Schwarze Auge

rw
=
<
Fo
A

| S,
N
b
N

Z

e
4| Das

2l
IE

7

i\ %'g- ¢
a e i LA
et oy

. -
AL S
= -

g

i

b “ i

’
4

NOTID w_zwh% IIIHOSOMOIY d3id LVIMITH 31 ‘A] HIDOIDTY IHOSTINLHIA




e

VENTURLIEN

VULRrRicH Kiesow GEwipmEeT,

DEmM GEisTiGeEnm Vater DErR SpieLweLt AVEnturien,

! GesamtreEpaktion
A FLorian Don-ScHaven,
o\ e Fid s Tromas RomEeR
/. Lektorat

FLorian Don-ScHAvEn,
Momo Evers, THomas ROmER.

COVERBIiLD
CaARYAD
VUmscHLacGesTaLtvng,
GRAPHiSCHE Konzertion vnp Satz
RaLF BERSZUCK

innemiLLustrationen
Zortan Boros/Acentur KoHLsTEDT,
" Caryap, Fancorn, fens Havrt,
~ 8 ina Kramer, Martin LORBER,
- ‘ Don-Oviver MattHies, MicHaeL MTiETzER,
. Swen Parensrock, FLorian Stitz,
Sapine WEeiss, TyLL Zysura

Karten vnp PLAnE
ina Kramer, Martin LORBER,
DanieL j&pEmAND

BerLicutvune, DrRuck vnp AVFBinDUNG
SKIT Druck unp VErLac GmeH & Co., ITORDEN

DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN
sind eingetragene Warenzeichen von
Fantasy Productions GmbH. Copyright © 1997,
1999, 2005 by Fantasy Productions GmbH, Erkrath.
Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck, auch
auszugsweise, oder Verarbeitung und Verbreitung
des Werkes in jedweder Form, insbesondere zu Zwecken
der Vervielfiltigung auf photomechanischem oder
ihnlichem Wege nur mir schriftlicher Genechmigung von
Fantasy Productions GmbH, Erkrath.

123456 08070605

Printed in Germany 2005
ISBN 3-89064-202-0



' Das Schwarze Auge

ATNIGROSCH

KIIID]

DiE ZWERGE AVEODTURIEDS

Momo Evers (HRSG.)

mit Texten vom:
Armin Bunpt, PEter Dienn, Anpreas DoOPFER, Lars FEDDERN, CHRiS GOsSE, DamieL [&pEmanm,
Steran KUprrers, Martin LOrBER, KatHaRina PietscH, STEPHANIE von RiBBECK, IMiCcHAEL SPiEs,
Sesastian THurav, Mark WacHHOLz vnp TyLL ZYBURa

sowik [TikLas REinke, OLivER STEIGER, RoBin FEHmER vniD Susi IMiCHELS

AvF DER.GRUNDLAGE DER PUBLiKaTIiON
DvunkrLe STapte, Licate WALDER: DieE ZWERGE AVENTURIENS
von [OrRG Rappatz (mit Beitriacen von THomas ROmMER)

[MeBen pEn AUTOREN mit BESONDEREM Dank FUR_
Kritik, ANREGUNGEN, KORREKITUREN unb ERGANZUNGEN A
Frank BarTers, Bjorn BERGHAUSEN, STEFan Branck, MicHaeL BrRanpt, HEiko BRENDEL,
FLorian Don-Scuaven, Tom Finn, Carsten-Dirk jost, Tina Hacner, jocen Hamma, Moritz MiELKE,
Kai ROHLINGER, THoOmAs ROmER, MicHELLE SCHWEFEL, RAGNAR SCHWEFEL, Domimik Siemens, FietE STEGERS,
FRIEDERIKE STEin, Gun-Britt TopTer, Patrick Warp vnp Anton Weste

SOWIE miT BESONDEREM Dank an

ié'lkfi Rappatz, DER DEN ZWERGEN mit vieL LiEBE vnib PHanTasie iHRE ERsTE HEimsTatt cas,
unp An ALLE MiTGLIEDER DER DSA-REpaktion

Eine DSA-SPIiELHILFE

BS

Fantasy Propbvuctions



inHﬁLT

Abschied von XandreSCh ..........ccoeeriineeee e 5
VOMWOIE. ...ttt 6
Brabans HeimKehr, Teil 1 .......cccivininiereninieeesseeneseiesieneens 6
Die Geschichte der ANgroSChims............oceeeiirininiceeninnseeesesesesieienes 7
Dl UIZBIL. ...ttt 7
Das Steinerne Zeitalter (8000 bis 3000 V.BF) .......ccccccvvrirrcninerinine 8
Das Goldene Zeitalter und der zweite Drachenkrieg
(3072 DiS 2100 V.BF) ..oooveeoeeoceeeeeeeeeeeseeeseeeeeeenees e ssessssneean 15
Das Eherne Zeitalter (883 v.BF bis 1020 BF) .........cccccocvvniriniicinnenns 17
Die Zeit der Helden (ab 1020 BF) .........cceiiinnniieeereeeeeeeee 23
Die Geschichte der Angroschim im UberblicK...............ccocoevverennee.. 25
Die grofien Ahnen der AngroSChim..........cvevriereeeeeininnnieneenienns 26
Brabans Heimkehr, Teil 2 ... 28
Wesen und Kultur der AngrosChim.............cceeeeeernnniniiniceersneeenne 29
Zwerge sind keine kleinen Menschen ..........cccoovveiciennnenenes 29
Glaube und WESICHL ...........cceiiiiiiecieee s 32
Familie Und SIPPE ....coovvrereeeireee e 35
Feste und BrauChe ..o 38
Sprache und Namen der AngroSChim...........oeeeeninninceiennnisieienes 39
Von Zwergen und Drachen ... 42
Mythen und Legenden der ANgrosChim ...........ccceeeeemvnnnninecnnnns 44
Brabans Heimkehr, Teil 3.........ccoeiiieicreereceeee e 43
Kunst und HanAWETK ..o 49
SChMIEAEKUNSE ... 49
BEIGDAU ... s 51
ZWergische Waffen ... 52
BAUKUNSE ...ttt 56
Erfindungen der ANgroSChim ...........cccocoriirreinenniniseeese e 62
Zechen und SChMAUSEN .........coevieerviireeee s 65
Stahlharfen und Trinklieder — Die Musik der Zwerge ............cc.c.... 67
Gérten unter dem BEerg .........ccovvvrniiiieiceiseece e 69
Brabans Heimkehr, Teil 4 ..o 70
Von den Volkern der ANGroSChim .......oooveieriinninnceeese s 71
Die AMDOSSZWEIGE ......vvreiiniicrtieieieesese e 71
DI ErZZWEIGE ...ttt 74
Die HUGEIZWEIGE........c.cvveriiiiticieie et 77
Die BRIANTZWEIGE .......cocuiiiirieieieeirese s 82
Seltsame ZWErgenVOIKET ..........cooviieieimuinrneecsieees e 85
Zwerge fern der HEIMat .........coovvviiicieiniis e 90
Brabans Heimkehr, Teil 5.........ccooveiiiereeerecee e 93
Das AVENUIIEN AEN ZWEIGE .......c.cueverierireiieieieieieisisessee e 94
Die Kernlande ...........ocuceiinirnieeei et 94
Xorlosch, die heilige Stadt .........cccoverrieirnreeeee e 95
Jenseits der Kernlande .............ocovevinnceneceeeeesee s 109
Brabans Heimkehr, Teil 6...........ccovevivierecerecseeeeeeeeenne 117
Beriihmte und ber{ichtigte ANgroSChim..........cocvvrieeicninnneeceeens 113
Die Hochkdnige und Bergknige .........ccoveereereueieenmiennenieeienenens 113
Bedeutende zwergische AdIIge ..........cccvvviriecieieiiineeceiees 115
GEWEINEE ... 116
ZAUDETET ..o 117
KIIBGET ..ttt 118
Handwerker, Handler und KUNSEIEr .........cccoevicncneercercs 119
Schurken und SeltSAME.........o.eueueeriririreee e 120
MYSEENTA B ATCANA ....vuvuvvieiiecieieieiei bbb 121
MYSEEFIOSE OFLE ...t 121
Geheimnisvolle PErSONeN ............cccoveenecenieeeree e 123
Verwunschene GEgenStANGE ..........cccuverrriiiecieierinreneeeeeeeiees 124
Zwerge als AUFITaggEDEr.........c.ovvviriiieiceisr e 126
D€ GEOUEN ...ttt 126

Brabans HeimKehr, TEIl 7 ..........coveiierercereeree s 128
Angroschim als Spielercharaktere ..............ooceeerinnnneeeessens 130
Zwerge am SPIeltiSCh ........ccviiciiiicce 130
Was denken Angroschim 0ber. ..o 132
Die Angroschiminden Augen der.  .....cccooovniiecnnnnnceees 133
ProfessionsSvarianten .............ccoeerrrreiineeee s 134
ZWergische ArChEtYPEN ........cccocorieuceiirerieieee e 136
Regeltechnische Besonderheiten ... 142
INGEX ettt ettt 145

}; 0 NESN|




Abschied von Xandresch

"Mdge Golgari seine Seele sicher geleiten."

Unerwartet laut hallte die Stimme wider, zuriickgeworfen von Wénden
und Decke der natirlichen Hohle, in. der die drei Gefahrten sich

versammelt. hatten. Branwyn hielt inne, verunsichert vom
ungewohnten Klang seiner Worte. Leiser fuhr er fort: “Mdge Boron
seiner Seele gnadig sein.. Xandresch Sohn des Xolgrim schied
gewaltsam aus unserer Welt, und wir, die wir zuriickgeblieben sind,
vermdgen nicht zu sagen, nach welchem der zwélIfgéttlichen Paradiese
sein Herz sich sehnt und wo seine Seele Einfass begehrt. Er war ein
tapferer K&mpfer und verstand sich vorziglich auf die Schmiedekunst.
Dach wenig erfuhren wir tber seine Herkunft und seine Vergangenheit,
Uiber die Griinde, warum er seine Heimat und Familie verlassen hatte."

Branwyn verstummte. Ein wenig betreten, unsicher. Sein. Blick ver-
harrte auf dem Antlitz des Zwergen, den sie auf einem Bett aus not-
durftig behauenen. Scheiten und trockenen Zweigen aufgebahrt hatten.
Starr wie Stein wirkten. seine. Ziige; im Schlaf hatte er oft so
ausgesehen. Aber auch grau und briichig wie alter Fels war nun
seine Haut. In den auf der Brust gefalteten. Handen ruhte seine
doppelblattrige Axt, die er mit eigenen Handen. gefertigt hatte, und
verdeckte nur leidlich die schwere Wunde in seiner Seite. Ohne jede
Verzierung war die Waffe und keinen Namen hatte sie je getragen;
Branwyn kam der Gedanke, dass die Axt ihre bewegte Geschichte
ebenso verbarg, wie Xandresch selbst immer (ber seine
Vergangenheit geschwiegen hatte.

"Wenig wissen wir tber die N6te und Wiinsche seines Herzens", fuhr
er nachdenklich fort. "Ein Fremder war er in unserer Welt, und wie
mag es ihm ergangen. sein, fern von den Seinen? Wonach mag sein
Herz sich gesehnt haben., in den. einsamen Stunden der nachtlichen
Wacht, wenn wir an unsere Familien und Freunde in der Heimat
dachten? Ob er vielleicht auch irgendwo eine Liebste hatte? Ob er
jemals daran gedacht hat, zurlickzukehren in die Hohlen. seines Volkes,
um irgendwann seinen Kindern und Enkelkindern abends am Herdfeuer
die Geschichten seiner Abenteuerfahrten zu erzéhlen? Warum nur,
Xandresch, hast du tiber all diese Dinge stets geschwiegen.? Waren wir
dir nicht gute Geféhrten und

... Freunde?" Und leiser: "Warst du vielleicht auch in unserer Runde
einsam? Wir wissen nicht einmal zu sagen, welchen Weg deine
Seele nun erstrebt, wo das Leben aus deinem Kérper gewichen ist.”
Erneut hielt Branwyn inne; suchte nach den richtigen. Worten — und
fand sie endlich.

"Mége ... Angrosch " ein Stocken; dann setzte er mit fester Stimme
neu an: "Mdge Angrosch dich in seinen Haffen willkommen heifen.
Maogest du an seiner Esse schmieden und deine Krafte mit den
groften Kémpfern deines Volkes messen. Mdgest du dich an
Angroschs Schétzen erfreuen und in seinen préchtig erbauten Hallen
wandeln."

Neraida, die bisher geschwiegen hatte, nahm die Worte auf und
fuhr fort: "Mdgest du in Angroschs Hallen willkommen geheiflen
werden als verlorenes und wiedergefundenes Kind seiner Kinder. Mdgest
du Frieden finden unter deinesgleichen, an den Schmidefeuern, die
du auf dieser Welt verlassen hast, und in den Bingen, die du nicht
mehr bewohnen konntest. Mdge Angrosch dich in Ehren
aufnehmen, denn du warst uns ein guter Geféhrte, dein starker Arm
ist niemals gewichen vor dem Feind, deine Klinge hat sich niemals
verweigert, dein Mut dich niemals verlassen, wenn Freunde in Gefahr
waren."

und Alwinje erganzte: "Du hast uns zum Lachen gebracht, wenn wir
uns in Tribsal ergaben. Du hast uns dazu gebracht, den néchsten
Schritt zu gehen, wenn wir glaubten, mit den Kréften am Ende zu sein.
Deine Kochkiinste waren legendér, wenn auch" — sie lachelte —
"gewodhnungsbedirftig. Den Fehler, deine Einladung zum gemeinsamen
Zechen anzunehmen, machte man nur einmal.”

Schliellich zitterte ihre Stimme, als sie hinzufugte: "Lebe wohl,
Freund."

Als dieses fetzte Wort verhallt war, senkte Alwinje die Fackel, die
sie in der Hand trug, und setzte das Holz in Brand. Hell loderten die
Flammen an den trockenen Zweigen empor, und baff schloss das
Feuer den toten Kdrper von Xandresch Sohn des Xolgrim ein. Die
Gefahrten standen schweigend, bis die Flammen die steinerne Maske
seines Gesichtes erreicht hatten.
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Garoschem, Freunde des Kleinen Volks,
und willkommen im Reich der Kinder Angroschs!

»Was ist ein Zwerg?«

Das war eine der Grundfragen, die uns beim Erstellen dieser Spiel-
hilfe beschaftigt hat. Nattrlich: Er ist klein, laut, trinkfest, mannlich,
stur wie drei Esel, bestdndig wie der Fels in der Brandung, lebt in Stollen
unter der Erde, tragt Bart, Laterne und Axt, hat eine dréhnende
Stimme und soll — so sagt es der VVolksmund der Menschen — himmel-
schreiend stinken. Letzteres, so viel ist sicher, ist eine Lige. Und ganz so
einfach ist es auch nicht, denn die obigen Aspekte sind letzten Endes
nicht viel mehr als eine Ansammlung von Klischees. Und so wird es den
meisten Aventuriern, die am Grab eines zwergischen Geféhrten
stehen, letztendlich ebenso gehen wie Xandreschs Mitstreitern in der
vorangehenden Abschiedsrede: Eigentlich haben sie 'ihren' Begleiter
aus dem Volk der Angroschim nicht gekannt.

Sicher ist: Es gibt ebenso wenig 'den' Zwerg, wie es ‘den' Menschen
gibt. Zwerge sind eine Rasse, und als solche unterteilt in Volker und als
solche eine Ansammlung von Individuen. Ein Moha ist kein Horasier,
ein nostrischer Bauer keine Tochter Satuarias aus den bornischen Wal-
dern, Galotta ist nicht Ayla von Schattengrund (und war es auch nie),
und der nivesische Schamane Kaildkinnen ist nicht Kaiser Hal.

Was also ist ein Zwerg? Wie ist er? Wie denkt er, fihlt er, lebt und
stirbt er? Vor allem, dartiber waren wir uns von Anbeginn an einig, ist ein
Zwerg eines nicht: ein Mensch.

Wie aber erwecken menschliche Autoren eine Rasse zum Leben, die
nicht eine Variation der eigenen ist, sondern ganz und gar andersartig,
fremd? Ein Volk, das zur Reife in einem Alter erbliht, in dem unser-
eins bereits als Tattergreis seine Urenkel auf dem Schof wiegt? Das
mehr Erinnerungen in seiner Lebensspanne ansammelt, als die irdi-
sche Neuzeit (und somit eine ganze Epoche) an Wissen in Schulbi-
chern zu vermitteln sucht?

Werfen wir einen Blick auf die menschlichen Zwergenbilder in Lite-
ratur, Film und Gestaltungskultur, finden wir zipfelbemutzte Spitz-
hackentréger, angelnde Gartenverunzierer oder den obligatorischen

Disney-Zwerg. Wir kennen Mainzelmé&nnchen und Heinzel und
Braunehen (die alle irgendwie auch entfernt zur Kategorie 'Zwerg’
gehoren), und der Rollenspieler oder Fantasy-Leser schatzt den
klassischen Hau-drauf-Zwerg mit riesiger Doppelblattaxt.

All diese Assoziationen liefern ein eher eindimensionales Bild.
Rollenspiel aber bendtigt mehrdimensionale Hintergriinde, damit
eine fremde Rasse in einer fremden Welt durch Spieler und Spielleiter
zum Leben erweckt werden kann.

Also haben wir versucht, uns den Zwergen nicht nur tber Klischees
zu nahern. Vielmehr haben wir ihnen tber die Schulter zu schauen
versucht, haben sie bei ihren Festen und im Kreis ihrer Familie be-
obachtet, ihren Mythen, Marchen und Legenden gelauscht und aus
ihrem Kochtopf stibitzt. Wir haben ihnen an der Esse zur Seite ge-
standen und beim Planen ihrer Hohlen zugesehen.

Angroschs Kinder erzahlt vom Leben der Zwerge Aventuriens, zeigt
die Stadte, in denen sie wohnen, und berichtet von beriihmten und
beriichtigten Angroschim in Vergangenheit und Gegenwart. Und
natirlich taucht dieser Band auch hinab in die Geschichte der
Zwerge, die um so vieles weiter zuriick reicht als die der ersten
aventurischen Menschen.

Wir hoffen, jedem Liebhaber des kleinen Volkes mit diesem Band eine
bunte und mit viel Liebe zusammengestellte Sammlung liber Wesen
und Leben der Angroschim an die Hand gegeben zu haben; einen
Leseschatz, der es jedem Zwergen-Spieler und jedem Spielleiter er-
moglicht, seinen ganz eigenen Zwerg zu kreieren und ihm Leben ein-
zuhauchen. Denn fiir die Angroschim gilt, was fiir ganz Aventurien
schon immer seine Richtigkeit hatte: Jede Welt ist so phantastisch,
jede Geschichte so ergreifend und jeder Charakter so facettenreich,
wie Sie ihn gestalten.

Viel SpaB beim Schmieden lhres Zwergenhelden und nicht zuletzt
bei der Lektire dieses Bandes. Angrosch mit Ihnen!

fur alle Bewohner und Bewohnerinnen des Textschmiede-Stollens
Momo Evers
Halle/Saale im November 2004

Brabans Heimkehr, Teil 1

KA-WUMM DUMM. DUMM KLANG ...

Abromasch! Korrasch mortarboscht

Das Drohnen der heiligen Trommeln aus Eisenholz und Stahl lie3 den
Berg selbst erbeben. Aufgewilhlt stampften die Priflinge mit genagelten
Stiefeln den Takt. Ihre heiseren Stimmen brillten die uralten Verse her-
aus. Mit der einen Faust schlug Braban den getragenen Rhythmus auf
seiner gepanzerten Brust, in der anderen hielt er die rituelle Fackel hoch
Uber den Kopf gereckt.

KA-LANG. DUMM. DUMM. KLONK

Ramorbasch! Bombrom schuramosch!

"Flamme der Tiefe, schmelze den Stein meines Herzens!" Mit der Fackel
schlug Braban sich auf Brust, Oberarme und Schenkel, dass die Funken
stoben. Seine rituelle Gesichtsbemalung aus Fett und Ruf zischte,
vermischte sich mit Schweif und féarbte seinen Bart dunkel. Der steinerne
Boden war feucht, die stampfenden Schritte zeichneten Muster im
schmierigen Kohlenstaub. Braban wurde geleitet vorn Schlag der gewal-
tigen Trommeln, vom Hall der dutzendfachen Stimmen, war erfillt vom
Rokka Angroschin:

KA-WAMM. DOMM. DOMM. KLANG ...

Angrosch! Angrosch! Angrosch!

Braban schrie es heraus, als er sich um die emporgehobene Fackel wie
um die Achse seines Daseins drehte, warf sich in die Arme des
Schopfers, lieR sein altes Leben und Wollen hinter sich und spurte,
wie das blakende Flammchen seines Zorns aufgezehrt wurde vom
plétzlich auflodernden Brand in seinem Innern.

Angrosch! Angrosch! Angrosch!

Er spirte, wie die Lohe ihn ausbrannte und den die Sinne
vernebelnden Ruf seiner Wut ein fur alle Mal aus seinem Geist
fegte. Spurte, wie das Feuer der tiefsten Tiefen in ihm empor wallte.
Und sein Herz barst wie ein erhitzter Wackerstein, zerschmolz zu
Schlacke und zu Magmangr, Angroschs Blut. Braban lieR alles
hinter sich, sein Leben in Furcht und Zorn, sein Dasein als Wanderer
und als Feigling. Aus der Asche seiner Erinnerung erhob sich
Braban Sohn des Bromosch, eingeschmolzen und neu geschmiedet.
Bereit, seinen Dienst in der Priesterschaft des Angrosch zu tun.



DIE GESCHICHTE DER ATIGROSCHI M

Die Geschichte der Zwerge reicht tiefer in die
Jahrtausende Awventuriens zuriick als jede Men-
schengeschichte. In ihr finden sich mythische

Erinnerungen, uralte Brauche, blutige Schlachten und dunkle Jahrhunderte; Herr-
scher kamen und Reiche zerfielen, doch die Zwerge haben sie alle bis zum heutigen

Tag Uberdauert.

Die Angroschim spalteten sich in verschiedene Stdmme, die sich iber Jahrtausende in

Aventurien verbreiteten. Deshalh ist es fiir den aewissenhaften Historiker 7ur
Betrachtung der Geschichte dieses Volkes notwendig, seinen Blick ab und zu an

verschiedene Orte schweifen zu lassen.

ihres Hintergrunds oder ihrer Erlebnisse wissen kdnnen.

Zur Beachtung: Die hier prasentierte Historie ist in dieser Dichte und mit
diesen Zusammenhéngen keinem aventurischen Gelehrten bekannt. Anders als ,jl
die Menschen haben die Zwerge trotz ihres Ahnenbewusstseins erst rela '
tiv spat mit einer Benennung der Jahre und dem Fiihren exakter historischer
Chroniken begonnen. Einzelne Historiker kdnnen in bestimmten Bereichen (wie
etwa dem Tag des Zorns oder den Ereignissen um die letzte Hochkénigswahl) durchaus
echte Fachleute sein — nur sind sie dann meist nicht ber die Geschichte der
Brillantzwerge oder das Eherne Zeitalter informiert. Behandeln Sie dieses Kapitel
daher am besten als Meisterinformation: Als Spieler sollten Sie es Uberblattern, als
Meister sollten Sie Ihren Spielern nur das preisgeben, was deren Helden aufgrund

DiE VrzEiT

Es heiBt, in mythischen Zeiten kampften die Kinder der Erde, die
Giganten, und die Kinder des Himmels, die Gotter, um den Einzug in
die Himmelsfeste Alveran. Spater schlossen einige jener Erdgebo-
renen, die als Alte Drachen bekannt sind, Frieden mit den Himmli-
schen und wurden dafir in die Reihen der Gotter aufgenommen. Die
tbrigen ihres uralten Geschlechts aber wurden auf die Gefilde Deres
beschrénkt, unféhig, das Himmelsreich noch zu erreichen. Insbeson-
dere die Erschiitterungen des Kontinents durch den Kampf der Alten
Drachen Famerlor und Pyrdacor im Ersten Drachenkrieg, in dessen Folge
Pyrdacor der Zugang nach Alveran verwehrt und er zurick in die
Dritte Sphare geschleudert wurde, hallen bis heute durch die Legenden
vieler Vélker.

Den sechs auf Dere verbliebenen Drachen wurde befohlen, das
Gleichgewicht der Dritten Sphére zu hiiten. Unter jenen war es der
kluge, drachengestaltige Gigant Pyrdacor, der sich — einst zum Wachter
des Gleichgewichts der Elemente bestimmt — als rechtmaRiger Herr
fuhlte. Als in den Urzeiten des Zehnten Zeitalters die Echsenrassen
dereweit herrschten und in Aventurien vor allem den Siden des
Kontinents dominierten, begann Pyrdacor, die ihm anvertraute Macht
zu missbrauchen: In der Absicht, die Echsen weiter zu férdern und
spater die Herrschaft iber sie an sich zu reien, 6ffnete er vor 36.000
Jahren mit dem Schliissel des Humus einen magischen Kanal von der
Zitadelle des Humuselements in die Studhalfte Aventuriens. Die dadurch
freigesetzten elementaren Energien liefen die sagenumwobenen
Dschungel des ihm wohlgefédlligen Echsenreichs von Zze'Tha
wuchern.

Wahrend der weiteren Veranderungen des Angesichts Deres opferte
oder verlor Pyrdacor jedoch den Schliissel des Eises in einem epochalen
Ritual im Herzen Aventuriens. Die entfesselten Energien lieRen den
Stiden ungehemmter denn je wuchern, warfen den Norden aber in
eine todliche Eiszeit.

Um 9000 v.BF gelang es Pyrdacor und seinen Vasallen (verschiede-
nen Drachen, den zauberpriesterlichen Ssrkhrsechim und den k&mp-
ferischen Leviatanim von Pyrdacors Heimatinsel im Siiden), den
machtigen Kult des echsischen Sonnen- und Herrschergottes Pprsss
niederzuringen und sein Reich, Uber das er unbestritten herrschte, bis
zum Raschtulswall und zum Yaquir auszudehnen.

In diesen Zeitraum
fallt auch das erste

— noch mythisch doku-
mentierte — Auftreten der Zwer-

ge. Einige Geodensagen berichten gar von

einer noch fritheren Zeit, in der omindse Vorvater der Zwerge an der
Oberflache gelebt haben sollen — eine Behauptung, die von vielen
Zwergen auf das Energischste bestritten wird.

Nahezu alle aventurischen Uberlieferungen (auch die der Geoden)
stimmen darin Uberein, dass die Zwerge vor etwa 10.000 Jahren im
Westen Aventuriens, genauer gesagt im Eisenwald, durch das Wirken
des Urgiganten Angrosch (des zwolfgottlichen Ingerimm) entstanden
sein sollen, wie es unter anderem folgende Legende erzahlt:

»Der wahrhaft &lteste und machtvollste aller Kinder der Erde aber war
Ingerimm, und nachdem er seine zerstérerische Erd- und Flammenkraft
freiwillig verringert hatte und einer der himmlischen Gotter geworden
war, kehrte er eines Nachts auf die Erde zuriick und schuf tief in ihrem
Scholle die Stammeltern der Zwerge — ein kleinwiichsiges Volk,
geschaffen, um die Schatze und Reichtiimer der Erde vor dem Zugriff
des Drachen und seiner Geschopfe zu bewahren. Dies war und ist ihre
Aufgabe, und daftr sollen sie leben und sterben alle Zeit und Ewigkeit, bis
der Grof3e Frieden wieder hergestellt ist.«

—eine ins zwolfgdttliche Pantheon {ibertragene Sage der Angroschim

Demnach sind die Angroschim auserkoren, die Hiiter und Verwalter
der Erde und ihrer Schétze gegen alle Habgier, speziell die der Dra-
chen, zu sein. Nach Ansieht einiger Sippen aus dem Kosch bezahlte
ihr Gott Angrosch fiir seine Schépfungstat gar mit seinem Verstand,
als ihn das Himmelsfeuer des wiitenden Goldenen Drachen, der mit
seinen Verblndeten nach einem fast tausendjahrigen Krieg um 8000
v.BF endgliltig die Herrschaft tiber die Echsen ilbernommen hatte, in
den Irrsinn trieb.

Und in der Tat sollten aus Pyrdacor und seinem Gefolge auf der einen
und den tief aus dem Inneren Deres heraustretenden Zwerge auf der
anderen Seite blutige Feinde werden, auf ewig zum Kampf
gegeneinander bestimmt.



Das STeinernEe ZeitaLter (8000 Bis 3000 v.BF)

Der Uberlieferung nach waren es acht Briider, die die Stammvéter des
Zwergenvolkes wurden — geschaffen allesamt in einer einzigen
Stunde: Furalm, Brogar; Harbosch, Gurthar; Aboralm, Xoldarim,
Curoban und Ordamon der Kihne — die ersten Achtlinge der
Zwergenrasse. lhnen zur Seite standen laut Sage die acht Urmutter
Xorda, Naugrima, Ingrala, Borgime, Agrescha, Thorgima, Jormune und
Mumm.

In den ersten Jahrzehnten und Jahrhunderten lebten und herrschten
sie gemeinsam in den Bergen. Angrosch hatte ihnen ein schier
unendliches Leben (wie es auch die Berge besalen) geschenkt. Ihr
Auftrag aber war es, die Schétze der Erde (Edelmetalle und -steine)
zu bewachen und sie von Pyrdacor (von den Zwergen 'Prdrax’
genannt), der sie zur weiteren Steigerung seiner Macht begehrte, nach
Kraften fernzuhalten. Zugleich aber herrschte den Uberlieferungen
nach das Gebot, mit keinem Wort und keiner Tat den Drachen von
der Existenz der Zwerge Kunde zu geben. Denn Angrosch hatte sie
als das heimliche Volk unter der Erde erdacht und geschaffen, das
dem Drachen auf immer verborgen bleiben sollte.

In den ersten Jahrhunderten befolgten die Angroschim diese Gebote
zuverldssig und mieden alle Risiken, wéahrend sie im Stillen ihre Bas-
tionen ausbauten und stérkten, sich in ihren H6hlen und Hallen im
Berg gut verschanzten und die Schétze der Tiefe sammelten. In
jenen Tagen entstand (um 7500 v.BF) neben zwei anderen legendaren
Zwergenstadten auch das prachtvolle Xorlosch in den Ingrakuppen
—der Stolz aller Zwerge.

DiE VERDammmis pEs ORDAMO
(7500 Bis 7200 v.BF)

Es war Zwergenkonig Ordamon, der sich besser und kliiger vorkam
als seine Bruder und Angroschs Gunst durch besonders erfolgreiche
Taten zu erringen versuchte. Ordamon war der Vater des kleinsten
Stammes, doch er sprach im Bruderrat angesichts seiner Verdienste
so laut, als wdre er der Vater der Mehrheit. Seine Gaben waren
ungewohnliche Zuversicht und Kihnheit, mit denen er seine
Briider ermutigen und anfeuern konnte, wenn herumziehende
Diener Pyrdacors die verborgene Existenz der Zwerge aufzudecken
drohten. Von Ordamon stammten die besten und gewagtesten
Entwiirfe zum Bau neuer Hallen, und er scheute keine Gefahr, wenn
es um die Eréffnung neuer Goldadern ging.

Lange schien es vielen, als sei Ordamon der Auserwahlte Angroschs,
der sie als Hochkoénig, als 'Rogmarok’', anfiihren sollte. Seine
Anhénger nannten gerade die geringe Zahl seiner leiblichen
Nachkommen als Beweis, dass ihr Held eigentlich als Vater der
gesamten Zwergenheit verstanden werden misse. Nach vielen
Jahrhunderten, um 7200 v.BF, begann Ordamon aufgrund der
vorbehaltlosen Bewunderung zu glauben, dass er das versteckte
Leben seines Volkes und die Herrschaft des Gottdrachen mit einer
kiihnen Tat beenden kénnte.

So verlieR er eines Nachts die Hallen seiner Bruder und reiste in den
fernen Siiden — mit dem Ziel, den Hort Prdrax' selbst zu stehlen.
Fest in dem Glauben, dass diese 'Lt dem Goldenen Drachen Macht
und Leben rauben wiirde, und dass ihm, Ordamon, als grétem und
kithnstem aller Zwerge das Gold ohnehin zustehen wiirde, beschwor
der gierige Zwergenkdnig groRes Unheil herauf

Ordamon stand bereits auf dem gewaltigen Goldenen Hort, als er
von Pyrdacor entdeckt und mit dunkler Magie (die den Zwergen
unbekannt war) ergriffen wurde. Statt den Dieb jedoch zu téten,
folterte und befragte Pyrdacor den Zweibeiner von seltsam unbekannter

Gestalt. Doch selbst nach langer Zeit der Qualen — die dem
bdsartigen Drachen bereits viel ber die Z&higkeit und Widerstandskraft
des Zwergenvolkes verriet — schwieg der ungliickliche Ordamon
immer noch beharrlich.

Pyrdacor lieR den Zwerg daraufhin ziehen — auf der Stirn statt seines
zuriickgelassenen  wertvollen  Konigsstirnreifs  nun  das
Flammenmal des Drachen —, wéhrend er selbst seine echsischen
und drachischen Scharen zum Uberfall auf die Zwerge sammelte.

Wie durch ein Wunder gelang dem geschundenen und
verstimmelten Ordamon (den man spéter den 'Verdammten'
nennen sollte) die Rickkehr zu seinen Bridern, doch fihrte er
unwissentlich die magischen Spione auf seinen Fersen zum Ziel.
In letzter Erkenntnis gelang es ihm noch am Tor von Xorlosch,
Worte der Warnung hervorzustofen und die anderen Angroschim zu
alarmieren, als er plétzlich von Flammen verschlungen wurde, die
aus seinen Kleidern und seinem Leib hervorbrachen. So war
Ordamon der erste Zwerg Uberhaupt, der den Tod fand. Ob der
Gott Angrosch den Unglucklichen zur Strafe fir seinen
Ungehorsam verbrannt oder ob Pyrdacor ihn nach Erfiillung seiner
Aufgabe' magisch vernichtet hatte, ist heute keinem Sterblichen

Die ScHLacHT DES HIiMMELSFEVERS
(um 7200 v.BF)

Den Zwergen blieb nur eine kurze Zeitspanne, um sich auf den kom-
menden Angriff vorzubereiten — doch mit der Attacke von lber
zwanzig goldenen Kaiserdrachen und ungezédhlten Echsenwesen
hatten sie nicht gerechnet: In der gigantischen Schlucht des
Himmelsfeuers wurden von den drei groRen Zwergenstadten zwei
vollstdndig vernichtet, verbrannt und geschmolzen, so dass bis
heute ihre Lage unbekannt ist. Allein Xorlosch mit dem Bruderrat
blieb bestehen, doch nicht verschont: Auch hier waren Schaden und
Blutzoll groR.

In jener Schlacht, die eine ungenannte Zahl von Tagen wéhrte, lieRen
viele Angroschim, Ménner wie Frauen, ihr Leben. Doch kein Stamm
focht tapferer und aufopferungsvoller als die Kinder des Ordamon
—und als Ruhe Uber dem Schlachtfeld einkehrte, lebte kein
einziger mehr von ihnen.

Die Letzte dieses Volkes war Ordamons &lteste Tochter Organa, die
den Obersten der Kaiserdrachen und Marschall der Armee— den Kai-
serdrachen Ancarion den Roten, angeblich ein Sohn Pyrdacors — in
einem unbarmherzigen und tapferen Kampf mit sich in den Flam-
mentod riss (siehe Die groRen Ahnen der Angroschim, Seite 26). So
flhrte sie den teuer bezahlten Waffenstillstand herbei, der den
Zwergen in den darauffolgenden Jahren den langsamen
Wiederaufbau erlaubte.

Die Macht Pyrdacors war durch die Schlacht geschwéacht worden,
und lange Zeit musste sich der Gottdrache der Niederwerfung von
nachfolgenden Aufstdnden in seinem Reich widmen. Dem erlosche-
nen Achten Stamm des hoch gestiegenen und tief gestiirzten Orda-
mon hatten die Zwerge ihr Uberleben zu verdanken. Auch wenn sein
Name bis heute nur selten genannt wird, so haben die Angroschim
sein Andenken doch nie vergessen.

In den kommenden Jahrzehnten und Jahrhunderten konnten die
Angroschim ihre Festungen erneut ausbauen, doch die konstante
Fehde mit den Schergen des Drachen sollte nie mehr erléschen. So
féallt auch die Errichtung der heute zerstdrten zwergischen Festung
Tolshidur im Eisenwald um 7000 v.BF in diese Zeit.




KriEG vip KamPF ﬁBE&iQHRJ‘AUSEHDE
(7000 Bis 4500 V.BF)

In den nun folgenden Jahrhunderten wurden unzéhlige einsam ge-
legene Zwergenhallen und Vorposten von minderen Drachen aufge-
spirt und vernichtet, wenn auch die Zwerge die Bekdmpfung solcher
Wesen mit dem blanken Spiel erlernten und zur Abwehr fliegender
Geschdpfe um 7000 v.BF die Armbrust ersonnen. Immer wieder er-
schienen Boten Pyrdacors tber Xorlosch, die den Frieden gegen einen
Tribut in Gold anboten — und jedes Mal antwortete ihnen ein
Schwarm von Bolzen.

Wenig ist von der folgenden Zeit Gberliefert. Nur ein Zwergenver-
stand mag begreifen (und verkraften), was ein Jahrtausende wéahrender
Kriegszustand bedeutet. Standig sah sich das Zwergenvolk mit den Schergen
und Dienern Pyrdacors konfrontiert. Ganze Reiche mdgen aufgebliiht und
vergangen sein, geschichtstrachtige Ereignisse ebenso wie Freude und
Leid eines Einzelnen als winziger Moment einer Epoche. Es kann nur
vermutet werden, welche Geheimnisse und wichtigen Offenbarungen
der bis heute von Sagen und Mythen umwobene Zeitraum des Krieges
der Zwerge gegen Pyrdacor noch bergen mag.

Fest steht nur, dass im ewigen Kampf und Leben unter der Erde
auch die tbrigen Urvéter und Urmitter der Zwerge durch den Tod in
Krieg und Frieden, Kampf und Schlaf mit den Jahrhunderten von
Angrosch abberufen wurden. Ihre Zeit unter den Sterblichen war vor-
bei, auch wenn sie bis heute zu den héchst verehrten Ahnen von allen
zédhlen.

Nach und nach, beginnend mit dem Tod des letzten der Urvater, zerfiel
unter den Zwergen der Zusammenhalt der Urstdimme. Es waren
kleinere Sippen, die unter den dauernden Belagerungen und dem
standigen Kampf ums Uberleben zu den eigentlichen Trégern des
Zusammengehorigkeitsgefiihls wurden. Nur das konservative Volk
der Erzzwerge hélt bis heilte noch an dem Modell vors sieben klar un-
terscheidbaren Stammlinien fest.

Zu einer der gréRten Wanderungen jener Ara kam es, als sich die Zwer-
ge um 5000 v.BF gezwungen sahen, einen neuen Vorposten zu
schaffen, um die von Suden drohende Gefahr besser abwehren zu
konnen. In vielen Jahrzehnten wurde unter groter Heimlichkeit ein
Stollen vom Eisenwald ostwérts getrieben, bis die Spaher melden
konnten, dass ein neues Gebirge erreicht war. Hier, im Massiv des
Amboss, lieRen sich zahlreiche Sippen nieder, die nur allzu bereit
waren, den dort ansdssigen Drachen und Wirmlingen zu trotzen.
Schon nach relativ wenigen Jahren waren die Hohlen des Amboss von
Leben und Schaffen erflillt, neue Bastionen wurden errichtet und neue
Waffen geschmiedet.

Die Zwerge und die Grolme

Als die Eisenwald-Zwerge um 5000 v.BF mit der Besiedlung
des Amboss-Gebirges begannen, trafen sie dort auch auf das
Volk der Grolme. Mit diesen kleinen, goldgierigen und heim-
tuckischen Feilschern gerieten die Angroschim auch prompt in
Streit, und bis heute herrscht ein angespanntes Verhéltnis
zwischen den axtbewehrten Zwergen und den zauberkundigen
Grolmen. Man versucht, einander aus dem Weg zu gehen, auch
wenn es hin und wieder zu gegenseitigem Handel kommt.

Als sich wenige Jahre spéter wieder eine grole Schar von Drachen
und Lindwiirmern durch das Yaquirtal wélzte, waren es die Amboss-
zwerge unter Athax dem Stahlauge, die etwa 4800 v.BF das feindliche
Drachenheer fast vollstdndig bezwangen und den Rest in die Flucht
gen Siiden schlugen. Lange sangen und priesen die Angroschim die
Taten der Ambosszwerge, die sich schnell den Ruf einer harten Krie-
gerelite an der Grenze zum Feind erwarben. Nur wenig Protest regte
sich im heimatlichen Xorlosch, als die Ambosszwerge schlieRlich
Athax' Sohn Andrasch zu ihrem Konig erhoben. Das neue
Bergkonigreich Tosch Mur (das spatere Waldwacht) war entstanden.



Fast dreitausend Jahre lang — erst offen, spéter heimlich — sollte der
Kampf gegen die Drachen dauern. Die Ambosszwerge genossen eine
herausragende Stellung als erprobte Vorkdmpfer und bald auch als
anerkannte Meister der Waffenschmiedekunst. GroRere Opfer brachte
kein Zwergenvolk, um die Schatze der Erde vor den Klauen des Gott-
drachen zu retten, und schon bald begann der enge Zusammenhalt
mit den relativ sicher lebenden Verwandten in Xorlosch zu schwin-
den.

DiE ELEmEnNTARKRIEGE
(4500 Bis 4200 v.BF)

Wenig kann erzahlt werden Uber die Heldentaten des damaligen
Steinernen Zeitalters, in dem die Zwerge, eingeschlossen in ihren
Bergfestungen, ihren einsamen Kampf gegen die Ubermacht des Dra-
chengottes fochten. Immer waren sie wachsam und hofften auf die
Zeit des GroRen Friedens, in der die Macht Prdrax' endglltig gebro-
chen sein wirde. Doch der Alte Drache war gerade erst im Begriff,
seine Herrschaft Gber Aventurien einem Zenit zuzufiihren.

Die Niederwerfung aller anderen Gegner fand ihren Hohepunkt, als
der Gottdrache die Hochelfen in ihrer um 4500 v.BF erbauten Stadt
Tie'Shiannandrdlich von Zze Tha im 'Garten Pyrdacors' (der heutigen
Wiste Khém) untertan machte und sie zu Hitern des Erzenen
Elementarschliissels bestimmte.

Die Feindschaft zwischen Elfen und Zwergen

Die stets erwahnte und immer wieder aufkeimende Feindschaft
zwischen dem Elfen- und dem Zwergenvolk geht vermutlich
auf jenes Jahrtausend zuruck, als Pyrdacor die Hochelfen zu
seinen Untertanen und zu Hitern des Schliissels des Erzes
machte. Aus den Augen der Zwerge waren diese spitzohrigen,
zauberkundigen Prdrax-Anbeter ebensolche Feinde wie die
Drachen oder Lindwirmer. Erst nach dem Abfall der Elfen von
der Anbetung des Gottdrachen und dem Sieg iber Pyrdacor
zwei Jahrtausende spater schwéchten sich diese Feindschaften
ab, hinterlieRen ihre Spuren aber bis zum heutigen Tage.

