Belastung, Gepdck, Begleittieren,

Kalteschutz, Héhenangst, Beleuchtung usw. ab.

Hinter dem Eisfall sind die Fledermduse aus der verborgenen Hohle zu
horen. Mit Kenntnis der Karte des Toten ist der Eingang durch einen
schmalen Spalt zu erkennen, falls die Gruppe zumindest iiber schwache

Beleuchtung verfiigt.

Ein Sturz fiihrt zu empfindlichem Schaden und macht Bergungsarbeiten

erforderlich.

5 Verborgene Hohle
Die Hohle ist so schmal, dass die Charaktere hintereinander gehen miissen,

allerdings so hoch, dass sich die Decke in der Dunkelheit verliert. Hier lebt



ein Schwarm Fledermause, die die Gruppe attackieren. Sie lassen sich

durch sehr helles Licht (mehrere Fackeln, Magie) in Schach halten.

Die Hohle endet nach sieben Schritt scheinbar an einer zerkliifteten Wand.
Wie der Karte des toten Jdgers zu entnehmen ist, 6ffnet sich hier eine
Geheimtiir, wenn das Licht des Vollmonds auf die Wand gelenkt wird. Der
Spiegel des Jagers wire eine Moglichkeit, Magie, eine blankpolierte Waffe
oder ein glattes Stiick Eis eine andere. Der Eisfall ldsst sich mit
natiirlichem Feuer nicht schmelzen. Das ,Blut des Berges“ kann ein

geniigend grolSes Loch in die Eiswand schmelzen.

Hinter der Geheimtiir befindet sich ein Tunnel, der nach zehn Schritt direkt
in die Drachenhohle miindet. Die Offnung liegt knapp unter der
Hohlendecke, sodass man von dort unentdeckt beobachten kann. Der
Tunnel ist so niedrig, dass die Charaktere ihn nur nacheinander kriechend
bewidltigen konnen. Offenes Feuer kann die Gruppe nur mit
entsprechenden Proben mitfiihren, ohne sich zu verletzen oder sich gar in

Brand zu stecken.

6 Blut des Berges

Die heile Quelle mit dem tiefroten Wasser flieft vom Gipfel die
Bergflanke hinab. Sie dampft in der Kalte und schmilzt Schnee und Eis in
ihrem Weg. Das Wasser hat tatsdchlich magische Eigenschaften. Wer
davon trinkt, ist fiir w6 Stunden gegen die Folgen extremer Kélte immun.

Bergbewohner*innen greifen Helden, die von der Quelle getrunken haben,
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nur an, wenn diese zuerst angreifen. Allerdings ist die Sicht durch einen
roten Schleier getriibt und das Gehoér durch ein pochendes Gerdusch

gestort, sodass alle Proben erschwert sind.

An einigen Stellen sammelt sich das Wasser in natiirlichen Becken. Wer
dort nackt vollstandig untertaucht, erhdlt zusatzlich fiir w6 Stunden (nackt)
einen Riistungsschutz wie durch ein Kettenhemd und kann in dieser Zeit
mit den Tieren des Berges sprechen. Bei 5 oder 6 auf w6 wird die Person
durch eine Vision des Berggeistes heimgesucht und von diesem mit einem
,Geas“, also einer magischen Aufgabe nach Maligabe der SL belegt. Wenn
dieses Abenteuer als One-Shot gespielt wird, wird der Berggeist verlangen,
dass Drachenmutter und Kind unbeschadet bleiben und das Ei dem Kind
als Nahrung dienen kann. Betroffene Personen kénnen sich dieser Aufgabe
durch magische Mittel oder stark erschwerte Proben entziehen. Ansonsten
fiihrt das Zuwiderhandeln zu koérperlichen Schmerzen, sprich: Abzug von

Lebensenergie.

7 Mimras Hiitte
Die Hexe Mimra ist vom Berggeist als Hiiterin des Berges bestellt. Da sie
inzwischen sehr alt und blind ist, schickt sie ihren Geist im Ko&rper der

weillen Eule Rukh auf dem Berg umher. Sie spricht auch ausschliellich

durch Rukhs Mund.

Mimra hat durch den Berggeist von der Geburt des Drachenjungen

erfahren. Sie begibt sich in Rukhs Koérper zu ihnen, sobald sie in einen
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Kampf verwickelt werden oder sich anderweitig auffdllig verhalten. Sie
wird versuchen, die Gruppe fiir sich zu gewinnen, damit das Ei als
Nahrung fiir das Junge erhalten bleibt und Mutter und Kind unbeschadet
bleiben. Verhdlt sich die Gruppe wenigstens neutral, kann sie sie auch
unterstiitzen, ihren Aufstieg andernfalls aber auch sehr schwer machen.
Mimra kennt alle Bergbewohner und die Geheimnisse des Berges. Sie

weill auch, dass das Junge auf die erste Person geprdagt wird, die es sieht.