Im gleichen Zeitraum ersann Pyrdacor — um die Angroschim zu un-
terwerfen oder endguiltig auszurotten — mittels verborgener Magie eine

Waffe, wie sie nie zuvor eingesetzt worden war: Als ein Meister der

Elemente schuf er aus dem metallenen Herzen der Windhag-Berge
Kreaturen von ZwergengroRe. Er bewaffnete diese mit schweren Keu-
len und scharfen Klingen und erweckte sie mittels magisch versklavter
Elementargeister zu Scheinleben — eine seelenlose Verhéhnungen des
Zwergenvolkes, Mordmaschinen aus Stein, Eisen und Gold, die ersten
'‘Golems' der aventurischen Geschichte.

Diese Schopfungen bereiteten den Angroschim unsagbare Schrecken
und hohe Verluste. Es waren keine flammenspeienden Ungetiime
mehr, gegen die man sich wappnen konnte, sondern geheimnisvolle,
unerklérliche Schatten, die jederzeit hervortreten konnten und gna-
denlos toteten. Steinerne Schrecken glitten aus der Stollenwand, eherne
Krieger wie belebte Ristungen vernichteten ganze Garnisonen,
Felsgeschopfe wuchsen inmitten der Wohnungen aus dem Boden.

Ganze unterirdische Dorfer und Stadte verschwanden in dieser Zeit —

und selbst fir die besten Krieger war die Gefahr nicht zu besiegen. Denn
was verrichtete ein Schwert gegen Granit oder gar Erz, das nach dem
Schlag ungeriihrt wieder zusammenschmolz?

Wohl niemals in ihrer Geschichte waren die Zwerge dem Ende so nahe
wie in jenem Elementarkrieg. Nach manchen Uberlieferungen waren
es die vereinten Seelen der Urvéter, nach anderen die Schatten frih
verstorbener Seelenbriider, nach dritten gar die Erdmutter Sumu selbst,
die damals einigen Zwergen im Traum einen Ratschlag erteilte: Die
Angroschim sollten die nutzlos gewordenen Waffen, Ristungen und
Bergfestungen zuriicklassen und unter freiem Himmel auf der

lebenden Erde die Kréfte der Natur in sich aufnehmen, um der
Elementarkraft Pyrdacors mit Gleichem begegnen zu kénnen.
Mehrere Tausend sollen es gewesen sein, die diesen Ruf empfingen.
Es z&hlt zu den groRten Tragddien der Zwergengeschichte, dass die
Altesten der Angroschim das Ansinnen der Auserwiéhlten rundheraus
abschlugen und als Unsinn oder Geistesverwirrung durch den
Goldenen Drachen abtaten, der die letzte Waffe der Zwerge auch noch
zerschmettern wolle: ihren engen Zusammenhalt.

So waren es nicht mehr als einige Dutzend Zwerge, die um 4400
v.BF — vorbei an allen Wachen und Sperren — ins Freie vordrangen
und dabei alle Verbindungen mit ihren Sippen abbrachen. Diese
Wenigen sollten die Geoden werden, die ersten elementaren
Naturzauberer Aventuriens.

Der GroBte unter ihnen war Brandan Sohn des Brodosch Enkel des
Brogar, der trotz “prinzlicher' Abstammung aus urvaterlichem Hause
auf alle Ehren verzichtete und Heim und Sippe verlie, um sich den
Mysterien der Natur zu weihen. Die anderen Geoden akzeptierten
ihn schnell als den Ersten der ihren, und viel wird gesagt Uber die
Macht, die Brandan bald tber die Geister und Elemente der Natur errang.
Doch erst, als es Brandan mittels Zauberei gelungen war, den
Schliissel des Erzes aus Tie'Shianna zu rauben und einen Pakt mit
dem Elementarherrn des Erzes einzugehen, konnten die fatalen
Angriffe beendet werden.

Das Tal der Elemente

Wéhrend des groen Kampfes der Zwerge gegen die Drachen
entdeckte Brandan im Finsterkamm vor mehr als 5.000 Jahren das
ratselhafte Tal der Elemente. Um diesen Ort vor dem Zutritt der
Geschopfe Pyrdacors zu schiitzen, wurde der geheime Zugang zu
diesem Ort von den Geoden mit zahlreichen elementar-magischen
Sicherungen und Fallen ausgestattet. Es geht die Legende, dass
hier Brandan seine Weihe abgelegt haben soll. Und vielleicht
schloss er spater ja auch hier den legendenumwobenen Pakt mit dem
Elementarherren des Erzes. In den folgenden Jahrtausenden ging
das Wissen um diesen mystischen Ort jedoch verloren.

Das Tal der Elemente ist ein zentraler Schauplatz im Kampag-
nenband Rickkehr der Finsternis (2004).

So gelang es den zwergischen Geoden, die Elementarmacht
Pyrdacors zu brechen und den Krieg der Elemente unter schweren
Opfern fur die Zwerge zu entscheiden. Nur wenige Sagen der
Angroschim berichten von jenen, die mit Magie und ohne Waffen
die Erzwesen durch Zauber und elementare Kreaturen vernichteten,
Scheinseelen austrieben und die feindlichen Geister verbannten —
und dabei oftmals von den beschworen Kréften selbst zerfetzt oder
in den Irrsinn getrieben wurden.

Doch auch der Elementarherr des Erzes selbst hatte den Legenden
nach irgendwann der Versklavung seiner Kinder nicht langer zusehen
konnen. Er befreite alle Scheinseelen und umgab schlieBlich sogar die
Stollen und Génge der Angroschim mit einem Schutz, der den Fels
seit dieser Zeit fir magische Wesen undurchdringlich macht. Am En-
de hatte Pyrdacor gewaltige Verluste erlitten, und Furcht und
Verwirrung wuchsen in ihm angesichts von Feinden, die eine
Meisterung der Natur und der Elemente zeigten, wie sie bei
Sterblichen unbekannt war.

Um 4200 v.BF kam es zu einem Waffenstillstand zwischen dem
Drachen und den Zwergen. Brandan gelang es hier mit List und
Opfermut, Pyrdacor und seinen Echsen einen ewigen Frieden
abzuringen: Als bei den Verhandlungen auf einer Insel im Yaquir ein
zufriedenstellendes Ergebnis erreicht worden war, hatte sich der
Geode erhoben (wie um sich zu erleichtern) und dabei scherzhaft
die Zwerge bei Angrosch und Sumu, Pyrdacor aber bei der Macht
der Elemente schwdren lassen, den Frieden zumindest so lange zu achten,
bis er



Brandan und der Pakt mit dem Elementarherrn des Erzes Fast
1000 Jahre soll Brandan alt geworden sein. Auch unter den
Namen Brendon, Brandon oder Brenan bekannt, existieren
Uber ihn unzéhlige Legenden, unter anderem auch diese uber
den Bund mit dem Elementarherren des Erzes:

»Viel wurde erzahlt von den Leiden Xorloschs, als die vom Dra-
chen unterworfenen Elementargeister Uber die Uberraschten und
schier wehrlosen Zwerge herfielen, und ebenso viele Sagen berichten
von den Heldentaten der Geoden, die schlieRlich diese Wesen
zuriickdréngten und dem Drachen eine empfindliche Niederlage
beibrachten.

Der groiite aller Geoden aber war Brandan, und seine wichtigste Tat
war es, den Herren des Erzes selbst zu rufen. In der tiefsten Kammer
Xorloschs geschah dies, und nur ein Begleiter war bei Brandan, als
sich der Erzherr aus dem schieren Felsboden erhob, ein wohl zwanzig
Schritt hoher Furst aus lebendem Erz: Diamanten blitzten als seine
Augen, Goldfaden waren seine Haare, seine Arme waren aus Stahl
und Quecksilber pulste in seinen Adern.

Brandans Begleiter dachte, der Gott selbst sei erschienen und warf
sich nieder. Der Oberste Geode hingegen begann das Gesprach mit
dem Erzherren und erreichte nach langer Verhandlung, dass der
Herrscher die Kammern und Hallen Xorloschs mit einem unzer-
storbaren Mantel aus Basalt umgab, der nun und in alle Ewigkeit auf
magischem Wege das Eindringen verhindern sollte.

Die Gegenleistung Brandans kennt niemand genau, doch sicher ist,
dass das zuvor volle kupferrote Haar des Geoden schneeweil3 was; als
er die Hohle verlieR. Von seinem Begleiter aber war keine Spur mehr
zu finden ...«

--aus den Sagen Uber die Stadt Xorlosch

zuriickkame. Als dies geschehen war, trat Brandan hinaus und stiirzte
sich in den Yaquir. Seine Leiche aber wurde niemals gefunden, so dass
vermutet wurde, sie sei vielleicht vom Fluss ins Meer getragen
worden. Aus Sicht der Geoden aber ist Brandan damals vom Elemen-
tarherrn des Erzes entriickt worden.

Mit dem Friedensschluss war die Schaffung einer Grenze verbunden,
die sudlich der Zwergenreiche durch Yaquir, Raschtulswall und Darpat
gebildet wurde. GroBe Freude erfillte die Herzen der Zwerge, denn
zum ersten Mal herrschten Frieden und Sicherheit fur die An-
groschim. Gewaltige Feste und Feiern wurden zu Ehren Angroschs
abgehalten. Das Zwergenreich konnte nun blihen und gedeihen, und
viele mechanische und alchimistische Erfindungen (auch solche, die
den Menschen bis heute unbekannt sind) sollten in der nachfolgenden
Zeit entstehen.

Die SpaLtunc DER GEODEN
(4100 Bis 3800 v.BF)

Die kulturelle Blitezeit der Angroschim zog auch eine spirituelle
Weiterentwicklung nach sich. Wer bei bestimmten Anlassen wie Fei-
ern, Zusammenkiinften oder Ratschliissen besonders gut und weise
Angrosch pries und wirdige und schdne Liturgien ersann, um den
Namen des Schopfers zu loben, wurde von seinen Schwestern und
Bridern hoch in Ansehen gehalten. Zu diesen Predigern ging man
bald auch, um sich den Willen Angroschs auslegen zu lassen, wenn
religiose Fragen und Dispute aufkamen.

Ab etwa 4100 v.BF bildete sich innerhalb weniger Jahre eine Priester-
schaft, also Geweihte des Angrosch, heraus. Diesen gelang es in der
nachfolgenden Zeit auch, eine Fille von kleinen und grofRen Wun-
dern zu vollbringen, was zu einigen brisanten theologischen und kul-
turellen Umwalzungen fuhrte. Hinsichtlich des gdttlichen Willens
zeigte sich rasch, dass eine klare Fuhrung bitter vonndten war, denn
viel Unsicherheit und Streit kam auf

So wurde von einigen der einstige Auftrag Angroschs fir 'erledigt’ und
der ersehnte GroRRe Frieden fir bereits erreicht erachtet. Es héatte nicht
viel daran gefehlt, dass sich die Stimmen durchgesetzt hétten, die nun
im verheiBenen Frieden ein Aufgeben der Wachsamkeit und
Wehrhaftigkeit forderten. In manchen Sippen wurde bald ernsthaft
erdrtert, ob man nicht die alten Bastionen und Hohlen dem Verfall
preisgeben und an die unbekannte Oberflache der Welt auswandern solle.
Gerade die Geoden waren in den folgenden zwei Jahrhunderten zu
einer Quelle der Unsicherheit geworden. Nach Brandans Tod gab es
kaum einheitliche Meinungen und Uberzeugungen, die (iber das rei-
ne Ritualwissen eines elementaren Naturzauberers hinausgingen. Es
waren vor allem die 'Herren der Erde', bei denen die Meisterung der
Naturkréfte zu Machtgier gefuhrt hatte und die nun vermeinten, tiber
die Natur herrschen zu kénnen.

Bald waren die Geoden in sich zutiefst gespalten: Beschitzer der
Tier- und Pflanzenwelt standen gegen jene, die beides nur fiir eigene
Ziele nutzen wollten; ehrfirchtige 'Diener Sumus' stritten mit selbst-
ernannten 'Herren der Erde'. Beiden Gruppen begannen sich bald
auf das Heftigste zu befehden, und Streitigkeiten unter ihren Anhan-
gern waren an der Tagesordnung. Wéhrend sich die 'Diener Sumus'
fir Berufene hielten, deren Wege fiir das Uibrige Zwergenvolk fremd
und unerreichbar waren, glaubten die 'Herren der Erde' an die M&g-
lichkeit, die Angroschim zu ihrem Glick zu zwingen, indem alle dem
Vorbild der geodisch-naturbezogenen Lebensweise gehorchen
mussten und von den Geoden beherrscht wirden.

Dieser Ansicht hing auch der um 3900 v.BF bestimmte erste Hoch-
konig der Zwerge an: Xagul Sohn des Xorax war eigens von allen An-
groschim gewahlt worden, um dem zweifelnden Volk Sicherheit zu
geben. Doch nach ersten Edikten (iber die Reparatur der Schéden,
den Wiederaufbau vernichteter Dorfer und die neue Zuteilung von
verwaisten Bergrechten zog er urplétzlich alle Erlasse zuriick und be-
kannte sich zu den Zielen der 'Herren der Erde'.

Ein verheerender Befehl folgte nun dem nachsten: Die alten Kiinste
sollten vergessen, die Werkstatten und Werkzeuge, die Minen und
Bingen, die Hochdfen und Waffenarsenale zerstort, alles Metall
zerschmolzen und schlieBlich die Heiligen Hallen mit der
glihenden Lava der Erdtiefe geflutet werden, damit sich das Volk
auf die Oberflache begebe und kiinftig vom Jagen und Sammeln lebe.
Geschmiickt waren diese Erlasse mit langen Lobpreisungen der
Zwerge, die sich als unbesiegbare Uberwinder aller Feinde nicht
langer zu verbergen und zu bewaffnen brauchten, um ihr rechtméRiges
Erbe anzutreten. Zu Konig Xaguls Beratern aber zéhlte der
charismatische Geode Abatrox, der sich als 'Sohn Brandans'
bezeichnete und dem Zwergenvolk in einer groRzigigen Geste
den Norden Aventuriens schenken wollte — mit all seinen
Geschopfen zur freien Verfiigung. Die unsicheren Angroschim
schenkten nun diesen Forderungen nach anféanglichem Zdégern
Gehorsam. So manche Werkstétte ging damals in Flammen auf; und
manche ehrenvolle Waffe aus den Kriegen der letzten Jahrtausende
erlitt ein tragisches Ende im Hochofen.

Allein die noch junge Geweihtenschaft des Angrosch stellte sich
gegen diese MalRnahmen. Obwohl sie das Ende herauszdgern
konnte, hatte wohl Uber kurz oder lang der Untergang des ganzen
Zwergenvolkes gedroht, wenn die verfiihrten Angroschim ihre
Lebensweise von Grund auf gedndert und ihre angestammte Heimat
verlassen hatten. Der endgultige Schritt zur Umkehr aber wurde
von dem alten Erzgeoden Darbasch getan. Dieser war in seiner
Jugend Brandans Schiler gewesen und nun zum Wortfuhrer der
‘Diener Sumus' geworden (die eine Auswanderung ablehnten, auch
wenn sie selbst ihr Leben unter freiem Himmel nicht missen mochten).
Als erster 'Diener Sumus' erklérte sich Darbasch bereit, fir kurze
Zeit in die Enge der alten Hohlen zurickzukehren. Bei einem Ge-
spréach in Xorlosch mit Largorax, dem vornehmsten Erwéhlten des
Angrosch, spirte er in der Heiligen Halle selbst schlieflich einen
geodischen Zauberbann auf, der tiber Konig Xagul lag.

Darbasch ahnte, dass eine Aufdeckung des Banns ein schlechtes Licht
auf alle Magie werfen und auch den Dienern Sumus keine zusétzli-



che Sympathie einbringen wirde. Dennoch mochte er diesen Miss-
brauch der magischen Krafte nicht dulden oder gar zulassen, dass sein
ganzes Volk getduscht und auf einen falschen Weg gelockt wurde. So
enthullte und brach er den Beherrschungszauber, der den Kénig wil-
lenlos die Befehle seines 'Beraters' Abatrox hatte ausfiihren lassen.

Zorn und Wut brachen nun unter den Zwergen aus. Dem heimticki-
schen Abatrox blieb nur noch die Flucht aus den Hallen Xorloschs, die
er nie wieder betreten sollte. Hochkonig Xagul aber stiirzte sich ob seiner
tragischen Erkenntnis in den Freitod.

GrolR war auch die Verbitterung der Zwerge gegeniiber den Geoden.
Nur ihrem Einsatz gegen die Elementarschrecken Pyrdacors war es
zu verdanken, dass sie Uberhaupt noch geduldet wurden. So versam-
melte sie der greise Darbasch um 3800 v.BF ein letztes Mal und setzte
eine Verurteilung all jener durch, die die Erdkraft nur als Mittel sahen,
die Natur fur sich selbst zu missbrauchen. Doch auch Darbasch selbst
musste erkennen, dass die alten Zeiten vergangen waren. Anstatt die
Herren der Erde zu Uberzeugen, konnte er sie nur in die Verbannung
treiben, ehe seine Kraft nachlieR und der letzte allgemein anerkannte
Oberste Geode seine Augen flr immer schloss.

Sein einstiger Widersacher und spaterer Freund, der Geweihte Lar-
gorax, wurde nach dem Freitod des getduschten Kénigs von seinen
Geféahrten und Bewunderern zum Bewahrer der Kraft erhoben, zum
geistigen Vater aller angroschtreuen Zwerge. In dieser Stellung unter-
nahm er bald alles, um die Angroschim auf die Gefahren neuerlicher
Bedrohungen vorzubereiten. In dem Obersten Priester brannte noch
lange wie ein nicht zu verléschendes Feuer der Wunsch, die alte ge-
ordnete Welt im Berge wiederherzustellen, wo jeder jedem Vertrauen
und Glauben schenken konnte, wo die Feinde hart und grausam, aber
wenigstens sichtbar und die Frontlinien klar waren. Sein ehrenwerter
Traum sollte sich nie erfullen.

Die ERFinDUNG DER SCHRIFT
(uvm 3900 v.BF)

Trotz ihrer tiefen Scham, den Betrug des Abatrox nicht verhindert zu
haben, hatten die Angroschim bald das N6tige getan, um ihre Héhlen
und Hallen wiederherzustellen. Langsam begannen sie, die Schéden
des internen Kampfes zu beseitigen, anstatt an andere Orte zu
fliehen. So mussten auch die alten Meister der Handwerkskiinste gebeten
werden, ihr fast in Vergessenheit geratenes Wissen der Nachwelt zu
Uberliefern. Als eines der Mittel, mit dem die Angrosch-Priester den
damaligen und kiinftigen Generationen die Bewahrung besonderen
Wissens erleichtern wollten, diente schlieRlich auch die Einfiihrung
eines Schriftsystems aus Bildern und Symbolen, das entsprechend der
altzwergischen Sprach Angram genannt wurde.

Lange wehrten sich die gedédchtnisstarken Geoden gegen diese Neu-
erung, die ihnen so manchen Einfluss als Wissensbewahrer rauben
sollte. Doch die meisten der pragmatischen Zwerge vermochten
zunéchst wenig Schlechtes an der neuen Methode finden, Kenntnisse
und Erinnerungen unabhéngig vom sterblichen Gedachtnis auf Dauer
bewahren zu kénnen.

Durch die groBe Verwirrung mit all ihren Streitigkeiten war Misstrauen
zwischen den Stdmmen und Sippen aufgekeimt, und wenig war von
der alten Waffenbriderschaft zuriickgeblieben. So entstand auch die
betriibliche, aber kaum uberraschende Furcht, die in einer allgemein
zugéanglichen Schrift verfassten Geheimnisse der Handwerks-
traditionen waéren rasch jedermanns Wissen und jeder Neugierige
kénne die wichtigsten Geheimrezepturen entwenden. Diese Sorge
griffen die Geoden nur allzu gern auf: Man einigte sich schlieBlich
auf den Kompromiss, dass jede Gilde oder Sippe ihre eigene Schrift
haben solle, die nur wenigen Meistern bekannt ware.

Die Zwergengeoden selbst aber erbaten sich Zeit, die eigene Schrift
zu entwerfen, sei ihre Profession doch voller unerklarlicher Dinge, fur
die das gesprochene Angram nicht einmal richtige Ausdriicke kenne.
Diese komplexe Schrift gibt es bis zum heutigen Tage nicht, und kein
Geode denkt daran, sie wirklich zu schaffen. Ihre Geheimnisse aber

Zur Entstehung von Angram und Rogolan

Das Angram (auch Alt-Zwergisch genannt) war die Ursprache
der Zwerge, zu der es Uber Jahrtausende keine Schriftform gab.
Wissen, Chroniken und Erfahrungen wurden bei den Angro-
schim nur mundlich Gberliefert. Es waren die Angrosch-Pries-
ter, die aufgrund des Verlusts gewaltigen Wissens wahrend der
tyrannischen Herrschaft Hochkdnig Xaguls und des sinistren
Geoden Abatrox um 3900 v.BF begannen, ihr Wissen auf Stelen
und Steintafeln schriftlich festzuhalten. Insbesondere das
groRe Epos der Angrosch, das Barobarabba (siehe Seite 44)
wurde so in jenen Jahren erstmals schriftlich niedergelegt.

Uber den Ursprung der Bilder- und Symbolschrift des Angram
sagten die Priester, dass sie von Angrosch in lodernden Flam-
men und der Glut des Schmiedefeuers Gberbracht wurde. Doch
auch erste Kontakte zu Elfen, unterirdische Entdeckungen alter
trollischer Raumbilderschriften oder Drachenwissen mdgen Quellen
fur die Symbolschrift gewesen sein (die Mysteria et Arcana auf
Seite 121 wissen dazu Néheres).

Nach dem Tod Hochkdnig Xaguls und der Enttarnung Aba-
trox' um 3800 v.BF versuchten die aufstrebenden
Angrosch-Priester, die Ordnung wiederherzustellen und so
viel Wissen wie mdglich zu retten. Dazu enthiillten sie ihre bisher
gehltete  Schriftsprache Angram als ‘gnddiges Geschenk
Angroschs', das sich innerhalb kirzester Zeit im Zwergenvolk
verbreitete.

Doch das Ur-Angram stellte sich in den n&chsten Jahrhunderten
als zu komplex heraus. Zudem hatten sich bereits diverse
vereinfachende, aber nicht mehr von allen lesbare Schriften
einzelner Handwerkstraditionen entwickelt, die das Wissen
wesentlich besser transportieren konnten. So wurde bereits um
3.500 v.BF — trotz Widerstand der schriftlosen Geoden — das
Rogolan erfunden, eine abstrahierte und vereinfachte Runen-
schrift, die innerhalb kiirzester Zeit groe Verbreitung unter
den Zwergen fand. Durch die Anderung der Schrift fand nun
auch eine Verdnderung der Wortsprache statt: Wahrend das
Angram weiterhin die Doméne der Priesterschaft blieb, sollte
das gesprochene und geschriebene Rogolan als einheitliche
Schriftsprache der Zwerge in den néchsten Jahrtausenden ei-
nen groRen Wort- und Regelschatz entwickeln.

teilten sie von dieser Zeit an nicht mehr frei mit allen Wissbegierigen,
sondern gaben sie nur noch unter lhresgleichen weiter. Seit dieser
Zeit verliefen die Wege der Geoden weitgehend getrennt von denen
ihrer zwergischen Brider und Schwestern, und nur noch zu
besonderen Gelegenheiten (wie der Feuertaufe von
Zwillingsbridern) gab es Grund fiir ein Zusammentreffen.

Ahnlich hielten es auch die iibrigen Angroschim, die sich vor allem
auf ihre jeweilige engere Verwandtschaft besannen und sich mit
anderen Sippen nicht selten erbitterte Auseinandersetzungen lieferten,
insbesondere, wenn es um seltene Rohstoffe, Vorrdte oder das Recht
auf die Ausuibung des Sippenhandwerks ging.

In der Zeit des Friedens wuchsen die Sippen an Stdrke und Zahl —
anders als die begrenzten Schétze des Eisenwaldes und den
Ingrakuppen. In den Stollen, Schachten und unterirdischen
Festungen schien es immer enger zu werden — ein Ubel, das iiber
kurz oder lana auch den Bridern und Schwestern im Amboss drohen

Die Queste pEs CaLaman
(3080 Bis 3072 v.BF)

Vorerst war es die Autoritdt vornehmer Bergkonige und erleuchteter
Hohepriester, die den Ausbruch groRer Fehden in den néchsten
Jahrhunderten vermieden. Doch schlieflich brachte ein einzelnes
Ereignis von geringer Bedeutung VVorgénge in Bewegung, die die Welt
der Zwerge auf ewig verandern sollten.



Einem vornehmen und wohlhabenden Zwerg aus dem Volke
Aboralms war den Erzahlungen nach eine junge Tochter mit
Namen Aghira Tochter der Hescha erwachsen, die als die schénste Frau
seit Zwergengedenken galt. Viele junge Ménner aus allen Stdmmen
warben mit kostbaren Geschenken um ihre Hand, sie aber, die so
goldgierig wie schon war, verspottete alle als 'arme Schlucker' und wies
ihnen die Tur.

Der junge Calaman Sohn des Curthag aus dem Volk des Curoban aber
war nicht nur der zukinftige Konig seines Volkes, er hatte auch in
kiihnen Reisen durch verlassene Gange und verlorene Dorfer viele
Schétze zusammengetragen. Das Volk Curobans galt allgemein als
wagemutig, sein Prinz aber war der tapferste und waghalsigste von
ihnen. Als Calaman nun seine Schatze stolz der schénen Aghira zu Fi-
Ben legte, war sie durchaus beeindruckt. Nach der Ricksprache mit
ihren Eltern verktndete sie ihm, dass sie ihn erhéren wirde — sobald
er ihr einen wirklichen Beweis seiner Liebe und seines Mutes bréchte,
wie etwa ein Stiick aus dem Drachenhort Pyrdacors.

Calaman befielen Zweifel und Unruhe, denn ein solches Diebeswerk
ware eine Verletzung des alten, von Brandan ausgehandelten
Friedensvertrages und ein Bruch aller zwergischen Gesetze. Doch
jeden Tag, an dem er seine Angebetete in den Hallen lustwandeln
sah, wuchs seine Entschlossenheit, es mit dem Drachen
aufzunehmen. SchlieRlich schlich er sich in einer dunklen Nacht
um 3080 v.BF aus Xorlosch fort und tiberwand den Yaquir mit Hilfe eines
hohlen Baumstamms — der erste Zwerg seit dem unglicklichen
Ordamon, der aus eigenem Willen in das Reich des Pyrdacor eindrang.
Stdlich des Flusses wandte sich Calaman zum Schutz vor den immer
wachsamen Echsenspahern gen Osten, und lange reiste er, bis er den
hohen Raschtulswall erreichte. In den sicheren Schluchten des Ge-
birges aber begegnete er freien Wesen unbekannter Art: von Gestalt
&hnlich den Angroschim, doch gréRer und schlanker, weniger kraftig,
aber mit gewandteren Leibern. Sie nannten sich 'Kinder von Tulam'
und lebten in den Bergen — nicht jedoch in Hallen oder
Stollengéngen, sondern hdchstens in natirlichen Hohlen, oft sogar
nur in leichten Hitten oder Zelten, die sie auf der haufigen Flucht vor
den Echsen gut mit sich tragen konnten. Genauso beteten diese
Vorfahren der heutigen Tulamiden auch nicht zu Angrosch, sondern zu
einem raubtierhaften Gott namens Feqz.

Dennoch schloss Calaman rasch Freundschaft mit diesen seltsamen
Leuten, denn sie waren wie er Feinde des Drachen. Neue Zuversicht
wuchs in ihm, als er die sah, die schon so lange am Rande des
Drachenreiches Uberleben konnten. Einer von diesen Menschen, der
junge Assaf Sohn des Kasim, erklarte sich bereit, dem kithnen Zwerg
auf seiner gefahrvollen Fahrt zu folgen. In Assaf brannte das Feuer
derer, die sich besonders ihrem Gott der List und Heimlichkeit
verschrieben hatten: Unter dessen Schutz stiegen sie in dunkler
Kleidung in der Kalte der Nacht ins Tal, um harte und geschickte
Schlédge gegen die vor Kalte trdgen Echsenwesen zu fihren.
Gemeinsam gelang es den beiden, sich innerhalb der nachsten Jahre
durch das Echsenreich Zze'Tha zu schlagen, und jeder war dem
anderen eine unersetzliche Stiitze auf dem Weg. So manche Legende
der Kinder Curobans erzéhlt heute von den Heldentaten und Gefahren
dieser Queste.

3075 v.BF standen Calaman und Assaf tatsédchlich vor dem Hort, auf
dem der Goldene Drache Pyrdacor schlief: Wie durch ein Wunder ge-
lang es dem kihnen Calaman, unbemerkt einen kostbaren Kronreif
von dem Haufen der Kostbarkeiten zu nehmen und damit wieder zu
verschwinden. Erst am néchsten Tag betrachtete Calaman seine Beute
naher — und siehe, es war unverkennbar zwergisches Werk von ge-
waltigem Alter, ein Stirnreif von allerhdchster Pracht, mit Gold und
Juwelen verziert. Alle Geschichten seiner Kindheit fielen ihm ein, die
die verschollene Krone des unseligen Ordamon erwahnten ...

Gemeinsam machten sich Calaman und Assaf auf den gefahrvollen
Rickweg. Am Rande der Khoram-Berge aber mussten sie sich trennen,
um die Verfolger irrezufiihren — nicht ohne das Versprechen, sich der-
einst wiederzusehen. Unter groBen Fahrnissen und Entbehrungen ge-
langte der Zwerg zwei Jahre spater (3073 v.BF) gliicklich zuriick in die

Sicherheit der hohen Berge des Eisenwaldes, wo er es kaum erwarten
konnte, seiner Angebeteten das geraubte Diadem zu iberreichen.
Als Aghiradie Pracht der Krone erblickte, geriet sie in helle Ver-
zlickung. Rasch wurde die Verlobungsfeier abgehalten und die
Hochzeitszeremonie fiir das kommende Jahr festgesetzt, denn die
Verméhlung zwischen den vornehmsten Jungzwergen zweier
grofRer Stdimme sollte das grofte Fest werden, das die Hallen von
Xorlosch seit langem erlebt hatten.

Die eitle Aghira aber prahlte vor ihren Schwestern und Freundinnen
mit der Krone. So wurden Calamans Abenteuer in Xorlosch bald
Uberall erzéhlt und fanden viele staunende Bewunderer. In manchen
konservativen Zwergen aber erwachten Entsetzen und Zorn uber Ca-
lamans leichtsinnige Tat, und so bereiteten sie schlieflich unter der
Fuhrung des Bewahrers der Kraft Xuragosch Sohn des Xergos im
Geheimen einen Prozess vor, um an dem Zwerg ein Exempel zu
statuieren und die ehrwirdigen Hallen Xorloschs fiir immer von
aller torichten Abenteuerlust zu sdubern.

Am Hochzeitstag friih im Jahre 3072 v.BF waren alle Eingeladenen
zusammengestromt, und viele aufenstehende Bewunderer des
kihnen Calaman waren ebenfalls erschienen. Doch ehe die
Zeremonie begann, erklérte der Angrosch-Priester den Bréutigam
fir unwirdig. Zugleich betraten gepanzerte Wachen des
Xuragosch den Saal, um Calaman festzunehmen: Er habe, so sprach
der Priester, noch einige Stunden Zeit, sich zu verabschieden, denn
am néchsten Tage werde er wegen seines vielféltigen Frevels auf ewig
aus seiner Heimat Xorlosch verbannt.

Der Tac DES ZorRmis vnib DER AUSZUG
DER ZWERGENSsiPPEN (3072 v.BF)

Zwar sagte sich Calamans Braut Aghira sofort vor aller Augen von ih-
rem angehenden Gemahl los, doch seine Sippe hielt zu ihrem
Prinzen, und viele seiner Bewunderer ebenfalls. Nach kurzem
Aufstand der Kinder Curobans waren die priesterlichen Wachen
entwaffnet und vor die Saaltiiren gedrangt. Nun wurde beraten, wie
auf die Verbannung des Zwergenprinzen zu reagieren sei. Die
Anhénger Calamans fassten einen fir Zwerge ungewdhnlich
schnellen, dafur aber (wie es in ihrer Natur liegt) umso trotzigeren
Entschluss: Wenn Calaman ging, wiirden alle gehen: "Kar domadrosch
— Auf ins Abenteuer!" war ein weitgehorter Schlachtruf.

Erfallt vom Zorn auf die Ungerechtigkeit Xuragoschs packten nun
viele Zwerge ihr Hab und Gut zusammen, um Xorlosch zu verlas-
sen. Am grof3en Tor wurden die ersten Ausziehenden unter Calaman
erneut mit Waffen angegriffen, doch konnten sie nicht aufgehalten
werden. SchlieBlich lag der freie Himmel vor den verstoBenen und
abenteuerlustigen Angroschim.

Die Kinder Curobans in den Trollzacken

Die Trolle begriBten die zwergischen Neuankdmmlinge unter
Calaman freundlich und ohne Arg, zumal auch die Zwerge
ihnen gut gesonnen waren, waren die Riesigen doch arm an
irdischen Schétzen und fir den Gottdrachen im Suden offen-
sichtlich uninteressant. Dennoch wurden die Trollzacken Jahr
fur Jahr von minderen Drachen heimgesucht, so dass immer
wieder erbitterte Gefechte zwischen riesenhaften Wesen tobten.
Die Kinder Curobans dagegen mieden den offenen Kampf in
fremdem Gelénde weitgehend und schufen sich tiefe Hohlen
als Unterschlupf. Von hier aus aber sollten sie spater den Trol-
len starke Axte und Beile gegen die Drachen im Austausch fiir
Speisen aus den Waldern liefern.

Die Calaman-Sage berichtet, dass es nach dem ersten, konflikt-
trachtigen Kennenlernen sogar zu Bundnissen zwischen Zwer-
gen und Trollen sowie den Kindern Tulams im Raschtulswall
kam.



Die Streitigkeiten erfassten nach und nach Zwerge aller Stdmme. So
wurden auch immer wieder Abgesandte zu den Zwergen im Amboss
geschickt, um den Beistand der anerkannt besten Krieger der Angro-
schim zu erbitten. Doch diese wollten sich allen Seiten gegeniiber
wohlwollend zeigen und erklérten sich so letztendlich fur unbetei-
ligt.

Als der Monat zu Ende war, hatte fast jeder finfte Zwerg seine Heimat
verlassen und war aufgebrochen, sein Gliick in der Ferne zu suchen.
Xuragosch, der Bewahrer der Kraft, soll vor Zorn gerast haben, doch es
gab kein Mittel, die Abtriinnigen zu halten, die rasch ostwérts zogen —
der aufgehenden Sonne entgegen, um nach gefahrvoller und
abenteuerreicher Wanderschaft erst in den Heimatbergen der Trolle,
den Trollzacken, innezuhalten.

Eine aber war Calaman nicht gefolgt: Aghira, die nichts mehr fiirch-
tete als den Verlust ihrer Schatze und die ihren Brautigam ob seiner
Torheit und baldigen Armut sogar noch verspottete. Dennoch wandte
sich die Wut des Xuragosch zuerst gegen sie. Er forderte von ihr und
den Kindern Aboralms mit drohenden Worten die Herausgabe der
Krone, um sie gemaR dem alten Vertrag zurlickzugeben oder aber der
Seele Ordamons zu opfern.

Doch nun zeigte sich die wahre Natur des Reifs, denn gleich wessen
Werk er war, er hatte zu lange auf Pyrdacors Hort gelegen und war
wie der Drache selbst der Trager bésester Eigenschaften — erfullt von
Goldgier, Dinkel und Machthunger, bereit und fahig, seine Besitzer'
unheilvoll zu beeinflussen. Uble Strémungen gingen von dem
hochgeschétzten Schmuckstiick aus, die die Kinder Aboralms und
viele andere Zwerge in ihrer Macht nur bestétigten und ihnen eine
goldene Zukunft vorspiegelten.

Aus ihrem Stolz wurde Hochmut, aus Firsorge Herrschsucht, aus In-
teresse Gier. Aghira weigerte sich, den Stirnreif Ordamons wegzuge-
ben, wéhrend sie zugleich ihre Brider und Verwandten aufstachelte,
die sich nur zu gern von neuerwachter Goldgier leiten lieRen.

Viele Monde lang wogte der Streit zwischen dem Volk Aboralms und
den Anhéangern des Hohen Angrosch-Priesters Xuragosch. So machte
sich eines Tages der Bewahrer der Kraft selbst auf, den umstrittenen
Reif einzufordern.

Die Brider Aghiras aber lockten ihn in eine Falle und toteten den
umbherirrenden Greis. In einem toten Stollen steinigten sie ihn wie ei-
nen rdudigen Hund, nachdem ihre Schwester ihm mit ihrer schonsten
Zierfibel die Augen ausgestochen hatte. An jenem Tag, an dem zum
ersten Mal seit Bestehen der Welt ein Zwerg von einem Zwerg
ermordet worden war, soll plétzlich die Erde selbst gebebt und ge-
zittert haben. Flammen schlugen aus den Wé&nden, und der Tag des
Zorns war uber die unseligen Angroschim gekommen. Xorlosch ver-
sank binnen Stunden im Chaos, und Aghira, so heift es, wurde fir
ihren Frevel in einen ewig brennenden Stein verwandelt. Die ibrigen
ihres Stammes flohen nun voller Angst aus den Héhlen Xorloschs
nach Norden.

Der Auszug der Kinder Aboralms

Die Kinder des Aboralm zogen nach ihrer panischen Flucht
aus Xorlosch um 3070 v.BF von Schuld getrieben nordwérts
und hielten erst Jahre spéter in der baumarmen Eindde des
Orklands inne.

Mit sich trugen sie einen Zierstein aus dem Stirnreif Orda-
mons, einen Smaragd, unscheinbar im Vergleich zu den zu-
rlickgelassenen Schatzen, und doch ein Same neuen Unheils
und Tréager des Fluches, der seitdem auf diesem Volk unaus-
16schlich ruhen sollte.

Auf ihrem Weg ins Orkland wird ihnen die erste mythische
Begegnung zwischen Zwergen und den Elfen des Neunau-
gensees zugeschrieben. Damals hatten die Hochelfen bereits
ihre Stadtekultur begriindet — trotzdem ist nicht auszuschlie-
Ben, dass auch schon frilhere Begegnungen mit den geschéafti-
gen Zwergen die Elfen beeindruckt haben. Ebenso werden die
Orks durch die Begegnung mit den ausgewiesenen Zwergen
erstmals geschichtlich belegt.

Zwar verliert sich die Spur der Kinder Aboralms irgendwo im
Orkland — doch es wird vermutet, dass sie Gold unter den Ber-
gen entdeckten und an den Hangen des Firunswalls die bis
heute verschollene reiche Zwergenbinge und Goldene Stadt
Umrazim errichteten und unzéhlige Minen und Stollen in die
Berge trieben.

Ordamons Krone in der aventurischen Geschichte

In jener Zeit des Tags des Zorns geschah es, dass ein junger
Priester des Angrosch und sein geodischer Seelenbruder ge-
meinsam die Natur der zuriickgelassenen Krone ergriindeten
und fast dem Wahnsinn anheim fielen, als sie erkannten, wel-
ches tuckische Unheil ihr Volk getroffen hatte. Hier entstand
auch die Vermutung, der zutiefst bdse Pyrdacor hatte die Krone

eiaens erschaffen. um die Anaroschim auf eine Weise zu schla
gen, die sie ihm nicht einmal offen anlasten konnten, ohne

den eigenen Vertragsbruch zuzugeben. Alle Versuche, das
Diadem zu vernichten, schlugen fehl, war es doch auf
unerklarliche Weise mit der halbgéttlichen Substanz des
Drachen verbunden. Doch zumindest zuriicksenden
konnten die Zwerge es dem Urheber des Unheils. Die
Krone soll von Pyrdacor wieder seinem eigenen Hort
einverleibt worden sein und viel spater den Sturz des
Drachen uberlebt haben, woraufhin sie schlieRlich zu
den Diamantenen Sultanen der Tulamiden gelangte.
Nach deren Ende trug Hela-Horas angeblich die Dra-
chenkrone, und heute lagert sie — so heiflt es — in den
Kaiserlichen Schatzkammern zu Gareth.

Andere Stamme und Sippen, die in den Jahren nach dem Tag
des Zorns aus dem von Fehden zerrissenen und von géttlichen
Strafen erschitterten Xorlosch verschwanden, zogen

in die noch einsamen Koschberge, um dort ihr Kénigreich Dumron
Okosch (die “Schwarze Zuflucht') zu errichten und Ruhe und Frieden
zu finden. Der Zug der Auswandernden hatte dabei hinter den Toren
Xorloschs meist Uber das offene Land gefilhrt — niemand hatte die
Zeit investieren kdnnen oder wollen, einen langen Tunnel zu graben.
Doch keine Gefahr hatte die Zwerge auf ihrer Reise getroffen: Keine
witenden oder gierigen Drachen hatten sie attackiert, keine tobenden
Unwetter ihren eiligen Marsch aufgehalten.

Unter diesen Sippen waren auch viele Geodenfreunde, und so ist auch
ein hilfreiches Wirken dieser geheimnisvollen zaubernden Zwerge bei
der Auswanderung zu vermuten. Es ist der Ausspruch des ersten
Koscher Bergkdnigs Aswadur uberliefert:



»Dieses Land hat uns gastfrei aufgenommen, und auch Uber der Erde
wurde uns Reichtum zuteil — darum lasst uns auch zukiinftig nicht vergessen,
dass das Leben unter der Sonne nicht notgedrungen schlechter sein muss als
der Hader um Gold und Schétze in der dunklen Tiefe.«

Tatsachlich wurden in den folgenden Jahren und Generationen ne-
ben den Ublichen Stollen und Minen auch zahlreiche Hochweiden
und Gaérten geschaffen, und schlieBlich fuhren Jahr fur Jahr Wagen-
ziige mit Korn, Fleisch und Gemise zu den anderen Zwergenstadten
und holten dort die Waren, die man im Kosch nicht gut herstellen
konnte. Wenig soll hier gesagt werden tber die unterschwelligen Kon-
flikte jener Zeit, als die Handwerker immer starker gegen die Bauern
und Hirten auftraten, die allein groBen Profit machten und zugleich
Waren ins Land holten, gegen die die einheimischen Handwerker we-
nig aufzubieten hatten.

Auch im Amboss waren die Auswirkungen der Beben, die Xorlosch in
Trimmer gelegt hatten, zu spliren. Zwar starben hier keine Zwerge,
aber viele wichtige und schéne Geb&ude und Héhlen waren zerstort
worden. Vieler Jahre harte Arbeit war vernichtet, und nur ebenso
langwierige Anstrengungen konnten die Schaden wieder beheben.
Zugleich aber stromten zahlreiche Fliichtlinge aus Xorlosch und den
umliegenden Bingen auch Amboss-Gebirge und baten dort um Zu-
flucht.

Nach langer und harter Debatte einigten sich die Alten und Weisen,
dass man im Amboss, wo man mit den Freveln Xorloschs nichts zu
tun hatte, nicht die Strafe miterleiden wolle, und weigerte sich, die
Tore zu 6ffnen. Stattdessen wies man die Flichtlinge auf reiche La-
gerstétten in anderen Gebirgen hin und erklérte sich sogar bereit,
ihnen mit Rat und Tat bei neuen Siedlungsversuchen zur Seite zu ste-
hen. Die meisten der Fremden akzeptierten diese Sicht der Dinge und
nahmen diese Hilfe dankbar an.

Einige unter diesen Zwergen aber wollten die eigene Teilschuld nicht
anerkennen und predigten stattdessen Hass unter den Flichtlingen.
Sie wollten aus den Geflohenen eine Armee schmieden, die die scheinbar
reichen und sicheren Hallen des Amboss erobern sollte. Zwar folgten nur
wenige diesem Aufruf — fast ausschlieflich Zwerge aus der Sippe
Brogars, wie es heillt —, diese aber versuchten dennoch, die Tore mit
Gewalt aufzubrechen und sich den Zugang zu erkdmpfen.

Fir die erfahrenen und wohlausgeristeten Krieger des Amboss waren
die verwirrten Fluchtlinge jedoch kein Gegner: Die S6hne Brogars
wurden rasch zersprengt und ihr Namensruhm gebrochen, um fir
lange Zeit aus allen Chroniken zu verschwinden. So ist (iber das

weitere Schicksal der Zwerge von Brogars Stamm nichts Eindeutiges
mehr bekannt. Es heiRt, sie seien unter ihrem Altesten Brumil
schlieflich bis ins Eherne Schwert ganz im Osten Aventuriens
gezogen, wo sich ihre Spur allerdings verliert. Bis zum heutigen Tag
gelten sie als verschollen.

Die Kinder Brogars und die Wilden Zwerge

Wenngleich sich die Spur der Kinder Brogars ins Ehernen

Schwert verliert, gibt es doch bis heute Spekulation das

sich Reste dieses Stammes in jenen seltsamen 'Wilden
Zwergen' wiederfinden, die in Hohlen und einfachen Hitten
am Westrand des Ehernen Schwertes, in den Nordwalser Hohen
und den Eiszinnen leben sollen, Firnelfen als Halbgdtter anse-
hen, nur den feuer- und warmespendenden Ingra kennen und
sich selbst Brobim nennen.

In ihren Sagen berichten sie von einer lange zuriickliegenden
Wanderung aus dem warmen Siden in den kalten Norden,
nachdem sie von Uberméchtigen Riesen in blutigen Kémpfen
fast ausgeldscht und aus ihren heimatlichen Hoéhlen vertrieben
worden waren. Diese Behauptung passt so schlecht mit allem
Wissen tUber die Geschichte der Angroschim zusammen, dass die
meisten sie als Erfindung bewerten. Es gibt allerdings gewisse
Hinweise in Form uralter und wenig kunstfertiger Artefakte,
dass einst Zwerge in der Schwarzen Sichel lebten — und ein
zusammen mit diesen Stlcken gefundener Zwergenknochen tréagt
eindeutig die Zahnspuren eines Ogers (siehe auch das Kapitel
Wilde Zwerge, Seite 87).

Von den weit versprengten Sippen

Nach dem Tag des Zorns flohen noch viele kleine Sippen und
auch einzelne Zwerge aus dem bebenden und brennenden
Xorlosch. Die meisten von ihnen kamen, auf sich allein ge-
stellt, rasch um. Einige hingegen Uberlebten und griindeten
neue Stamme, die heute (iber ganz Aventurien verstreut leben. So
gibt es ebenso Sagen einiger Dschungelstdmme der Wald-
menschen Uber kleinwiichsige, weiBhautige Manner mit langen
Bérten, die irgendwo unter dem Regengebirge leben sollen, wie,
auch Berichte von Zwergenbingen in den Nebelbergen, von
denen die Nivesen Schauerliches erzahlen.

Das GoLpEnNE ZeEifaLTER vniD DER ZWEITE DRACHENKRIEG
(3072 Bis 2100 v.BF)

Mit dem Tag des Zorns endete die Zeit der Unschuld fur die Angro-
schim, und eine neue Ara begann, die spater in bitterem Spott 'die
Goldene Zeit' genannt wurde. Denn dieses Metall begann nun die
Herzen und Seelen vieler Zwerge zu beherrschen und schien zum
Uberleben bald notwendiger als Stammeszusammenhalt und Freund-
schaft.

Jene, die voller Reue in Xorlosch geblieben waren (und die spéater
zum Volk der Erzzwerge werden sollten), versuchten nach Kraften,
die Schéden zu beheben und die unterirdische Stadt nach und nach
wieder aufzubauen oder zumindest als Mahnmal fir die Nachwelt zu
erhalten.

Auch hei dem Aufbau der neuen Reiche auBRerhalb Xorloschs gab es
groBe Taten und heldenhafte Frauen und Ménner, die den hoh-
nischen Namen des Goldenen Zeitalters mit echtem und ehrlichem
Sinn und Leben erfullten, als sie ihre Vélker zu neuer Blite flihrten.
Doch der einstige Zusammenhalt aller Angroschim war vergangen,
und Uber kurz oder lang kam es in jedem Volk zu blutigen Fehden
zwischen den Sippen, die auch manches Todesopfer forderten.

In den nun folgenden Jahren widmeten sich die Wackeren vor allem
dem Wiederaufbau ihrer Hallen und der Schaffung eines Staatswe-
sens, das zur Erhaltung in keiner Weise auf die Ubrigen Angroschim
angewiesen war. Sogar in kultischer Hinsicht ging man im Amboss
einen eigenen Weg und beschloss, dem 'Kénig und Obersten Richter
auch die Fuhrung der Zeremonien zu tibertragen, auf dass das Volk
der Ambosszwerge nicht mehr von Xorlosch abhéngig sein wirde.
Kénig Schoraxan, der erste Waffenmeister Angroschs', erklarte in
seiner ersten Predigt, die Ambosszwerge seien ein Volk, "das zum
Gedeihen niemanden braucht als Angrosch und sich selbst".

Der Kummer des Calaman

Eine Sage der Brillantzwerge erzéhlt, wie zur Zeit der
Troll-kdmpfe gegen die Drachen (um 3000 v.BF) der mit knapp
hundert Jahren immer noch junge Prinz Calaman nach Siden
aufbrach, um seinen Freund und Geféhrten Assaf zu besuchen.



Damals hatte Calaman diesem geschworen, ihn wiederzuse-
hen, falls sie beide Uberleben sollten, und ihm eine von Urvater
Curoban selbst geschmiedete Gewandfibel geschenkt, die er einst
aus einer halbzerstorten Binge geborgen hatte. Mit Listen und
Finten, die noch heute jedem Meisterspaher Ehre machen wiirden,
entkam er den Uberméchtigen Drachen und hatte im Raschtulswall
nach wochenlanger Suche die Zelte des standig fliehenden Volkes der
Tulamiden gefunden.

Hier sah er sich nun einem jungen Mann mit dem Gesicht Assafs
gegeniiber. Er umarmte den Freund und pries, dass ihn die Jahre
nicht grauer hatten werden lassen. Doch der junge Assaf trug
seinen Namen nach seinem greisen GrofRvater, der in einer der
Hutten auf dem Sterbebett lag. Tief bewegt trat Calaman vor
seinen schlohweilen, weit Uber neunzigjahrigen Geféhrten, der
ihn mit schwacher Stimme begrute und sich begliickwiinschte, so
lange gelebt zu haben. Mit Eifer liel sich der alte Assaf gar sein
Biindel mit alten Habseligkeiten bringen und suchte daraus die
alte Fibel. Kaum aber hatte er sie Calaman zuriickgegeben, fiel ein
Schatten tiber sein Gesicht, und Assaf starb.

Nachdem er seinen Menschenfreund nach Zwergenart bestattet
hatte, schenkte Calaman die Fibel dem jiingeren Assaf, in dessen
Familie sie auf lange Zeit als Erbe blieb. Der Zwergenprinz aber
verlieB die kurzlebigen Menschen und kehrte zurlck in die
Trollzacken, wo er nach dem Tod seines Vaters die Fiihrung seines
Volkes Ubernahm und zeit seines Lebens vor zu enger
Gemeinschaft mit den Menschen warnte, auf dass nicht beim
frihen Tod ihrer Freunde Kummer und Leid (ber die Zwerge
kamen.

Der Untergang Umrazims

Als einziges aller Zwergenvdlker nutzten die Zwerge Umra-
zims Sklaven zum Bergbau — unterworfene Orks aus der Um-
gebung des Firunswalls. Das reiche und méchtige Umrazim
prosperierte Uber viele Jahrzehnte. Doch der alte Fluch des
Drachen, den die Kinder Alboralms in Gestalt eines Smaragds
aus Ordamons Krone mit sich gefiihrt hatten, lieB einmal mehr
Goldgier und falschen Stolz aufflammen. Um ihrem Gott mog-
lichst keine ihrer Schatze mehr zu opfern, wandten sich die
Zwerge Umrazims sogar von Angrosch ab und blieben be-
stdndig in ihrer Gier. Ein Geode schliff den Smaragd zu einem
Fokus und einer Linse, durch die man in die Tiefen der Erde
sehen und alle Schatze erblicken konnte. Mit Hilfe dieses
“Goldauges' fillten sich die Schatzkammern Umrazims noch
mehr und quollen bald tiber.

Etwa zur Zeit des Zweitens Drachenkrieges jedoch rebellierten
orkische Sklavenarbeiter, vom Reichtum motiviert, mit Unter-
stlitzung freier Orkstdmme in den Minen und toteten hei dieser
grausamen Revolte schlieflich fast alle der Gber 5.000 von An-
grosch verlassenen Zwerge. Bergkdnig Ardorag brachte sich gar
selbst Angrosch zum Opfer dar. Nachdem Umrazim den Orks in
die Hande gefallen war, sollen sie nach verbreiteter Meinung viel
Wissen von den Zwergen tbernommen und wahrscheinlich
auch den Kult um den Schmiedegott Gravesh entwickelt haben.
Das Goldauge aber blieb tiber Jahrtausende verschollen.

Die Spuren der fliehenden Zwerge unter Aboralm Il. verlieren
sich irgendwo im Westen und Norden Aventuriens — vermutlich
sind sie einfach nach und nach umgekommen. Allein in einigen
abgelegenen Minen und Bergwerken im Orkland haben
Nachkommen der Herren Umrazims uberlebt, doch nichts

ist von ihrer einstigen Macht geblieben. Man spricht von den
dumpfen, degenerierten Tiefzwergen, die irgendwo dort leben
sollen (siehe Seite 85ff). Aber auch die Spuren der mysteridsen
Roten Zwerge lassen sich bis nach Umrazim zurtickverfolgen.

Das Gold Umrazims aber ist bis zum heutigen Tag noch immer

das Ziel vieler Schatzsucher und Abenteurer, und inshesondere

liber das Goldauge gibt es zahlreiche Legenden.

Pyrdacor glaubte, sein Ziel erreicht und die Zwerge geschwacht und
zerstreut zu haben. Von nun an richtete er sein Augenmerk vor allem
darauf, seinen echsischen Dienern &hnliche Kréfte Uber die Elemente zu
gehen, wie sie die Geoden besaBen — denn jene waren die einzigen
Feinde, die er nicht besiegen konnte.

Dieses Streben aber weckte, so heift es, den Zorn der Gotter selbst.
Sie trachteten danach, das Handeln des Goldenen Drachen zu been-
den, das die Weltordnung bedrohte. Unter der Fuhrung des Hohen
Drachen Famerlor brach um 2260 v.BF (mit vorangehenden Schar-
mitzeln ab etwa 2300 v.BF) der Zweite Drachenkrieg uber Aventurien
herein und verwistete in den folgenden Jahrhunderten den Konti-
nent. Zu seinen Heeren rief Pyrdacor auch Hilfe von jenseits des
Kontinents — und so marschierten zu jener Zeit selbst Riesen, um ihm zu
dienen.

Dennoch war der Gottdrache den gegnerischen Heeren unterlegen,
und er rief nun den Namenlosen zur Hilfe, dessen Verbiindete und
Gesandte die Armeen Famerlors zundchst besiegen konnten. Das
Biindnis aber glich einem niederhéllischen Pakt, da der verstoRene
Gott ohne Namen auch unter den Dienern Pyrdacors Zwist und
Zwietracht schiirte. So geschah es, dass etwa 2200 v.BF die Heere des
Namenlosen — Echsen ebenso wie Oger und Trolle, aber auch fehlge-
leitete Menschen, Zwerge und Wesen, fir die es heute keine Namen
mehr gibt — die Elfenstadt Tie'Shianna zerstdrten. Der Exodus der
Hochelfen war die Folge, und viele, die einst Pyrdacor angebetet hatten,
fliichteten auf die mythischen Inseln im Nebel.

Der Zweite Drachenkrieg sollte aber noch weitere einhundert Jahre
andauern. Erst um 2100 v.BF endete der epochale Kampf mit dem
Sieg der Gotter tber Pyrdacor, dem alten Feind des Zwergenge-
schlechts. Der geballten Macht der streitenden Alveraniare entging
das Echsenreich von Zze'Tha nur durch Entriickung in die Sphéaren. An
seiner Stelle blieben die Wiste Khém und der Wal-el-Khomchra
zurlick.

Die Angroschim iberstanden diese Zeit des Chaos in ihren sicheren
Berghallen. Allein die Zwerge des Amboss waren am Sturz des Dra-
chengottes beteiligt.

Mythische Kreaturen des Zweiten Drachenkrieges

In vielen Mythen der Zwerge (und anderer Volker) spiegeln
sich noch immer verschwommene Erinnerungen an den Zweiten
Drachenkrieg und die Echsen wider. So erwéhnen insbe-
sondere die Zwerge und die Tulamiden die Sage vom Molcho,
dem angeblich ‘schrecklichsten Ungeheuer der Welt'. Diverse
Erzddmonen und sogar der Namenlose werden diesem Ge-
schopf als Erzeuger zugeschrieben, das sehr unterschiedlich,
aber immer mit einer schleimigen Schuppenhaut und groRen
Zauberkréften beschrieben wird.

Ebenso ist auch gern von dem 'Flammenden Aar' Alagrimm die
Rede, einem von Feuer umspielten Adler' und wichtigen
Streiter Pyrdacors im Drachenkrieg. Insbesondere den unartigen
Zwergenkindern erzahlen die Angroschim gern, dass der
Molcho oder der Alagrimm kommen wirden, wenn sie nicht
still sind, ihre Suppe nicht essen oder nicht schlafen gehen wollen.



Die Wurzeln der Druiden

Bereits wahrend der Zeit des Zweiten Drachenkrieges wurden
auch die Beziehungen zwischen ausgestolenen Zwergen und
den urtulamidischen Menschen des Raschtulswalls immer en ger.
Der gegenseitige kulturelle Austausch beider Rassen brachte erste
Kontakte zwischen Geoden und urtulamidischen Stam meszauberern
hervor. Aus beiden sollten sich Uber viele Jahrhunderte die
Druiden entwickeln, die bis heute sowohl in der Tradition der
menschlichen Zauberei wie auch der naturverbundenen
Elementarkraft der Geoden stehen.

Nach dem Untergang Pyrdacors um 2100 v.BF fuhlten sich die Ub-
riggebliebenen drachischen Schergen nicht mehr an ihren Eid auf
den alten Frieden gebunden, und viele von ihnen flogen nordwarts,
um Xorlosch zu verheeren. Unter unzéhligen Opfern konnten sie zu-
rickgeschlagen werden, doch die groBen Wiirmer trieben sich noch
lange im Eisenwald sidlich des Flusses herum und verwdisteten das
Land.

Die dortigen Sippen der Erzzwerge riefen einen der Ihren zu ihrem
Konig aus, ohne allerdings die Bindung an die Heilige Halle von
Xorlosch aufzugeben. In jenen Jahren festigte sich auch die
Uberzeugung der Erzzwerge, dass sich wenig an der Bedrohung
gedndert habe und die ble Macht des Drachen noch immer lebendig
sei. Diese Gefahr vor Augen, hielten sich die Erzzwerge auch in den
folgenden  Jahrhunderten aus den  meisten ‘weltlichen
Verstrickungen heraus und verfolgten statt dessen das alte Ziel, eine
Bastion gegen die Habgier und Herrschsucht zu sein, die der Drache tber

Die EntstErvnG DER BRiLLanTZWERGE
(um 2050 v.BF)

Derweil waren die ausgestoenen Zwerge von Curobans Sippe mit
ihrer ersten Heimat in den Trollzacken zunéchst sehr zufrieden. Ca-
lamans Neffe und Nachfolger Crammay Sohn des Carmaron (Calaman
war unverméhlt und in Einsamkeit gestorben) war dem Rat seines
Oheims gefolgt, sich ob ihrer Kurzlebigkeit nicht zu sehr mit den
Menschen anzufreunden. Stattdessen war er ein groRer Freund der
Trolle geworden. Vieles hatten Zwerge und Trolle damals gemeinsam in
Angriff genommen, und Crammay und Strock, den Weisesten der
Trolle seiner Zeit, verband tiefe Freundschaft. Hatte diese enge Ver.,
bindung angehalten, hétten die Trolle gewiss den menschlichen Heeren
in spateren Jahrhunderten widerstehen konnen — und vielleicht
wirde sich in Darpatien heute ein Reich der Trolle und der Zwerge
erstrecken.

Wenige Jahrzehnte nach dem Zweiten Drachenkrieg jedoch wurden
die Zwerge von den Trollen aus ihren Hohlen vertrieben. Die Ursache
dieses Zerwirfnisses um 2050 v.BF ist unklar. Die Angroschim selbst
sprechen von Neid und Habgier der Trolle, diese hingegen kennen
Legenden von kleinen Wesen, die in oder bei den Bergen wohnten
und den Trollen die schénsten Guiter zu stehlen pflegten — eine Be-
schreibung, die aber auch auf Kobolde, Grolme oder Menschen zu-
treffen mag.

So zogen die erneut heimatlosen Zwerge weiter nach Osten in einen
Bergzug, der zu ihrer Freude aufler wilden Tieren keine Bewohner
aufwies: die heutigen Beilunker Berge. In der Folge entstanden hier

die Hallen von Lorgolosch und ihre '‘Hauptstadt' Schatodor, wo die
Zwerge die Steine fanden, die seitdem als ihr kostbarstes lebloses Gut
gelten. Nach diesen feuerfunkelnden Diamanten nennen sich die
Angroschim von Curobans Volk noch heute Brillantzwerge.

Die folgende Zeit verlief fur die Kinder Curobans ruhig. Einzelne
Helden, nicht aber das ganze Volk, hinterlieRen ihre Spuren in der
Geschichte. Nach dem Tod Pyrdacors glaubten die Brillantzwerge,
dass seine Schatze nun herrenlos in der neuen Wiiste ldgen, wo einst
feuchtes Grinland war. Damals wurde es Brauch, dem verehrten
Altkdnig Calaman nachzueifern und seine Angebetete mit
mindestens einem Stiick aus des Drachen Hort zu beschenken. Doch
auch wenn Pyrdacor vergangen war, war eine solche Reise nicht ohne
Gefahren, und Wiuste und Wurmgeziicht kosteten viele junge
Zwerge das Leben. Kaum ein Kdnig der Brillantzwerge erreichte
ein hohes Alter, viele starben bei Abenteuern und Heldentaten in fernen

DER ATIBRUCH EinlES NEVEN ZEIiTaLTERS

Nach dem Zweiten Drachenkrieg schien es den Angroschim lange
Zeit, als wéaren sie die einzig zivilisierte Rasse auf dem Kontinent.
Um etwa 2000 v.BF hatten die Ambosszwerge begonnen, im nord-
lich gelegenen Finsterkamm (und zunehmend an der Oberflache)
zu siedeln. Schon wéhrend des Wiederaufbaus hatten sie sich der
Sicherung uberirdischer Gebiete zugewandet, die als Uberragend
wichtig fur das Volk galten. Quellen, Acker und Weiden, vor allem aber
weite Waldgebiete fielen unter die Herrschaft der Zwerge, die sich
dort Nahrung und Wasser, Bau- und Feuerholz besorgten (denn die
steinerne Kohle der Berge verwendete man ausschlieBlich fur
Schmiedearbeiten).

Weder von den aufstrebenden tulamidischen Sultanen, die die letzten
Echsen vertrieben und 1757 v.BF ihre Hauptstadt Khunchom
errichtet hatten, noch von den Fliichtlingen aus dem Giildenland (um
1625 v.BF die Hjaldinger, um 1500 v.BF AusgestoRene des
Imperiums unter Fihrung eines Brajan-Priesters) nahmen die
Zwerge im Amboss oder anderswo Notiz. Stattdessen mussten sich
insbesondere die Ambosszwerge ab etwa 1000 v.BF mit den sich dort
ausbreitenden Goblins 'herumschlagen'.

Schon frih war es zu Streitereien und Kriegen gegen die zahllosen
Goblins und Orks gekommen, die sich in jenen Jahrhunderten nach
dem Zuriickgang der Drachenmacht im Land zwischen Amboss und
Yaquir ausbreiteten. Mangels landwirtschaftlicher Kenntnisse
begehrten diese jungen Volker die eifersiichtig bewachten Waélder
als Jagdgrunde.

Bis heute kennt man die Schlacht vom Yaquirquell, in der die Zwerge
eine zehnfache Ubermacht der Goblins zerschmetterten, und die le-
gendenumwobene Siebentageschlacht, in der sich ein Heer der Orks
beinahe den Zugang zu den oberen Ebenen der altehrwirdigen
Hallen im AmboR erkampfte und Bergkdnig Swornir zusammen mit
den Altesten vieler bedeutender Sippen fiel.

Dadie die S6hne und Tochter vieler Sippen stdndig die Uberirdi-
schen Besitztimer des Volkes gegen Feinde schiitzen mussten, konnte
wenig an den Hallen im Amboss selbst getan werden. Das Bergkd-
nigreich Waldwacht wuchs ebenso schnell wie der tiefe Hass auf alle
Wesen aus dem Schwarzpelzgeschlecht. Zwar waren die Angroschim
den Orks an Kampfgeschick und Waffenkunst weit iberlegen, doch
glich der Kinderreichtum der Schwarzpelze jeden Verlust schnell
wieder aus. Letzten Endes siegte weder die eine noch die andere Seite.

Das EHErRNE ZeitaLTeEr (883 v.BF Bis 1020 BF)

Im Jahr 883 v.BF — dem 'Jahr des langen Regens, der Harbogs Minen
volllaufen lieR' — siedelten unter Kaiser Seneb-Horas I. zum ersten
Male “GroRlinge' (sprich bosparanische Siedler aus dem Westen) im
Kénigreich Tosch Mur der Ambosszwerge. Hier waren die Menschen
bis zur Quelle des Yaquir vorgestoRen, hatten sich einige Scharmiitzel

mit den inzwischen schon kriegserfahrenen Goblins geliefert und
einen bewaffneten Vorposten fir spatere Ansiedlungen errichtet.
Nach ersten Auseinandersetzungen mit den Fremden erstiirmten die
Ambosszwerge unter ihrem Konig Tordisch Grimm die Feste
Yaquir-quell und zerstorten in blutigem Kampf den erst kiirzlich



Vorposten. Es gelang der im Folgejahr 882 v.BF entsandten Strafexpe-
dition nicht, die Zwerge in einer Schlacht zu stellen. Die Goblins aber
konnten endgliltig aus dem Yaquir-Gebiet vertrieben werden, was den
Boden fir weitere Siedler aus dem Lieblichen Feld ebnete.

Ein Vertrag zwischen Zwergen und Tulamiden

Obwohl heute keine Urkunden mehr davon kiinden, soll es
schon in friihen Tagen (noch vor der Expansion der gilldenlan-
dischen Siedler) einen Vertrag zwischen Ambosszwergen und
Tulamiden gegeben haben, der das Siedlungsrecht im Yaquirtal
allein den Zwergen zusprach und so ein friedliches Auskom-
men miteinander garantierte. Als nun die Bosparaner ihrer-
seits die Lander am Yaquir erreichten, war es der tulamidische
Sultan Mordai ibn Duris, der im Peraine 881 v.BF mit seinem
Heer den Zwergen des Amboss zur Hilfe kam. In der Schlacht
sudlich von Punin aber erlitt das tulamidische Heer trotz des
Einsatzes von Kamelreitern und Kriegselefanten eine schwere
Niederlage — die verlustreichste seit Jahrhunderten. Infolge
dessen gab sich der bosparanische Kaiser Seneb-Horas damals
gar den Titel "Furst der Tulamiden'. Den Ambosszwergen aber
gelang es dennoch, sich nach Anfangsschwierigkeiten mit den
Bosparanern einigen.

Ambosszwerge in der Roten Sichel

Die Zwergensippen aus Waldwacht (die ausgezogen waren, -
um im Massiv der Roten Sichel FuB zu fassen) wurden von
den Goblins véllig vernichtet, was hauptsachlich auf die
Uiberwiltigende Uberzahl ihrer Gegner zuriickzufiihren sein
diirfte.

Das Zusammentreffen mit den gildenladndischen Siedlern und deren
energisches Vordringen liel die Angroschim tber die Jahrzehnte hin-
weg wieder enger zusammenriicken. Denn die hereinbrechende Flut
landhungriger Menschen beanspruchte La&nder, zog Grenzlinien und
bedrohte alle ‘Eindringlinge' mit harten Strafen.

Nach langen und schwierigen Verhandlungen einigten sich die An-
groschim darauf, in Zeiten der Not erneut einen Rogmarok, einen
Hochkdnig zu wéhlen — ein Beschluss, den alle Volker auBer den
verfluchten Kindern Aboralms und den verschwundenen Nachfahren
Brogars mittrugen.

HocHkOnic AnNGBAROSCH von KoscH
(880 Bis 570 v.BF)

Der AnstoR zu grofRen Verénderungen kam im Jahr 865 v.BF. Die erste
Begegnung mit den Zwergen des Amboss hatte den aufstrebenden
Bosparanern gehdrig Furcht und Respekt eingeflét. Umso erstaunter
war man Uber die friedliche Ann&herung mit den Zwergen im Kosch. So
berichtet eine der wenigen erhaltenen Quellen der ersten Siedler an
Bosparan:

»... haben wir auch eyn Volk von Cleynen Wesen getroffen, die jedoch weyt
umganglicher und freundlicher seyn als ihre groben Vettern aus den
Amboss-Bergen.

Auch abseits vornehmer Stellungnahmen herrschte Zuneigung zwi-
schen den so unterschiedlichen Volkern der Menschen und Zwerge.
Als Ereignisse wie die Trollkriege (873-856 v.BF) oder der Erste Zug
der Oger gegen die Siedlung Gareth 871 v.BF das Reich in schwerste
Bedréangnis brachten, waren die Siedler einige Male auf den Schutz
durch die Zwerge angewiesen.

In jene Jahre féallt auch die Herrschaft des Koscher Zwergenkdnigs
Angbarosch Sohn des Asmond, der seinem Volk als Oberster Richter ge-

dient hatte. Trotz vereinzelter Anndherungen zwischen Zwergen und
jenen Altreichern, die nach Trollen, Ogern und Begegnungen mit
Tulamiden noch in den Mittellanden verbliehen waren, war es
notwendig geworden, die Gebietsanspriche beider Vélker zu regeln und zu
verhandeln, um die immer wieder aufflammenden Konflikte endlich
beilegen zu kénnen.

So wurde Angbarosch zum ersten Rogmarok seit dem Ende des Stei-
nernen Zeitalters gewahlt. Er war ein Hochkonig mit groen Rechten
und dem noch gréReren Auftrag, die Konflikte mit den Menschen zu
einem Ende zu bringen. Seiner Wahl im Jahr 756 v.BF hatten sich vor
allem die Zwerge des Amboss bis zuletzt entgegengestellt, denn Ang-
barosch galt als Mann des Ausgleichs, wo sie sich einen Kampfer und
Feldherrn gewtinscht hétten.

Der neue Hochkdnig erfullte seinen Auftrag gewissenhaft. Statt aber
die momentane Schwéche der Menschen auszunutzen und die Heere
der Angroschim gegen Bosparan zu fithren und das geschwéchte
Kaiserreich auszuléschen (wie es manche Eiferer forderten und es
sicher auch mdglich gewesen wére), nahm er — nachdem Graf Broderic
von Ferdok 752 v.BF erste Kontakte mit den Koschzwergen gekniipft
hatte — Verhandlungen mit dem 'Friedenskaiser' Arn auf. Er erreichte
einen fir beide Seiten zufriedenstellenden Pakt, der den Angroschim
alle Berg- und viele Landrechte belieR und dafiir den Menschen die
Besiedlung der Lichtungen und Flussauen eréffnete. Dieser Friedens-
vertrag zwischen Zwergen und Bosparanern war der erste Schritt zu
einer Versohnung beider Vélker. Ausgehandelt wurde er in einer klei-
nen zwergischen Siedlung, die fortan zu Ehren des Hochkdnigs Ang-
bar genannt wurde.

Die Angroschim lehrten die Neuankdémmlinge viel Wertvolles tuber
Handwerk und Kampf, aber auch uber das Wirken des grofen
Gottes Angrosch. Schon bald entwickelte sich das noch junge
Angbar zu einem Ort, in dem Menschen und Zwerge unbekiimmert
Handel trieben und Wissen austauschten. Auch die Menschen
hatten den Zwergen einiges zu bieten. So zeigten sie ihnen, dass die
‘eigenartigen gldnzenden Tiere in der Tiefe der Seen und Flusse'
tatsachlich nicht nur essbar, sondern geradezu delikat waren, wenn
man sie gut zubereitete.

Zu jener Zeit waren die nérdlichen Lande des Bosparanischen Rei-
ches nach den ersten Kriegen nur diinn von Menschen besiedelt, und
die Elfen des Auvolkes siedelten sich in den lichten Laubwéldern zwi-
schen Amboss, Yaquir und GroBem Fluss an, wo der Name Albenhus
noch heute von ihrer Gegenwart zeugt.

Im Jahr 730 v.BF entdeckte Aldiran von Wengen im Kosch einen
Gebirgspass, der spéter als Greifenpass bekannt werden sollte. Drei
Jahre spater, 727 v.BF, errichteten die Menschen dort mit Hilfe der Koscher
Zwerge die Wergenburg als neuen AuBenposten im Gebirge. Durch

Die Fosslinger'sche Schandbartkrise'

Ein interessantes kulturelles Missverstadndnis begab sich im
Jahr 633 v.BF, als der bekannte fahrende Bierhdndler Hargen
Fosslinger wie so oft vor den Toren Xorloschs sein auch von
Zwergen bewundertes Gebrdu anbieten wollte. Um das Herz
einer Dame zu erobern, hatte Fosslinger sich seinen wallenden
Vollbart neu stutzen lassen. Die Erzzwerge aber ‘erkannten’ in
dem neuen Schnitt einen auffdlligen 'Schandbare (siehe Bart-
wuchs Seite 30). In dem Glauben, andere Angroschim hatten
dem Menschen ob seiner betriigerischen Absichten einen be-
sonders markanten “Bierpanscher- und Goldfalscher-Bare ver-
passt, verjagten sie den arme Hargen und lieBen ihn mitsamt
seines biergefiillten Karrens vor den Toren stehen. Erst, als die
Zwerge von immer mehr Menschen mit ahnlichen Schand-
béarten erfuhren, ddmmerte ihnen ihr Irrtum. So zog schlieflich
eine erzzwergische Gesandtschaft zu dem Bierhandler und
Uberbrachte ihm ein exklusives Recht, mit seinem mundigen
Gesoff vor den Toren Xorloschs handeln zu kénnen.



die Verspatung eines Geldboten aber fiihlten sich die Angroschim um
ihren Lohn fir die Hilfe betrogen, und es kam zum tragischen Wer-
genburgmassaker, bei dem alle menschlichen Bewohner der Burg (unter
ihnen auch Aldiran) von den Zwergen erschlagen wurden.

Dieses Ereignis zeigte — noch wéhrend der Regierungszeit des um-
sichtigen Angbarosch —, wie schnell der Frieden in Gefahr geraten
konnte. Auch mit den starker siedelnden Auelfen gerieten Zwerge und
Menschen im Kampf um die Nutzung der holzreichen Walder in den
ndchsten Jahrhunderten immer mehr in Konflikt. Bereits 720 v.BF
hatten sich Menschen in einer Elfensiedlung am Valquir niedergelassen,
sie Taladur genannt und die dortigen Elfen vertrieben. Um 570 v.BF
siedelten sich in Taladur auch Zwerge aus dem Amboss an und vertrieben
die letzen Elfen.

DiE DunkrLen Zeiten
(570 Bis 257 v.BF)

Derweil draute groBes Unglick aus Bosparan: Von dort aus zog Kaiser
Fran-Horns ("Der Blutige') mit einer groRen Armee gegen die aufstandischen
Birger der Stadt Gareth ins Feld. Im Jahr 568 v.BF fand vor den Mauern
der Stadt die Erste Damonenschlacht statt, in der die von Fran-Horas
entfesselten Damonen schlieflich Freund und Feind gleichermaRBen
'niederméhten’. Zuriick blieb die verpestete Damonenbrache sudlich
von Gareth.

Nachdem der 'Blutige' Kaiser vier Jahre spéter (564 v.BF) qualvoll in
seinem Palast in Bosparan verstorben war, brachen fur das Alte Reich die
Dunklen Zeiten an, die ganze vier Jahrhunderte (bis 162 v.BF) dauern
sollten.

Waéhrend die menschlichen Siedler stark vom Zusammenbruch der
Ordnung betroffen waren und tberall in den Mittellanden groRe Horden
und Heere von Goblins und Orks einfielen, waren die Zwerge im Eisenwald,
im Amboss, in Xorlosch, im Kosch und in den Beilunker Bergen weitaus
besser vor der dunklen Epoche geschiitzt.

Der Wengenholmer Bund auf Ewig

Wengenholm im Kosch war nicht zuletzt durch die Errichtung der
Angenburg 560 v.BF zu einem Zufluchtsort fur die entlaufenen
Sklaven und vertriebenen Bauern aus Garetien geworden. Im
Jahr 524 v.BF zeigten die Zwerge, das das Massaker vor 200
Jahren nicht zu einer dauerhaften Freundschaft zwischen
Menschen und Angroschim der Koschberge gefiihrt hatte. Als
Oger die Wergenburg im Kosch belagerten, vertrieb sie das mutige
Eingreifen der Koschzwerge. Zum Dank schlossen die Koscher
Siedler mit den Angroschim in den gefahrvollen Dunklen Zeiten
den sogenannten Bund auf Ewig.

Als 329 v.BF Kaiser Jel-Horas Truppen gegen die aufstdndische En-
klave im ndrdlichen Kosch entsandte, die Angenburg schleifen lie und
Hunderte Wengenholmer in die Sklaverei verschleppte, waren es die
Koscher Zwerge, die viele der Flichtlinge bei sich aufnahmen. 312 v.BF
wurde schlieBlich sogar die Burg Koschwacht als Bastion gegen die
Ubergriffe des bosparanischen Reiches errichtet. Nach Verhandlungen
mit den Zwergen des Kosch verzichtete Jel-Horas auch auf eine
Belagerung. Die menschliche Enklave Wengenholm im Kosch blieb
weiterhin unabhéngig.

Einzig mit den Elfen wollte sich fur die Zwerge kein richtiges Zu-
sammenleben ergeben. Zu unterschiedlich waren wohl Vélker, Kulturen
und Ansichten. Besonders h&ufig wurde den Angroschim 'Frevel an den
Waldern' vorgeworfen. Auch wenn nicht viel aus den Dunklen Zeiten
Uberliefert ist, missen die Konflikte zwischen Elfen und Zwergen sich
in diesen Jahren immer weiter zugespitzt haben, bis es schlieRlich im 3.
Jahrhundert v.BF zu den Elfenkriegen kam (die von den Zwergen
allerdings weit weniger erbittert gefiihrt wurden als jene gegen die Orks).

Federfuhrend betatigte sich hier der ehrgeizige und streitlustige Swer-
ka vom Amboss (seines Zeichens Kénig von Waldwacht), der es auf
dem Hohepunkt der Elfenkriege sogar his zum Hochkdnig und Heer-
meister aller Zwerge brachte. Doch Swerkas Wirken blieb auf seinen
eigenen Stamm im Amboss beschrénkt, und obgleich manche seiner
Notzeitenerlasse' (wie das Bierhandelsverbot unter dem Amboss)
heute noch beachtet werden, war Swerka eine tragische Figur — ein
groRer Recke zur falschen Zeit, nach dessen Unfalltod die K&dmpfe
rasch abflauten.

Die folgenden Jahre hindurch machten die Zwerge des Amboss eher
als einzelne Helden oder als ruhmreiche Séldnertrupps von sich re-
den. Eine allgemeine Anstrengung aller Kréafte war nicht mehr notig
(was vielen heillblitigen Zwergen nicht gefiel). Doch dann kamen
die Orks
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Die Higelzwerge wahrend der Dunklen Zeiten

Statt sich wie die tbrigen Volker in die Berge zuriickzuziehen
und alle Eingénge zu versiegeln, gingen die Hugelzwerge
uun-ter die Erde und schufen sich sorgféltig verborgene Héuser,
an denen die Scharen der Plinderer und Banditen achtlos
vorbeizogen. Jene Jahre sind den Higelzwergen auch als die
Heldenzeit bekannt, denn weder zuvor noch danach gab es fur
dieses Volk so viele Gelegenheiten zu groen Abenteuern und
kihnen Heldentaten. Letzten Endes aber siegte der Wunsch
nach einem geruhsamen Leben, in dem man in, den sicheren
Wanden bei einem guten Schluck von wichtigen Taten und
bedeutenden Heroen singen und erzéhlen konnte.

Der Pakt von SaLjetH
(257 v.BF Bis 0 BF)

Ab 257 v.BF sammelten sich grofRe Orkheere an den nordlichen Grenzen
Andergasts und des verfallenen Alten Reiches, die schlieBlich 253
v.BF die ndérdlichen Provinzen angriffen. In Baliho, das den
Schwarzpelzen schnell in die Hénde gefallen war, ernannte sich der
Ghorinchai-Hauptling Nargazz Blutfaust schlieflich zum “Konik des
Nortreisches'. Die Orks konnten 250 v.BF vor Wehrheim gestoppt
werden konnten, die Stadt Saljeth (das heutige Greifenfurt) aber wurde
von den Schwarzpelzen gestirmt. Hier lieRen sie sich fiir die



nachsten knapp einhundert Jahre nieder und errichteten das grofte
Tairach-Heiligtum auBerhalb des Orklandes.

Von der Bedrohung durch die Orks waren nicht nur die Menschen
in den Mittellanden, sondern auch die dort beheimateten Elfen und
Zwerge massiv betroffen. Fiir die Zwerge war nach nur einhundert
Jahren erneut die Zeit gekommen, einen Hochkdnig zu wéhlen, um
der Bedrohung durch die Schwarzpelze Herr zu werden. Die Wahl
fiel auf den Brillantzwerg Ramoxosch I11. von Lorgolosch, der nach
langen Jahren des Abwégens und Entscheidens 172 v.BF zum
Hochkdnig der Zwerge bestimmt wurde und 53 Jahre (bis 119 v.BF)
im Amt bleiben sollte.

Ramoxosch trat der Bedrohung entschlossen entgegen und suchte
dazu auch die Unterstiitzung der Elfen. Nachdem im Jahr 141 v.BF in
der von Orks besetzten Stadt Saljeth der Greif Scraan erschienen war
und die menschlichen Sklaven Mut fir einen Aufstand gefasst hatten,
war der Zeitpunkt der Entscheidung gekommen. Im Rahja 141 v.BF
fiihrte Hochkdnig Ramoxosch ein Heer von fast 500 Zwergenkriegern
in die Schlacht gegen die Orks. Mit den vereinigten Streitméchten des
Elfenkdnigs Tasilla Abendglanz und seinen 200 (teils berittenen) El-
fen gelang es, ein nérdlich von Saljeth lagerndes Heer von etwa 2.000
Orks in der heute legendédren Schlacht von Saljeth vollstdndig zu
vernichten und die Stadt zu befreien. Die Ubrigen Scharen der Orks
wurden vertrieben und waren derart geschwécht, dass sie lange Zeit
nicht mehr die Grenzen des Reiches tberschritten.

Nach der erfolgreichen Schlacht schlossen Elfen und Zwerge den be-
deutenden Saljeth-Pakt, der vor allem die gegenseitigen Rechte und
Pflichten (namentlich die Holznutzung) regelte, aber auch zum
ersten 'Freundschaftsvertrag' zwischen den beiden alten Volkern
wurde. Mit der Thronbesteigung durch Brigon-Horas war es dem Alten
Reich ah dem Jahr 162 v.BF gelungen, sich wieder aus den Dunklen
Zeiten zu erheben und vor allem auch die Provinzen auferhalb des
Lieblichen Feldes zu stabilisieren. Insbesondere die Stadt Gareth wurde
zur Metropole einer wiedererstarkenden Provinz, und auch fur
Zwerge und Elfen brachen ruhige Zeiten an.

Nachdem aber die 'Schéne Kaiserin', Tyrannin und
Démonenbuhlerin Hela-Horas das Alte Reich noch einmal zu grofer
Macht gefiihrt hatte, erhoben sich vor allem in dem aufstrebenden
Gareth die Burger und fuhrten ihr Heer in Bosparan gegen die
Kaiserin. So kam es am 30. Praios des Jahres 0 BF bei Brig-Lo zur
Zweiten Déamonenschlacht, in der die Garether angeblich mit
Gotterhilfe Uber die bosparanischen Krieger und die von Hela-Horas
entfesselten D&monen triumphierten. Die Zerstérung Bosparans am
22. Rondra bedeutete das Ende des Alten Reiches. Von nun an sollte
das noch im gleichen Jahr ausgerufene Neue Reich mit seiner
Hauptstadt Gareth das politische Geschehen bestimmen.

Die Grof3e Mauer von Vallusa

Neben den vielen kriegerischen Auseinandersetzungen vere-
wigten sich die Angroschim auch als Baumeister in der Ge-
schichte der Menschen. Eine ihrer Schépfungen ist die 18 BF
errichtete GrolRe Mauer von Vallusa, die — weithin gerihmt —bis
zum heutigen Tag allen Wirren der Zeit und Kréaften des Wasser
getrotzt hat.
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HocHKONiG GREIFAX vnD DiE LEX
Zwercia (0 Bis 900 BF)

In den Jahrzehnten nach der Zweiten Dd&monenschlacht bliihten die
Lande um Gareth unter den 'Klugen Kaisern' des Neuen Reiches auf.
Immer mehr Gebiete wurden von den schnelllebigen Menschen be-
siedelt. Auch wenn allgemein ein gutes Auskommen mit den Zwergen
vorherrschte, wurden diese doch nach und nach zu einer Minderheit.
Dies machte schlieRlich eine gesetzliche Regelung notwendig, deren
Federfuhrung von Seiten der Zwerge schlieBlich dem dafir 105 BF
gewdéhlten Hochkénig Greifax Rechtsetzer von Xorlosch iibertragen
wurde. Dieser war ein friedlicher Hochkdnig, der sich in Uber drei
Jahrzehnten groRten Respekt in den Verhandlungen mit den Klugen
Kaisern Gareths verdiente. Insbesondere Kaiser Sighelm war auf
Seiten der Menschen an der Aushandlung der sogenannten Lex
Zwergia beteiligt, in der vor allem die rechtliche Sonderstellung der
Angroschim im Neuen Reich garantiert und gewahrleistet wurde. Die
Lex Zwergia musste dabei sowohl gegen die gewaltigen Forderungen
Kaiser Sighelms wie auch gegen die anfangs starre Ablehnung der
einzelnen Zwergenvolker durchgesetzt werden — was Hochkoénig
Greifax schlieflich mit der Unterzeichnung im Jahr 160 BF
erfolgreich gelang.

Fast zweihundert Jahre (fast drei Zwergen-Generationen) sollte die
Lex Zwergia den mittelreichischen Angroschim Friede und ein gutes
Leben ermdglichen. Im Jahr 335 BF aber schwangen sich mit dem
Praios-Geweihten Aldec Praiofold Il. die Priesterkaiser auf den Thron
in Gareth, und eine Ara der Willkiirherrschaft begann. Insbesondere
dem Orden der Gottlichen Kraft (der spateren Inquisition) oblag es
fortan, 'Falschgldubige’ im ganzen Land zu verfolgen. Zu diesen ge-
horten neben Rondra-Glaubigen (insbesondere den Rittern des Thea-
terordens), Hexen, Druiden und Elfen auch viele Zwerge. Denn die
Angroschim wéren bei keinem Zwang der Welt von ihrem Gott
Angrosch abgewichen und sahen nach der Verdreifachung des
Zehnts auch in den Priesterkaisern jene gierigen, verdorbenen Méachte,
gegen deren Treiben sie die Schétze der Berge und der Erde auf
ewig zu schiitzen hatten. So kam es in jener Zeit am Schlund zu dem
mehrfachen Versuch, die Feuerkultisten des Angrosch und deren
Heiligtlmer zu vernichten.