Mimra verfiigt iiber die magischen Mittel, Tiergestalt anzunehmen, das
Wetter zu beeinflussen, zu heilen und im Notfall ihren Schatten fiir sich
kdmpfen zu lassen sowie Gegner*innen Todesangst einzufl6fen. Ihre
Hiitte ist die typische Hexenhiitte aus dem Marchen: innen groler als
aullen, vollgestopft mit Krdutern, seltsamen Steinen und ausgestopften

Tieren usw.

8 Luftschiff

Am Gipfel des Berges ist das Luftschiff , Aerolus“ des halbelfischen
Naturforschers Griinlieb Prehm an einem langen Tau verankert. Es
besteht aus einem Ballon und einer Gondel. Der Antrieb kommt durch das
Zusammenspiel zweier FElementarwesen zustande, des Luftgeistes
Phlogulus und des Feuergeistes Ferrivox. Ersterer haust im Ballon,
letzterer in einer dickbauchigen Glasflasche darunter. Die beiden sind sich
spinnefeind und normalerweise nur durch ihren Herren zur
Zusammenarbeit zu bewegen. Es ist moglich, die beiden durch gute

Argumente, List oder Zauberei dazu zu bringen, die Gruppe zu
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transportieren, z.B  direkt zur ansonsten schwer zugdnglichen

Drachenhohle.

An Bord der Aerolus finden sich auch Griinliebs Aufzeichnungen, aus
denen hervorgeht, dass er plant, das Drachenjunge auf sich zu pragen und

zu Forschungszwecken mit in die ndachste grofSe Stadt zu nehmen.

9 Drachenhdhle

Die Hohle offnet sich zwanzig Schritt unterhalb des Gipfels in einer
schroffen, fast senkrechten Felswand. Da der Drache und sein Ei einen
schwachen orangeroten Schimmer abgeben, ist sie in der Nacht gut
auszumachen. Die Hohle ist nur fliegend oder durch den Geheimgang
sicher zu betreten. Klettern vom Berggipfel aus ist méglich, aber sehr
gefdhrlich, da ein Fehltritt in der Kélte und der Mondnacht zum t6édlichen
Absturz fiihrt.

Der Hoheneingang ist etwa zehn Schritt breit und sechs Schritt hoch.
Dahinter erstreckt sich die Héhle etwa zehn Schritt grob halbkugelférmig
in die Tiefe. Knapp unter der Hohlendecke miindet der Geheimgang aus

der geheimen Hohle hinter dem Eisfall.
Der Hohlenboden ist knocheltief mit Miinzen und anderen Schéitzen

bedeckt, sodass es ausgesprochen schwierig ist, sich gehend lautlos zu

bewegen.
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In der Hohle schlift die Drachin Svertorax. Das etwa menschengrol3e Ei
pulsiert einige Schritt entfernt von ihr. Hinter einer Felsnase zwei Schritt
vom Ei entfernt hat sich Griinlieb Prehm versteckt, der durch einen
Schwebezauber in die Hohle gelangt ist. Svertorax erwacht, wenn
insgesamt drei anwesende Personen eine Probe verbaselt haben, um sich
lautlos zu bewegen, durch eine Runde Kampflarm oder eine Runde sehr
laute Gerdusche oder Erschiitterungen. Aullerdem erwacht sie eine Runde

nach dem Bersten des Eis.

Ist Svertorax erwacht, haben alle Anwesenden in der Reihenfolge ihrer
Initiative noch eine Handlung frei. Danach wird die Drachin alle Wesen,
die keine Drachen sind, mit ihrem Feueratem rosten,wenn die Gruppe sie
nicht davon abhalten kann. Svertorax ist im Kampf mit normalen Mitteln
nicht zu besiegen. In der direkten Auseinandersetzung hilft nur besondere
Ausriistung, starke Magie oder gottliche Hilfe. Wie alle Drachen ist
Svertorax jedoch eitel und selbstgefillig und ldsst sich von gewitzten
Charakteren durchaus in ein Gesprach verwickeln. Sie wird aullerdem alles

tun, um ihr Kind zu retten.

Griinlieb und Prinzessin Berotil werden alles tun, um das Drachenjunge
auf sich zu prdgen und sich und andere dabei auch in Lebensgefahr
bringen. Griinlieb ist Argumenten zugdnglich und verhandlungsbereit, die
Prinzessin an diesem Punkt nicht mehr. Ein geprdagtes Drachenjunge wird
das Objekt seiner Pragung verteidigen und sich dabei auch seiner Mutter in

den Weg stellen. Die Prinzessin wird ihr Teleportamulett einsetzen, wenn
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sie noch kann. Griinlieb kann auf magische Weise eine Runde lang
schweben und sich zwei Runden unsichtbar machen. Erwacht Svertorax,
wir Griinlieb sich unsichtbar verstecken, schwebend fliichten oder als
letzten Ausweg sein Luftschiff herbeirufen. Die Prinzessin wird versuchen,

Ei oder Junges als Geisel zu nehmen.