Die Ara der Priesterkaiser war fiir die Zwerge eine unangenehme
Zeit, die sie letztendlich durch weiteren Rickzug in ihre
unterirdischen Reiche uberstehen konnten. Zum Gliick wéhrte auch diese
Herrschaftsepoche gerade einmal zwei Zwergengenerationen.

Eschin vom Quell

Einer der ungewohnlichsten Geoden war Eschin vom Quell, der
sich um 550 BF als die 'GroRe Schlange' (Hesinde) als Schutz-
herrin erwéhlte. Der ungewdhnliche Glaube des Zwergs den
Koschbergen fiihrte zu einer Anndherung mit den Gelehrten so
mancher Akademie. Eschin lehrte diese, vielen natur-und
elementaraffinen Zaubersprichen der Druiden und Hexen
erstmals Formelgestalt zu verleihen und machte sie den
Magiern somit erstmals zuganglich.

Doch der Zwerg musste in der Folgezeit miterleben, welch
Missbrauch manche Magier (insbesondere unter dem Wirken
Borbarads) mit dem Wissen trieben, das er ihnen eréffnet hatte.
Die Geoden seines Heimatringes erzahlen, dass Eschin vor lauter
Gram darlber das Herz gebrochen sei — und tatsachlich erlebte
der Zwerg den Fall des Damonenmeisters nicht mehr. In den
letzten ihm verbliebenen Jahren aber schuf er mit Unterstiitzung
Hesindes zur Bek&mpfung Borbarads einen silbernen Schlangenreif
Diesen versteckte er im von ihm wiederentdeckten Tal der
Elemente und lieR es von elementaren Mé&chten bewachen.
Weiteres dazu finden Sie im Kampagnenband Rickkehr der
Finsternis (2004).



Es war im Jahr 465 BF, als sich die Garether unter der Fuhrung
Rohals des Weisen gegen die Praios-Geweihten erhoben und sie vom
Thron stielen, den Rohal im darauffolgenden Jahr (466 BF) mit dem
Titel des 'Reichsbehiiters' bestieg. Unter Rohal konnte das Land wie-
der aufbliihen, und ein groRes Gefiihl von Freiheit verbreitete sich
unter Menschen wie Zwergen. Kiinste entwickelten sich weiter, Wis-
senschaft und Forschung wurden vorangetrieben, und die Magie
—das einzige, das die Zwerge mehr als skeptisch betrachteten — erstrahlte
heller als je zuvor.

Damit einher aber ging auch das Anwachsen der dunklen Seiten der
Magie: Besonders der machtvolle Schwarzmagier Borbarad und
seinen Schergen versuchten, das Geheimnis der auffallend starken
Magieresistenz der Angroschim zu ergriinden. Niemand weil}, wie
viele Zwerge damals in den Laboratorien und Folterkammern des
'Schwarzen Borbarad' (so nannten ihn die Zwerge bald) und seiner
Anhénger umkamen, doch es missen Dutzende, wenn nicht gar
Hunderte gewesen sein.

Zulipan von Punin

Im Jahr 574 BF wurde der Magier Zulipan von Punin, ein
Schiler und Getreuer Borbarads, Archomagus von der Acade-
mia von Punin. In den folgenden Jahren nutzte er seine Position
fur grausame Experimente an zahllosen Zwergen (die er von
seinen Chimdren und Gehilfen entfuhren lieR), um ihre hohe
Magieresistenz zu erforschen und zu iiberwinden. Ganze Sippen
sollen damals in den Kellern der Akademie umgekommen sein.

Die Regentschaft Rohals des Weisen wéhrte 123 Jahre, und nachdem er
589 BF freiwillig den Garether Thron verlie und sich Borbarad im
Kampf entgegenstellte, fiel das Neue Reich einmal mehr in Krieg und
Untergang. Nach dem Verschwinden Rohals und Borbarads in der
Schlacht in der Gorischen Wiste am 22. Boron 590 BF brachen im
Mittelreich Streitigkeiten und Kriege zwischen den menschlichen
Magiergilden los, die mit unterschiedlichen Begriindungen die
Nachfolge Rohals fiur sich in Anspruch nahmen. Erst jetzt wurden
den Zwergen auch die schrecklichen Experimente Zulipans von Punin
bekannt.

Wahrend dieser Magierkriege wurde 591 BF Bergkdnig Ambros von
Kosch (462-608 BF) zum Hochkdnig aller Angroschim erwahlt, um
die Zwerge zu einen und vor skrupellosen Magiern. Ambros galt als
der beste Menschenkenner unter den Zwergen. In Xorlosch aber stiel
seine Wahl nicht auf Zustimmung, sodass Ambros Sohn des Aragax
zwar zum Hochkénig gewahlt, nicht aber vom Bewahrer der Kraft
bestatigt wurde.

Vor allem im fernen Xorlosch hatte man den Lebenswandel der Hi-
gelzwerge seit Langerem mit wachsendem Abscheu verfolgt: "Ein
echter Zwerg vermischt sich nicht so leichtfertig mit Menschen, gibt
Bergbau und Tunnelkunst auf und macht sich gemein mit Geoden",
lautete der Tenor. Schlimmer noch — es schien immer eindeutiger,
dass die Hugelzwerge auch ihre eigene Heilige Halle im Koschgebirge
vernachlassigten.

Tatsé&chlich war bis zum Ende des 6. Jahrhunderts nach BF die Pflege
und Versorgung der angestammten Hallen im Kosch fir die Higel-
zwerge eher eine lastige Pflicht als Herzenssache. In der Praxis reiste
der Hohepriester von Angbar aus einmal im Jahr murrend den
weiten Weg hinauf in die Berge und hinab in die Heilige Halle, um
dort rasch einige Zeremonien abzuhalten — "und wieder einmal
auszufegen", wie Spotter léasterten. Hernach kehrte er dann
moglichst eilig wieder in seinen gemiitlichen Tempel in der Stadt zuriick.
Und so sammelten sich in Xorlosch 598 BF die eifernden, allerdings
wenig bedeutsamen Sippen der Gargolax, der Lagosch, der Koronam
und der Trufak. Gemeinsam brachen sie auf, um die 'entweihten
Hallen' Dumron Okoschs wieder ihrer urspriinglichen Bestimmung

zuzufihren — ein Anliegen, das vom Xorloscher Patriarchen still-
schweigend gutgeheifen wurde. Mithelos und ohne Gegenwehr
konnten die Eiferer die Hohlen und Hallen der Bergstadt besetzen,
und als im Jahr darauf die Delegation der Hugelzwerge erschien,
wurde sie hoflich, aber bestimmt vor die Tir gesetzt.

Vermutet wird, dass die erzzwergischen Eiferer auf einen Riicker-
oberungsversuch gehofft hatten, bei dem sie den 'Sindern' einmal so
richtig frommes Verhalten hétten einblauen kénnen. Doch wenn es
auch in den folgenden Jahren nur ein Gespréchsthema in den
Bierstuben der Provinz Kosch gab, sahen die Hugelzwerge doch von
einem kriegerischen Eingreifen ab.

Fantholi — ein Geschenk der Zwerge

Im Jahr 596 BF wurde Odila Herzogin von Weiden. In An-
erkennung erhielt sie von den Angbarer Zwergen bei ihrem
Amtsantritt das legendédre Kriegshorn Fantholi, das die Angro-
schim als Geschenk gefertigt hatten. Bis heute ist das Horn
Sinnbild des Herzogtums und gehort seit Odilas Krénung zu
den Kroninsignien Weidens. Der Klang des Horns ist im ganzen
Herzogtum zu héren und dringt auch hei Nebel noch hundert
Meilen weit. Sein Schall eint bis heute die Weidener und warnt sie
vor drohender Gefahr.

Die Ablehnung der Erzzwerge hinderte den Koscher Hochkénig Am-
bros nicht daran, zwergische Kriegertrupps zum Schutz und zur
Rettung bedrohter Angroschim-Dérfer zu griinden und enge Kon-
takte mit einigen Geoden aufzunehmen. Tatsachlich gelang es dem
umsichtigen und mutigen Herrscher (vor allem mit Hilfe dieser
zwergischen Zauberer), die meisten Bedrohungen in den Jahren der
Magierkriege von den Angroschim abzuwenden.

Sechs Jahre, nachdem Eslam von Almada den Thron von Gareth be-
stiegen hatte, erholte sich das Neue Reich langsam von den
Magier-kriegen. Im Jahr 608 BF aber gelang es (so wird vermutet)
Zulipan von Punin, das Geheimnis der zwergischen Magieresistenz zu
luften. Innerhalb kirrzester Zeit hatte der skrupellose Magier eine Armee von
Zwergen und Menschen in seinen Bann gezogen und bedrohte damit
vor allem das Koscher Konigreich.

SchlieBlich kam es am Siudufer des Angbarer Sees (das man fortan
als Stillen Grund kannte) zur finalen Schlacht zwischen den Getreuen
Hochkdnig Ambros' und Zulipans Truppen. Die Zwerge konnten den
Sieg davontragen, doch nicht nur Zulipan, sondern auch Hochkénig
Ambros fanden hier den Tod. Das Geheimnis der gebrochenen
Magieresistenz wurde bis heute nicht gefunden, doch noch immer
halten sich Geriichte, dass der Schwarzmagier Aufzeichnungen hin-
terlassen habe.

Im Gedachtnis seines Volkes lebte Hochkonig Ambros als der
'Helden-' oder 'Kriegerkonig' fort, auch wenn seine einzige
wirklich k&mpferische Leistung die grofRe Schlacht gegen den
Schwarzmagier gewesen war. Viele Vertreter der anderen Stamme
aber sahen und sehen ihn bei aller Dankbarkeit als leichtsinnigen
Geodenfreund, der auffallend selten um Angroschs Hilfe gebetet haben
soll.

Griundung des Bergkonigreichs Phecanowald

Den Unabhéngigkeitskampf des Lieblichen Feldes nutzten im
Jahr 752 BF die Erzzwerge des Phecanowald, die seit l&ngerem
mit ihren noérdlichen Vettern im unterschwelligen Zwist lagen
(siehe dazu das Mysterium Die Werkstdtten von Angrolmar
auf Seite 121), um sich gleichfalls vom Bergkdnigreich
Eisenwald abzuspalten. Nach unblutigen religiosen und
kulturell Verstimmungen beiderseits griindeten sie das Berg-
konigreich Phecanowald in der Provinz Schradok (siehe auch
Bergkdnigreich Phecanowald auf Seite 108).



Boses BLut (900 Bis 1000 BF)

In den folgenden Jahrhunderten gelang es den Zwergen der verschie-
denen Stdmme, sich wieder mehr aus den Konflikten der Menschen
herauszuhalten. Boses Blut gab es erst wieder vor fir Zwerge relativ
kurzer Zeit. Im Jahr 933 BF riefen die Nachkommen der Xorloscher
Eindringlinge — die das alte Gangnetz im Kosch inzwischen griind-
lich erforscht und sogar erweitert hatten — das eigenstandige Bergko-
nigreich Koschim unter der Herrschaft Gilemons Sohn des Gillim aus
der Sippe der Gargolax aus. Nicht nur, dass Gilemon aufgrund seiner
Reputation als bedeutender Kampfer und Drachentoter Kaiser Per-
val zur Anerkennung seines Anspruchs bewegen konnte, er war auch
der einzige, der Kaiser Retos Heerruf bis zum fernen Maraskan folgte
(wo er allerdings sehr seekrank eintraf) und sich damit die Herrschaft
Koschims iiber einige Baronien im Gebirge sicherte. Die Alteren unter
den Hugelzwergen erinnern sich noch gut an jenen schandvollen

Der "Hochkonig® der Finsterkamm-Zwerge

Das Volk des Finsterkamms hat eine erwahnenswerte Sitte, die
praktisch eine verkleinerte Version allgemeiner Brauche darstellt.
Statt jederzeit einen Konig und Obersten Richter zur Beilegung
von Sippenfehden zu haben, wéhlen sie einen solchen nur in den
Zeiten hochster Not — und dann nur nach einem komplizierten,
héchst ambosszwergischen Ritus, der unter anderem das Schmie-
den eines Zepters durch den Thronanwarter selbst erfordert.

Tag, als dieser Affront gar noch von dem Patriarchen von Xorlosch
anerkannt wurde und damit vollendete Tatsachen geschaffen waren,
ohne dass man die Hugelzwerge auch nur gefragt hatte. Man sagt,
der bisherige Bergkdnig Negromon erfuhr auf einem Bankett davon
und erstickte an einem Haselschaumtdrtchen, als man ihm offenbarte,
dass er kiinftig nur mehr den Titel eines Obersten Richters tragen
sollte. Als Negromons Sohn Nirwulf ihm nachfolgte, bekam dieser
vom Koscher Firsten immerhin das Amt des Vogts im Angbarer Land
verliehen — und sollte sich erst knapp hundert Jahre spater mit seinem
Widersacher Gilemon versdhnen.

Solange aber gab es immer wieder kleine Gruppen von ungestiimen
Jungzwergen, die nach einem Rauswurf der 'Besetzer' aus den Heili-
gen Hallen riefen. Doch handelt es sich hier um eine Minderheit, die in
der Masse der friedlichen und gemditlichen Hiigelzwerge fast un-
terging. Der jetzige "Berg-'Konig Nirwulf jedenfalls hat alle Gedan-
ken an eine Expedition kategorisch zuriickgewiesen.

Zuletzt geschah dies 1010 BF angesichts der bevorstehenden
OrkGefahr. Doch durch den Verrat des Bonderik kam es zu einer
Spaltung, in deren Folge Bonderiks Anhanger mit ihm in alte
Stollen und Minen im sidlichen Finsterkamm zogen und von dort
ihr eigenes Reich aufbauten. Der Ereignisse um den Verrat sind im
(vergriffenen) ~ Abenteuer Im  Traumlabyrinth ~ (1990)
nachzuspielen, weitere Informationen zu den
Finsterkamm-Zwergen finden sich ab Seite 89f in diesem Band.

in OrRKENSTURM vnD ANSWiNnKRISE
(I0I0 BF)

Ende Peraine 1010 BF setzten die Orks zu einem erneuten Sturm auf
die zivilisierten Gebiete an und fielen an zwei Stellen in das Svellt-
land ein. Im Norden marschierte eine Streitmacht der Korogai den
Hilval flussabwérts und eroberte am 2. Rahja die Stadt Tiefhusen.
Ein Teil dieser Armee hielt unter Fithrung des silberpelzigen Koro-
gai-Fihrers Mardugh Orkhan gen Norden auf Tjolmar zu. Es war
dem Verrat der zwergischen Bevélkerung von Tjolmar zu verdanken,
dass die Orks die Stadt am 4. Rahja 1010 BF im Handstreich (und
ohne groRes BlutvergieRen) nehmen konnten.

Schnell mehrten sich die Stimmen nach der Wahl eines neuen Hoch-
konigs und Heermeisters, und lange Zeit war es Arombolosch, Berg-
kénig der Waldwacht, Erster Richter der Ambosser Angroschim und
Angroschs Waffenmeister', den viele Zwerge dazu auserkoren sahen.
Noch kurz vor seinem Amtsantritt hatten sich Sippen der Amboss-

zwerge in blutigen Fehden mit zum Teil todlichem Ausgang befun-
den, die erst durch den umsichtigen Kénig beigelegt werden konnten.
Alle Ansinnen, ihn als neuen Hochkénig zu bestimmen, lehnte
Arombolosch allerdings strikt ab.

So oblag es vor allem den Menschen selbst (und einzelnen im Mit-
telreich integrierten Zwergen), die Ork-Gefahr zu bannen — wenn-
gleich zur selben Zeit der Umsturzversuch answins von Rabenmund
zwischen Ingerimm 1010 BF und Ingerimm 1011 BF das Neue Reich
zusétzlich schwéchte. Answin, der sich insbesondere durch Ausspri-
che wie "Zwerge gehdren wieder unter die Erde — so oder so" bei den
Angroschim unbeliebt gemacht hatte, konnte schlieflich vom Thron
gestoBen werden. In der Folgezeit beteiligten sich auch Zwerge an der
Verfolgung der Answinisten, so etwa Anfang 1013 BF beim Bauern-
feldzug im Firstentum Kosch, der durch die Angroschim unter Berg-
konig Gilemon unterstitzt wurde.

Bald nach dem Orkensturm aber sollte die Rickkehr des Ddmonen-
meisters Borbarad Aventurien erschiittern.
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Mardugh Orkhan und das Goldauge von Umrazim

Der Verrat der Zwerge von Tjolmar an die Orks hatte einen
hohen Preis: Angeblich bestach Mardugh Orkhan die Tjolmarer
Zwerge mit nichts Geringerem als dem Goldauge von Umrazim,
das er bei seinem VorstoR in eine vergessene Zwergenmine von
den heruntergekommenen Tiefzwergen (den Nachfahren der
Zwerge Umrazims) erhalten haben will. Man sagt, der
Sippenélteste der Tjolmarer Zwerge habe sich nach dem Vor-
marsch der Schwarzpelze Uber die Svelltbriicke am 4. Rahja
1010 BF allein mit dem kostbaren Artefakt aus dem Staub ge-
macht. Ironischerweise fihrte dessen Irrfahrt zuriick zum ver-
schollenen Umrazim, wo das Goldauge heute wieder liegen
soll. Der Ereignisse konnen im Roman Das letzte Lied (1998)
nachgelesen werden.

Die Freischar Saljeth

Waéhrend des Orkensturms flihrte eine gemischte Truppe aus Elfen
und Zwergen, die sogenannte Freischar Saljeth, viele Angriffe
gegen die Orks, die seit Rondra 1012 Teile der Markgrafschaft
Greifenfurt als 'Finstermark' besetzt hatten. Der Widerstand
gegen die Besetzer unter dem Korogai-Stammesfihrer Sharraz
Garthai hatte sich unter anderem in den elfischen und zwergi-
schen Ké&mpfern der Freischar formiert, die ihre Angriffe aus
dem Schutz der umliegenden Walder heraus fuhrten.

Die Axt Sternenschweif

Eine bis heute kaum gekléarte Rolle in der Anndherung von
Elfen und Zwergen kam in der neueren Geschichte der von
Zwergen konstruierten Wurfaxt Sternenschweif zu. Geriichte
erzdhlen, dass Abenteurer ihre Spur aufnahmen, dieser in die
Finsterkoppenbinge im Finsterkamm folgten und schlieRlich zu
einem Namenlosen-Tempel und Kavernen unter Tjolmar
kamen, wo die mythische Waffe -von dem Drachen Arkandor
bewacht wurde. Die weitere Geschichte der Axt bleibt unklar,
ebenso, welche Bedeutung sie fur die Elfen gehabt haben
mochte. Die Suche nach der Waffe ist zu erleben im
DSA-Computerspiel Sternenschweif (1994).

VoORABEND DER HELDENZEIT
(1015 Bis 1020 BF)

Bereits ab etwa Tsa 1015 BF wurde Bergkdnig Arombolosch von
schrecklichen Alptraumen heimgesucht. Diese handelten von einer
dunklen Bedrohung, gegen die der Zwergenkdnig im Traum nur
noch machtlos reagieren konnte und resigniert die Waffen strecken
musste. SchlieRlich wurde Arombolosch véllig in seinen Traumen ge-
fangen, und nicht einmal seiner Frau Thorescha gelang es noch, ihn
wieder aufzuwecken. Erst, als einige tapfere Abenteurer zusammen

mit dem jungen Zwergenprinzen Dugobalosch den Geoden, Luft-
elementaristen und Seelenkundler Greifax Sohn des Goratox aus den
Windhag-Bergen in den Amboss brachten, gelang es diesem, den Kénig
aus seinen Trédumen zu befreien und sich an Deutungen der Bilder zu
versuchen.

Wéhrend im Rahja 1015 BF erschreckende Berichte aus dem entfernten
Weiden drangen, die spéter in Zusammenhang mit der Riickkehr des
Déamonenmeisters Borbarad gebracht wurden, hatten die Zwerge
aufgrund der beunruhigenden Trdume mit den Vorbereitungen zu einer
neuen Hochkonigswahl begonnen — die nun Kénig Arombolosch selbst,
bestarkt durch den Ratschlag der Altesten seines Zwergenvolkes,
durchzufiihren gedachte. Damit schienen die Zwerge eines der ersten
Volker Aventuriens, die sich auf die Ankunft des 'Schwarzen Borbarad'
vorbereiteten.

Die Ankundigungen der Wahl eines neuen Rogmarok wurde Mitte
1017 BF offiziell bestatigt und brachte viel Aufregung in das Leben der
Zwerge. Es hieR, dass sich jeder Kandidat mit seinen Taten vorstellen
sollte — was nicht wenige in Anspruch nahmen. Insbesondere Omgrasch
Sohn des Orbal, der Kénig von Lorgolosch und Oberste Richter der
Brillantzwerge, galt als aussichtsreicher Anwarter, wéhrend sich der
junge, aber bartlose Xorloscher Konig Tschubax Sohn des Tuagel bereits als
mdoglicher Hochkdnig sah und mit Zorn und Unvernunft darauf reagierte,
nicht personlich gefragt zu werden.

In den folgenden Jahren fiel der Schatten Borbarads tiber Aventurien.
Doch aus unbekannten Griinden hatten sich die Zwerge bis Ende
1019 BF noch immer nicht auf einen Hochkdnig einigen kdnnen. Fast
schien es, als waren Zweifel aufgekommen, ob die Zeit fur einen Hochkonig
wirklich schon reif wére. Selbst als ein Erdbeben die Bergfreiheit
Koschim erschiitterte (was von einigen Zwergen als Fingerzeig
Angroschs gedeutet wurde, nicht l&nger mit der dringlichen Wahl zu
z6gern), konnte man sich nicht zu einer Entscheidung durchringen.

Doch die Zeit drangte: Borbarad war mit dunklen Horden in Osttobrien
eingefallen und verheerte nach und nach die Lande. Schon bald hatte
das Heer des Ddmonenmeisters die Beilunker Bergen erreicht, wo sie
in den Namenlosen Tagen 1019 BF die Amazonenburg Kurkum
erstirmten. Erst wenige Tage zuvor hatten die Brillantzwerge in
Lorgolosch von der Armee erfahren, und so sandte Bergkénig Om-
grasch flunfzig tapfere Zwergenkampfer (eine hohe Zahl fir die nur
wenig Kinder gebérenden Angroschim) zur Unterstitzung in den
blutigen Kampf um Kurkum. Kaum einer von ihnen sollte seine Heimat
Schatodor je wiedersehen (siehe das Abenteuer Goldene Bluten auf
blauem Grund, 1996; neu in Invasion der Verdammten, 2005).

Bereits im Praios 1020 BF wurde Schatodor in Verteidigungszustand
versetzt, und fast alle Ausgédnge wurden geschlossen. Einzig die
Fluchtlinge aus dem umk&mpften Beilunk lieRen die Brillantzwerge
noch durch. Bald darauf begann die vielmonatige Belagerung Lor-
goloschs durch die damonischen Horden. Die Brillantzwerge waren
eingeschlossen — und der Gegner setzte diesmal sehr viel daran, die
Hohlen zu stiirmen.

Dig ZeiT pErR HELpEn (aB 1020 BF)

Im Kosch wurde derweil ein interner Zwist unter die Higelzwerge
getragen: Wahrend des Jahres 1020 BF entdeckte ein erzzwergischer
Geode am Stillen Grund, dem Stdufer des Angbarer Sees, ein altes
Amulett. In Wahrheit handelte es sich um ein Artefakt, das einst vom
Schwarzmagier Zulipan erschaffen worden war, um die Zwerge mit
Zwietracht und Hass zu erfullen. Einmal mehr entfaltete das Kleinod
seine Wirkung, als der verblendete Geode ein Attentat auf den Koscher
Bergkonig Nirwulf veriibte. In dessen Folge kam es zu einem
Aufstand einiger Higelzwerge gegen die Koscher Erzzwerge unter
Bergkdnig Gilemon.

Whéhrend im Rondra 1021 BF am Angrosch-Heiligtum am Schlund
die Heilige Zwolfgottertjoste stattfand, in deren Verlauf das legendére

Schwert Siebenstreich wieder geschmiedet wurde, zogen in diesem
Jahr die aufgestachelten Hugelzwerge vor die Tore Koschims, um die
Erzzwerge endglltig mit Waffengewalt zu vertreiben. Doch Nirwulf
gelang es mit Hilfe eines Angrosch-Geweihten und einiger Geoden,
die Macht von Zulipans Amulett zu brechen, bevor Zwergenblut ver-
gossen werden konnte.

Die Zeit fur eine Verséhnung zwischen Bergkdnig Nirwulf und dem
Erzzwerg Gilemon war nun reif; und man einigte sich darauf; dass
die Hugelzwerge ihre alten Hallen kiinftig durch das Untere Tor an
hohen Festtagen wieder betreten dirften. Ende des Jahres wurde das
Amulett mit Hilfe der Lanze des einstigen Hochkdnigs Ambros am
Stillen Grund vernichtet. Ubrig blieb alleine ein Funke vom Seelen-



feuer des Ambros, der in einer kleinen Laterne aufbewahrt wurde und
dem kiinftigen Hochkénig tibergeben werden sollte.

Dieser wurde dann unter dem groBen Druck der borbaradianischen
Invasion endlich doch noch bestimmt: Auf dem Winterjahrmarkt im
Bergkonigreich Waldwacht einigten sich die Oberhaupter der wich-
tigsten Zwergensippen im Tsa 1021 BF als Hochkdnig auf Albrax
Sohn des Agam, den Bruder Koénig Aromboloschs und seit 1016 BF
Graf von Waldstein.

Wahrend sich die freien Reiche an der Trollpforte gegen die Horden
Borbarads aufstellten, gelang es dem uralten Geoden Xenos von den
Flammen im Ingerimm 1021 BF endlich, in das noch immer schwer
belagerte Lorgolosch vorzudringen. Unter groen Verlusten entgingen
die Brillantzwerge der Belagerung, allerdings zu einem hohen Preis:
Sie mussten ihre Heimat in den Beilunker Bergen aufgeben. GroR3e
Teile Lorgoloschs wurden mit flissigem Gestein geflutet. Wie durch
ein Wunder erschienen die Uberlebenden Brillantzwerge der Bergfrei-
heit am Schlund, wéhrend die lange gehuteten Flammen Simias vom
Geoden Xenos an Vertreter der Volker der Elfen und Zwerge tberge-
ben werden (siehe das (vergriffene) Abenteuer Brogars Blut, 1998).

Der Fall Lorgolosch wird nachtraglich von fihrenden Gelehrten als
Zeitpunkt eines Zeitenwechsels erkannt. Das Eherne Zeitalter, die
Ara der Sicherung der Zwergenreiche gegen alle Nichtzwerge, wurde
abgeldst von einer neuen Heldenzeit, in der Angrosch seine Kinder
auf eine Reihe entscheidender Proben stellen wird. Eine davon war
die Dritte Dd&monenschlacht an der Trollpforte am 22. und 23. Inge-
rimm 1021 BF, als der Spharenschander Borbarad von den vereinigten
Volkern bezwungen wurde. Auch die Zwerge fochten hier tapfer und
unter grofRen Verlusten. Doch die Erben Borbarads, die Heptarchen
und freien Schwarzmagier, blieben und versuchten in den kommenden
Jahren, die Schwarzen Lande zu stabilisieren und erneut ihre Macht
auszudehnen.

Diese Bestrebungen waren zum Teil so enorm, dass plétzlich Méchte
gerufen wurden, wie es seit mythischen Zeiten kaum mehr der Fall
gewesen war: So konnte die Magierin und Tasfarelel-Paktiererin Mar-
monidas Ende Ingerimm 1025 BF nur mit gréRter Not daran gehin-
dert werden, den mythosumwohenen, schon von Pyrdacor und den
Hochelfen gefiihrten Elementaren Schlussel des Erzes im Raschtuls-
wall zu erobern, nachdem sie dort einen Zugang zur Zitadelle des Erzes
aufgetan hatte. Doch es gab einen, der einst geschworen hatte, den
Schlussel auf ewig zu bewachen. Ein Stiick Zwergen-Mythologie wurde
Realitat: Es heit, der uralte Zwergengeode Brandan selbst habe sein
Versprechen gehalten und bis zu jenem Tag Uber den Elementaren
Schlussel gewacht. Nun aber Ubergab er diese Aufgabe an das Volk
der Brillantzwerge, die so nach langer Irrfahrt und Suche zu FiBen des
Raschtulswalls endlich eine neue Heimat fanden (siehe das Abenteuer
Berge aus Gold, 2003).

Doch die Schwarzen Lande, insbesondere unter den Heptarchen Ga-
lotta und Rhazzazor, strebten weiterhin danach, ihre Plane der Zer-
storung und Eroberung zumindest des widerstehenden Mittelreiches
fortzusetzen und zu perfektionieren. So kam es jungst zur Entfesse-
lung des Endlosen Heerwurms ins Neue Reich: Am 16. Peraine 1027
BF offneten sich die Tore der ddmonischen Ogermauer an der Troll-
pforte und entlieen das Heer der Schwarzen Lande nach Wehrheim
und Gareth.

Auch die Zwerge stellten sich den ankommenden Horden Galottas
und Rhazzazors in der verlustreichen Schlacht von Wehrheim am 24.
Peraine. Hier entrann Hochkdnig Albrax, der an der Seite der Ko-
scher stritt, nur knapp dem Schlachtentod (mit Hilfe der Kor-Knaben
und des Weidener Marschalls Geldor vom Eberstamm). Viele andere
groRe Kampfer und Regenten des Mittelreiches aber fielen.

In diesen traumatischen Ereignissen, die in dem Angriff auf Gareth
kulminierten, offenbarte sich dem Hochkonig das Bild einer neuen
Heldenzeit der Zwerge, auf die er die VVolker vorbereiten und in die

er sie geleiten sollte. Als er den Leichnam Geldors zu dessen Bruder
Furst Blasius von Kosch brachte, wurde er mit dem flammenden Adler
Alagrimm (einem elementaren Streiter Pyrdacors im Zweiten Dra-
chenkrieg) konfrontiert. Dieser war aus den Tiefen der Bergfreiheit
Koschim von der Schergin der Heptarchen Charissia und der Hilfe
des verraterischen Ulfing von Jergenquell beschworen worden und zer-
storte grofRe Teile der Bergfreiheit. Wahrend der einzige Sohn des
Bergkonigs Gilemon dabei umkam, wurde Gilemon selbst von den
Flammen geblendet und sinnt seinerseits fortan auf Rache.

Mit dem Beistand Angroschs gelang es den gemeinsam kampfenden
Zwergen und Koschern schlieflich am 23. Ingerimm 1027 BF, den
Alagrimm zu bezwingen und erneut in sein Verlies von Koschim zu
bannen. Hochkonig Albrax sah seine Vision eines gemeinsamen
Schicksalskampfes bestétigt. Er rief die Hohen aller VVélker im Rondra
1028 BF zum Rat in das Ingerimm-Kloster Ingrahall. Dort siegelte er
im Rat von Ingrahall einen neuen 'Bund auf Ewig' (siehe Seite 19) mit
dem Koscher Firsten und verkiindete vor allem seine Vision von einer
neuen Heldenzeit:

>»Blut ... nichts als das Blut, der gefallenen Freunde und Kameraden ebenso
wie das eigene, konnte ich sehen, riechen, ja schmecken — horte einzig das
héllische Donnergrollen des triumphierenden Feindes vor den Toren
Wehrheims. Was soll man in einem solchem Moment schon anderes tun, als
dem Seelenfeuer noch ein kurzes StoRBgebet auf seine Reise zu Angrosch
hinterherzuschicken?

Doch, bei sémtlichen Bérten der Urvater, nicht das Ende kam mir in den
Sinn, sondern die Gewissheit, dass dies ebenso wenig ein Ende war wie der
Fall Lorgoloschs — all dies war und ist erst der Anfang. Wir alle stehen an
der Schwelle zu einem neuen Zeitalter das am Horizont ddmmert und
uns priifen wird wie keine Zeit zuvor

Seht euch um - Giberall verfallen die guten und schiitzenden Reiche, uberall
erheben alte und neue Schrecken ihr Haupt, immer bereit, weitere, noch
groRere Schrecken auszubriiten. Jedes Mal, wenn man denkt, es kénne nicht
schlimmer werden, wurde ein noch grausamerer Feind geboren — und das
Ende dieses Weges mdgen wir noch immer nicht ahnen. Doch auch wenn wir
es nicht kennen, bei Angrosch, wir werden dennoch gewappnet sein!

Schwestern und Briider, lasst uns Seite an Seite, Schulter an Schulter, Axt an
Axt zusammenstehen und dem trotzen, was kommen mag! Schwéren wir
dies, jetzt und heute:

An jenem Tag, an dem der Donner des Amboss Angraborosch das Tal
von Malmarzrom erklingen lasst und die Hammer aller anderen heiligen
Grotten, Stollen und Tempel des Angrosch seinen machtigen Ruf in jeden
Winkel tragen werden, wird sie gekommen sein, Angroschs letzte Priifung: die
entscheidende Schicksalsschlacht, an deren Ende die Zwerge entweder
untergehen oder ihre Erfillung im verheilenen Ewigen Zeitalter finden
werden.

Angrosch, unsere Feinde mdgen uns fordern, aber deine Kinder werden dir
keine Schande bereiten — und sei es unser letzter Kampf! Das schwéren wir
beim ewigen Feuer; und darauf trinken wir mit feurigem Brannt —
GORTOSCHA MORTOMOSCH!«

—Verkiindung des bevorstehenden Zeitenwechsels

durch Hochkonig Albrax auf dem Rat von Ingrahall,

am 11. Tag des Hitzemondes 1028 BF

Die Worte des Hochkdnigs stieen auf geteiltes Echo. Wahrend sich
viele Ambosszwerge in wahrer Vorfreude in Kampf-Vorbereitungen
stirzten und die vermehrten Drachensichtungen der letzten Zeit als
Beweis sehen, gibt es so manchen Erzzwerg, der glaubt, Albrax habe bei
der Schlacht von Wehrheim den Verstand verloren. Ungeachtet dessen
hat Hochkonig Albrax inzwischen seine Wacht in der Trollfeste
Okdragrosch bezogen, von wo aus er die Kinder Angroschs in die Zeit
der Entscheidung fuhren will.



DieE GEscHiCHTE DER AIGROSCHIim im UBERBLICK

Vorzeit: Erster Drachenkrieg, Pyrdacor muss in der Dritten Sphére
verbleiben und wird zum Hiiter der Elemente.

35. Jh. v.BF: Aufblihen der Echsendschungel von Zze'Tha, Pyr-
dacor nutzt den Schlissel des Humus und verliert oder opfert den
Schliissel des Eises.

um 9000 v.BF: Pyrdacor ringt den echsischen Sonnengott nieder.
Erstes mythisches Auftreten der Zwerge im Eisenwald.

um 8000 v.BF: Pyrdacor ubernimmt endgultig die Herrschaft Gber
die Echsen.

um 7500 v.BF: Xorlosch und zwei weitere Zwergenstadte entstehen.
um 7200 v.BF: Ordamon stiehlt eine Krone von Pyrdacors Hort;
Schlacht des Himmelsfeuers

um 7000 v.BF: Die Zwerge erfinden die Armbrust im langen Kampf
gegen die Drachen.

um 5000 v.BF: Die Zwerge beginnen, im Amboss-Gebirge zu sie-
deln, erste Begegnung mit Grolmen.

um 4800 v.BF: Athax Stahlauge aus dem Amboss bezwingt ein ganzes
Drachenheer; wenig spéater Grindung des Zwergenkdnigreiches
Tosch Mur (das spatere Waldwacht) im Amboss.

um 4400 v.BF: Einige Dutzend Zwerge verlassen nach Visionen
Xorlosch und werden zu den ersten Geoden.

um 4200 v.BF: Die Elementarkriege: Der Geode Brandan stiehlt den
elementaren Schlissel des Erzes aus Tie'Shianna und beendet mit
den anderen Geoden den Krieg gegen Pyrdacor; Friedenspakt der
Zwergen mit den Drachen und Echsen.

ab etwa 4100 v.BF: erstes Angrosch-Priester

um 3900 v.BF: Verschriftlichung des Angram durch die
Angrosch-Priester; Entstehung des Barobarabba.

um 3900 v.BF: Xagul Sohn des Xorax ist erster Hochkdnig der
Zwerge und folgt den Beeinflussung des Geoden Abatrox, einem
“Herren der Erde'.

bis um 3800 v.BF: endgultige Spaltung der Geoden

um 3500 v.BF: Erfindung des Rogolan als neue Schrift der Zwerge um
3089 v.BF: Erste Begegnung der Zwerge mit den Urtulamiden im
Raschtulswall durch die Queste des Zwergenprinzen Calaman. 3075
v.BF: Calaman stiehlt einen Stirnreif vom Hort Pyrdacors.

3072 v.BF: Der Tag des Zorns: Calamans Sippe wird ins Exil ge-
schickt, Angroschs Zorn erschdittert Xorlosch.

ab etwa 3070 v.BF: Beginn des Auszugs vieler weiterer Zwergensippen
wie der Kinder Aboralms und der Kinder Brogars.

ab etwa 2300 v.BF: Die Vorkriege zum Zweiten Drachenkrieg be-
ginnen.

um 2260 v.BF: Beginn des Zweiten Drachenkriegs zwischen Pyrda-
cors und Famerlors Armeen

um 2200 v.BF: Zerstérung der Elfenstadt Tie'Shianna; Untergang
der mythischen Zwergenbinge Umrazim im Orkland

um 2100 v.BF: Ende des Zweiten Drachenkriegs: Pyrdacor wird ver-
nichtet, das Echsenreich Zze'Tha in eine Globule entriickt.

um 2050 v.BF: Die Kinder Curobans lassen sich in den Beilunker
Bergen nieder, wo sie zu den Brillantzwergen werden.

um 2000 v.BF: Ambosszwerge beginnen im Finsterkamm zu sie-
deln.

um 1000 v.BF: Die Ambosszwerge geraten in kriegerische Ausein-
andersetzungen mit den sich ausbreitenden Goblins.

883 v.BF: Die Zerstoérung der bosparanischen Feste Yaquirquell
durch die Ambosszwerge.

881 v.BF: Der Khunchomer Sultan Mordai ibn Duris kommt den
Zwergen im Kampf gegen die Bosparaner zur Hilfe.

756 v.BF: Angbarosch von Kosch wird Hochkdnig der Zwerge.

727 v.BF: Das Wergenburgmassaker

570 v.BF: Zwerge siedeln in Taladur und verdrdngen die letzten
Elfen.

564 v.BF: Die Dunklen Zeiten des Bosparanischen Reiches
brechen an.

524 v.BF: Der Wengenholmer Bund auf Ewig: Koschzwerge
schlieen einen Vertrag mit Koscher Siedlern.

3. Jh. v.BF: In den Elfenkriegen wird Swerka vom Amboss
Hochkonig der Zwerge. Gleichzeitig dringen die Schwarzpelze uber
die nordlichen Grenzen des Bosparanischen Reiches.

172 v.BF: Ramoxosch Il1. von Lorgolosch wird zum Hochkonig be-
stimmt.

162 v.BF: Die Dunklen Zeiten des Bosparanischen Reiches enden
mit der Thronbesteigung von Brogin-Horas.

141 v.BF: Nach der erfolgreichen Befreiung von Saljeth (dem
spateren Greifenfurt) schlieRen Zwerge und Elfen den Pakt von
Saljeth. 0 BF: Die Zweite Damonenschlacht besiegelt den Untergang
des Bosparanischen Reiches.

18: Zwerge erbauen die GrofRe Mauer von Vallusa.

105: Greifax Rechtsetzer von Xorlosch wird Hochkénig der
Zwerge.

160: Die Lex Zwergia wird unterzeichnet und regelt das Leben der
Zwerge im Neuen Reich.

335: Die Ara der Priesterkaiser beginnt: Auch Zwerge gehoren zu
den Verfolgten.

ab 466: Rohal der Weise besteigt den Thron von Gareth und bringt
Frieden ins Neue Reich. Doch unter dem Schwarzmagier
Borbarad werden Zwerge in dunklen Experimenten gefoltert
und getotet. 6. Jh.: Der Geode Eschin vom Quell nahert sich
den gildenmagischen Akademien, wird jedoch durch die
schwarzmagischen Aktivitaten unter Borbarad und seinen
Getreuen schwer enttduscht. 591: Ambros vom Kosch wird
wahrend der Magierkriege Hochkdnig der Zwerge.

598: Xorloscher Zwergensippen stirmen die Heilige Halle der
Zwerge im Kosch und setzen sich dort fest.

608: Hochkdnig Ambros vom Kosch toétet den Schwarzmagier
Zulipan von Punin in einer Schlacht, kommt aber auch selbst
dabei ums Leben.

752: Die Erzzwerge des Phecanowaldes trennen sich wéhrend des
Unabhéangigkeitskampfes des Lieblichen Feldes von ihren
Xorloscher Vettern und griinden das Bergkdnigreich
Phecanowald. 933: Die Xorloscher Zwerge im Kosch rufen
unter Bergkonig Gilemon das unabhéangige Bergkonigreich Koschim
aus.

1010: Ein Umsturzversuch bei den Finsterzwergen durch den
Verrater Bonderik wird vereitelt.

1010: Die verréterische zwergische Bevolkerung Tjolmars lasst
die ins Svelltland einfallenden Orks in die Stadt.

1015: Den Zwergen kiindigt sich in den Traumen des Bergkonig
Arombolosch die Riickkehr Borbarads an.

1020: Borbarads D&monenhorden erobern das Kénigreich
Lorgolosch und zwingen die Brillantzwerge zum Exodus aus
Schatodor. 1021: Die Zwerge wahlen Albrax Sohn des Agam
zum neuen Hochkdnig.

1025: Der elementare Schliissel des Erzes kann gerettet und in die
Héande des wachenden Brandan tibergeben werden.

1027: Wahrend das Mittelreich durch einen Angriff der
Schwarzen Lande fiihrerlos ist, kann in der Bergfreiheit Koschim
der Angriff des 'Flammenden Aaren' zuriickgeschlagen werden.
1028: Verkiindung der Heldenzeit durch Hochkonig Albrax




DiE GROSBEDN AHNDEN DER ANIGROSCHIm

»Anders als bei euch GrofBlingen sind wir die Kindeskinder eines einzigen
Gottes. Angrosch hat uns nicht etwa erst erwéhlt, so wie es bei euch und
anderen Rassen war Nein, Angrosch hat die acht Urvéter in Dumga-
schom bewusst geschaffen, um der Gier des Goldenen Drachen, der die
Welt durch Habgier und Herrschsucht verschlingen will, zu trotzen. Er schuf
unsere Vorvater aus dem Stoff Sumus ganz nach seinem Abbild. Wir sind
seine Ebenbilder hier in der Welt. Und diese Form, die er unseren Vorvatern
gab, ist das Ideal ihres angestrebten Zwecks.«

—Xolgorim Sohn des Xaraf Bewahrer der Kraft zu Xorlosch,

neuzeitlich

Eine Darstellung der Helden der Angroschim muss mit den ersten
Zwergen der Geschichte beginnen: den acht Urvétern, die (gemein-
sam mit den acht Urmittern) von Angrosch in seiner feurigen Esse
geschaffen wurden, uni der Gier des Drachen Beharrlichkeit und
Entschlossenheit entgegenzusetzen. Dem zwergischen Epos Baroba-
rabba nach waren die Urvéter die ersten Achtlinge der Zwergenheit.
Warum gerade je acht von ihnen zuerst geschaffen wurden, ist unter
den Zwergen selbst umstritten. Erzzwergische Quellen etwa verweisen
dabei auf die Achtheit der Fundamente der Welt, Ambosszwerge auf
taktische Formationen.

Das Barobarabba offenbart den Interessierten noch heute viel Uber das
Wesen jener ersten Angroschim: Die Ahnherren lebten anfangs noch in
enger Nachbarschaft zueinander und in enger Verbundenheit zu ihrem
Gott, der sie die handwerklichen Kiinste lehrte und all die anderen
Dinge, die zur Abwehr der Drachen notwendig sind. Von Angrosch
erhielten sie auch ihre Namen:

»Obwohl Angrosch sie aus einem Ganzen und gleich geschaffen hatte, zeigten
sich bei den acht Briidern bald Unterschiede, als sie Ihm zur Hand gingen.
Und Angrosch sah es und l&chelte. Und Er gab ihnen Namen, auf dass Er sie
unterscheiden kénne.

Der erste der Bruder war Furalm, was heift, ‘der im Fels Wurzelnde'.
Denn obwohl die anderen Brider in ebenso groRer Ehrfurcht vor dem Vater
waren, war Furalm den Worten seines Vaters fest verbunden. Der zweite
hieR Brogar was meint 'der im Heien Schlummernde', da sein Feuer
stets in ihm brodelte. Und oft verdarb er sich seine Werke damit.

Der dritte war Harbosch, 'der dem Stein Gleiche'. Er war der Hartné-
ckigste von allen. Gelang ihm eine Arbeit nicht sofort, so (bte er sich so
lange, bis er die Handgriffe meisterte.

Den vierten nannte Angrosch Gurthar, ‘der im Schmelzfeuer Hartende'.
Gurthar war der Starkste, und seine Hammerschlage drohnten in den
Hallen Dumgaschoms.

Der flinfte hiel Aboralm, was heif3t ‘der in Ehre Wurzelnde'. Aboralms Fleif3
war unibertroffen und Angrosch blickte wohlwollend, denn der FleiRige soll
geehrt werden.

Xoldarim war der sechste, und sein Name meint 'der im Geist (Angroschs)
Ergebene'. Er war der Bed&chtigste von allen und seine Anerkennung fiir
Angrosch war groR.

Der siebte war Curoban, 'der dem Triibsinn Ferne', denn er war es, der die
Brider mit seinen SpaRen erheiterte. Von allen liebte er die Geselligkeit am
meisten.

Der jungste war Ordamon. Keine Aufgabe schien ihm zu groB, keine Vor-
stellung schreckte seinen Geist. Und deshalb gab Angrosch ihm seinen Na-
men, was heif3t 'der das Gesetz Herausfordernde'.«

—Erzéhlende Version der 2. Tafel, 10-13. Strophe des Barobarabba

Der Legende nach lieB Angrosch jeden der Brider sein Meisterstiick
anfertigen, ehe er sie endgultig verlieB. Diese Werke dienten fortan
Uber Jahrhunderte als Symbol und Erbstiick des jeweiligen Hauses.
Uber ihre Fahigkeiten und ihren Verbleib gibt es mannigfaltige Ver-
mutungen, und viele Helden zogen aus, sie wieder zu beschaffen,
doch niemand fand je eine Spur von ihnen:

»Als die Zeit der Gesellenjahre voriiber war war es . jedem der Brider dem
Vater ein Meisterstiick zu prasentieren, das beweisen sollte, ob sie die Lehren
des Vaters verstanden hatten und nun bereit wéren, in die Ferne zu ziehen.
So traten die Brider vor die Esse Xoschtumur, wo Er auf sie wartete.
Und Furalm zeigte Bogargosch, die Ewige Lampe, und Brogar Mirrakar,
den Spiegelhammer, und Harbosch Xoschom, den Silbernen Amboss, und
Gurthar Brunekka, das Erzene Hemd, und Aboralm Glimrang, den
Leuchtenden Schild, und Xolgorim Urim, den Brennenden Stein, und
Curoban Sumuxor, die Lebende Gemme. Endlich trat Ordamon vor seinen
Vater Doch was er Ihm zeigte, wissen nur Angrosch und Ordamon

—Erzéhlende Version der 3. Tafel, 6. und 7. Strophe des Barobarabba

Die Urvéater nehmen im Denken aller Zwerge eine herausragende
Stellung ein. lhr Wirken ist legendenumwoben, ihre Arbeiten von
mystischen Arkana durchdrungen, und ihr Leben wird als erstrebens-
werte Tugend, mahnendes Beispiel oder vorbildliches Handeln emp-
funden.

Ebenfalls voller Ehrfurcht erz&hlt man sich unter dem Angroschim
Legenden vom Geoden Brandan, die Sie im Geschichtsabschnitt ab
Seite 10 finden.

DieE ALTVORDERED

Orcana Tocuter pEs OrRDamoON —

'"ANGROSCHS STRAFGERICHT'
»Als der Alte Feind, der Gottdrache Pyrdacor, durch die Torheit des Ordamon

von der Existenz der Zwerge erfahren hatte, stellte er einen wahrhaft
furchtbaren K&mpfer an die Spitze seiner Heeresmacht: Ancarion der Rote
war der GrofRte aller sterblichen Drachen, sein Leib maf vow Kopf zur
Schwanzspitze dreifig Schritt und war von blutigrotem Metallglanz. Der Sage
nach war er der leibliche Sohn Pyrdacors, doch niemand nennt seine Mutter,
wenn es denn eine solche gab; und er soll der Vater aller geringeren
Kaiserdrachen gewesen sein.

Diesen seinen Stellvertreter Ancarion machte Pyrdacor zum Marschall aller
Drachen, die die Zwerge ausldschen sollten; und wie alles versengende Blitze
sturzten die fliegenden Wirmer vom Himmel, Tod und Vernichtung
speiend. Die beiden Schwesterstadte Xorloschs wurden vernichtet,
ausgeldscht, getilgt vom Antlitz der Erde, doch Xorlosch selbst hielt aus,
geschutzt durch die Wassermassen tiber sich, wahrend samtliche Krieger der
Zwerge, vor allem aber die Kinder des Ordamon, aus kleinen und
verborgenen Géngen Uber dem See hervorstirmten und das hoffnungslose
Gefecht gegen die Bestien aufnahmen.

Statt nun alle Kraft gegen das Wasser einzusetzen, lieBen sich die mordgie-
rigen Drachen in zahlreiche Kampfe hineinziehen, an deren Ende unwei-
gerlich der Tod der Angroschim stand, dennoch aber zog sich die Schlacht
des Himmelsfeuers mehrere Tage lang hin, bis nur mehr eine aus dem Stamm
Ordamons noch lebte: Seine leibliche Tochter Organa.

Diese Heldin, wohl die groRte, die die Geschichte der Angroschim hervor-
gebracht hat, verlockte den Ancarion mit heftigen Schmah- und Spott-
worten zum Zweikampf und rasend vor Zorn kam der GrofRe Drache
heran. Organa aber betete zu Angrosch um Starke und stiirzte sich in die
Fluten des Sees, den Drachen Ancarion mit sich hinablockend. Sein Feuer
verzehrte sie, noch ehe sie das Wasser erreichte, doch Ancarion vermochte
nicht umzukehren und stiirzte in den See, wo seine innere Flamme jéahlings
erlosch und die kalte Hand des Todes ihn ergriff. Mit dem Tod ihres
Marschalls verlieR die Drachen der Mut, und sie zogen sich zurck, denn wie
so viele Geschopfe der Tyrannei sind auch sie nur wirklich mutig, wenn
sie angetrieben werden.

Auf diese Weise rettete das Opfer der Kinder Ordamons und seiner Tochter
Organa die Stadt Xorlosch und damit die gesamte Zwergenheit; Pyrdacor
aber verlor an diesem Tage seinen Sohn und besten Kémpfer; den ersten Dra-
chen (iberhaupt, der von Zwergenhand und Zwergenlist getdtet wurde.«
—aus den Sagen uber die Stadt Xorlosch



Die KRiEGER AUS DEmM ANMBOSS

AtHAaX 'STaHLAUGE' Sonn pEs GurtHar (I11)
Woher der Beiname Athaxens kommt, ist umstritten. Eine Version
besagt, Athax erhielt ihn wegen seines entschlossenen Blicks gegen-
Uber allen Feinden der Zwerge. Niemand hétte seinen stahlgrauen
Augen standhalten kénnen; wie ein Axtblatt bohrte sein Blick sich in
die Herzen seiner Feinde. Auch hatte Athax herausragendes Ge-
schick im Umgang mit Stahl und ein besonderes Gesplr fur dessen
Herstellung sowie im Umgang mit Geschitzen. Wahrend seine Brii-
der in Xorlosch die Sicherheit der Berge und Hallen vorzogen, war
Athax auch zur Zeit der Drachenkriege Verfechter einer offensiven
Vorgehensweise gegen den Drachen. Athax kannte die
Uberlieferungen aus der Schlacht des Himmelsfeuers, in der
Ballisten und Bdcke unter den Echsischen und Geschuppten gewiitet
hatten, und so dréngte er, diese Technik auch gegen den Drachen
einzusetzen. Sein Ziel war es, eine zwergische Armee mit mobilen
Geschiitzen auszustatten. Der Bruderrat aber verweigerte seine
Zustimmung, und so suchte Athax Unterstiitzung bei den Sippen im
Amboss. Als ein Drachenheer sich durch das Tal des Yaquir nach
Norden wélzte, sah er seine Stunde gekommen. Verborgen unter Fels
und Erdreich positionierte er seine Geschitze in Angroschs
Schmiede' (Athax glaubte, Angrosch werde die Zwerge des Amboss
in der Schlacht zu einem neuen Volk schmieden), einem Talkessel in
den Vorbergen des Amboss. Der Ort war gut gewéhlt, denn die Berge
zwangen die Drachen zu niedrigem Flug, und als das Heer
herankam, wurde es durch den Uberraschungsangriff der Geschosse
vollstandig aufgerieben. Seine Kriegstaktik hatte sich bewahrt, doch
Athax selbst starb auf dem Schlachtfeld im Tal Borgasim.

Swornir 'EisenfFuf3’ SoHn pES BRABUR
Swornir soll gemeinsam mit den altesten aller Sippen des Amboss im
Kampf gegen die Orks gefallen sein. Als nach dem Fall Pyrdacors die
Volker an Zahl wuchsen, breiteten sich die Ambosszwerge im
ganzen Gebirge aus und trafen auf einen Stamm Orks, der dort
wahrend der chaotischen Jahre Zuflucht gefunden hatte. In der legendaren
Siebentageschlacht kdmpften sich die Orks fast bis zu den oberen Hallen
der Zwerge durch, und Swornir und die Altesten — der Legende nach
sechs an der Zahl — stellten sich ihnen zum Kampf Einen ganzen Tag
soll jeder der Zwerge die Horden der Orks aufgehalten haben, ehe er
fiel; sechs Tage hielten sie so stand. Als letzter aber fiel Swornir: Im
Kampf gegen den Hauptling, dem er noch mit einem Tritt seines lah-
men 'Eisenfules’ das Genick brechen konnte.

DiE stiLLEn HELDEND DER ERZZWERGE

Garax SoHn DESs GARMOSCH — DER_'[TIUNZENHERR'
Nachdem Athax lber das Drachenheer triumphiert hatte, gelangte
die zwergische Kultur zu neuer Blite; ein groer Angroscho dieser
Zeit war Garax Sohn des Garmosch. Als auch der letzte der Urvater
von den Angroschim gegangen war, entwickelte sich eine Vielzahl
ungleicher Sippen, und jede von ihnen nahm sich das Recht, eigene
Miinzen zu prégen und nach eigenen Gewichten zu wégen. Zwist
war die Folge, und es heit, Garax habe aufgrund eines Traumes be-
schlossen, fiir sein Volk ein einheitliches Miinz- und Wagesystem zu
entwerfen. So erhielt Garax den Namen 'Minzenherr', denn es ge-
lang ihm, die Zwerge zu einen und den Zwist zu beenden. Als die
Elementarkriege ausbrachen, wurde Garax in seinem eigenen Miinz-
hort von einer Statue aus blinkenden Miinzen erschlagen. Bei den
Zwergen wird Garax immer noch verehrt und sein System auch heute
noch verwendet.

Parax SoHn pEs PERiLAX — DER RECHENmEISTER
Von Jugend an war Parax von der Schépfung Angroschs fasziniert.

Er sah sie als mechanische Konstruktion mit gdttlichen Prinzipien,
die fir den Wandel und das Sein der Welt verantwortlich sind. Als
der Riesenlindwurm Garathan sich anschickte, die Schatze Xorloschs
zu rauben, nahm Parax sich ein Herz und richtete die groRRe
Bolzen-schleuder 'Drachentrutz' aus. Unter vielen Gebeten und
Berechnungen lieR er die Schleuder auf eine Zinne des inneren Rings
ausrichten, weitab von der Position des Wurms. Verwundert stellte der
Kénig ihn zur Rede, doch Parax bat um Vertrauen und léste den
Schuss. Der stéhlerne Bolzen prallte gegen die Felswand und wurde
fortgeschleudert: Die drei Kdpfe des Wurmes aber wurden im Flug mit
einem einzigen Bolzenschuss durchbohrt.

KavaLiERE DER BRiLLATTTZWERGE

CRAMMAY 'TROLLFREUND SOHN DES CARMARON Als
eine Dryade den Troll Strock dabei ertappte, wie dieser von der siiRen
Rinde ihres Wohnbaums naschen wollte, band sie ihn mit seinem Bart
an einem Baum fest. Crammay uberzeugte die Dryade, Strock wieder
freizugeben. Der befreite Troll entpuppte sich als Sohn des obersten
Schamanen der Trolle, und schon bald kam es zu Gesprachen
zwischen den Vertretern der beiden VVolker. Genaueres (iber den Neffen
Calamans und seinen Trollfreund Strock erfahren Sie in der Geschichte
der Zwerge auf Seite 17.



CORROSCH SOHN DES DORRO - DAS 'FUCHSKIND" Oft,
wenn ein Brillantzwerg von seiner Liebsten verlassen, enttduscht, verraten
oder nicht erhért wird, stimmt er das Lied von “Corroschs Klage' (Seite
68) an. Es erzahlt von der Liebe des Vagabunden Corrosch zu Jalla,
einer eiferstichtigen Angroschna, die ihn letzten Endes einem
menschlichen Gericht auslieferte. Zwar wurde Corrosch aufgrund der
Lex Zwergia seinem Volk Ubergeben, doch hernach soll er nie wieder
Raubzige durchgefiihrt haben. Corroschs Revier lag in der N&he der
Beilunker Berge, und er tberfiel nicht nur die Handelsziige des Ardo
Stoerrebrandt, sondern auch die Schatzwagen der Beilunker Miinze.

AHNEND DER HUGELZWERGE

ASWADUVR SOHMN DES ALBERIK —

DER 'GROBE ScHLicHTER
Viele Sippen suchten nach dem Tag des Zorns eine neue Heimat in den

Kosch-Bergen und lernten auf ihrer Reise die Schénheit der oberirdischen
Welt kennen und schatzen. So entbrannte ein Streit Uber die zukinftige
Lebensweise: Sollte man fortan weiter unterirdisch oder

lieber Gber der Erde siedeln? Aswadur Sohn des Alberik gelang es,
diesen Konflikt zu beenden. Er ersann die fir die Hiigelzwerge heute
so typischen Hauser, und das erste seiner Art, so heillt es, soll so
vortrefflich gelungen gewesen sein, dass binnen Kiirze alle ein ebenso
gemiitliches und doch sicheres Heim bewohnen wollten.

GaroscHA HUGELBRAVER —
HeLpin von HeimEeLing
Garoscha Hugelbréuer lebte in den Dunklen Zeiten (in denen Nahrung

Mangelware war) und befuhr als erste den Angbarer See, um Fische
zu angeln. lhre Spezialitdt waren schmackhafte Rezepte aus einfachen
Zutaten, die das Uberleben und die gute Stimmung ihres Volkes
gleichermalen sicherten. Als pliindernde und mordende Horden durch
die Lander der Angroschim zogen, erfand sie das Zwergenbier, um ihrem
Volk Mut und Stérke gegen die Gefahren zu geben. Als aber alle
Gefahren voriiber waren, zog die Angroschna selbst aus, um Abenteuer
zu erleben — wie es heift, gar auf einem echten Pferd! Wann immer es
irgendeine Neuerung im Alltag der Higelzwerge gibt, wird stets
Garoscha zitiert, die "das bestimmt schon genauso machte/kannte!"

Brabans Heimkehr, Teil 2

"Braban! Schau her! Bei Angroschs kupfergldnzendem Bart, ich habe ei-
nen Stollen entdeckt, woméglich einen Zugang zu Gabutors Wacht, den
alten Wehrgéngen! Wenn das kein Stoff fur Legenden ist!"

Brabosch winkte ihn aufgeregt zu sich, und im unsteten Licht der schau-
kelnden Grubenlaterne sah er das géhnende Loch in der rissigen Tun-
nelwand. Was Brabosch gefunden hatte, war kein alter Stolleneingang,
sondern ein natrlicher Spalt. Brabosch steckte die Lampe in das Loch
und den Kopf hinterher, was Braban nicht gefiel — solche Hohlen boten
nicht selten Wihlschraten eine Heimstatt. Aber Brabosch war immer
der selbstbewusstere und wagemutigere der beiden Briider gewesen.

"Ich finde, flr heute sind wir weit genug gewandert, Vaterchen Tardosch
wird sicher bald nach uns fragen fassen", meinte Braban in mdglichst
beildufigem Tonfall, als Brabosch den Kopf wieder zuriickzog. Doch dieser
blickte ihn nur unglaubig an, in den Augen das erregte Leuchten des
Erforschers vergessener Stollen und Entdeckers alter Schétze.

"Ach Briderchen! Mein ... ich meine unser Schicksal nimmt doch an

diesem Scheideweg erst seinen Anfang ..." Braban kannte die alte
Leier, mit der sein Bruder ihn aufziehen wollte, damit er ihn
begleitete. "Wenn ich dich hier zuriicklassen misste, um allein meine
gefahrvolle Reise in den Berg anzutreten, dann hétte ich niemanden,
der meine GroRtaten bewundern und fiir das Volk der Ambosszwerge
bezeugen konnte!"

"Brabosch, es ist nur eine Zromagedomrorka, eine naturliche Hohle
in minderem Gestein", versuchte es Braban noch einmal, “glaubst du
wirklich, hier mehr als Kiesel und Gneis zu finden?"

"Nur eine Hoéhle!", &ffte Brabosch ihn nach. "Briiderchen, bei
Angroschs silbernen Fingern, wozu durchwandern wir diese alten
Stollen fern der heimeligen Sippe? Um Hohlen zu finden, in denen
sich Ruhm und Ehre und der eine oder andere Schatz entdecken
lassen! Ach, warst du doch nur als mein Zwilling geboren worden,
statt ein paar Jahre zu spét. Aber warte nur ab, diese Héhle wird uns
unsterblich machen, ich weif es genau."




WESENn vib KULTUR DER ATIGROSCHIM

ZWERGE SIiND KEINE KLEIinEN ITIENSCHEN

Ein Volk, das Ingerimm verehrt, Gold und Geschmeide liebt,
ausgezeichnete Schmiede und K&mpfer hervorbringt und auBerdem
das unbestritten beste Bier braut, kann so fremdartig ja eigentlich
gar nicht sein — das mag die Sichtweise vieler Menschen auf das
'‘Kleine  Volk' zusammenfassen. Zweifellos sind gewisse
Ahnlichkeiten zwischen Menschen und Zwergen vorhanden, aber
dies sollte nicht dartiber hinwegtauschen, dass Zwerge letztlich alles
andere als kleine Menschen sind, sondern eine eigenstandige Art mit
einer fremdartigen Lebensweise und Weltsicht.

Die Schopfungsmythen der Angroschim erzdhlen von ihrer
urzeitlichen Erschaffung aus Erz und Feuer und ihrer Ansiedlung
in den tiefen Hohlen der Berge, um Angroschs Schédtze vor der
Gier des Drachen zu hiiten. Auch heute noch er-
o6ffnet der Blick auf die Ursprungs-
mythen das Verstandnis fir das
zwergische Wesen, ihre be-
sonderen Féhigkeiten und
korperlichen Eigenheiten
—und so mag es gar nicht so
falsch sein, von den Zwer-
gen als den Kindern An-
groschs aus Fels und
Feuer zu sprechen, als die
sie sich selbst verstehen.

»Bei  Angroschs stdmmigen
Beinen! Du nennst mich eine
halbe Portion, du langes
Elend? Angrosch macht |
keine halben Sachen, das \
lass dir gesagt sein. Er schuf
uns von kraftiger Gestalt,
immer mit der rechten Nahe
zum Erdboden und der
noétigen  Standfestigkeit
nicht so ein dinnes

Gewaéchs wie euer-eins, das

im kleinsten lauen Liftchen.
Uns kann man nicht einfach weg-

pusten, und selbst so mancher Drache hat sich an dem erzenen Willen und
der basaltenen Harte von Angroschs Kindern schon seine Zahne ausgebis-
senl«

—der Zwergens6ldner Auro Sohn des Atosch zu einer Menschenkriegerin

KORPERLICHE GRUNDLAGEN

In der Tat ist die zwergische Robustheit und Widerstandsfahigkeit
schon legendar zu nennen, denn was das Uberstehen von kérperli-
chen Strapazen und Entbehrungen angeht, kann ein Zwerg wohl
jeden menschlichen Gefahrten beschamen. Ob es um das Durchhal-
ten von harten Kampfen, um ausdauernde Marsche, anstrengende
Arbeiten oder auch um das Verkraften von schlimmen Verwundun-
gen, Krankheiten und Vergiftungen geht — tGberall beweisen die An-
groschim beiderlei Geschlechts eine erstaunliche und den Menschen
weit berlegene Zéhigkeit. Kundige Anatomen sehen diese vor allem in
der zwergischen Physiologie begriindet.

»Besiehet man sich Aufbau und Beschaffenheyt der Bestandteyle des zwer-
gischen Koerpers, so findet man diese jenen der Menschen recht aehnlich

um in gleychartiger Verteylung unt Anzahl vorhanden, wenn
~N auch eyne besondere Festigkeit und Haerte die Knochen unt
: es dem Unkundigen zuweylen erscheyne, als seyen die
Zweige wahrhaftiglich aus Felsen unt Erz gemachet,
zumalen sie eine gar betraechtliche Schweere auf
die Waage bringen und versincken als wie
die Steyne, so sie ins Wasser fallen ...
Und obgleich die Kleynwuechsigen vom
Koerpermasze her wie die Kinder wir-
cken, so haben doch Lunge, Herz unt
Magen groRe Umfaenge, wodurch sie
anstrengende  Arebeyten verrichten unt
grosze Mengen an Speysen vertilgen koen-
< nen, mehr gar als die Menschen.«
—aus Menschen und Nichtmenschen —
ein phénotypischer Vergleich, Garether
Abschrift von 586 BF
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Zwerge essen nicht einfach nur gern
und -viel, sie kdnnen dabei auch

Dinge zu sich nehmen, die jedem
Menschen eine Magenverstim-
mung beibringen wirden, und
ihre Uberaus festen Z&hne kdnnen
das harteste Brot beiBen und das
zdheste Fleisch kauen. Ebenfalls
berihmt sind die Angroschim dafir,
» dass sie gebraute und gebrannte
- Getrénke sehr
gut vertragen: Obwohl sie schier
unglaubliche Mengen Bier und
Schnaps trinken konnen, sind sie
doch nur selten so betrunken, dass
sie ihre Handlungen nicht mehr unter

Kontrolle  haben.  Auch  ein
zwingendes Bedirfnis nach
Gebranntem kennt ein Angroscho
nicht

— selbst wer pro Tag seine zwanzig MaR Zwergenbock trinkt, kann in
Zeiten des Mangels darauf verzichten, ohne kdrperliche Einschran-
kungen zu verspiren (wenn man von konsequent schlechter Laune
einmal absieht).

Im Schlaf gleichen Angroschim oft eher einer Steinfigur als einem le-
benden Wesen, denn sie rihren sich kaum und scheinen auch sonst
unbelebt, wobei sie lblicherweise auch nicht traumen. Geschieht dies
aber doch einmal, gilt es als ernstzunehmende Angelegenheit. Diese
sehr seltenen 'Traume' handeln fast immer von Ahnen oder Verwand-
ten, enthalten Warnungen oder Andeutungen fiir zukiinftige Ereig-
nisse und werden als prophetische Visionen gewertet.

Ebenso wie gegen Traumgesichte besitzen Kdrper und Geist der An-
groschim eine starke Widerstandskraft gegen magische Einflussnah-
me (vergleiche den Vorteil Schwer zu verzaubern in AH 110) — eine
Eigenschaft, die ihnen in der Zeit der Magierkriege allerdings zu eher
trauriger Berlihmtheit verholfen hat:



»Specimen 16: Diverse Formen von Controllaria applicieret. als hochgradig
resistent, wie erwartet. Anschlieszende Vivisection, keine Ohn-Maech-
tigkeyts-Erscheynungen. Applicierung des HERZSCHLAG RUHE bey
geoffnetem Corpus. Keine Wirckung beym und Il. Versuch. Anschlies-
zende Curativa difficil. Fortsetzung der Untersuchung am naechsten Tag.
Specimen in reychlich guter Verfassung. Erneute Applicierung des HERZ-
SCHLAG RUHE, groeszere Vorbereytungszeyt. Tod tritt erst nach einem
vollen Sanduhrdurchlauf eyn. In Organen erneut keyne Ursache fiter hohe
Resistentia wider magische Eynwirckung erkenntlich. Auch sind die Knochen
weder aus Koschbasalt noch eynem Metalle ...»

—aus den Aufzeichnungen des Zulipan von Punin zu seinen

Experimenten an Zwergen zwecks Erforschung der zwergischen
Magieresistenz, um 595 BF

AUBERLICHKEITED

Grofe: zwischen sechseinhalb und sieben Spann (1,30 bis 1,40
Schritt)

Gewicht: recht schwer im Verhdltnis zur GroRRe (ein Zwerg wiegt oft
&hnlich viel wie ein Mensch)

Korperbau: untersetzt, stammig und kraftig, oft muskulés, zu-
weilen recht beleibt

Hautfarbe: meist etwas dunkler als bei mittelldndischen Men-
schen

Haarfarben: von salzweifl und blond tber kupferne und feurige
Rottone bis zu felsgrau und anthrazitschwarz, ab dem zweihun-
dertsten Geburtstag ins silbergrau tbergehend

Augenfarben: vor allem braun, griin, grau und schwarz; oftmals an
Felsfarben erinnernd oder kraftig wie Edelsteine

BartwvucHS

»Der Bart des Zweigen ist lang und von wildem und stérrischem Wuchse; und
wiewohl er sich gar kraus und struppig im Gesichte ausbreitet und bis nach
unterhalb des Gurtels erstrecket, verwehren sich die Zwerge aufs En-
ergischste jedweder pfleglicher Rasur. Anderweitige den Wildwuchs bén-
digende MaRnahmen jedoch sind ganz und gar zum Scheitern verurteilt, denn
von solcher Stabilitét ist das Haar des Zwergenbartes, dass sie gar die Sehnen
ihrer Armbriste daraus bauen, auf dass diese niemals zerreien.» —aus dem
Handbuch der Angroschologie, verfasst von dem

selbsternannten Zwergen-Experten Wenzeslaus Joborner, um 920 BF

Wahrend Zwerginnen auBer bisweilen zu findendem Flaum kein
nennenswertes Barthaar besitzen, ist der lange, dichte und drahtige
Bart der ménnlichen Angroschim nicht nur ihr wichtigstes Schén-
heitsmerkmal, sondern auch ein Zeichen der Wiirde. Zudem bezeichnet
die Art, wie ein Angroscho seinen Bart trdgt, seine Zugehdrigkeit zu
Volk oder Sippe. Kein Zwerg wiirde seinen Bart vernachléssigen oder
gar stutzen, und er pflegt ihn immer mit hingebungsvoller Sorgfalt.
Eine besondere Rolle nehmen Bérte in einigen Zwergenvolkern auch
bei der Bestrafung von Vergehen ein: Je nach Ausmal der Tat wird der
Delinquent mit einer genau bestimmten Form des 'Schandbartes’
versehen, die bei schweren Verbrechen bis zur vollstandigen Rasur
reichen kann. Dass viele Menschenménner unwissentlich solche
‘Schandbart-Frisuren' tragen, kann in der Begegnung mit einem (erst-
mals) reisenden Zwerg durchaus zu Missverstandnissen fiihren.

Natirlich ist die Beschaffenheit des Bartes auch ein wichtiges Kriterium
beim Erlangen der Gunst einer Angroschna, weshalb nicht wenige
Sorgen des heranwachsenden Zwerges um die zukiinftige Qualitat
seines Barthaares kreisen. Ja, man hort gar von den Brillantzwergen,

dass sie dem Bartwachstum zuweilen mit seltsamen Elixieren nach-
helfen sollen, die das Barthaar weich und geschmeidig machen. Wehe
aber dem Angroscho, dem aufgrund einer seltenen Krankheit tber-
haupt kein Bart wachsen will, denn er wird stets bedauert und behtet
werden und man wird ihn zeit seines Lebens fir hinfallig und schutz-
bedurftig halten.

EntwickrLunc

Wen wundert es, dass das SprielRen des ersten zarten Bartflaumes zwi-
schen dem 15. und 20. Lebensjahr einen bedeutenden Entwicklungs-
abschnitt fir jeden mannlichen Zwerg darstellt. Dieser Moment gilt
als das Ende der Kindheit, an die sich die Jugend- und Lehrzeit an-
schlieft. Etwa in den gleichen Zeitraum fallt fur mannliche wie weib-
liche Angroschim auch die Geschlechtsreife, die fur Zwerginnen den
Beginn des Erwachsenwerdens kennzeichnet.

Wenn die Jungzwerge dann 15 bis 20 Jahre spéter bereit sind, durch die
Prifung der Feuertaufe ins Erwachsenenleben einzutreten, weist der
bereits stattliche Vollbart der jungen Ménner schon fast die typische
Drahtigkeit eines echten Zwergenbartes auf.

Zu diesem Zeitpunkt ist auch das kdrperliche Wachstum zum Ab-
schluss gekommen. Ungefahr ab ihrem 130. Lebensjahr werden An-
groschim dann meist etwas (oder noch) gesetzter. Uber hundert Jahre
spéter, wenn der Bart des mannlichen Zwergs fast die stolze Lénge
von einem Schritt erreicht hat und beginnt, sich langsam ins Hellgrau
oder Weil zu verférben, nimmt langsam die kdrperliche Leistungs-
fahigkeit ab. Bis zum stolzen Alter von 300 Jahren kdnnen sich die
meisten Zwerge und Zwerginnen aber noch auf ihre handwerklichen
Féhigkeiten verlassen, und nun gehoren sie zu den é&ltesten und an-
gesehensten Mitgliedern ihrer Sippe. Jetzt ldsst auch zunehmend die
Sehkraft, Ausdauer und Fingerfertigkeit nach, aber viele Angroschim
bleiben noch lange bei guter Gesundheit. Zwerginnen werden meist
zwanzig bis dreiRig Jahre &lter als die Ménner.

Zuweilen st in diesen letzten Jahrzehnten bei Zwerg und Zwergin
gleichermalen eine Art von geistiger und kdrperlicher 'Versteinerung' zu
beobachten, bei der die Beweglichkeit rapide abnimmt und auch das
Denken sich zunehmend in starren Bahnen bewegt. Sehr selten hort
man gar von einzelnen, von Angrosch gesegneten Zwergen, die mit
ihren 700 oder noch mehr Jahren wahrlich 'steinalt' geworden sind
und von denen man sagt, dass ihre Lebensflamme durch das Streben
nach der Erflllung einer besonderen Aufgabe immer weiter genéhrt
wird.

ZEitTEmPFIiNDEN

»Ja spotte nur, du Eintagsfliege. Da trink ich ein Bier drauf, wenn deine
Kinder an Altersschwache gestorben sind.«

—Auro Sohn des Atosch zu einem tberheblichen

Liebfelder Edelmann

Mit einer langen Lebensspanne geht auch eine andere Wahrnehmung
von Zeitrdumen, Vergangenheit und Verganglichkeit einher, als sie den
kurzlebigeren Rassen eigen ist. Deren Lebensweise empfinden
Angroschim als ‘oberflachlich’ (im doppelten Sinne des Wortes) und
schnelllebig, und nicht ohne Grund stammt das bekannte Sprichwort
"Gut Ding will Weile haben" urspringlich von den Zwergen. Fir
Angroschim ist es eine merkwirdige Erfahrung, dass die Menschen in
einem Alter, in dem sie selbst gerade in den Kreis der Erwachsenen
aufgenommen werden, die Hélfte ihres Lebens bereits hinter sich haben.
Zu einer Zeit, als sie die ersten Unterweisungen in einem Handwerk
erfahren, grunden gleichaltrige menschliche Bekannte schon eine
Familie. Wenn ein Zwerg nach Jahren gemeinsam bestandener
Questen endlich bereit ist, einen Menschen als wahren Freund anzu-
sehen, nimmt die Kraft von dessen Lebensflamme bereits merklich ab.
Und daltere Angroschim sind immer auch lebende Zeitzeugen fir
Ereignisse, die fir die Menschen schon lange Geschichte sind.



Dem Fortgang der Zeit stehen die Angroschim zwiespéltig gegeni-
ber, denn zum einem sorgen beharrliches, geduldiges Arbeiten und
langjéhrige Erfahrung erst fir eine wahrhaft zwergische Qualitdt von
Handwerksstucken und fur jene Weisheit des Alters, fur die mehr-
hundertjahrige Zwerginnen und Zwerge geachtet werden. Zum an-
deren aber erleben viele Angroschim, gerade mit zunehmendem Alter,
das Verstreichen der Zeit als Niedergang, was sie pessimistisch stimmt
und die 'gute alte Zeit' in héchsten Tonen loben lasst.

WAHRODEHMVUIG

»Der lieblichste Duft ist ihnen der Geruch von erhitztem Eisen, der
schonste Klang das Schlagen des Hammers auf dem Rohling, der wunder-
barste Anblick das rote Glosen der Glut und das aufregendste Gefiihl das
Betasten einer Ader seltenen Erzes im Fels.«

aus unveroffentlichten Notizen des Zwergenforschers Tyros Prahe, um
986 BF

Die Vertrautheit der Zwerge mit den Schétzen der Erde ist nicht zu-
letzt wesentlich in ihrer Wahrnehmung begriindet. Ohne ihre beson-
deren Sinnesleistungen wére die angeborene Begabung fir
Schmiede-und Steinmetzkunst, das Goldschmiedehandwerk, die
Baukunst und Erzkunde nicht denkbar. So nehmen die Angroschim
feinste Details in der Struktur von Gestein und Metall wahr, kénnen
allein durch Ertasten verschiedene Erzadern in einer Mine erkennen,
durch das Hallen der Schritte in einem Gang dessen Form und Verlauf
bestimmen oder anhand des Geruchs von gliihender Zwergenkohle
Aufschluss lber deren Qualitat gewinnen.

Ein Zwerg kann stundenlang in der Betrachtung eines reich verzierten
Torbogens oder eines kunstfertigen Schmuckstiickes verharren, wo
ein Mensch glaubt, nach kurzem Blick bereits alles Sehenswerte
gesehen zu haben. Der Angroscho hingegen erhdlt nicht nur Auf-
schluss Uber die genaue Technik der Bearbeitung, sondern kann gar
den Vorgang der Erschaffung des Werkes selbst nachempfinden.

Mit der Féhigkeit der Wahrnehmung von feinsten Strukturen von Fels
und Erz verbunden ist auch die besondere Fingerfertigkeit der Zwerge,
die man ihnen angesichts ihres stimmigen Kdrperbaus zunéchst gar
nicht zutraut: Wenn es darum geht, einen Stein oder ein Metall zu
formen, filigranste Goldschmiedearbeiten auszufilhren oder einen
komplizierten Mechanismus zu konstruieren, ist die Begabung der
Zwerge schwer zu Ubertreffen.

UnTerRiRDISCHE LEBENISWEISE

Die Angroschim haben einen feinen Sinn fur kleinste Neigungen des
Bodens oder Richtungsénderungen eines Ganges, die sie auch ohne
visuelle Orientierung erspuren. Auferdem sind sie sehr sensibel fir
Erschutterungen in Erde oder Fels, so dass sie beispielsweise einen
Bergsturz oder Einbruch eines Stollens um einige Zeit vorherahnen
konnen. In schwankenden Umgebungen wie auf Schiffen oder Pfer-
den stellt sich diese Empfindlichkeit jedoch schnell als Nachteil her-
aus, da seine Sinne dem Zwerg bestandig Gefahr signalisieren. Zwar
kann auch ein Angroscho sich mit der Zeit an solche Umstande ge-
wohnen, nichtsdestotrotz wird er sich auf festem Grund und am
besten mit einem steinernen Dach zwischen sich und dem weiten
Himmel immer noch am sichersten und wohlsten fihlen, denn die
Angroschim sind nun einmal fur das Leben im Berg gemacht.

So ist ihnen auch die Angst vor dem dunklen Erdinneren, vor engen
Géngen und Stollen nahezu unbekannt. Sie fiirchten eher den hohen,
unbezwingbaren Himmel, aus dessen Weiten Feinde, Gefahren und
Unwetter jederzeit auf sie herabkommen kénnen. Das offene Land,
wo nicht einmal die Mdglichkeit zur Flucht in eine rettende Hohle
bleibt, ist ihnen unangenehm. Da ist es kein Wunder, dass Platzangst
bei den Angroschim recht stark verbreitet ist. Eine unterirdische Statte
dagegen bedeutet vor allem Schutz, ganz gleich, ob es sich konkret um
eine Ehrfurcht gebietende Halle im Berg oder ein gemtliches

Hugelhaus handelt. An derartige Lebensumsténde sind auch die Au-
gen der Angroschim in besonderer Weise angepasst, mit denen sie im
Dammerlicht, wie es in den meist nur spérlich erleuchteten
Behausungen vorherrscht, sehr gut sehen kdnnen.

Ihr Gesplr fur ihren unterirdischen Lebensraum reicht so weit, dass
sie gar verborgene Turen oder Hohlrdume in Gemdauer und Gestein
instinktiv erahnen. Die Menschen bezeichnen diesen unerklérlichen
“Sechsten Sinn' der Angroschim gangigerweise als 'Zwergennase
(vergleiche AH 111).

CHAaRAKTER

»Aber sei vorsichtig, wenn du dich mit dem Kleinen Volk einlasst! Die
Zweige sind verbohrt und stérrisch, dass mit ihnen nicht verniinftig reden
und handeln ist, aber zugleich sind sie zankische und tbellaunige Gesel-
len, wenn etwas nicht nach ihrer Nase geht. Und wenn sie der Meinung
sind, ihnen sei durch dich ein Unrecht getan, so tragen sie dir das noch
jahrzehntelang nach und !assen es gar an deinen Kindern und Kindeskin-
dern ausl«

aus den guten Ratschlagen einer Puniner Handlerin

an ihre Tochter vor ihrer ersten groen Handelsfahrt

»... dann lasse den heiligen Zorn hei8 wie das Feuer des Weltenschopfers
in dir lodern, gespeist von der ewigen Glut deiner Lebensflamme, geleitet
von der Kraft deines Willens, der unerschitterlich sei wie das Urgestein im
Herzen der Beige ...«

—aus den Unterweisungen eines Lehrmeisters

an der Schule des Drachenkampfes zu Xorlosch

Wenn ein Zwerg sich etwas in den Kopf gesetzt hat, ist er dabei nor-
malerweise so stur und hartndckig wie ein Fels. Er verfolgt seine Ziele
beharrlich und geduldig, aber dennoch nicht langmutig: Jederzeit
kann das schwelende Feuer in seinem Innern aufflackern und zu
einer leidenschaftlich lodernden Flamme werden.

Ist er beim Arbeiten und in seiner Verantwortung fiir Familie und
Sippe pflichtbewusst, zuverlassig und fleiBig, umsorgt er loyal und
liebevoll die Seinen, so wirkt er doch gegeniiber Fremden zuweilen
ruppig, griesgramig oder aufbrausend. Im Allgemeinen versuchen die
meisten Angroschim durchaus, gut mit Fremden auszukommen, aber
echte Freundschaften auBerhalb der eigenen Sippe schliefen sie nur
schwer. Eine solche Freundschaft halt dann aber meist auch ein ganzes
Zwergenleben lang, und die Erinnerung an einen verstorbenen
menschlichen Geféhrten wird der Angroscho bis zu seinem eigenen
Tode bewahren.

Die Orientierung an alterhergebrachten Brauchen ist fiir die tradi-
tionsbewussten Angroschim in allen Lebenslagen sehr wichtig und
kann zuweilen gerade bei &lteren Zwergen bis zu einem engstirnigen
und starrsinnigen Ablehnen alles Neuen und aller Veranderung rei-
chen. Immer wieder gibt es aber auch Zwerge, die mit ihrer Begeiste-
rung fur neue ldeen auf den Widerstand und das Unverstdndnis ihrer
Sippenaltesten stoflen.

Gerade auch der Umgang mit Gold und anderen Kostbarkeiten der
Erde ist stark von der zwergischen Aufgabe als Hiter von Angroschs
Schéatzen geprégt. Zwar ist eine gewisse Liebe fiir funkelnde Edelsteine
und goldene Kleinodien allen Angroschim eigen, dennoch handelt es
sich hier nicht um profane Habgier, denn diese gilt als die urtypische
Eigenschaft des Drachen. Ein jeder Angroscho, der nicht den
entsprechenden Teil seines erworbenen Goldes Uber die Feuerschachte
als Opfergabe an den Weltenschoépfer zurlickgibt, gilt unter seines-
gleichen im Extremfall als Drax rardosch (dem Drachen verfallen),
was ublicherweise die Verbannung aus der Sippe zur Folge hat.

GroRes Misstrauen legen die Angroschim jeglichem Magiewirken ge-
geniiber an den Tag. Die "Sternenkraft' stammt nach Uberzeugung
der Zwerge aus hdheren Spharen und muss damit mindestens als ge-
fahrlich eingestuft werden. Da der Goldene Drache und seine Diener
selbst Meister dieser Magie waren, kann sie kaum Teil von Angroschs



Weltenmechanismus sein und gilt entsprechend als verderbt (weshalb
sie zuweilen auch als 'Drachenkraft' bezeichnet wird). Davon unter-
schieden werden muss nach Ansicht vieler Zwerge die 'Erdkraft’, derer
sich die Geoden bedienen — wenn diese den meisten Angroschim auch
kaum weniger suspekt ist.

Das VErRHALTOiIS DER GESCHLECHTER

Ein merkwirdiges und bedeutsames Ph&nomen unter den Angro-
schim ist die Seltenheit der Frauen. Zwerginnen machen nur etwa ein
Viertel der Bevdlkerung aus, denn Méadchen werden seltener als Jungen
und zudem stets als Einzelkinder geboren. Aufgrund dieser Tatsache
nehmen die Frauen eine besondere Stellung innerhalb der zwergischen
Gesellschaft ein: Sie werden von den Mé&nnern geehrt und geachtet,
ebenso aber sind die Angroschim darauf bedacht, die Frauen méglichst
keiner Gefahr auszusetzen, bringt doch der Tod einer Zwergin unter
Umstanden den Bestand einer ganzen Sippe in Gefahr.