In der Hohle sind neben Kubikmetern an Goldmiinzen folgende Schatze
zu finden: ein Helm, durch dessen Sehschlitz man drei mal Unsichtbares
erkennen kann, ein Giirtel, der den Triager eine Stunde schnell wie der
Wind macht, eine Axt, die den von ihr verursachten Schaden zur Halfte als
Lebensenergie an den Trager weitergibt, mehrere Drachenschuppen, ein
kopfgrolles griines Juwel, in dem ein bizarres Insekt eingeschlossen ist
und der Schadel eines Riesenaffen, in dessen untoten Augen Wiirmer
hausen, die beim Verzehr den Blick durch Wénde erlauben, sich bei 6 auf
w6 aber im Koérper einnisten.

Bei der Bergung ist zu bedenken, dass sie lautlos vonstatten gehen muss

und wie viel die Charaktere (kletternd) tragen kénnen.

Das Ei zerbirst beim Schliipfen in zwei gro8e und zwei kleine Teile. Eine
Person kann je ein grolBes oder zwei kleine Teile tragen, sonst aber nichts
mehr. Zum Klettern braucht es eine kluge Losung. Um die gewiinschte

Riistung zu schmieden, brauchte man ein groRBes oder zwei kleine Teile.
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Begegnungstabelle fiir den Berg

1-3 2w6 sehr hungrige Wolfe

4-5 Nebelgeister, die Gegner festbannen und ihnen in diesem Zustand

Energie absaugen

6-10 Eichhornchenkobolde, die zu magischem Schabernack aufgelegt
sind

11-12 ein kranker Schneetroll. Er niest so laut, dass bei 5 und 6 auf w6
eine Lawine entsteht. Der Schleim zdhlt als Wurfwaffe und ist hoch
infektios. Wer sich mit Trollschnupfen ansteckt, muss bei jeder Probe
einen zweiten Wiirfel mitwerfen. Ist das Ergebnis dieses Wiirfel hoher als
der Probenwiirfel, stofSt der Charakter einen markerschiitternden Nieser
aus, der am ganzen Berg zu horen ist. In einem geeigneten Behdlter kann

der Schleim gesammelt werden.

13-14 ein schlafender Eisriese. Die schnarchende Gestalt ist von Tieren
umgeben, die wie festgebannt erscheinen. Wer sich ndhert, muss eine
Probe ablegen, um nicht in die Trdume des Riesen hineingezogen zu
werden. In diesem Zustand bleibt der Charakter an Ort und Stelle und
nimmt am Traumgeschehen des Riesen teil. Kann er sich losreilSen, hat er

die Chance, einen Teil des Traums mit in die Realitdt zu nehmen (w6): 1
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ein Schloss in einer Schneekugel,in dem echte kleine Bewohner*innen
herumlaufen, 2 eine Spindel 3 eine missmutige sprechende Krote 4
essbares Feuer, das nach Lavendel schmeckt 5 eine Blume aus Glas, die
bei Beriihrung jedes Wesen in Tiefschaf versetzt 6 einen Doppelgédnger des
Riesen, der sich in dieser Welt im Traum wdahnt und bei Morgengrauen

verschwindet.

15-17 Irrlichter, die sich verlaufen haben, und die Charaktere um Rat
fragen. Am Liebsten ist es Ihnen, wenn die Gruppe sie mitnimmt,
allerdings sind sie derart sprunghaft, dass sie bei jeder Begegnung am Berg
bei 5 oder 6 auf w6 zu der anderen Partei iiberlaufen wollen und diese um

Geleit bitten.

18-19 Ein Gewitter. Die Blitze versuchen, ihr Spiegelbild aus dem Eis zu
befreien, da sie es fiir gefangene Artgenossen halten. Wer ihnen aufrichtig
zu helfen versucht, wird durch ihre Beriihrung belohnt. Diese Beriihrung
verursacht Schaden wie ein Zweihdnder, bringt die ausgezeichnete Person
aber im Handumdrehen ins Schloss der Blitze iiber den Wolken, wenn sie

laut ,Kazam!“ ruft.

20 Der Geist des Berges sucht seinen Regenschirm. Wer ihm einen
addquaten Regenschutz iiberreicht, erhdlt eine Handvoll Schneekristalle,
die nie schmelzen. Wirft man sie zu Boden, spriellen aus ihnen klingende

Kirstallbdume.
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Was geschieht im Anschluss?

Hat die Gruppe die Eierschalen erbeutet? Wer bekommt sie? Mit wem
haben sie sich verbiindet, wen haben sie sich zum Feind gemacht (Zwerge,
Drachen, Berggeister, halbelfische Forscher, Hexen)? Welche Gegenstdnde
und Schétze haben sie erbeutet? Haben sie im Blut des Berges gebadet?
Konnen sie das Schloss der Blitze iiber den Wolken besuchen? Und was

hat es mit dem griinen Juwel aus dem Drachenhort auf sich?
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