Die Konkurrenz um das Erlangen der Gunst einer Angroschna ist
betrachtlich, weshalb sich hei vielen Vélkern ein ausgepragtes Wer-

bungswesen entwickelt hat. Bei fast allen jungeren Zwergenménnern
ist zwar der Wunsch groB, von einer hitbschen und im kunstfertigen
Handwerk bewanderten Zwergin erhdrt zu werden. Allerdings sind
sexuelle Bedurfnisse bei ménnlichen wie weiblichen Angroschim nur
schwach ausgepragt, was eine der Ursachen dafir ist, dass Zwerge
trotz ihres langen Lebens meist nur wenige Nachkommen in die Welt
setzen. In der Partnerschaft eines Zwergenpaares spielen Vertrauen,
Gemitlichkeit und das Gefiihl sozialer Geborgenheit die wichtigere
Rolle. In ihrem Zusammensein stehen dabei Tétigkeiten wie gemein-
sames Handwerken oder Fachsimpeln und stundenlanges Kuscheln
im Vordergrund, wahrend das Liebesspiel selber recht langwierig an-
mutet und es oft einiger Vorbereitung bedarf, um eine romantische
Stimmung zu schaffen.

Viele mannliche Zwerge, die unverheiratet bleiben, finden einen Er-
satz furr die eheliche Geborgenheit im Kreise ihrer Sippe und in spateren
Jahren, wenn sie die Hoffnung auf eine Braut langsam aufgeben,
zunehmend Erfullung in ihrem Beruf Das Fertigen von meisterli-
chen Handwerksstiicken befriedigt sie ebenso wie andere das Leben
als Familienvater, zumal Lehrlinge oftmals fast die Rolle von Sohn
oder Tochter einnehmen.

GLavBE vnp WELTsicHT

und so nahm Er den rot gluhenden Klumpen, und mit drei Schldgen schuf
Er die Konturen und drei mal drei Schlage formten die Gliedmalen,
doch fur die Hande brauchte Er drei mal drei mal drei Schlage ... und
nahm zwei mal acht Fiinkchen aus seinem Lebensfunken und lieR sie in die
zwei mal acht Leiber ein und entfachte aus ihnen zwei mal acht
Lebensflammen, fiir unsere acht Urvater und unsere acht Urmitter. Hell und
lang brannten die Flammen jener, doch nicht ewig. Denn ewig gluhen nur
die Funken, denn sie sind von Angrosch selbst und zu Angrosch gehen sie
zurlick, wenn wir sterben ...«

aus einem verbreiteten Schépfungsmythos

»Die Flamme steht fiir das Feuer
in dem Angrosch uns schuf steht
fur die Lebensflamme, die er uns
gab, seine Kinder zu sein. Der
+Amboss steht fir das Erz, aus dem
= Angrosch uns schuf steht flr die
Harte, die er uns gab, seine Strei-
ter zu sein. Der Hammer steht flr
die Kunst, mit der Angrosch uns
schuf steht fir das Handwerk,
das er uns gab, seiner wirdig zu
- sein.«
verbreiteter Lehrsatz der
Angrosch-Priesterschaft

Angrosch ist nicht einfach der
wichtigste Gott fir die Zwerge,
-sie verehren ihn als ihren Schopfer
und mythischen Stammvater, der
die Angroschim schuf, um die
Schétze der Erde zu bewahren

und den Kampf gegen den Drachen zu fihren, der die restliche
Schopfung bedrohte. Dariiber hinaus gibt es jedoch wenig Einigkeit
unter den verschiedenen Glaubensrichtungen, und selbst innerhalb
der einflussreichen Angrosch-Priesterschaft gibt es gravierende Dif-
ferenzen der Lehre. Die Volker der Angroschim — ja, oft sogar die
einzelnen Sippen und Familien — haben eigene Traditionen und
Uberlieferungen, die mitunter Jahrtausende zuriickreichen.

Neben den hier prasentierten Informationen finden sich weitere Texte
zu Glaube und Kult des Angrosch in GKM 112.

ANGROSCHS HEILIGTUMER_

Neben den Heiligen Hallen der VVélker gibt es in vielen Stadten und
Siedlungen weitere Kleinere Tempel, die meist als Abbild der grofRen
Kultstatten gestaltet sind: zentral gelegen, préchtiger und groRer als
die restlichen Gewdlbe. Hier brennt die Heilige Flamme, deren erster
Funke traditionell in einer Laterne aus Xorlosch geholt werden soll
—auch wenn dieser Brauch wegen den kultischen Differenzen unter der
Priesterschaft der Zwergenvdlker nicht mehr oft befolgt wird.

Neben der Flamme steht in jedem Tempel auch der rituelle Altar-Am-
boss. Auf ihm werden einerseits die Ritualgegenstande der
Angrosch-Priesterschaft geschmiedet— vornehmlich der Hammer, der
Angroschs Schopfertatigkeit und die Geschaffenheit der Zwerge
symbolisiert. Der Amboss ist jedoch auch selbst ein liturgischer
Gegenstand, sein Klang dient dazu, die Sippengemeinschaft zum
Gottesdienst zu rufen und gibt den Rhythmus fir die uralten Gesange
und Chordle vor. Flamme, Hammer und Amboss finden sich selbst im
kleinsten An-

GOTTESESBILDER

Auch die Gotteshilder der Angroschim unterscheiden sich stark
voneinander: Die Erzzwerge pflegen einen reinen Monotheis-
mus, ihnen ist Angrosch der allgewaltige und distanzierte 'Wel-
tenbaumeister', der die Grundlegung der Tradition gegeben hat
und den man durch Kontemplation und Erforschung des
Weltenmechanismus' schauen kann.

Die Ambosszwerge hingegen betrachten Angrosch als 'Vater
von Feuer und Stahl' und sich selbst als nach seinem Abbild ge-
schaffen. So flihlen sie sich dem Vater auch nah verwandt und
glauben, dass er all ihre Handlungen mit wohlwollendem, aber
strengen Auge verfolgt und mit leitender Hand begleitet.

Den friedliebenden Hiigelzwergen wiederum ist Angrosch das
gutige und gemditliche Vaterchen, der Gber Herd- und Schmie-
defeuer gebietet und allen Zwergen und Menschen das Hand-
werk gebracht hat.

Als Schirmherr der Handwerke und Kinste ist Angrosch bei
den Brillantzwergen ein ruhiger und zuriickgezogener Werker
und Bastler, der seinen Kindern aber gern Ratgeber in Material-
und Gestaltungsfragen ist.



grosch-Schrein, da sie die wichtigsten Symbole des Kultes sind, doch
wenn der Ort es erlaubt, gibt es im Tempel auch einen Feuerschacht, in
dem die Toten einer Sippe bestattet werden und der die Opfergaben
empféangt. In den Nischen der Halle werden die Waffen und Reliquien
aus vergangenen Jahrhunderten in Ehren gehalten, und oft werden
besonders préchtige Handwerksstiicke der Sippe einige Jahre lang
ausgestellt, bevor sie in der Opferzeremonie an Angrosch zu-
rickgegeben werden. Auf den kunstvoll verzierten Wénden (oft auch
auf Stelen oder seltener in grofen Bichern) wird die Sippenchronik
mit samtlichen Stammbaumen gefiihrt, durchsetzt von Spriichen aus
dem Barobarabba, Geschichten und Gebeten.

GroRe, gemeinschaftliche Riten zu Ehren Angroschs werden eher selten
abgehalten, namlich zu den wichtigen Feiertagen, zur Geburt und zur
Feuertaufe sowie zur Bestattung der Verstorbenen. Ansonsten finden
sich hier jedoch auch einzelne Angroschim oder Ratsuchende ein,

die zum stillen Gebet oder zum Stu-
dium der Sippenchronik kommen,
zum Gesprdach mit den Priestern
oder gar, um ein besonders wichtiges
Werkstiick auf dem rituellen Amboss
herzustellen und segnen zu lassen.

DiE PrRiesteErscHaAFT

Die Priester und Priesterinnen des
Angrosch haben ihre Wohnhallen,
ihre profanen Arbeitsstatten und die

ihrer Familien (denn die
Angrosch-Priester miissen
keineswegs ehelos leben) direkt
neben dem Tempel: Das

Priesteramt ist ihnen ndmlich nicht
nur Berufung, sondern auch Beruf,
und die Halle selbst ist ihre
hauptsachliche 'Werkstatte', in der
sie fast zu jeder Zeit anzutreffen
sind.

Die Geweihten, von denen es nurin
den groBten Heiligtimern mehr als

und Raffsucht (nicht nur unter den Zwergen) und versuchen, den
Zusammenhalt der VVolker zu stérken.

Eine strenge Rangordnung, wie in manchen Kirchen der Menschen,
ist den Geweihten Angroschs unbekannt. Zwar gibt es Ehrentitel und
Rénge fur die religidsen Fihrer der einzelnen Volker, darunter je-
doch ist die Organisation locker und geprdgt von dem typischen
Status durch Ansehen und Alter.

Mehr zu den Geweihten des Angrosch findet sich auch in AG 77.

GeBurt, Top vnp jenseits

und seine Flamme war die heilReste von allen. Auch wenn sie bei der
Geburt eines jeden Zwerges ein wenig von ihrer Hitze verliert, berstrahlt
sie immer noch die aller anderen Gétter. Und wenn einer unseres Volkes
von Dere geht, so verwelkt zwar sein Kérper; der innerste Funke aber sinkt
hinab, um wieder eins mit Angroschs
loderndem Feuer zu werden und die
Hitze zu néhren ...«

—aus der Predigt eines anderen
Angrosch-Priesters

»Stirbt ein Angroscho, so sagen sie, ver-
lischt seine 'Lebensflamme’, so gleitet
seine Seele—sein Lebensfunke' — hin-
Uber in Angroschs Hallen. Der Platz,
den sie dort bekommt, richtet sich
vor allem nach seinem friiheren Le-
| benswandel. Einstige Helden treffen den
| Gott selbst, feiern und arbeiten
| gemeinsam und teilen Handwerksge-
heimnisse mit ihm, wéhrend 'Versa-
ger' — die sich je nach Zwergenvolk
stark unterscheiden — die niedere Ar-
beit verrichten. Sie schleppen Kohle,
treiben tiefe Gange in den Fels auf
der Suche nach Erzen oder treten den
Blasebalg fiir das Schmiedefeuer«
—aus den Aufzeichnungen von Hilperton
Asgareol,

einen oder zwei gibt, haben zahlreiche
Aufgaben in der  zwergischen
Gemeinschaft: Sie helfen bei der Er-
ziehung der Kinder, lehren sie die
Grundsatze des Glaubens, der Ge-
schichte und der Tradition, schreiben
die Chroniken und Stammbaume
fort, schlichten Streit und starken

| ehemaliger Hiiter der Flamme zu
Angbar

Viele Zwerge glauben, dass ihr
unsterblicher  Lebensfunke bei der
Geburt aus Angroschs Urfeuer ent-
nommen wird und beim Tod wieder
dorthin zurlickkehrt. Haufiger aber

den Zusammenhalt der Sippe. lhre

rituellen Pflichten umfassen die Ein-
segnung neuer Stollen Essen, und anderer Werkstatten, sie stehen den

religidsen Festen vor, filhren EheschlieRungen und oft sogar Geburten
durch und haben stets ein offenes Ohr fir Sorgen und Néte. In den
groBen Tempeln (wie in Xorlosch) werden die anfallenden Aufgaben
auf verschiedene Geweihte verteilt.

Die Priesterschaft des Angrosch teilt sich grob in drei Gruppen: Die
Hiter der Esse stellen die Mehrzahl, sie bleiben in den Hallen ihres
Volkes und kiimmern sich um die aktuellen Belange der Angroschim,
mit denen sie leben.

Die Hiter der Tradition vertiefen sich starker in das Studium der langen
Geschichte der Zwerge und versuchen daraus fir die Zukunft zu lernen
— sie leben in den traditionsreichsten Tempeln, studieren die uréltesten
Angram-Schriften und werden mit dem Alter oft sehr kauzig.

Die Hiter der Wacht hingegen ziehen durch die Lande, um Wissen
Uber den Weltenmechanismus zu erlangen, Angroschs Werk zu stu-
dieren und seine Lehre in die Fremde zu tragen. Sie spliiren manchmal
auch dem Wirken der Drachen nach, kdmpfen gegen Habgier

sprechen sie von der Lebens

flamme, die aus dem Funken entbrennt, mit dem Alter jedoch immer
schwacher wird, um schlieBlich zu verldschen — und die auch gewalt-
sam geldscht werden kann. Die Lebensflamme brennt dabei fir die
Erflllung ihres Dienstes am Schopfer, denn schlieflich wurden die
Angroschim fiir eine bestimmte Aufgabe geschaffen. Deswegen gilt
Mord unter Zwergen auch als schwere Siinde.

»... 50 ward der Frevler verurteilt zum Tode, denn die Gesetzeskundigen
glaubten ihn dem Drachen verfallen, sahen seine Sinne vernebelt und
seine Hand gelenkt von dunkler Macht. Doch ich lehre dich: Selbst die
schwérzeste und ruBigste Lebensflamme hat ihren Platz in Angroschs
Schopfung, hat ihre Aufgabe im Weltenmechanismus! Das Leben der An-
groschim ist lang, und wer weif3, ob die Siinder trotz aller Fehltritte nicht
einst wieder zur Verrichtung ihres eigentlichen Dienstes zuriickkehren?
Tote niemals deine Geschwister; so sehr du sie hassen magst.«

—ein erzzwergischer Angrosch-Priester

bei der Unterweisung seines Schiilers



Damit der Lebensfunke beim Tod eines Zwerges sicher in Angroschs
Hallen zuruckkehren kann, um dort wieder mit dem Urfeuer zu ver-
schmelzen, lassen sich die Angroschim in Feuerschachten bestatten,
tiefen Schloten, die bis in Angroschs Hallen selbst hineinreichen sollen.
Solche Schéchte sind in vielen Angrosch-Heiligtimern, vor allem aber in
den menschlichen Stadten nicht verfigbar, und so kennt man in
Gegenden Aventuriens, wo viele Zwerge unter Menschen leben, ihre
Totenziige, mit denen ein Leichnam von den engsten Angehdrigen zum
néchsten Tempel getragen wird. Wo auch ein solcher Aufwand nicht
betrieben werden kann, wird eine Feuerbestattung vollzogen, ganz
selten werden die Leichname in steinernen Sédrgen bestattet, und nur die
Geoden Uberlassen ihre Gebeine einfach dem Gewirm des Erdreichs
oder den Aasfressern.

Ritus vnp GEBET

So unterschiedlich die Glaubensrichtungen der Volker sind, so unter-
schiedlich ist auch ihre Art, diesen Glauben zu praktizieren. Die
Erzzwerge verehren ihren 'Allméchtigen Baumeister der Welt' in streng
ritualisierter Form: Sei es Geburt, Feuertaufe oder EheschlieBung, fur
jedes herausragende Ereignis gibt es vorgeschriebene Rituale, Gebete
und Opfergaben, die jeweils eine uralte Tradition haben. Auch das
individuelle Gebet wird nach festen Regeln gesprochen, die Zahl der
Worte und Verse bestimmt sich aus dem Anlass oder — bei sehr
frommen Zwergen — gar aus einer Vielzahl zahlenmystisch be-
deutsamer Faktoren der jeweiligen Lebenssituation.

Diese fest gefligte Form von Ritus und Gebet wird man bei den Zwergen
des Amboss nicht finden, ihre Feiertagsrituale sind kurz und weniger
formal, werden aber gern in einem groRen Fest beschlossen, in der die
Gemeinschaft hochgehalten wird. Lautstarke Lobpreisungen An-
groschs und offene Frommigkeit praktizieren sie genauso wenig, wie
Sohn und Tochter den Eltern bestandig fir ihre Zeugung danken. Sie
sehen alle ihre alltdglichen Handlungen als Teil ihres Gottesdienstes
(auch im militérischen Sinne, der im Amboss prégend ist). Wenn sie
einmal etwas wichtiges nur zwischen sich und Véaterchen Angrosch
auszumachen haben, dann stiirzen sie sich zur inneren Zwiesprache
in die handwerkliche Arbeit, denn beim Klang von Amboss und
Spitzhacke kommen sie dem Gott naher. Das resultierende Werkstiick
wird oft dem Gott geopfert.

Der aLTE FEIinD

»Nie kann er besiegt werden, der Drache! Wurde einst sein Korper
zerschlagen, werden seine Gier und sein Hass doch fortbestehen
—vom Wind ber das Land getragen wird sich sein Wille erneut sam-
meln — in jedem schwachen Herzen! So bleibt wachsam und auf-
merksam, denn er wird auf immer unter euch weilen!,,

—Lehre des Dur Morator ka Drax,

dem Orden der '"Huter der Wacht'

»... und unsere Ahnen erschlugen schlieRlich den Goldenen Dra-
chen nach langen und furchtbaren Kampfen. All das, wogegen wir so
lange gestritten hatten, starb in diesem einen Augenblick — denn ohne
einen Anfuhrer zerstreute sich sein Gefolge aus kleineren Drachen und
Geschuppten schnell. Da hatte der Himmel seinen Schrecken verloren,
und es kehrten Friede und Gemuitlichkeit ein, die bis heute wéhren
—hugelzwergische Gutenacht-Geschichte

Uber die Gefahr, die vom Urfeind der Zwerge heute ausgeht,
sind sich die Volker zutiefst uneins. Wéhrend sie fur die Hu-
gelzwerge gebannt ist, mag ein strengglaubiger Erzzwerg schon in
einem unehrlichen Vertragspartner jemanden sehen, der vom
‘Hauch des Drachen' gestreift wurde.

Die Brillantzwerge feiern gern Gottesdienste, in denen prachtige Wiir-
denkleider getragen werden, und durch das verschiedenfarbige Licht
von Edelsteinen eine mystische Atmosphére erzeugt wird. Die religi-
0sen Lehrgesénge und Predigten der Priesterschaft werden gelegent-
lich gar von wohlklingender Harfenmusik begleitet. Das personliche
Gebet richten die Brillantzwerge nicht nur an das viel beschéftigte
Véaterchen Angrosch, sondern sehr gern auch an Phex und Simia, die
den alltaglichen Belangen der Zwerge naher stehen magen.

Die Hiugelzwerge pflegen eine gelassen pragmatische, aber liebevolle
Angrosch-Verehrung, ihre Riten sind kurz (auBer wenn jemand zum
Anlass einen guten Tropfen oder ein neues Rezept mitgebracht hat)
und nicht sehr mystisch oder ehrfiirchtig, sondern drehen sich um
alltagliche Aspekte des handwerklichen Berufslebens und des guten,
gemitlichen Zusammenlebens. Auch wenn die Hiigelzwerge als am
wenigsten orthodox gelten, gedenkt man Vaterchen Angrosch auch
bei ihnen nicht seltener als bei den anderen Vélkern, und in so manch
geselliger Bierrunde wird mit groer Inbrunst auf ihn getrunken.

DiE VEREHRUIIG DER AHMNEN

»Wir Angroschim sind Sein erschaffenes und herausgerufenes Volk, die Le-
benden wie die Toten, denn in uns Lebenden gluht der Funke weiter aus dem
Angrosch einst unsere Ahnen schuf Wir sind nur die letzten in einer langen
Reihe ehrbarer Frauen und Manner; klein gegentber ihren Taten. Und so, wie
wir der Erfahrung des Alters Respekt erweisen, missen wir auch die Ahnen
ehren.«

—aus der Predigt einer wandernden Angrosch-Priesterin

Die Ahnen haben im alltdglichen Glauben der Zwerge grofRe Bedeu-
tung. Insbesondere bei den Erzzwergen wird oft jede Tat und jedes
Werk mit den — gréReren — Taten und Werken der Altvorderen verglichen,
waéhrend die Amboss- und die Higelzwerge eher das Bild von den
streng oder gltig Uber das Leben ihrer Nachfahren wachenden
Stammeltern haben, die man um Rat bittet. Die Brillantzwerge ver-
suchen gar, die wagemutigen Abenteuer ihrer Vorfahren wie im Wett-
streit zu Ubertrumpfen.

Manche Angroschim sind davon (iberzeugt, dass die Zwerge friherer
Generationen eine groRere Nahe zu Angrosch selbst hatten, und richten
ihre Gebete deswegen lieber an die Ahnen, auf dass diese sie dem Vater
mitteilen und zur Not vermitteln.

Das engste Band zwischen all den Generationen des Volkes sind die
sehr seltenen Tradume der Angroschim, denn in ihnen erscheinen per-
sdnliche Ahnen oder bedeutende Gestalten der Geschichte. Fast immer
Uberbringen sie im Traumgesicht eine wichtige Nachricht oder
Warnung, so dass ein Traum ein bewegendes und fiir die Gemein-
schaft bedeutsames Ereignis ist.

DeEr WELTEDNmMECHANISMUS

»... aus den edelsten Materialien begann er den Mechanismus zu konstruieren
— ohne Plan und ohne Skizze fligte er Rader Hebel, Walzen, Drahte und
Rohre zu etwas GrofRem. EIf mal elf Dekaden arbeitete er daran, und als er
schlieBlich sah, was er geschaffen hatte, war er entziickt, doch es fehlte die
treibende KraR. So gab er sich selbst auf um den Weltenmechanismus zu
erwecken ..<<

—geheim gehaltene Ubersetzung von einer der

geborstenen Xorloscher Stelen

Nicht alle Angroschim kennen oder teilen den Glauben an die Lehre
vom Weltenmechanismus und von Angrosch als dessen Konstrukteur.
Inshesondere bei den Erzzwergen ist der Mythos jedoch beliebt, dass
Angrosch die Welt als unendlich komplizierten Apparat erbaute. Dessen
Funktionsweise zu verstehen bedeutet den gemadBigteren Schulen
hdchste spirituelle Einsicht, und immer wieder gehen einzelne Priester
und Gelehrte auf die Suche nach '‘dem Prinzip' oder ‘dem Antrieb'.



Einige mystische Gruppen erhoffen sich jedoch, aus den Gesetzen
des Mechanismus exakte Aussagen lber die Vergangenheit und Zu-
kunft ableiten zu kénnen — dass nach dieser Lehre alles, was je ge-
schehen wird und geschehen ist, vorherbestimmt sein muss, hat schon
manchen Mechanikus oder Zahlenmystiker dieser Glaubensrichtung
in tiefe Verwirrung gestlrzt.

DiE ZWOLFE DER ITIENNISCHEN

Natirlich wei ich, wer Rondra ist, was denkst denn du? Rondra ist
Angroschs Knappin, doch weil der altehrwiirdige Vater nur selten in den
Kampf zieht, bleibt seiner Waffentragerin viel Zeit fur eigene Heldenta-
ten. Mit geschulterter Eisenwalder; hocherhobenem Felsspalter und einem
Kampfschrei auf den Lippen zieht sie furchtlos gegen Drachen und ver-
treibt die réudigen Schwarzpelze aus den Gebirgen der Angroschim. Ha!
Solche Taten will ich auch vollbringen. Schau hei; die Eisenwalder habe ich
schon. Wirt, noch zwei Bier!«

—eine junge Ambosszwergin zu ihrem menschlichen Geféhrten

Anfangs gab es fir die Zwerge nur Angrosch als Schopfergott und
den Goldenen Drachen als gegnerische Macht, doch die letzten Jahr-
tausende brachten mit den Menschen auch neue Gotter. Die Angste,
dass diese 'Gotter' nur neue Gesichter des alten Feindes seien, worden
langsam ausgeraumt, und mittlerweile sind die groBen und kleinen
Gottheiten des zwdlfgottlichen Pantheons bei den meisten Angro-
schim akzeptiert, wenn sie auch kaum verehrt werden.

Die Erzzwerge sehen all die anderen Goétter als 'menschliche Gotter'
an, die mit den Menschen kamen, nur fir sie da sind und irgend-
wann mit ihrem kurzlebigen Volk wieder verschwinden werden. Fir
die Zwerge des Amboss sind andere Gotter hochstens Gehilfen An-
groschs, und nur Rondra wird als seine Knappin oder — seltener — Ge-
mahlin verehrt.

Das Volk der Brillantzwerge kennt dagegen Simia als einfallsreiche
Tochter Angroschs und Phex als seinen gewitzten Gesellen oder Ge-
fahrten. Die Hugelzwerge kennen sich am besten mit der Vielzahl
der menschlichen Gétter aus und beziehen einige gelegentlich in ihre
Verehrung ein: Travia als hervorragende Kéchin, Phex als Handler mit
erstaunlichem Sortiment und gar Firun als Jagdmeister, der das
erlesenste Wild liefern kann.

ABERGLAVBE

Die Zwerge sind — womdglich wegen ihres Misstrauens der
Magie gegeniliber — sehr aberglaubisch. Typische Beispiele die-
ses Aberglaubens sind:

e Grolme sind Zwergenkinder; die von Kobolden gestohlen und durch

Magie verunstaltet wurden.

e Wer den Boden beben spiirt, wenn es die anderen leugnen. dessen Tod

ist nahe.

e  Kobolde und Bosnickel verwandeln in den Minen wertvolles Silber in

wertlose Metalle.

Sehr verbreitet ist vor allem eine abergldubische Angst vor dem
Wasser. So wird man selbst in der Sicherheit des heimischen
Stollens kaum einen Zwerg erleben, der ein Vollbad nimmt,
denn viele Angroschim glauben, dass ein vollstandiges Ein-
tauchen in Wasser ihre Lebensflamme zum Erléschen bringen
kann. Das ist auch der vornehmliche Grund fur ihre Angst vor
Gewassern und dem Befahren derselben. Denn wenn die Le-
bensflamme eines Zwerges erlischt, spielt es auch keine Rolle
mehr, ob sein Korper von wohlmeinenden Gefahrten vielleicht
wieder aus dem Wasser gezogen wird. Auch wenn ein Zwerg
zuviel Wasser trinkt, ist das — nach seiner eigenen Einschat-
zung — nicht ohne Gefahr, weshalb man solches moglichst mit
einem gewissen Anteil an Alkohol zu, sich nehmen sollte. Denn
Alkohol wiederum léscht Feuer nicht, sondern entfacht es, wie
schon jedes Zwergenkind weil.

Besonders die Erzzwerge pflegen die Zahlenmystik, mit der
sie ihre Umwelt zu berechnen versuchen, und mit der sie sich fur
manche wichtige Entscheidung die geeignetesten Zeiten oder
WahImdglichkeiten bestimmen lassen. Bei den Amboss-
zwergen ist dagegen ein starker Kampfesaberglaube verbreitet:
Von der richtigen Tageszeit des Kampfes (urspriinglich wohl
im Krieg gegen das Echsengeziicht begriindet) bis hin zur Be-
schaffenheit der Waffen und Rustungen unterliegt manches
der 'Weisheit des einzelnen Kriegers. Dass aber das selbst ge-
schmiedete Kettenhemd der beste Schutz sein soll, mag schon
am Eigeninteresse des Tréagers liegen.

FamiLiE vnD SIiPPE

Fur Zwerge — gleich welchen Alters — sind die familidren Bindungen
das hochste Gut. Die Stellung eines Angroscho und einer
Angrosch-na innerhalb der Gesellschaft richtet sich nach dem
Stammbaum und der Abstammung von berihmten Ahnen. Die
Grindung einer Familie ist fur die meisten Zwerge das erstrebenswerteste
Lebensziel — und Kinder sind die groRten Schatze, wertvoller als seltene
Edelsteine und meisterliche Handwerksstiicke.

FrRavVENn, KinDER, SEELENBRUDER_

Menschen glauben oft, dass Zwerge durch die stark ausgeprégte Sip-
penzugehdrigkeit und die dadurch entstehende enge Bindung zu
entfernten Verwandten in weitgehend homogenen Gruppen leben.
Tatséachlich treten Sippen zwar nach auBen hin als geschlossene Ge-
meinschaften auf, sie setzen sich jedoch aus einem feinen Geflecht
von Bindungen Einzelner zusammen.

In einer Gesellschaft, die zu drei Vierteln aus Mannern besteht, neh-
men nicht nur die Frauen eine ganz besondere Stellung ein. Obwohl
Mehrlingsgeburten bei den Zwergen keine Seltenheit sind, kommt
durch die Verteilung von Mannern und Frauen nur durchschnittlich
alle zehn Jahre Nachwuchs zur Welt, weshalb ménnliche wie weibli-
che Sippenmitglieder eine besondere Beziehung zu den Kindern pfle-
gen. Nach der Geburt kiimmern sich Vater wie Mutter gleichermafen

um das Kind, so dass es auch keine Seltenheit ist, dass der stolze Vater
das Kind zum Stillen in die Schmiede bringt, wo die Mutter gerade
eine neue Axt fertigt.

Der Wunsch nach der Griundung einer Familie ist unter den An-
groschim beiderlei Geschlechts sehr ausgepréagt. Den jungen, mann-
lichen Zwergen ist aber sehr wohl bewusst, dass nur wenigen von
ihnen die Rolle als Familienvater zugedacht wurde. Viele flichten
sich schon in jungen Jahren in ihr Handwerk und geben die stille
Hoffnung nicht auf, eine hiibsche Angroschna ehelichen zu kénnen.
Andere dagegen werben vehement. aber meist vergeblich um eine An-
gebetete, indem sie selbst gefertigte Handwerksstiicke oder wertvolle
Edelsteine als Geschenke darbieten oder ausziehen, um Ruhm und
Ansehen zu erlangen. Viele Legenden ranken sich um die lange Wan-
derschaft eines Junglings, der nach entbehrungsreicher Zeit zuriick-
kehrte und mit ansehen musste, wie die Angebetete in den Armen des
argsten Rivalen lag.

Hat eine Angroschna dem Werben eines Angroscho nachgegeben,
wird die offizielle Verlobung zum Anlass fiir ein rauschendes Fest ge-
nommen. Sollte der Zwerg nicht aus der Sippe der Verlobten stam-
men, muss er von ihrer Sippe adoptiert werden, was schon so manchen
Angroscho in tiefe innere Konflikte gestiirzt hat. Da dies oft zu un-
erwiinschten Streitereien zwischen den beiden Sippen fiihrt, wéhlen
die meisten Angroschax einen Brautigam aus der eigenen Sippe aus.



Wenig spater wird dann der '‘Bund von Feuer und Erz' geschlossen —
ein heiliges Ritual, bei dem ein gottliches Band zwischen den beiden
Eheleuten gewoben wird. Trennungen sind den Zwergen unbekannt,
allerdings ist hin und wieder von vereinzelten Ehebriichen zu héren —
vor allem dann, wenn der Ehepartner fiir langere Zeit unterwegs ist.
Bei einzelnen Erzzwergensippen ist es interessanterweise ublich,
dass eine Angroschna Zwillingsbrider ehelichen kann. Das Be-
kanntwerden dieses Bundes mit drei Beteiligten regte jiingst die

Phantasie und den Forscher-

DiE FEVERTAUFE

Das bedeutendste Erlebnis jedes Angroscho und jeder An-

groschna ist die Feuertaufe, der Tag, an dem das Zwergenkind zu

einem oder einer Erwachsenen erklart und damit zum voll-

wertigen Sippenmitglied wird.

Die Feuertaufe findet traditionell am Beginn des 35. Lebensjahres
statt. Zu diesem Zeitpunkt hat der Bart der jungen Méanner

drang so manch eines Vél-
kerkundlers an, verleiht er
doch der These, zwergische
Zwillinge wirden sich eine
Seele teilen, neue Nahrung.
Auch wenn diese Ansicht
ein wenig drastisch anmu-
tet, lasst sich eine enge Bindung
von Zwillingsbridern nicht
verleugnen. Waéhrend
zwergische Frauen immer als
Einzelkinder zur Welt kom-
men, sind bei den zahl-
reichen ménnlichen
Nachkommen Zwillings-
oder Vierlingsgeburten keine
Seltenheit; vereinzelt wurde

meist eine L&nge von mindestens
acht Fingern, was formal die
Voraussetzung dafir ist, dass ein
mannlicher Zwerg zur Feuertaufe
zugelassen wird. Es gibt aber
immer wieder  Spatentwickler,
deren Bart noch nicht die
erforderliche Lé&nge aufweist und
die sich bis zu einem spéteren
Geburtstag gedulden missen
—ein Makel, der ihnen oft ein
Leben lang anhéngt.

Bei Frauen wird als MaR fiir ihre
Reife die Lange der Zopfe
genommen. Sobald diese so
lang sind, dass sie acht und
acht Mal geflochten werden

auch schon von Achtlingen
berichtet. Auch wenn vier
oder mehr Kinder zur Welt
kommen, zeigen sich doch
recht bald immer zwei von
ihnen als besonders mitein-
ander verbunden. Selbst im
Alter verliert sich dieses Band
nicht, das einen gegenseiti-
gen Gefihlseindruck ebenso
wie ein tiefes Pflichtgefihl
mit sich bringt. Das 'Sehen
durch die Augen' des ande-
ren in Form von 'Fernem-
pathie' ist dagegen ins Reich
der Legenden zu verbannen,

kénnen, werden sie von der
Angrosch-Priesterschaft  fir
bereit erklart.

Auch wenn sich viele kultur-
spezifische ~ Traditionen  ent-
wickelt haben, gleicht sich
die Kernprifung doch bei
allen Valkern. Der Prifling
muss sich dem heiligen Feuer
stellen, seine  Angste ihm
gegeniuber Uberwinden und
wird dabei fir einen kurzen
Moment vom goéttlichen
Funken Angroschs berihrt.
Die einzelnen Kulthandlun

auch wenn Zwillinge (ber groRe Distanzen heftige Glicks- oder
Furchtgefiihle des anderen ebenso verspiren wie seinen Tod.

Der Schock des Todes ware fur den Seelenbruder dabei ohne eine
rituelle Lockerung des Bundes &uBerst geféhrlich, weshalb im Ideal-
fall die Feuertaufe von Zwillingen von einem Geoden begleitet wird,
der ein entsprechendes Ritual webt. Aber auch 'gelockerte' Seelenbrii-
der arbeiten oft zusammen und sind einander die engsten Vertrauten,
weshalb viele Angroschax einem Einzelkind den VVorzug geben.
Interessanterweise sind Geburten trotz der hohen Lebenserwartung
von Zwergen kaum hdufiger zu feiern als Eheschliefungen. Da Kin-
der als die groBten Schatze angesehen werden — was unter Zwergen
‘etwas heiBen will —, sind gerade die Feste bei der zweiten oder dritten
Niederkunft einer Angroschna beeindruckende Ereignisse.

Bis zu dem Zeitpunkt, an dem der erste Flaum das Kinn des
Zwer-genjungen bedeckt oder dem Zwergenmadchen die Barobra,
eine komplizierte Zopffrisur geflochten werden kann, geniefRen die jungen
Angroschim Narrenfreiheit. Sie toben durch die Werkstéatten, laufen
neugierig durch die Stollen und werden erst dann streng ermahnt,
wenn sie sich in Gefahr zu bringen drohen. Mit Beginn der Gesellen-
zeit werden ihnen erste Verantwortlichkeiten tbertragen, als vollwertige
aber noch immer sehr junge und damit unerfahrene Mitglieder der Ge-
sellschaft erkennt man sie erst nach dem Ablegen der Feuertaufe an.

gen der Feuertaufe unterscheiden sich dagegen von Volk zu Volk
sehr. Wahrend die jungen Zwerge in Xorlosch eine
Flammenwand durchschreiten, schmieden Ambosszwerge einen
Tag lang unentwegt an einer Axt. Bei letztgenannten stellen sich
im Ubrigen die Angroschax der Erztaufe, wobei sich die
Prifungen an sich aber nicht unterscheiden. Zwillinge werden an
einem Tag — bei den Hugel-, Amboss- und Erzzwergen
gemeinsam, bei Brillantzwergen getrennt — gepriift. Nach dem
Bestehen der Feuertaufe wird beiden vom anwesenden Geoden
das Seelenband gelockert. Es sind keine Félle bekannt, in denen
nur einer der beiden die Probe geschafft hat — sehr wohl jedoch ist es
schon vorgekommen, dass beide versagt haben.

REsPERT VOR DEM ALTEREN

Nach dem Fest zur Feuertaufe beginnt fiir alle Angroschim der Ernst
des Lebens. Von einem Tag auf den anderen nimmt man ihn scheinbar
kaum noch wahr, meist zahlen seine Bedirfnisse weniger als die eines
Kindes und fiir seine Meinung interessiert sich niemand. In der zwergischen
Gesellschaft ist Respekt eng mit der Erfahrung des Alters und dem
gewonnenen Ruhm verbunden. Infolgedessen ist die gesell-



schaftliche Stellung eines Zwerges nicht mit dem Alter gleichzuset-
zen, sondern regelt sich Gber ein komplexes Bewertungssystem der
Taten, Handlungen und Wissensstdnde des Einzelnen. Es ist daher
nicht ungewohnlich, dass tatendurstige Junglinge schon kurz nach
ihrer Feuertaufe ausziehen, um ihre Stellung zu verbessern. Zwerge
auf der Wanderschaft sind keine Seltenheit, und aus vielen sind re-
spektable Vertreter ihres VVolkes geworden.

Frauen dagegen bleiben sehr oft in den heimatlichen Hallen. Auf-
grund ihrer Seltenheit werden sie nicht nur heftig umworben, son-
dern auch hoch geschétzt. Man sollte sie aber dennoch nicht als
weltfremd oder verweichlicht einschatzen. Nicht selten leiten sie die
Geschicke ihrer Sippen, und bei der Verteidigung ihrer Kinder kénnen
sie zaher sein als jeder Mann in ihrer Umgehung.

RECHTSPRECHVUIIG

Da Zwerge in ihrer Existenz schon eine gottliche Bestimmung se-
hen, namlich den Schutz der Erdschatze vor der Begierde der Dra-
chen und ihrer Diener, sind Verbrechen unter Zwergen sehr selten.
Ein Mord wiirde die eigene Kampfkraft schwéchen und gilt unter
Angroschim auch und gerade nach dem Tag des Zorns als groBter
Tabubruch. Ein Zwerg, der seinesgleichen getdtet hat, gilt als "Drax
rardosch' (dem Drachen verfallen), woraufhin er auf Lebenszeit aus
den heimatlichen Stollen verbannt wird. Entsprechend selten sind
Morde unter Zwergen. Eine Rauferei dagegen dient der Ubung und
der Steigerung der eigenen Kampfkraft. Rohstoffe werden nur fur An-
grosch angesammelt, und das handwerkliche Veredeln ist mehr als
Schépfungsakt und weniger als Besitzschaffung von Bedeutung, wes-
halb Diebstahle nur selten Sinn machen.

Daher sind auch Gardisten und Richter nur &uBerst selten vonnéten,
weshalb es diese Berufsstdnde in der den Menschen bekannten Form
nicht gibt. Muss dennoch einmal Recht gesprochen werden, bedient
man sich zur Urteilsfindung eines Vergleichs mit einem &hnlichen
Vergehen aus der Vergangenheit. Zum Richter wird die respektabelste
Personlichkeit bestellt, meist also der Sippen-, Stammes- oder Volks-
alteste. In den Bergfreiheiten Gbernehmen oft auch die Bergkdnige
die Richterrolle, in Krisenzeiten wird Uber diese der gewdhlte Hoch-
konig gestellt, der sogar (iber ganze Vélker richten kdnnte.

Ublicherweise muss bei einer Verurteilung der angerichtete Schaden
behoben oder beglichen werden, bei schweren Verbrechen muss der
Verurteilte dagegen mit der Zeichnung durch Schandbarte, einer zeit-
weiligen oder bis an das Lebensende andauernden Verbannung oder
gar dem Entzug des Beinamens rechnen — eine unter den heimatver-
bundenen Angroschim furchtbare Strafen. Nur Frevler an Angrosch
oder seiner Schopfung, also Paktierer und Verrater, werden den reini-
genden Flammen in der Heiligen Halle ibergeben, wo sie geldutert
verbrennen.

Dariuiber, wie andere Rassen mit straffallig gewordenen Angroschim
auBerhalb ihres Heimatstollens umgehen, findet sich in dieser Publi-
kation Néheres unter Zwerge fern der Heimat (Seite 90).

FamiLIiENMBEZIEHVINOGEDN

»Du bist jung und geduldig, versuche dich also ruhig an den Zwergen dort
driiben. Doch frage nicht nach ihrem Namen, ihrem Alter oder woher sie
kommen! Setzte sie einfach auf deine Liste. Denn wenn sie erst einmal
beginnen, dir zu erzéhlen, von welchen Ahnen sie abstammen und wessen
Bruder sie sind, dann ist der Abend rum und das Banner hat hdchstens eine
Hand voll Mitgliedergewonnen.«

—Warnung eines &lteren Werbers des kaiserlichen Heeres

gegenuber einem unerfahrenen Kameraden kurz vor der Schlacht auf

den Vallusanischen Weiden

Die Stellung eines jungen Angroscho und einer jungen Angroschna
innerhalb der Gesellschaft der Zwerge definiert sich mageblich aus
ihrer Abstammung. Dabei spielen nicht nur die Eltern eine Rolle, na-

hezu gleichbedeutend sind die Sippe, der Stamm, das Volk und damit
auch der Verwandtschaftsgrad zu lebenden wie verstorbenen Indivi-
duen dieses Geflechts aus Bindungen. Zwar kann ein Zwerg im Laufe
seines Lebens die eigene Stellung durch das Leisten glorreicher Taten
und den daraus resultierenden Erfahrungszuwachs deutlich verbes-
sern, fur seine Vorfahren werden sich aber nicht nur erzzwergische
Ahnenforscher interessieren. Deren Arbeit scheint bei einem Volk,
dessen Angehorige bis zu 400 Jahre alt — bisweilen auch noch alter
—uwerden konnen, recht einfach zu sein. Da aber jede Sippe ein eigenes
Verstdndnis der Begriffe Sippe, Stamm und manchmal selbst von der
Volkszugehorigkeit hat, kann der Stammbaum eines Zwerges sehr in-
terpretationsbedurftig sein.

DiE SirPE

Zwerge fiihlen gegenuber ihrer Sippe eine Bindung, die meist starker
als jeder Patriotismus oder das Festhalten an sakralen oder weltlichen
Idealen ist. Fir einen Angroscho ist seine Sippe das wichtigste
Lebensumfeld, seine Rolle in der Gesellschaft wird durch sie definiert,
und auch auf sein persénliches Wohlergehen hat sie einen malgebli-
chen Einfluss.

Umso erstaunlicher ist es, dass fiir das Gebilde 'Sippe’, im Rogolan
auch 'Klan' genannt, anscheinend keine genaue Definition existiert.
Alle Sippenmitglieder sind eng miteinander verwandt und uben zu-
mindest ein dhnliches Handwerk aus. In den letzten zwei Jahrtausen-
den haben sich die Berufsfelder dabei sehr erweitert, so dass in der
Sippe der Tunnelbauer auch Scharnierschmiede, Kunsttischler und
Steinmetze ein Zuhause haben. Der Scharnierschmied bleibt dabei
aber in der Regel beim Zuarbeiten fur Fallen und Tiren in Tunneln
und meidet den Konkurrenzkampf mit den Waffenschmieden einer
anderen Sippe. Hirten, Bauern, Waldarbeiter, aber auch Wachsoldaten
gelten dabei ebenfalls als Zuarbeiter und leben deswegen trotz des drastisch
abweichenden Betatigungsfeldes weiterhin innerhalb ihres
Sippenverbandes. Da Jugendliche sehr oft den gleichen Beruf erlernen
wie ihre Eltern, bleibt eine Aufgabenteilung zwischen den Sippen eines
Siedlungsgebietes erhalten. Sobald sich eine Sippe jedoch ein anderes
Berufsfeld erschliefen méchte und es dadurch zu einem Interessenkonflikt
mit einer anderen Sippe kommt, kann eine grimmige und lang
anhaltende Fehde ihren Anfang nehmen. Aufgrund des ausgepragten
Sippenstolzes kann der Streit zwischen zwei Zwergen schnell zum
Aufwiegeln halber Stdmme fiihren.

Ein Beispiel aus jingerer Zeit liefern zwei Sippen aus den Goldfelsen.
Nachdem Bergleute der Sippen Klamorax und Rogarosch eine geréu-
mige Hohle zeitgleich entdeckten, entbrannte ein heftiger Streit dar-
um, wer die R&umlichkeit als Wohnort beziehen diirfe. Eine Woche
spéter wurden drei Dutzend verwundete Zwerge beider Sippen zwi-
schen den Steinen des AnstolRes gesund gepflegt, woraufhin sich die
Altesten schlieBlich einigen konnten, die Hohle zukiinftig als Kran-
kenlager zu verwenden.

Ein ebenfalls oft zum Streit fiuhrender Anlass ist die Hochzeit zweier
Angroschim unterschiedlicher Sippen. Auch wenn hierfur klare Reg-
lungen vorsehen, dass der Brautigam von den Angehorigen der Braut
adoptiert werden muss, flhrt gerade dieses Verfahren oftmals in eine
zlinftige Sippenfehde. Legenden uber solche Konflikte fihrten im
westlichen Mittelreich zu dem weit verbreiteten Vorwurf geplagter
Mutter, ihre Kinder seien 'zénkisch wie die Zwerge'.

Trotzdem sollte nicht vergessen werden, dass sich die Sippen einer
Bergfreiheit meistens friedlich erganzen, Handel untereinander trei-
ben und sich helfen, den gemeinsamen Fortbestand zu sichern. Wah-
rend die Verantwortung Uber die eigenen Stollen der jeweiligen Sippe
obliegt, kimmern sich die Zwerge gemeinsam um den Ausbau der
GroRen Halle oder die Instandhaltung der Wehranlagen.

Der STamm
Der Stammesbegriff unterlag im Laufe der Jahrtausende einem mehr-

fachen Bedeutungswandel, der das Interpretieren von Stammbéaumen zu
einer eigenen Wissenschaft bei den Erzzwergen hat werden lassen.



Urspriinglich bezogen sich die Stdimme auf ein Urelternpaar, zumin-
dest aber auf die Abstammung von einem der acht Stammvaéter. Diese
an sich logische Definition offenbart ihre Sinnlosigkeit aber dann, wenn
ein Angroscho und eine Angroschna zweier Stdmme den Bund von Erz
und Feuer eingehen und Nachfahren zeugen. Diese sind Angehorige
zweier Stdmme. Da viele zwergische Ahnenforscher schon vor langer
Zeit solche Geburten bei der Erstellung von Stammb&umen genutzt
haben, um ihre Verwandtschalt mit einem bedeutenden Heroen der
Vergangenheit zu belegen, findet man heutzutage keinen Angroscho mehr,
der sich nicht auf mindestens sechs der acht Stammvaéter berufen kann.
Eine einfache und zumindest hei Amboss- und Brillantzwergen ge-
brauchliche Definition fir den Stammesbegriff bezieht sich auf den
Lebensraum der Zwerge. Sippen, die ein Herrschaftsgebiet bewoh-
nen, gehdren einem Stamm an. Dadurch kann es recht haufig zu
Sippenfehden innerhalb eines Stammes kommen, waéhrend groRere
Stammesfehden so gut wie unbekannt sind. Dies liegt zum einen in der
geographischen Verteilung begriindet, zum anderen aber auch in der
sehr lockeren Bindung eines Zwerges gegeniiber seinem Stamm. Mit
der Zeit haben sich die Bergkonigreiche aus den Stdmmen entwickelt,
weshalb fir AuBenstehende der Sippenverband eine weit groRere
Bedeutung hat als fiir Zwerge, die sich auf ihre Stammeszugehérigkeit
meist erst dann berufen, wenn es ein grofRes Fest zu feiern gilt.

Das VoLk
Angehdrige eines Volkes teilen gemeinsame Bréuche, Rituale und Sit-

ten; sie haben &hnliche Moralvorstellung und Glaubensansichten,
eine gemeinsame Historie und ein kulturelles Erbe. Dadurch wird
die Erziehung der Kinder geprégt, das Verhalten der Erwachsenen
und das Rechtsempfinden der Altesten. Folglich ist die Bedeutung
der Volkszugehdrigkeit fiur die Charakterbildung eines Angroscho von
enormer Bedeutung, auch wenn die Zwerge eines Volkes nur selten
politisch als Einheit auftreten. Zwischen den einzelnen Zwergenvaél-
kern gibt es zwar viele Ahnlichkeiten, aber auch einige gravierende
Unterschiede. Ein traditionalistischer Erzzwerg wird eine andere Vor-
stellung von einer gemiitlichen Schlafstétte haben als ein Higelzwerg
aus Angbar; der Erfindungsgeist eines Schradoker Waffenhauers dirfte
groRer sein als der eines Schmiedes aus dem Amboss.

Der grofte Stolz eines Volkes ist die Heilige Halle. Hier kann auch eine
klare Abgrenzung zum Stamm getroffen werden. Auch wenn aufgrund
der geographischen Lage die einzelnen Stdmme eine eigene Halle
erbaut haben, so bemiihen sich die Stammesmitglieder doch noch
lange Zeit, zu bedeutenden Feiern die GroRBe Halle ihres Volkes
aufzusuchen. Erst wenn die eigene Halle nicht mehr als behelfsmaRiger
Ersatz sondern als gleichwertiges Gegenstiick gesehen wird, hat sich
der Stamm soweit eine eigene Kultur geschaffen, dass er als Volk gilt.

FestTE vnip BRAUCHE

Ein gar fiirchterliches Gegréle pflegen die Zweige zu veranstalten, wenn sie
sich zu ihren so genannten Feiern verabreden. Doch wisse: Um wenig mehr
als einen unziemlichen Alkoholkonsum geht es ihnen dabei, so dass bald keiner
mehr in der Lage ist, seine ohnehin sparliche Kultiviertheit noch an den Tag
zu legen. Wenn dann aber ihre blechernen Instrumente das Ganze noch zu
Ubertdnen versuchen, hilft nur noch schnell ReiBaus zu nehmen...«

—aus dem Brief einer Gouvernante aus Taladur an eine Kollegin in Punin

Entgegen allen anders lautenden Klischees grimmiger oder alternativ
hemmungslos trinkender Zwerge verstehen auch Angroschim durch-
aus 'zlinftig' zu feiern — und das zumeist in einer Geselligkeit, die etwas
zartere Gemdter bereits abschrecken kann.

Stets wird dabei dem oft selbstgebrauten Bier, bei den Hiigel- und
Brillantzwergen auch dem Wein zugesprochen. Daneben biegen sich
die Tische unter gewaltigen Speisemengen: von eher schlichten Ein-
tépfen und Pfannengerichten hei den Ambosszwergen bis hin zu
allerlei raffinierten Delikatessen bei den Hiigelzwergen. Begleitet
werden zwergische Feiern immer auch von Musik und oft gemein-
schaftlichem Gesang (siehe hierzu auch den Abschnitt Stahlharfen
und Trinklieder aof Seite 67).

Am héufigsten finden sich die Angroschim zu Festlichkeiten inner-
halb ihrer eigenen Sippe zusammen: Sei es die Feier nach der Geburt
eines neuen Sippenmitgliedes oder absolvierten Feuertaufe (siehe
Kasten Seite 36) eines Sippenmitglieds, zum Abschluss eines erfolg-
reichen Handwerksjahres (menschlichen Zunftfesten nicht unahn-
lich) oder eine anderweitige Festlichkeit.

Der Tag ihrer Geburt hat bei den Zwergen oft eine geringere Bedeu-
tung als etwa bei den Menschen — schon deshalb, "weil er ja doch so
hdufig vorkommt". Aus diesem Grund beschrédnkt man sich meist auf
das Feiern 'runder' Geburtstage, wobei es jedes Volk und manchmal
sogar jede Sippe anders mit diesen besonderen Daten handhabt:
Amboss- und Brillantzwerge setzen diese Zeitrdume alles halbe Jahr-
zehnt bis Vierteljahrhundert (vulgo: alle funf bis finfundzwanzig
Jahre), die Hlgelzwerge feiern besonders gerne Geburtstagszahlen
mit gleichen Ziffern (etwa den 111., 222. oder 333.), wéhrend sich die
Erzzwerge diesbeziiglich ganz an die ihnen vertraute Zahlenmystik
halten (die die einzelnen Sippen letztendlich doch zu unterschiedli-
chen Ergebnissen kommen l&sst).

Uber die einzelnen Sippen hinaus kommen die Angroschim vor allem zu
religiosen Festen, zu kleineren Handelsmessen innerhalb der Bingen
oder zum kampferischen Wettbewerb zusammen: Axtschwinger-
Turniere sind bei den Ambosszwergen beliebt, Schiitzenwettbewerbe
(natiirlich mit der Armbrust) locken im Kosch neben den Hiigel-
zwergen langst auch deren menschliche Nachbarn an.

GroRe, jahrlich wiederkehrende Feste aller Angroschim finden meist
im Ingerimm statt, so der Tag des Feuers (1. Ingerimm, wichtigster
religidser Feiertag), der Tag des Aufbruchs (8. Ingerimm) oder die be-



kannte Angbarer Warenschau (21. bis 23. Ingerimm). Und auch die
bedeutenderen volkseigenen Feiertage wie Ferbalosch, das Freuden-
fest der Ambosszwerge (14. Ingerimm) fallen oft in diesen Monat. Die
groRten aller Feste sind aber ohnehin diejenigen, die nur alle paar

Jahre oder gar Jahrzehnte stattfinden — und wer etwa die Zwergen-
wettkdmpfe in den Stdhlernen Hallen von Lar gewinnen kann, gilt
zumindest fur die acht Jahre bis zu ihrer ndchsten Austragung als bester
Kampfer der Zwergenheit.

SPRACHE vnD [lamEeEn DER ANIGROSCHIM

~Wir sint uns gewisz, dasz sie nit zu sprechen vermoegen, tun sich doch
ihre Muendern nit oeffenen, allein ihre metallen Baerten zittern und wa-
ckelen, alldiweyl ein Rumpeln unt dumpes Gebrummeln ertoehnet,
zu-dem ein Poltern uni seltzam Geknirrschen, so dasz es scheynet altz wie ein
Geroellen von Steynen unt Kieszeln, unt ein Fauchen von Kohlenfeuern.

Unt alsz sie sich entlich berieten, stunden sie sich hin im Kreysen unt
bann rten unt knurrten sich an, die klumpatschen Haendchen hinterm
Ruecken unt wippeten auf ihren groben Stiefeln vor unt zuruecken. Dies
deuerte gar laenglich an unt altz wir nach vier Tagen das Lager abbra-
chen, stunden sie immer noch so im Kreysen toll waren gaentzlich verdutzet
ueber unser Eylichkeyt. Mein Herr, ich tue furchten, dasz mit solch
Kindervolk keyn vernuenftig Handeln zu finden ist ...«

—Bericht einer friihen menschlichen Handelsexpedition
ins Kosch-Gebirge

Alle Volker der Zwerge teilen eine gemeinsame Sprache: das Rogo-
lan. Schon seit Jahrtausenden wird es in den unterirdischen Hallen
gesprochen, und es hat sich Uber die Zeit kaum veréndert. Zwar sind
Worte hinzugekommen oder haben neue Bedeutungen erlangt, in Ver-

ZwWEi Varianteno pes RocoLan
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gessenheit geraten ist jedoch kaum efmATstdTUTK DiES Tat TIMETSEItS
zur Folge, dass sich auch ein Zwergenkavalier aus dem Brillantvolk
problemlos mit einem wirdigen Hiter der Xorloscher Traditionen
nicht nur tber alltdgliche Dinge, sondern auch lber Weltanschauung
und Philosophie unterhalten kann. Andererseits besitzt das Rogolan
durch seine Bestdndigkeit einen ins Unerschopfliche gewachsenen
Reichtum an grammatischen Regeln, Ausnahmen und fein nuancierten
Vokabeln.

AUSSPRACHE UND GRAMMATIK

Fir nicht-zwergische Ohren klingt das gesprochene Rogolan meist
sehr dunkel und holprig, da die Vokale gern verschluckt werden.
Dies hat den Grund, dass die zwergische Grammatik und Wortlehre
auf bedeutungstragenden Kombinationen von Mitlauten aufbaut, was
auch das Studium des Rogolan so schwierig macht. Zum Beispiel ha-
ben Worte mit der Konsonanten-Basis R-G-L alle etwas mit Sprache
und Sprechen zu tun: der Name Rogolan selbst, ragal (sprechen), er-
gola (Gespréch), rogla (Zunge), rogel(-o/ -na) (der/die Gespréachige).
Durch zusatzliche Silben, die vor-, zwischen- oder nachgestellt wer-
den, entstehen viele weitere Varianten.

Dabei sorgen zwar die Vokale fir die entscheidenden Unterschiede,
fur Zwerge ergibt sich aber die korrekte Wortbedeutung meist aus
dem Kontext, und sie sind in der Lage, auf feinste Klangnuancen zu
héren, so dass sie die Hilfe der Vokalisierung nicht unbedingt
brauchen. Unbedarfte Zuhdrer kann schnell gesprochenes Rogolan
aber zweifellos verwirren. Zudem wird meistens nur die vorletzte Silbe
eines Satzes betont, wodurch der monotone Klang noch verstarkt wird.

DiE ScuerirFfEn pEs RoGcoLan

Das Runen-Alphabet des Rogolan wird von allen Angroschim ver-
wendet, um sich schriftlich auszutauschen und Wissen fir die Nach-
welt festzuhalten. Es umfasst 24 Zeichen, wobei die Vokale oft nicht
geschrieben werden. Wenn unbedingte Exaktheit und Unmissver-
stdndlichkeit vonnoten ist, kann das Schriftbild durch eine groRRe
Anzahl von zusétzlichen Punkten, Dachern und Strichen tber und
unter den Buchstaben ergénzt werden. So werden die Klangfarben,
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Betonungen und verschiedene zwergische Kehl-, Reibe-. Roll- und
Brummlaute genau festgelegt, um den Feinheiten des gesprochenen
Rogolan Rechnung zu tragen.

Allen Zeichen ist gemein, dass sie urspriinglich weder Bégen oder
Schleifen noch waagerechte Striche aufweisen und dadurch dem Ge-
brauch auf steinernen Wénden und Tafeln angepasst sind. Denn ge-
bogene Linien sind schwer zu meiBeln, wahrend waagerechte Linien
leicht mit der Maserung des Hintergrundes zu verwechseln sind.

SCHRIFTGEHEIimMmisSE
Neben den allgemeinen Runen gibt es noch eine groRe Zahl von
Schriftsystemen, die nur wenigen bekannt sind. Seit langen Zeiten ist es
Brauch, dass die Handwerksgeheimnisse einer Sippe — wenn tiberhaupt
— in einer sippeneigenen Schrift niedergeschrieben werden, deren
Geheimnisse nur die Altesten kennen. AuBerlich unterscheidet sich
eine Schrift oft stark von der nachsten. Wahrend etwa die Sché-



RacaLoscH RoGcoLanamnm —
WIiRr SPRECHEND RoGcoLan

Formeln und Redewendungen

Garoschem! Bruderlicher/Schwesterlicher GrufR!
Fortombla hortomosch! Friede und Wohlstand!
Angaruschoromdrosch! Ewiges Schmiedefeuer!
Hoscha reworim! Hundert Jahre! (bedeutet soviel wie "In
(spétestens) hundert Jahren sehen wir uns wieder!") No
xomschog brodexam bosekam! Die (verwiinschte) Sonne
scheint, als wolle sie das Erdreich spalten! Ka baskan
draxin! Beim Fall des Drachen! (Schwurformel) Gortoscha
mortomosch! Schuppen und Z&hne! (Kriegsruf

der Ambosszwerge)

Ka Angrosch garaschmox! Bei Véterchen Angrosch!

Ka roboschan hortiman Angroschin! Bei Angroschs langem Bart!
Xorloschoromdra! Alt wie Xorlosch! (Ausdruck der Bewunderung
und des Respekts)

Nom rogolrun Barobarabba ... Schon in den Chroniken

(der Taten der Altvorderen) steht geschrieben ...

Drax rardosch(-o/ -na). Er/Sie ist dem Drachen verfallen / vollig
verrlckt / eine Gefahr fur die Sippe.

Masch domedin domeda! Ich bin der Kiihnste der Kithnen!
Dosch rogelin rogela. Du bist der geschwatzigste aller Schwétzer

(ein Aufschneider).

Baroschem! 'Ein Hoch auf das Gebraute!’, Prost!

Drakka! Achtung!, Deckung!, Alarm!

Kangroscha. Sehr gut, Gut gemacht!, Es funktioniert, Zwergenwerk!
(universal verwendbare Zustimmungswendung, von ka
Angroscha 'von Angrosch'/'zwergisch') Drodda! Lass das!,
Finger weg!, Lass mich in Ruhe!

Vokabeln

Da/Dor: Ja/Nein

Angroscho, Angroschim: Zwerg, Zwerge/Zwergenvolk
Angroschna, Angroschax: Zwergin, Zwerginnen
Garasch (-o/-na): Vater, Mutter

Grosch(-o/-na): Sohn, Tochter

Garosch (-0/-na): Bruder, Schwester

Rogar: Zwillingsbruder

Tumlar(-W-na): Witwer, Witwe

Rogartumlar: Zwerg, dessen Zwillingsbruder verstorben ist
Klan: Sippe

Klanarodosch: Sippenlose/r, AusgestolRene/r
Klamorasch: Heimweh

Anglagorum: Feuertaufe

Norgamasch: Liebe, Treue

Zrom: Hohle

Losch: Tal (lo- assoziiert Rundheit)

Malmar: Hammer

Magmangr: 'heiR flieBendes Gestein', Magma

Batangr: 'kalt flieBendes Gestein', Zwergenguss
Brosch: Fels, Gestein

Brom: bréckeliger, korniger Stein

Koschmo: Welt, Schmuckstiick, kunstvolles Werkstiick
Gedosch: Erde

Geod: 'Kundiger der Erde', Geode, auch 'verborgener Kristall'
Geodabrodrom: 'Scheinen der Erde', Erdkraft, Magie
(der Geoden)

Schatorabrodrom: 'Scheinen der Sterne', Sternenkraft,
Astralenergie

Drakorabrodrom: 'Drachenmacht', (geféhrliche oder verderbte)
Zauberei

Drax(-o/-na): Drache, Drachin

Draxasch Echs: (‘Drachling’, geschlechtsneutral;

manchmal auch Prdrakasch 'Kind/Diener Pyrdacors')
Xomasch(-o/-na): 'Oberflachenbewohner', oft fiir: Mensch
(m./w.) (etwa: “Sonnling', 'Kind der Sonne'; auch: Gigrim
'GrofBlinge' oder Groschim Assafin "Tulamiden' beziehungsweise
Groschim Horasin 'Mittelreicher' etc.)

Bunferatosch: EIf (‘Baumhocker’, Verballhornung von 'biunfeya’,
der Eigenbezeichnung der Auelfen; geschlechtsneutral, da
Zwerge sich schwer tun, méannliche und weibliche Elfen zu
unterscheiden)

Orak(-0/-na): Ork/-in

Gobrin(-o/-na): Goblin/-in (Verballhornung des elfischen Worts
“Gobian'); alternativ: Sulakim (nach der Selbstbezeichnung der
Goblins: Suulak)

Dorakkasch: Feind

Dorangrasch: Freund

Koxal: Schnaps (verwandt mit Tulam./Garethi

Alkohol") Barom: Bier, Gebrautes

ka: flr, von, gegen, an, bei, in Bezug auf (Praposition)

Einige Konsonantenstdmme B-R:

brauen, brodeln, kochen D-M-D:

kiihn sein, wagemutig sein F-R-T:

Ruhe haben, friedlich sein

G-R-SCH: blutsverwandt sein

H-R-T-M: wohlsténdig sein, reichlich/genug von etwas besitzen
L-G-R-M: brennen, lodern

M-R-T-R: wachen uber etwas, etwas verteidigen

NG-R-M: schreiben, meiReln, wissen, tiberdauern

R-D-SCH: fremd, kaltblutig, verriickt, frevlerisch, verraterisch
habgierig sein

R-G-L: sprechen, kommunizieren

R-G-R: seelenverwandt sein R-R-X:

hiiten, bewahren

Der Konsonant NG hat in allen Gebrauchsformen die positive
Konnotation von Heiligkeit, Erhabenheit und allgemeiner Be-
deutsamkeit. Er wird als einzelne Rune auch zur Abkurzung des
Namens Angrosch verwendet.

Monatsnamen DER ANNGROSCHIM

Vor allem die Erz- und Ambosszwerge verwenden noch immer
die Uberlieferten Monatsnamen, wéhrend viele Brillant- und
Hugelzwerge mittlerweile die tblichen Zwdlfgdtternamen
Ubernommen haben.

Praios: Sommermond

Rondra: Hitzemond

Efferd: Regenmond

Travia: Heimmond (bei Brillantzwergen auch Weinmond)
Boron: Nebelmond

Hesinde: Dunkelmond

Firun:

Frostmond Tsa:

Neugeburt Phex:

Marktmond Peraine:

Saatmond

Ingerimm: Feuer- oder Feiermond

Rahja: Brautmond

Namenlose Tage: Tage des Drachen oder Tage des Himmelsfeuers



fer des Kosch eine simple Abwandlung der herkdmmlichen Runen
verwenden, benutzen die Glasblaser des Amboss oder die Alchimisten
der Katra Baxrari (vergleiche SRD 129) hochkomplizierte Systeme von
irrefuhrenden Bildzeichen, Symbolen fiir ganze Sétze und andererseits
verschiedenen Zeichen fiir denselben Laut.

Da die Schrift der Angroschim keine eigenen Zahlzeichen besitzt,
kénnen zudem allen Buchstaben numerische Werte zugewiesen wer-
den. Durch geschickte arithmetische und numerologische Verschlis-
selung kénnen so vollkommen sinnvolle und verstdndliche Texte
geschrieben werden, deren wahrer Inhalt sich jedoch nur dem Leser
erschliel3t, der den richtigen Schlissel besitzt.

Und letztlich bietet schon die &uRere Beschaffenheit der
Rogolan-Runen Mdglichkeiten zur Kodierung: Alle Buchstaben des
Alphabets kénnen in jede Richtung gespiegelt werden und bilden
dann einen anderen Buchstaben oder bleiben unveréndert.
Schriftstiicke kénnen so in jeder erdenklichen Richtung gelesen werden,
und die Xorloscher Priesterschaft ist weitgerihmt fiir ihre Meisterschaft
in der Kunst, einen Text mehrfach zu verschlisseln, ohne dass er an Sinn
verliert ...

Das HEILIGE AnIGRA M

>Aus  Glimmenglut, aus RuBigrauch, aus Goldenglanz, aus
Flackerflamme. "Heilig!", sprach Schomja und 'Arim to angaram!" sprach
sie dann. "Wissen und Glaube!", sprach Schomja und "Schomesch to
angaraman!", sprach sie dann. So steht es auf den Heiligen Stelen
geschrieben. Ich sage: Siehe, und du wirst verzagen. Doch schlieRe die
Augen, und du wirst erkennen..<

—Bewabhrer der Kraft Xolgorim zu einem Novizen,

als Antwort auf die Frage nach dem Wesen der Angram-Runen

Die Kultsprache der Angrosch-Priesterschaft ist bis heute das legen-
dére Angram, das auBerhalb der Heiligen Hallen von Xorlosch kaum
noch bekannt ist. Das gesprochene Angram oder Alt-Zwergisch' hat
noch einiges mit dem jungeren Rogolan gemein und ist trotz seines
altertimlichen, mystisch geprégten Vokabulars und seiner erhaben
singenden Aussprache auch fir unkundige Zwerge halbwegs ver-
standlich. Auch die mysteridsen, bildhaften Zeichen des geschriebe-
nen Angram gelten als Wiege aller zwergischen Schriftkultur. Man
kann annehmen, dass die Angram-Runen uraltes Vorbild fur alle ge-
bréauchlichen Sippenschriften sind und dass auch die semantischen
Konsonantenstamme des Rogolan daraus hervorgingen.

Die Priesterschaft des Angrosch glaubt, dass die Angram-Runen ur-
spriinglich nach dem Willen Angroschs geschaffen wurde, um alle
kulturellen Errungenschaften seiner Kinder zu sichern und sie vor
Verlust im Krieg gegen den Drachen zu bewahren. Auf den 49 Hei-
ligen Stelen in Xorlosch sind angeblich die urdltesten und bedeu-
tendsten Geheimnisse der zwergischen Geschichte niedergeschrieben.
Jedoch ist das Angram eine hochkomplizierte und nur noch schwer zu
entziffernde Bilder- und Symbolschrift, deren Zeichen sich der
Deutung leicht entziehen und subtiler Interpretation bedlrfen — eine
Aufgabe, der immer wieder einige Priester ihr gesamtes Leben wid-
men und dabei spirituelle Hohen, aber auch schleichenden Wahnsinn
erfahren. Andere Priester halten die Angram-Glyphen fir eine Pri-
fung Angroschs oder sehen sie als Symbol fir die Grenzen, die dem
zwergischen Geist auferlegt sind.

ITamEen DER ANTGROSCHIM

Die zwergische Namensgebung folgt seit Urzeiten ihren festen Tra-
ditionen und driickt den Stolz aller Zwerge auf die Herkunft und die
Sippenzugehdrigkeit aus. Séhne benennen sich tblicherweise nach
ihrem Vater, wéhrend Tochter den Namen ihrer Mutter fiihren: Dergam
Sohn des Dabrasch (rog.: Dergam groscho Dabraschin) und Thorescha
Tochter der Thorgrima (rog.: Thorescha groschna Thorgrimaxin).
Gelegentlich aber — n&mlich dann, wenn man einen besonders
ruhmreichen Elternteil oder VVorfahren vorweisen kann — kann

diese Regel auch gedehnt werden. Ein Abkdémmling der legenddren
Drachentoterin wird sich zum Beispiel Ingrax Enkel der Theruka
nennen, und die groRte Heldin der Zwerge, Organa Tochter des Or-
damon, trdgt den Namen des beriihmten Stammvaters statt den ihrer
Mutter.

Insgesamt sind die Buchstaben- oder Silben-Alliteration der Vorna-
men, die Verwendung einer gleichen Silbenanzahl oder die Reimform
sehr beliebt — bei den konservativen Erzzwergen sogar so sehr in der
Tradition verankert, dass Abweichungen mit Kopfschiitteln und Miss-
trauen bedacht werden. Die Hiigelzwerge hingegen leben bereits so
lange unter Menschen, dass sie wie diese Sippennamen tragen und
ihren Ahnennamen nur hinzufiigen, wenn sie Zwergen anderer Volker
begegnen.

VErRLUST DES [amEns
Es ist eine der schlimmsten Strafen unter den Angroschim, den Vater-

oder Mutternamen genommen zu bekommen, denn dies kommt ei-
nem AusstoB aus Sippe und Volk gleich. Diese Strafe wird von den
Altesten nur iber wahrhaft ehrlose Charaktere verhingt, wie etwa den
alanfanischen Sklavenhandler Pokallos. In der Geschichte soll es Félle
gegeben haben, in denen es solchen VerstoRenen durch jahrzehnte- und
jahrhundertelange BuRquesten gelang, ihren Namen wiederzuerlangen
und zuriickkehren zu diirfen.

Als durchaus ehrenhaft gilt es hingegen, wenn reumitige Angroschim
bei schweren Verstofen gegen die heimatliche Ordnung freiwillige
Questen auf sich nehmen und wéhrend der gefahrlichen Reisen ihren
Namen verschweigen, um keine Schande auf die Sippe zu bringen.

BEiSPIELE FUR ZWERGISCHE [TamENSSiLBEN
Anfangssilben: And(r)-, Ang(r)-, Arg-, Arom-, Art-, Au,-, Bal-, Bar-,
Basch-, Beng-, Bol(r)-, Bor-, Brod(r)-, Cad(r)-, Cend(r)-, Cobalt-, Cug-,
Dab(r)-, Dar-, Der-, Dior-, Dor-, Dwar-, Eb(r)-, Eng(r)-, Esbad-,
Etosch-, Fad-, Fen-, Ferr-, Frat-, Gar-, Gand(r)-, Grimm-, Grof-, Hal-,
Ham-, Har-, Him-, Hog-, Ib(r)-, Ing(r)-, Irid-, Isch-, Jand(r)-,
Jor-, Kag(r)-, Kor-, Krim-, Ku-, Lag-, Law-, Lin-, Lub(r)-, Lux-, Mag-,
Mar(n)-, Mir-, Mok-, Mur-, Mut-, Nar-, Naur-, Nor(t)-, Olb-, Ort-,
Pag(l)-, Per(g)-, Pir-, Ram-, Rog(l)-, Rug-, Rum-, Sag-, Schro-, Seg(r)-,
Sim-, Tar-, Tor-, Top-, Tscho-, Tul-, Ubar-, Ug(r)-, Xand(r)-,
Xeb(r)-, Xet-, Xol-, Xor-, Zan-, Zink-

Mittel- und Endsilben: -ag-, -am-, -ang-, -ann-, -asch-, -ax-, -ba-, -bo-,
-do-, -el-, -esch-, -g(r)am-, -gasch-, -gat-, -geln-, -grim-, -gro-, -hir-, -id-,
-il-, -im-, -itt-, -ix-, -lik-, -losch-, -masch-, -man-, -mox-, -nax-, -nim-,
-osch-, -om-, -ral-, -ram-, -rim-, -rix-, -rog-, -rosch-, -rox-, -sch-, -lasch-,
-tax-, -to-, -tom-, -tosch-, -urr-, -zag-

Weibliche Namen haben meist ein angehangtes -a oder -e.

Beispiele fiir hiigelzwergische Sippennamen: Apfelhalm, Beutel-
saum, Bosfold, Breitenklein, Breitpfann, Dumpfbrodt, Eisenbart,
Grimsbart, Grambax, Grumling, Hopfenwart, Huglinger, Klapper-
topf, Kleinenbreit, Kéchelbart, Kupferblatt, Labkraudt, Meckerhas,
Sandsteiner, Sauerklos, Siebenriib, Silberhaar, Sirbensack, Sternha-
gel, Wackerstrunk, Zwiebelhock




Von ZWERGEN

Wiper DiE DRaCHENBRUT

»Die List war aufgegangen: Wahrend der Drache endlich auf die Jagd ge-
gangen war, waren wir in seinen Hort eingedrungen. Fir einen Hinter-
halt war die Hohle zwar denkbar ungeeignet, aber es gelang uns, ein paar
Schéatze an uns zu bringen, von denen wir meinten, dass sie dem Untier
besonders am kalten Herzen liegen mochten. Hohlendrachen bemerken es
sofort, wenn man etwas an sich nimmt, das sie selbst einmal geraubt haben,
und sie verfolgen ihre Beute mit sicherem Gespir und rasend vor Zorn.
Damit hofften wir zwei Dinge zu erreichen: den Wurm aus seiner Hohle
an einen Ort unserer Wahl zu locken, und ihn unvorsichtig zu machen. Hm.
Kein Plan ist perfekt, wenn man Drachen jagt. Wenn ich in Jahrzehnten der
Jagd eines gelernt habe, dann ist es das. Nun: Der Kdder war ausgelegt, der
Ort gut gewahlt. Drei von uns hatten eine erhdhte Position in einer engen
Klamm eingenommen. Da Hohlendrachen nicht fliegen kénnen, gab es nur
zwei Wege, auf denen das Untier sich uns nahern konnte, und auf einem
hatte es uns zuvor weit umgehen missen. Tordascha hatte eine Rotze
aufgebaut und ihre Stellung mit Zweigen und etwas Gerdll so gut es ging
getarnt. Argobasch und Burin lagen mit Armbristen im Versteck. Mein
Rogar Tungil und ich bildeten das SpieRgespann in der Klamm, um dem
Wurm den Rest zu geben. Wir warteten. Die Bestie war allerdings nicht so
rasend, wie wir es uns gewunscht hatten, und setzte ihre

vnbp DRACHEN

versklavende Magie ein: Ich weif nicht, ob sie in den Krahen steckte, die
Uber uns gekreist hatten. Auf jeden Fall aber war das Wolfsrudel, das uns
gezielt angriff sicher nicht zuféllig in die Klamm gekommen und wusste
nur zu genau, wo wir uns versteckten. Wir machten die Klaffer nieder,
aber da war auch schon der Wurm heran, tber den langen Weg und in un-
serem Rucken, naturlich. Rotze und Armbriste waren noch nicht wieder
bereit, Tungil und ich hatten zur Axt greifen massen. Unser Hinterhalt
war grindlich misslungen, und viel zu frih befanden wir uns im Nah-
kampf Diese Bestien sind schnell, lasst euch nie durch ihr plumpes Au-
Reres tduschen! Der Wurm k&mpfte mit Z&hnen und Klauen, mit Feuer
und Zauberei. Tungil erstarrte mitten im Angriff als habe das Himmels-
licht ihm ins Gehirn geschienen, und er rihrte sich erst wieder, als Torda-
scha endlich ihren ersten Bolzen verschoss und das Untier verwundete. Ich
schirmte eben mein Gesicht gegen den Feueratem des Drachen ab, als ich
den Ruf meines Rogar neben mir vernahm und seine Nahe spiirte. Die Axt
fallen zu lassen und mit ihm den Drachentéter zu ergreifen, war eine einzige
Bewegung. "Fur Angrosch!™, riefen wir aus einer Kehle und rannten an. Der
wurm Schnappte seitlich nach mir sein langer Hals einer Schlange gleich, nah
am Boden, und traf Es kostete mich das Bein — ihn aber das Leben, denn
Flammenbrecher der Drachentéter unserer Ahnen, hatte sein Herz
gefunden.«

—Trommok Sohn des "Tralak berichtet von seinem letzten Drachenkampf

JaHRTAVSENDE DER FEHDE

»Einer weniger«
—gemurmelter Kommentar eines Zwergs auf die Kunde
vom Opfertod des Drachen Smardur vor Kurkum

Die Angroschim sehen sich als die von ihrem Gottvater Angrosch ein-
gesetzten Wachter der Erde und ihrer Schétze, und ihr besonderes
Augenmerk gilt hierbei den Machenschaften der Drachen und Lind-
wirmer. Nicht zuletzt bei den Erzzwergen ist 'der Drache' zum Inbe-
griff des verfiihrerischen Bdsen geworden, ein Erzfeind, der etwa dem
Namenlosen im Zwolfgdtterglauben in nichts nachsteht.

Die Zwerge sehen sich seit Jahrtausenden mehr oder weniger offen
mit den Drachen im Kriegszustand, seit Ordamon, einer der zwer-
gischen Urvater, dem Goldenen Pyrdacor unabsichtlich die Existenz
der Angroschim und die Lage der Zwergenstadte enthillt hatte. Bisher
hat dieser Krieg nur von beiden Seiten gebrochene Waffenstillstande,
nie aber ein wirkliches Ende gefunden, auch wenn die Art der
Auseinandersetzungen sich im Laufe der Jahrtausende veréndert hat.
Die Schlachten gegen ganze Heere von Drachen im Steinernen Zeit-

alter der Zwerge sind seit Brandans 'Drachenfrieden' und spatestens

mit dem Fall des selbsternannten Gottdrachen seltenen
Einzelgefechten gewichen. Heute sind besonders die minderen Vertreter
des Drachengeschlechts und ihre niederen Verwandten, allen voran die
Tatzelwirmer und goldgierigen Baumdrachen, die Hauptgegner der
Angroschim, da sie wegen ihrer geringen GroRe sogar in die
heimatlichen Stollen vordringen und dort groBen Schaden
anrichten konnen. Nichtsdestotrotz haben die Angroschim eine stolze
Tradition von Lindwurmjégern und Drachentéterinnen
hervorgebracht, die anderswo in Aventurien ihresgleichen sucht.
Noch heute finden sich zwergische Kampfbiinde im Namen Organas,
der Tochter des Ordamon zusammen, die in der legendédren Schlacht
des Himmelsfeuers eine der ersten Drachentdterinnen (und wie ihr
ganzer Stamm zur Martyrerin) wurde. Noch immer gedenkt man
Helden wie Athax Stahlauge, seinem Sohn Artox oder Theruka
Tochter des Truwian und der Roglima (eine der wenigen Heldinnen
der Zwerge, die ihren Drachenkampf um noch hundert Jahre
Uberlebt haben soll). Und unter den Lebenden genieRen die
Drachenkdmpfer der Akademie von Xorlosch héchsten Respekt, auch
wenn langst nicht jeder der hier Ausgebildeten tatsachlich je einen
Drachen erschlagt.



DiE SCHULE DES
DRACHENDKAMPFES ZU XORLOSCH

»Durosch Angrax Moratorlosch Mortar Xorlosch Drax.«
(Gemeinschaft der Kampfer/Bewohner der Taler der Wacht zum Schutze
Xorloschs wider drachische Ubelgriffe)

—Rogolaninschrift tiber dem Eingang der Akademie
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»""Meister! Gargi Sohn des Gax schreibt, im Blut eines Drachen zu baden
lasst dessen magische Macht auf den Drachentoter tibergehen?" "Wem
nlitzt der Drachentdter der die verderbteste Waffe des Feindes weiter
bestehen, ja, sie Uber sich kommen l&sst? Nur dem Drachen. Aber wir
sind auf das Gift der Drachenmacht vorbereitet: Lass mich dir vom
Erzenen Weg erzéhlen ..."«

aus einem Gesprach zwischen Lehrer und Schiler

Die Schule des Drachenkampfes zu Xorlosch ist die derzeit einzige
“Kriegerakademie' der Angroschim und steht auch nur diesen
offen. Mindestens vier der heutzutage elf Schiler entstammen
traditionell der Stadt Xorlosch selbst, wéhrend ansonsten auch
Angroschim der anderen Volker ausgebildet werden — nach einer
strengen Auslese unter den begabtesten Kdmpfern. Die unter an-
derem vom Orden der Organa, dem Orden des Drachentoter-
bundes und der Stadt Xorlosch geférderte Schule vermittelt eine
profunde Kenntnis (ber die Drachen auf tierkundlicher, histo-
rischer, mythologischer, strategisch-taktischer und sogar magie-
kundlicher Basis. Den Schillern stehen erfahrene Drachentoter als
Lehrer zur Verfugung, ebenso wie eine grole Sammlung von (na-
turlich in einer eigenen Geheimschrift) gemeiRelten oder nieder-
geschriebenen Texten, von denen Des Feindes Diener und deren
Bekampfung die wichtigste Lehrschrift ist. Eines der heute groRten
und bestgehuteten Geheimnisse der Schule ist das Wissen um den
Weg des Erzes, eine umfangreiche, stark ritualisierte Geheimlehre
Uber die Drachen und die Wege, sie zu bek&mpfen. Nach dieser
Lehre werden die kiinftigen Drachenk&mpfer tber Jahre an Kdrper,
Geist und Seele geschult und auf ihre Widersacher vorbereitet.
Zoglinge der Schule erlernen Drachenkampf und -abwehr in
Stollen und Hallen ebenso wie unter freiem Himmel, wobei zum
Teil aufwendige Drachenattrappen zum Einsatz kommen, die in
ihrer Beweglichkeit Gberaus naturgetreu anmuten und zum Teil
sogar den Feueratem der Lindwiirmer imitieren kénnen.

Die Drachenk&mpfer von Xorlosch bilden eine gefeierte und
stolze Kriegerelite, die an ihrem Brandmal auf dem linken Arm
kenntlich ist. Die Absolventen finden sich nach ihrer Ausbildung
geschlossen im Orden des Drachentdterbundes zusammen und
werden oft schon zu Lebzeiten Legenden, wie der derzeitige Leiter
der Schule, Trommok Sohn des Tralak.

Sie allein entscheiden noch heute uber das Recht, das Drachen-
wappen zu filhren (das in der Vorzeit nur den Heerfihrern der
Drachenkriege zustand). Der Preis fir diese besondere Stellung
innerhalb der Reihen der ewig wachenden und streitenden An-
groschim ist ebenso einfach wie hoch: Von den
Drachenkdmpfern von Xorlosch wird nicht mehr und nicht
weniger verlangt, als zu gegebener Zeit ihr Leben fir die
Angroschim in die Waagschale zu werfen.

Weitere, vor allem regeltechnische Informationen zur Schule des
Drachenkampfes zu Xorlosch finden Sie in MBK Seite 117 f.

Der Kampf gegen das Drachengezicht hat fast alle Volker der
Angroschim und viele Bereiche des zwergischen Lebens beeinflusst.
Wéhrend die Hugelzwerge sich recht sicher vor drachischen
Ubergriffen wahnen und den Drachenkampf oft als ein Relikt aus alten
Zeiten abtun, bringen die ibrigen Zwergenvdlker noch heute vor allem
im Bereich der Waffen- und Baukunst immer Neues hervor oder verbessern
Bestehendes, um dem Drachen und seinen Dienern zu wehren.

In der Geschichte der Angroschim sind langst nicht alle feindlichen
Drachen mit Spiel8, Axt und Armbrust erlegt worden. Der Kampf
gegen diese schrecklichen Gegner ist auch eine Frage von Wissen-
schaft und Handwerk Eine unbekannte Zahl von Geschuppten ver-
ging elendiglich in raffiniert angelegten Fallen und eigens zu diesem
Zweck geschaffenen Stollen innerhalb und auBerhalb der Zwergen-
bingen. Die Angroschim machten sich die Mechanik, die Architektur
und die schiere Kraft der Elemente zunutze, um Drachen einzusper-
ren, sie von Gesteinsmassen erschlagen oder in Zisternen ersaufen zu
lassen. Zwergische Konstrukteure stellen seit Jahrtausenden immer
weiter reichende und durchschlagskraftigere Fernkampfwaffen ver-
schiedenster GréRe her und ersinnen ausgekliigelte Fallen und Boll-
werke gegen Drachenangriffe.

Die Drachen selbst sind Gegenstand vieler Trophdensammlungen
und einer eigenen Handwerkskunst. Die Drachenzéhne, die typischen
zwergischen Dolche, wurden m alten Tagen tatsdchlich noch aus dem
Gebiss erlegter Drachen gefertigt. Die Ristungen von Drachentdtern
und hochgeriihmte Erbstiicke mancher Sippen bestehen aus Lind-
wurmhaut und -schuppen. Zerschlagene und in Zwergensilber ge-
fasste Karfunkel sind weit mehr als nur Schmuckstiicke. All diese
Dinge kdnnen nur von wahrhaft meisterlichen Handwerkern bearbeitet
und fiir Generationen von Tréagern haltbar gemacht werden. Unter den
Erzzwergen gibt es aber auch einige, die eine geradezu aberglaubische
Furcht vor allen Teilen eines Drachenkadavers hegen. Sie vermeiden
jeglichen Kontakt mit der Drachenessenz, als hafte dieser das Erzbose
an. Andere Angroschim sind da weitaus praktischer eingestellt und
verwerten von Schuppen und Zahnen bis zu Drachensehnen und
-gedarm nahezu den gesamten Lindwurmkdrper.

FEINDE VON GESTERN,
HEUT UND MORGEN

‘Weise wie Fuldigor sagst du? Ein interessantes Sprichwort. Wer ist er denn,
dieser Fuldigor? Des Prdrax' Bruder ist er heif3t es. Und ihn verehrst du
wegen seiner klugen Ratschlége, Madchen? Einen Drachen?« —Tarnasch
Sohn des Vargasch schilt eine menschliche Geféhrtin

Die Zwerge begegnen allen Geschuppten je nach Temperament mit
tiefem Hass oder vorsichtigem Misstrauen. Nicht alle jedoch erschie-
Ben oder erschlagen eine Echse auf den ersten Blick. Seit dem Fall
Pyrdacors und dem Abflauen der darauf folgenden Gefechte mit sei-
nen fihrerlosen Dienern (von denen der Angriff des Riesenlindwurms
Garathan auf Xorlosch das schrecklichste gewesen sein soll) sind die
Machenschaften ihres mythischen Widersachers den Angroschim oft
verborgen und ratselhaft, und das Schicksal der Zwerge scheint noch
nicht erfullt. Viele entschlieRen sich heute dazu, die Drachenartigen
genauestens zu beobachten und so ihren Absichten auf die Schliche zu
kommen, statt ihnen augenblicklich entgegenzutreten (und manche
Bruderschaft der Angroschim mag sich genau diesem Zweck verschrieben
haben).

Die Diener des Drachen haben viele Gestalten, und nicht alle sind
dieser Tage an Schuppen und Klauen zu erkennen. Besonders in den
Heptarchien wird fir viele Angroschim das Werk des Goldenen offen-
bar: In der Warunkei herrscht jener schwarze Drache, den ihre und der
Menschen Helden schon viel zu oft dem Tod Gberantwortet haben sol-
len, als dass er noch auf Dere wandeln dirfte. Xeraan hortet und be-
fleckt mit drachischer Goldgier und Verblendung Angroschs Schétze,
und die lichten Hallen von Lorgolosch fielen den Feinden zum Opfer.
Dariiber hinaus haben sich etliche Menschen den verschiedensten



Drachenkulten verschrieben, die den Zwergen hochst suspekt erschei-
nen missen, man denke nur an die Draconiter und bestimmte Orden
der Hadjinim. Kein Grund also, wird man in Xorlosch sagen, in der
Wacht nachzulassen. Im Gegenteil.

Weitere Informationen zum Thema Drachen und Drachenjagd
finden Sie in der Zoobotanica Aventurica und in der Anthologie
Drachenodem.

MyfHEND vnp LEGENDEND DER ATIGROSCHIM

Gerade ein so traditionshewusstes Volk wie das der Angroschim ver-
fugt Gber einen schier unendlichen Schatz an Mythen, Legenden
und Heldensagen, die zur Erbauung und Ermahnung, aber auch zur
Erinnerung an die ruhmreichen Tage der Vergangenheit zu vielen
Gelegenheiten erzahlt werden. Eine winzige Auswahl von solchen
Erzéhlungen soll auf den folgenden Seiten préasentiert werden.

Das BarROBARABBA

Das Barobarabba ist das grofRe Epos der Angroschim, dessen Entste-
hung in die Zeit der ersten Verwendung des Angram durch die frihe
Angrosch-Priesterschaft und deren Bemihungen féllt, die mindlich
weitergegebenen Legenden und Mythen zu kanonisieren und gegen
das Vergessen in schriftlicher Form festzuhalten. Viele der
Angram-Inschriften auf den Steinernen Stelen in der Heiligen Halle
von Xorlosch gelten als dem Barobarabba zugehérig; allerdings sind die
heute gdngigen Formen des Epos alle in Rogolan verfasst. Schon kurz
nach der Einfiihrung der Rogolan-Runen vor 4.500 Jahren setzte sich diese
einfacher zu lesende Form des Barobarabba durch.

Thematisiert wird die Erschaffung der Welt und der Zwerge durch An-
grosch, der Kampf gegen den Drachen und die Schicksale verschie-
dener Stamme, Sippen, Helden und Heldinnen in der zwergischen
Friihgeschichte. Heute existieren etwa so viele zum Teil nur mindlich
weitergegebene Versionen, wie es Zwergensippen gibt, wobei zwischen
den Volkern teilweise recht grole Abweichungen bestehen.

Es gab spater immer wieder Versuche, das urspriingliche 'Xorloscher
Barobarabba', also die allererste Rogolan-Version, zu rekonstruieren,
was jedoch an der Uneinigkeit Uber die Einteilung der einzelnen Ta-
feln und Strophen scheiterte. Dabei halt eine Fraktion beispielsweise
an 7 mal 7 Tafeln fest, wéhrend die andere eine Zahlung von 2 mal 24
entsprechend der Anzahl der Runen des Rogolan-Alphabetes durch-
setzen mochte — um 'nebenbei’ gleich noch die als 49. Tafel gefiihrte
prekare Erzdhlung vom Zusammenbruch des Weltenmechanismus zu
streichen ...

Die ErscHaFFUnG DER_ WELT
UnD DER ANIGROSCHIim

»3. Dawar der Drache, Prdrax, der Guldene, voll
Habgier war er und Herrschaft begehrte er tiber
die Erde. An sich zu reifRen die Schatze,

die Macht zu mehren zu unheil' gem Tun.

8. Und Angrosch besann sich, eine Wacht zu legen
iber sein inneres Heim, dem Drachen zum Trotze.
Da nahm er ein Stiick des hartesten Erzes,
dies teilte er in gleiche Teile, acht an der Zahl.

9. Und er schirte das heiBeste Feuer im Schof3 der Berge
und formte dort Wesen nach seiner Gestalt,
das waren die ersten von seinen Kindern.
Acht Briider waren es, und die waren
Furalm, Brogar, Harbosch und Gurthar,
Aboralm, Xoldarim, Curoban und Ordamon.

14. Damit sie aber sich mehren kénnten,
ging Angrosch ein zweites Mal hin
und suchte das beste und harteste und zéheste
Gestein aus allen Gebirgen aus.

15. Denn der Zwerginnen wiirden wenige sein,
und besonders gewappnet missten sie sein
gegen vielerlei Widrigkeiten.
So stellte er sie einem jeden der Brider zur Seite,
das waren Xorda, Naugrima, Ingrala und Borgime,
Agrescha, Thorgima, Jormune und Muraxa.

18. Geformt waren nun die Leiber der Kinder
aus Erz und Felsgestein, dem Vater zum Bilde.
Sie zum Leben erwecken, das blieb noch zu tun,
dazu nahm Angrosch Funken vom Urfeuer
das tief im Herzen der Erde glihte.

19. Und er hieR das ewige Feuer lodern

um Stein mit Leben zu erfiillen, dass
Kraft und Wille sich verbanden wie er
sich die Kinder erdacht hatte.

22. So lehrte Angrosch der Vater seine Kinder,
als sie geschaffen waren, ihren Dienst zu tun,
zu hiiten seine Schétze und zu bewahren seine
Schépfung, dass niemand sie verderbe.
In die groRte Halle im Berge setzte er sie,
ihnen eine Heimstatt zu geben, und hieR sie erwachen.’

—Fassung des Barobarabba, 2. Tafel, 3. bis 22. Strophe,
libertragen von Hilperton Asgareol, ehemaliger Hiiter der Flamme zu
Angbar, neuzeitlich

So oder dhnlich erz&hlen die meisten Angroschim die Geschichte ihrer
eigenen Erschaffung, doch nicht alle Zwerge teilen diese Version.
Insbesondere die Geoden gehen von einer urspriinglich oberirdischen
Herkunft der Zwerge aus:

,>In den Hallen unter dem Berg wird erzahlt, Sumus Sohn Angrosch habe
uns aus und in der Erde geschaffen, um die Schétze, die in ihr liegen, zu
behiten. Das ist nur zum Teil wahr. Schau dich um. Dies alles ist Sumus Leib
und lebendiger Atem. Sie selbst ist Schopfung und Schatz. Alles Leben geht
von ihr aus, so auch das unsere.

Es ist wahr: Angrosch, der Zweitgeborene, war es, der uns die tiefen Stollen
wies, zu wachen und zu horten und zu hiten. Der Baumeister, der Schmied,
er nahm, was die Erdmutter ihm bereitet hatte, und formte uns, fertigte sein
gottliches Werkzeug daraus. Vor dem jedoch, was man in den Hallen und
Bingen félschlich die 'Urzeit' nennt, bevor wir in Erz und Feuer
Angroschim wurden, flihrten wir allesamt ein Leben unter dem
Himmelslicht, frei in Sumus lebendigem Atem und eins mit allen ihren
Elementen. Die ersten von uns Geoden, die unter Brandan die Stollen
verlieBen, sie waren keine Verzweifelten, die sich in hdchster Not vom ge-
heiligten Weg unseres Volkes abwandten. Nein, sie kehrten, den Weisungen



Satyras, der Erstgeborenen folgend, zuriick zu einem viel &lteren, geheiligten
Leben. Nun dienen wir Wenigen der Erdmutter wieder in all ihrer Pracht und
Fulle. Die Anderen zeihen uns, Angroschs Gesetz zu vernachléssigen. lhm
ist gedient. Wie sehr aber sind wir von Sumus Gesetz entfernt gewesen, als
wir uns nur einem einzigen Teil ihres Selbst zuwandten. Es wére fast das Ende
unseres Volkes gewesen.«

—nur unter Geoden verbreitete Uberlieferung, wie sie bis

heute in einem erzzwergischen Zirkel erzahlt wird

Auch mit der Frage nach der Herkunft der anderen Kulturschaf-
fenden beschaftigen sich zahlreiche Mythen der Angroschim. Eine
brillantzwergische Erzahlung Gber Angroschs Tochter Simia verdeut-
licht, dass alles Schaffen, das nicht von Angrosch selbst zumindest
tiberwacht wurde, von 'minderer Qualitét' ist — so dass Simia gar zu
einem 'Trick' greifen muss, um ihre Geschépfe Giberhaupt lebensfahig zu
machen:

»Wahrend Angrosch, der Vater; sich auf das bedeutende und langwierige
Werk der Erschaffung der Zwerge konzentrierte, langweilte sich Simia,
die Tochter; wanderte hierhin und dorthin in der Welt und fand Freude am
Getier und den Pflanzen der Walder und Auen. Da hatte sie die Idee, Wesen
zu erschaffen, die hier wohnen und tiber diese Wunder der Welt wachen
konnten, und sie machte aus dem Licht der Sonne, dem Duft der Blumen
und der Macht der Traume die Elfen, spann aus der bunten Wolle des
Bauschgrases ihr Haar und gab ihnen funkelnde Edelsteine als Augen. Doch
als Angrosch diese Wesen sah, schalt er seine Tochter, denn sie waren so
ganzlich anders, als er sich die Bewohner der Welt vorgestellt hatte, vor allem
waren sie zerbrechlich und schwach und wiirden nicht lange leben kénnen.
Doch Simia wollte ihre Geschdpfe nicht aufgeben, und so schlich sie sich
heimlich fort und stieg in die hoheren Spharen empor und brachte den Elfen
die Sternenkraft, auf dass sie sich wappnen konnten gegen die Unbilden der
Welt.«

—aus einer brillantzwergischen Erzéhlung

Uber die Erschaffung der Welt

GOTTER
unp HELDED

Fiir die Brillantzwerge ist Phex oder “Fekol' je nach Uberlieferung der
Geselle oder kleine Bruder Angroschs, der beide zwar immer wieder
in die unmdglichsten Situationen bringt, aber letztlich durch Gewitztheit und
Wagemut im Herzen der 'Marderzwerge' einen besonderen Platz
einnimmt.

Ahnliche Geschichten wie iiber das ungleiche géttliche Gespann er-
zéhlen die Brillantzwerge auch uber ihren unglicklichen Vorfahren
Calaman und dessen menschlichen Geféhrten Assaf, Uiber deren ge-
meinsame Abenteuer es etliche kleinere Erzédhlungen gibt. Verschie-
dene Sippen schreiben einzelne Legenden in leicht veranderter Form mal
dem einen, mal dem anderen Heldenpaar zu.

»In der Zeit, als Angroschs Werk noch jung war, da dréngte ihn sein junger
Geselle Fekol, ihn begleiten zu dirfen und das Meisterstiick mit ihm zu
bewundern. Angrosch willigte ein, und beide besahen sich die Welt. Fekol
aber sah Dinge von grofRer Schénheit und Pracht, und er lobte Meister
Angrosch mit vielen Worten fiir die wertvolle Arbeit, die er geschaffen hatte.
Besténdig las er hier etwas auf und nahm dort etwas hervor, um es genau zu
betrachten und seinen Wert zu ergriinden. Als Angrosch ihn jedoch nach
langer Zeit des Wunderns und Staunens hiel3, nun aber alles schén wieder an
seinen Platz zu tun, da ward Fekol verlegen, dass sein Meister ihn schalt, und
beeilte sich, alles wieder so herzurichten, wie es von Angrosch angeordnet
war. In seiner Eile aber brachte er vieles durcheinander, und manches
verbarg er auch absichtlich, um es sich spater in aller Ruhe wieder
anzuschauen, und seit dieser Zeit muss man die allerschonsten Dinge lange
suchen.«

—brillantzwergische Erzahlung, undatiert

Die Angroschim haben viele Helden und Heldinnen, kaum ein Volk
jedoch hat so viele Kéampfer hervorgebracht und so viele Schlachten
geschlagen wie die Ambosszwerge:

»Neu werdet, Angroschim, heute geschmiedet,
Hammerschlag klingt schon und ruft uns zur Schlacht.
Tosch Mur: der Amboss, die Form uns zu geben,
heute erfiillt sich das Los unsrer Wacht.
Drachenkampf sei uns das Feuer der Esse,

mit jedem Schlag werden harter wir nur.
Derart geschmiedet soll man von uns kiinden:
den Kindern der St&hlernen Hallen von
—Garethi-Nachdichtung eines alten ambosszwergischen Liedes

Auch Uber die mutigen Zwergenfrauen der Angroschim berichtet das
Barobarabba:

»GroRe Heldentaten wurden im Steinernen Zeitalter von jenen voll-
bracht, die im Amboss-Gebirge Wacht hielten gegen die Schergen des Gol-
denen Drachen. Grof3e Siege wurden gefeiert, und viel Leid erlitten die, die
da tapfer ausharrten und sich wieder und wieder der Ubermacht der
Drachischen stellten. Ich will euch heute die Geschichte von Theruka
Tochter der Roglima und des Truwian erzéhlen, auf dass ihre Taten niemals
vergessen werden mogen, so lange die Feuer in unseren heimatlichen Hohlen
brennen.

Ein mé&chtiger Lindwurm bedrohte die Wohnhohlen jener Sippe, und sooft
die Ménner mit Kraft oder List gegen ihn angingen, sie konnten ihn nicht
besiegen. Viele waren schon gefallen, als Truwian Sohn des Tulasch mit
seinem Sohn Tuwar hinauszog, gegen das Untier zu kdmpfen. Doch auch
sie konnten nicht widerstehen und starben im versengenden Atem des
Drachen.

In diesem Augenblick der Not, als die Nachricht vom Tode ihres Vaters
und ihres Bruders Theruka ereilte, konnte sie nicht mehr tatenlos bleiben,



und sie wappnete sich, wie es die Tradition ihres Volkes gebot. Ein schweres
Kettenhemd legte sie an und dariiber Briinne und Armschienen aus Leder,
das besonders gehértet war Ein Heim aus Toschkril krénte ihr Haupt, und
den méchtigen Felsspalter ihres Vater nahm sie an sich. Ihre Verwandten
flehten sie an, sie mdge nicht gehen, da sie um sie fiirchteten, doch Theruka
erhdrte sie nicht.

GroR an Gestalt war sie und von kraftiger Statur ahnlich ihrem Vater, der
beruhmt war unter seinesgleichen fir seine groRe Kraft. Doch der Drache
héhnte nur, als er sie erblickte, denn er glaubte einen bartlosen Jungling
vor sich zu haben, der leicht zu besiegen sei. Da sprang Theruka mit einem
Satz herbei und hieb dem Untier blitzschnell und mit einem gewaltigen
Hieb einen seiner drei Képfe ab. Und als der Lindwurm nun ihrer Starke
und Geschicklichkeit gewahr wurde, setzte er all seine Kréfte gegen sie ein,
und erbittert rangen die beiden Gegner: Z&hne und Stahl hieben aufeinander
ein, Therukas Axt schlug de::: Drachen Wunden, und sein Feuer hillte sie
ein. Doch als der Lindwurm sah, dass seine Gegnerin ausharrte und seinen
Flammen trotzte und nicht zurlickwich, da zauderte und zagte sein kaltes
Herz fur einen kurzen Moment. Diesen konnte Theruka nutzen, und mit
letzten Kréften trennte die Tapfere die anderen beiden Kopfe vom Leib des
Untieres. Dann sank Theruka Tochter des Truwian darnieder, und wurde
vom verendenden Leib des Drachen begraben.

Als ihre Verwandten des glorreichen Sieges gewahr wurden, hob grofer
Jubel an, aber auch grofRe Trauer, denn man hielt die standhafte Angroschna
fur tot. Und unter aller Ehrerbietung wurde sie hineingetragen in die Hallen
ihrer Sippe. Doch noch schlug ihr Herz und kadmpfte ihr starker Wille
gegen das Verloschen der Lebensflamme, und diese wurde genahrt vom
Feuer der Kampfeswut. Und wie durch ein Wunder genas sie von ihren
Wunden und lebte noch tber hundert Jahre unter den Ihren, bis Angrosch sie
in seine ehrwiirdigen Hallen lud."

—Erzéhlung frei nach der 36. Tafel des Barobarabba,
wie sie heute bei allen groRen Zwergenvolkern zu horen ist

TraciscHE SCHiCKSALE

Tragische und ergreifende Geschichten Uber Zwillingsbrider nehmen
angesichts der Bedeutung der Seelenbruderschaft einen besonderen
Platz in den zwergischen Legenden ein, wie beispielsweise die folgende
Erz&hlung von den Briidern Igrim und Kagrim:

.. Doch schlieBlich verfiel Kagrim einer Angroschna in Liebe, das war
Atoscha, die Tochter der Angra Eisensteines: Doch als Kagrim seinem See-
lenbruder davon erzéhlte und dieser der Angroschna angesichtig wurde,
wurde er gleichfalls von leidenschaftlicher Zuneigung ergriffen und wollte
Atoscha fiir sich gewinnen. Die Zwergin aber wollte keinem der Briider den
Vorzug geben, und so beschlossen Kagrim und Igrim, jeder auf eine Oueste
auszuziehen, um sich Atoschas Gunst zu erwerben.

Schon bald schmerzte die Zwillingsbriider ihre Trennung, denn noch niemals
in ihrem Leben waren sie ohne den anderen gewesen. Und als Kagrim
schon weit gewandert war, verspiirte er plotzlich groRe Angst und
Schmerzen gleich wie am eigenen Leib, und er wusste, dass sein Bruder in
hochster Gefahr war: Da lieR er von seiner Queste ab und machte sich auf die
Suche nach Igrim. Er fand ihn schlieBlich nach langen Wahrten gefangen in
einer Grolmenhohle, wo er samt einem Teil des Grolmenschatzes eingesperrt
war, den er errungen hatte. Durch Geschick und Mut gelang es Kagrim, zu
seinem Bruder vorzudringen und ihn zu befreien. Und er hiel3 ihn, seinen
Schatz zuriickzulassen, damit nichts ihre Flucht geféhrden sollte. Doch
Igrims Geist war von der Not seiner Gefangenschaft und vom disteren
Einfluss des Grolmengoldes umnebelt, und so diinkte ihn es, Kagrim wolle
ihn um seinen Schatz bringen, damit er selbst Atoscha zur Frau nehmen
konne. Da uberkam ihn groRe Wut, und er erschlug seinen Bruder Doch als
Igrim gewahr wurde, was er getan hatte, da durchfuhr ihn ein grofer
Schmerz wie von einem mdchten Feuer, das ihn von innen versengte. Da
nahm er die Waffe, die vom Blut seines Rogar besudelt war, und setzte seinem
Leben ein Ende ...«

—aus einer Erzahlung der Hiigelzwerge

Die Brillantzwerge erzdhlen vom Baumeister Fengatosch Sohn des
Fenbalik und seinem Sohn Fengromox. Fengatosch galt als von An-
grosch gesegnet, Uberschritt jedoch den Zenit seines Schaffens und
weigerte sich voller Stolz, fur seinen ebenso kunstfertigen Sohn Platz zu
machen, ohne sein Meisterwerk, eine Kristallkuppel in Schatodor, fertig
gestellt zu haben. Fengromox sah die Fehler, die dem Il&ngst
vergreisten Baumeister unterliefen, und warnte ihn dreimal, wurde
jedoch durch die Autoritat des Alters abgewiesen. Die Kuppel brach
kurz nach ihrer Fertigstellung und begrub Vater und Sohn unter sich.
Diese Mér warnt davor, zwergische Tugenden wie Beharrlichkeit und
Altersweisheit in ihr Gegenteil umschlagen zu lassen und Angroschs
Gunst fur sich allein beanspruchen zu wollen.

Die Wirren DER GESCHICHTE

Wie die Angroschim ihre Waffen, Schmuckstiicke und Hallen ebenso
preisen wie ihre groen Helden, so betrauern sie auch deren '‘Gefallene’
in &hnlichem MaRe:

»Als Xagul der Verblendete, der erste Hohe Konig, wider Angrosch frevelte
und all jene Werkstiicke einschmelzen lieR, da war eine Waffe darunter,
derer wir uns noch immer erinnern. Denn Thoram Sohn des Tharin Enkel
des Huramosch Neffe des Odmar Eisenfaust hatte sie einst geschaffen, als
Athax Stahlauge im Amboss-Gebirge wider die Drachischen focht: den
Felsspalter Silberflamme. Und wenn auch grofRe Schatze darunter waren, die
durch Xagul vernichtet wurden — kunstfertige Handwerksstiicke, vollendet
gemachte Werkzeuge und hervorragend geschmiedete Waffen —, so kam doch
keines jener Axt von Thorams H&nden gleich. Sieben mal sieben mal
sieben Tage arbeitete er in den Schmieden von Hammerschlag. Aus dem
besten Toschkril-Stahl formte er die Klinge, und acht mal achtfach wurde sie
geschmiedet, und in Mondsilber war Angroschs Flamme in die Klinge
graviert. Im Kampf gegen den grausamen Yskandur, den Herrn der
purpurwir™e’; wurde Silberflamme getragen voi7 Xandresch dem Standhaften,
und danach von seinem Sohn Xerborosch. In Vergessenheit geriet sie unter
Konig Hurdosch Tunnelgréber Sohn des Bardosch, der sich versteckte, statt
den Kampf weiter zu fiihren, und all den ruhmreichen K&mpfen gegen die
Drachischen wurde lange nicht mehr gedacht. In ihren letzten grofRen
Kampf schlieBlich wurde sie von Jandrime Tochter der Jorna gefiihrt, als an
der Eisenschlucht so viele Tapfere ihr Leben lassen mussten. Doch hort 171111
die ganze Geschichte:

So endete schlieBlich Silberflamme, die Klinge, die mit Angroschs Segen
gemacht war im Feuer des Verblendeten. Geschaffen von Thoram Sohn
des Tharin, in der Stunde des Ruhms geflihrt von Xandresch Enkel des
Athax Stahlauge, getragen voi1 Jandrime Tochter der Jorna in der Stunde der
Verzweiflung. Niemals stumpf wurde sie, niemals schartig, niemals versagte
sie ihren Dienst.«

--aus einem ambosszwergischen Lied Uber den beruhmten Felsspalter
Silberflamme, Ubertragen von Hilperton: Asgareol, ehemaliger Hiter der
Flamme zu Angbar neuzeitlich

Pyrdacors Leib wurde vernichtet — doch war auch dies am Ende nur
eine List des ‘allbdsen Drachen'?

»Vor dreimal zehn mal zehn mal zehn Jahren — und das ist kein Zufall! —
geschah es, dass Drache gegen Drache kampfte. Das ist nicht ungewdhnlich,
wirst du sagen, und damit Recht haben, erschlagen sich diese Kreaturen
doch sogar, wenn sie umeinander werben. Diese aber, von welchen die Rede
ist, waren der Giildene Drache selbst und sein beinahe ebenso hochfahrender
Bruder, beide begierig darauf, sich Gétter zu nennen, beide voll Neid und
Missgunst auf den anderen. Und beide fihrten auch ihre Heerscharen in die
Schlacht, Geschuppte, Zauberer und Geistwesen. Der Weltenmechanismus
nahm grofRen Schaden in dieser Zeit, in der das Auge des Drachen zehn mal
zehn Jahre voll Hass auf die Welt schien und sie in ihrer Mitte so versengte,
dass man noch heute die Spuren davon sieht und die Hitze sprt.



T

Die eifrigsten und tapfersten Vettern aus dem Amboss zogen damals aus, den
Drachen zu wehren, und jene, die gingen, kehrten nicht wieder. Wir wachten,
wie es Angrosch befohlen hat, in den heiligen Hallen, und keines
Drachensklaven Ful} hat sie entweiht. Der Guldene verschwand in diesen
Tagen des Todes und des Zerstorens, sein Leib zerschlagen wie sein ver-
derbtes Reich. Und die Einféltigen, die nérrischen Vettern im Kosch vor-
neweg, sagen, er sei damals vernichtet worden. Ich aber sage dir, dass des
Drachen geféhrlichste Waffe schon immer die List war und immer noch ist
und immer sein wird. Wie muss er hohnlachen in seinem Versteck, zusehen,
wie die Welt sarglosgeworden ist, sein Tun vergessen hat, seine Gegenwart
leugnet! Ich sage dir, keines Drachen Sieg lber den Giildenen traue ich,
keinem Geriicht tber seinen Fall, keinem eitlen Selbstbetrug tber seine
Uberwindung. Er ist da. Er wartet. Er spinnt seine Rénke. Die Zeit wird
kommen — und die Zahl der Tage bis dahin steht schon fest! —, in der er sein
garstiges Haupt wieder erheben wird, um alles zu zerstéren, was Angrosch
geschaffen hat. Unsere Wacht besteht fort, und sie ist wichtiger als jemals
zuvor wo alle anderen vergessen haben!«

erzzwergische Erzéhlung, neuzeitlich

Von per ZUKUnrf

In den Mythen von den zukiinftigen Wandlungen der Welt spiegelt
sich immer wieder die typisch zwergische Wahrnehmung vom Fort-
schreiten der Zeit als Niedergang. Allerdings ist auch die Hoffnung
auf den 'GroRen Frieden' bei fast allen Zwergenvdlkern préasent
—wenn sich auch die konkreten Vorstellungen von diesem Zustand in
den Jahrtausenden recht stark gewandelt haben.

»Wenn einstens die Zeit des GrolRen Friedens gekommen sein wird, wird kein
Kind Angroschs sich mehr in den kalten, dunklen Tiefen der Berge
verstecken missen. Ohne Angst werden wir unsere Garten bestellen und
Freude haben an der Schonheit unserer heimatlichen Taler Auch die Briider
und Schwestern aus dem Amboss und dem Eisenwald werden endlich von
den reichen Friichten der Erde leben kdnnen. Dann werden die Angroschim
aus ihrem Jahrtausende alten Dienst entlassen und kdnnen sich am Licht des
Tages und an der oberirdischen Welt erfreuen. Lange Reisen werden wir
unternehmen, um die Wunder der Welt zu sehen.«
Erzéhlung tiber den GroRen Frieden

»Wenn der Drache und seine Diener besiegt sind, wird Angrosch alle, die
standhaft waren, im Kampf zu sich holen. Dann werden die Schmiede an
Seiner Esse schmieden und die Baumeister an Seinen Gewdlben bauen,
dann wird Er die Konstrukteure die groBen Geheimnisse der Mechanik
lehren und die Goldschmiede werden das reinste Gold und Platin unter
Seiner Aufsicht zu atemberaubenden Schmuckstiicken formen. Und er wird
endlich die letzten Geheimnisse der Zahlen offenbaren und die Kinder
werden voll von Staunen und Entziicken sein, denn sie werden Seinen
Wellenplan sehen und Seinen Weitenbau erkennen.«

aus einer Unterweisung der erzzwergischen Angrosch-Priesterin

Roschoka Tochter der Roschima

. Drachenmacht und Drachenlist waren nicht gebrochen und sind nicht
gebrochen und werden nicht gebrochen sein. Drachengier und
Drachenverfiihrung wirken immerfort. Drachenfeuer und Drachenzauber
schwachen die Grundpfeiler der Welt, entweihen das Urfeuer [...1 Wenn des
Drachen Stimme sich den Weg in die Herzen bahnt, werden die Kinder
den Vater verraten f...1 Und des Drachen Blick wird die Geheimnisse des
Weitenbaus schauen, Worte der Macht wird er sprechen, Worte des
Verderbens. Vernichtung werden sie sein fiir den Weitenbau, werden den
grofRen Mechanismus aus den Angeln heben

Text von einer zum Teil unleserlichen zwergischen Steintafel unbekannter
Herkunft, der vermutlich aus der 49. Tafel des Barobarabba stammt und
vom Einsturz des Weltenmechanismus kindet

4. Dann wird kommen der Tag,
wenn Angroschs Hammerschlag verstummt,
die ehernen Hallen werden hallen
und die Hammer der Schmiede schmieden ehernen Klang.

5. Am Ort der Wacht der jungen Tochter
wird der Wille des alten Vaters verkiindet
und geeint werden die Streiter der letzten Schlacht.
Dem Konig der Helden wird offenbar
die heldenhafte Tat der Konige.

6. Wenn nach dem Weltenthrone greifen der
sippenlose Schander und die Gier des Goldenen,
wird der suchende Blick des geketteten Auges
auf das gefundene Herz des gefallenen Drachen fallen,
um seine rechte Hand zu erheben.

7. \Wenn seine Zunge sprictt,
werden erbeben die Grundfesten der Erde
und das, was ewig schlief, wird bebend erwachen.
Kunde geben werden die Ahnen
jenen, die kundig ahnen die letzte Pflicht,
und weit werden sein die Tore von Angroschs Hallen.

8. Dann wird das Ewige Zeitalter die
letzten Kinder willkommen heifen ...«

—apokryphes Fragment, angeblich dem Barobarabba zugehérig,
Uibertragen von Hilperton Asgareol, neuzeitlich




Brabans Heimkehr, Teil 3

Der Riss im Felsgestein flihrte tatsachlich weit in. den Berg hinein. Er
schien. sich erst kiirzlich aufgetan zu haben., wahrend des letzten
Angranothaurmur, vermutete Braban, dem 'Grollen des schlafenden
Schopfers' vor hundertzwanzig Jahren, als einer der ruhenden
Vulkane des Amboss-Gebirges Rauch und Staub gespuckt hatte.
Dabei musste der Fels an. dieser Stelle geborsten sein, und der Riss
hatte einen. Zugang zu einem jener nattrlichen Hohlensysteme gebildet,
die sich gelegentlich dicht unter der Haut der Berge fanden. “Fekols
Verstecke' wurden. sie genannt, denn sie waren oft tlickisch verwinkelt
und schwer zu erforschen. Doch manchmal fand man darin arte
Drachenschétze oder natiirliche Edelsteinvorkommen, und die
Hoffnung auf einen. solchen Fund dréngte Braban. und Brabosch, dem
gefahrlichen Spart zu folgen.

Und tatsachlich 6ffnete er sich baff in eine grofie Hohle, deren. Wénde
geborsten und in senkrechte Spanten und Rippen zersplittert waren wie
das Innere eines gewaltigen Brustkorbs. VVon der Decke ragten grofie
Stalaktiten wie spitze Drachenzéhne weit hinunter. Grolie Brocken, ge-
waltige Steinsplitter und Verwerfungen machten den. Grund der Hohle
fast unsichtbar unter dem schmalen Sims, auf dem die Briider nach ei-
nem schwierigen Weg durch den Eingangsspalt angelangt waren. Ein
kleiner Wasserfall in der Nahe erfilllte die Hohle mit leisem Rauschen
und feinem Nebel, der zwischen den. Tropfsteinsdulen hing. Das Licht
der Grubenlaterne reichte nicht aus, um die gesamte Hohlung auszu-
leuchten.. Braban und Brabosch standen fuir einen. Moment gebannt da.
"Bei Angroschs allsehenden Augépfeln, was habe ich dir gesagt,
Briiderchen!", entfuhr es Brabosch.

Wenig spéter waren. die Briider hinuntergeklettert und standen. knéchel-
tief in eiskaltem Wasser, das ein. Trimmerfeld aus riesigen Felsbrocken.
umfloss. Die scharfen Kanten und unregelméRigen Formen des Gesteins
machten. das Klettern. schwierig — das verstérkte Hanfseil wiirde tber
kurz oder lang aufscheuern, und die Kletterhaken wiirden méglicherweise
ausgehen, bevor das Ende der Kaverne erreicht ware. Dazu kam der
Dunst, der den Stein glitschig und die Finger starr vor Kélte machte.

Doch Braban spiirte, dass fiir Brabosch die Herausforderung jetzt erst
begann, Abenteuerlust leuchtete aus den Augen. des Alteren., der schon
den néchsten Felsen darauf hin. untersuchte, ob man ihn besser umrun-
den oder Uiberklettern kdnnte..

Die Briider waren. ein. eingespieltes Gespann, schweigend iberwanden
sie gemeinsam die grofen Steine. Die Luft war erftllt vom Widerhall
ihres Keuchens und vom Klingen ihrer Hammer, wahrend sie Hilfslei-
nen spannten und Kletterhaken an sorgféltig ausgesuchten. Stellen ein-
schlugen, um sich den Riickweg zu sichern.. Scherzhaft hatte Brabosch
die Kaverne “Tardoschs Rachen.' getauft, nach dem griesgramigen Sip-
pendltesten, der sie schon. lange verdachtigte, sich heimlich hier
herumzutreiben.

"Bei Angroschs funkelnden Schétzen!", stiel Brabosch plétzlich schwer
atmend hervor, und Braban sah nur noch, wie sich der Bruder mit stau-
nenden. Augen vorlehnte — und am Halteseil vorbeigriff. Mit Klirren und
Krachen und einem lauten Platschen fiel Brabosch den Grat hinunter,
den sie eben tberqueren. wollten.

"Brabosch?", rief Braban. Hastig sicherte er sich selbst am Brustriemen.
Keine Antwort kam aus der Tiefe. Dann.: "Die Lampe, die Lampe, Bra-
ban! Der Schatz ist unser! Arrrrgh ...", klang zuerst der begeisterte
Ausruf, dann das schmerzerfiilite Stéhnen zu Braban hinauf — Brabosch
musste sich verletzt haben. "Nur ein Kratzer, Bruder", presste Brabosch
hervor, aber es klang nicht tiberzeugend, "nicht umsonst hat Angrosch
meinen. Leib aus Zwergenstahl geschmiedet!"

In der Tat war Brabosch selbst fur einen. Zwerg auRergewdhnlich
zéh und hart im Nehmen. Braban konnte sich nicht erinnern, jemals
solchen Schmerz in seines Bruders Stimme gehort zu haben.

Er beugte sich mit der Lampe weit vor und sah, dass Brabosch
geradewegs die Steilwand hinunter und in einen fast senkrechten
Schacht im Boden gefallen. war, in den geméchlich Wasser
hineinrief. Brabosch lag auf einem breiten, halbwegs trockenen
Sims am unteren Ende des Schachtes, unter seiner Ausriistung
begraben — und sein rechter Amt war seltsam verdreht. Doch der
Bruder hatte kein Auge fiir seine Verletzungen. Verziickt starrte er
in die Tiefe unter ihm, und Braban sah im Licht der Grubenlaterne
ein tausendfaches Glitzern und Funkeln aus dem Schacht unten
leuchten.

"Fekoladrusch — eine Gesellendruse ...", murmelte Brabosch
hingerissen. So nannte man die duRerst seltenen Hohlungen, deren
Waénde Uber und Uber mit Kristallen aller Art bewachsen waren —
nach Fekol, dem Gesellen von Véterchen Angrosch, der die Schétze
seines Meisters in den Tiefen der Berge versteckt hatte.

Kurz darauf war Braban vorsichtig hinuntergeklettert. Braboschs
Schulter war gebrochen., wie er mit Schrecken feststellte, und einige
Rippen. waren ebenfalls verletzt. So selbstbewusst Brabosch
versicherte, dass ihm nichts fehle — Braban. dachte an den
schwierigen Riickweg, und ein Klumpen zog sich in seiner Kehre
zusammen.. Doch sein Bruder wollte nichts davon hdren und
dréngte Braban, tiefer in den. Schacht zu steigen, um die
Gesellendruse genauer zu untersuchen.

Zbgernd folgte Braban Braboschs Worten, und seine Sorgen wurden
fiir einen Augenblick tiberwaltigt von Erregung im Angesicht eines
solchen Wunderwerks. Die Druse erstreckte sich vier Schritt
waagerecht im Fels und durchmaR fast zwei Schritt. Uber ihren
Grundfloss das Wasser, das in einem engen Ablauf im hinteren Teil
gurgelnd verschwand. Wie tausendgefangene Karfunkelsteine
versprihten die Kristalle ihr reflektiertes Licht von den Wanden,
weil} und rétlich, hellblau und violett. Staunend strich Braban
Uber die feuchten Edelsteine, glatt und scharfkantig in ihrer kalten.
Pracht.

Brabosch sah miirrisch vom Sims aus zu, zweifellos wére er
selbst gern als erster hinunter gestiegen.

"Den Fund miuissen. wir feiern, Brabosch!", rief Braban zu ihm
hinauf um ihn aufzumuntern. *Du hattest von Anfang an. Recht —
man wird noch in Jahrhunderten davon erzahlen!"

Die Miene des Alteren hellte sich auf "Das wird man, Briiderchen,
bei Angroschs kristallenen Zdhnen.! Komm, pack das Fésschen
aus, wozu haben wir es sonst durch 'Vaterchen Tardoschs
Rachen' geschleppt? Und dann nehmen wir eine Probe und suchen
uns ein. gemitlicheres Plétzchen, wo wir eine Schicht fang ruhen.
kdnnen. Und in der nachsten Schicht ..."

"Bruder", unterbrach Braban ihn., und die Sorge kehrte zuriick,
"zundchst werde ich deine Schulter richten und deine Rippenfest
einbinden missen. Wir kénnen nicht lange hier lagern — und wie
wir den Heimweg schaffen sollen, weif3 ich auch noch nicht.”

Doch Brabosch wischte die Bedenken mit einer Handbewegung
fort und nahm einen tiefen Schluck aus dem Zinnbecher. Eine
Weile sagte keiner der Briider etwas, schweigend afen sie ihr
Mahl und schauten immer wieder hinunter, um sich am sanften
Funkeln. der Kristalle zu erfreuen, die das Licht der Grubenrampe
einfingen. Doch der Klumpen. aus Sorge und disterer Vorahnung in
Brabans Brust machte ihm das Atmen schwer, und immer wieder
sah er zu Brabosch hintiber, dem SchweiRperlen auf der bleichen
Stirn. standen.



Kunst vip HAODWERK_

ScHmiIiEDERUNST

»1-1 Dein Eisen ist Schwere des Berges / Tiefe der Wehwurzeln /

Hérte des Weltfundaments.

Dein Feuer ist Lebensflamme / brennender Wille / loderndes Werden.
Dein Glutrot ist formende Kraft / verwandelnde Hitze /
glosendes Erwarten.

Dein Schmiedehammer ist eherne Macht / Konzentration des Schaffens/
Wucht des Gestaltens.

Deine Hand ist altes Wissen / leitende Vertrautheit / werkende Gewissheit [..]
<

—Rezitation aus Angroschs heiligste Gaben,

ins Garethi Ubertragen von Hilperton Asgareol, 1014 BF

»Mein Herr. ich bin zwar ein Angroscho, aber mit dem Schmieden von Waffen
hab ich nichts zu tun. Das macht bei uns daheim immer die Gara Eisenhditt.
Darf ich vielleicht eine echte Brockinger Dauerwurst anbieten?« —der
Higelzwerg Balirat Graserblum auf die Frage eines Menschen, ob er ihm
‘denn nicht mal ein schénes Zwergenschwert machen kénne', neuzeitlich

Von den Zyklopen, den Erstgeborenen Angroschs, einmal abgesehen,
stellen die Zwerge vermutlich die besten Schmiede Aventuriens.
Kaum ein anderes Volk ist in seinen Traditionen und seinem taglichen
Leben so sehr mit den Schétzen der Erde und ihrer Verarbeitung verbunden.
uUnd natirlich denkt man zundchst immer an den zwergischen Waf-
fenschmied, wie er ja auch in so mancher Menschenstadt seinem
Handwerk nachgeht. Daneben sind aber auch andere Berufe, die sich

mit der Bearbeitung von Metallen befassen, bei den Zwergen hoch
angesehen. Neben Waffen umfasst dies die Herstellung von Ristun-
gen, Schmuck aus Edelmetallen, Rohren, Kerzenstdndern, Tiran-
geln, Schléssern und vielem mehr.

Die herausragendsten Schmiede, gerade fur Waffen und Rustungen,
entstammen dem Volk der Ambosszwerge. Die kunstfertigen Bril-
lantzwerge dagegen stellen die unbestritten besten Gold- und Silber-
schmiede unter den Angroschim.

DiE ZWERGE UNID DAS SCHMIEDEN

»Was das Geheimnis unserer Kunst ist, willst du wissen? Dann sage mir;
kannst du anhand des Zischens des gliihenden Rohlings erkennen, wann der
richtige und einzige Augenblick gekommen ist, den Stahl aus dem Feuer
zu nehmen? Kannst du an der Ausbreitung der Hitze im Eisen die feinen
Strukturen erkennen, die dir erst Aufschluss dariiber geben, zu welcher Form
das Werkstlick geformt werden will? Und kannst du, wenn du den Hammer zu
einem genau bedachten Schlag hebst, schon héren, wie es klingen wird, wenn
das Werkzeug das Eisen trifft?»

—die Angbarer Schmiedemeisterin Xorda Tochter der Xebrima zu

einem Menschen, neuzeitlich

Eine Untersuchung der zwergischen Schmiedekiinste kann niemals
nur eine rein handwerkliche Betrachtung von Verhittung, Material
und Schmiedevorgang sein. Fir das auserwéhlte Volk Angroschs spielen
auch religiose Motivation und tief verwurzelte Traditionen eine
wichtige Rolle.

Nicht wenige Angroschim schmieden natirlich, um ihre Erzeugnisse fir
gutes Gold zu verduRern. Auch der Zwergenschmied, der flir einige
Jahrzehnte in eine Menschenstadt zieht, um dort mit seinen hochwer-
tigen Erzeugnissen ein kleines Vermdgen zu machen, ist keine Selten-
heit. Andere haben sich jedoch einem héheren Ziel verpflichtet und
fertigen Waffen an, um die Waffenkammern fir die Letzte Schlacht
gegen den Drachen zu fillen, oder aber aus dem Wunsch heraus, An-
groschs Werk zu tun und ihrem Gott dabei ndher zu kommen.

EisEnERZz vniD ZWERGENSTAHL

Das beste Rohmaterial fiir die Schmieden der Angroschim findet sich in
den tiefsten Bergwerken der Zwergengebirge. Und die Zwerge verstehen
sich auch meisterlich darauf, die gewonnenen Erze zu verhitten und
noch von den kleinsten Verunreinigungen zu befreien. Das so entstehende
Roheisen ist stets von ausgesprochen hoher Giite.

Waffen aus dem bei den Menschen von vielen Legenden umrankten
Zwergenstahl, dem besten bekannten Stahl Aventuriens, werden auch
fast ausschlieflich von den Angroschim hergestellt, denn nur selten
einmal werden Barren oder Stangen hiervon an die Groflinge ver-
kauft. Ob seine Qualitat jedoch durch die Fundstatten, die Verhittung
oder die Verarbeitung bedingt ist, bleibt den Menschen ein Rétsel.
Recht wahrscheinlich ist aber eine Kombination aus allen drei Faktoren.
Waffen aus Zwergenstahl kdnnen Jahrhunderte iberdauern und in einer
Sippe Uber viele Generationen hinweg weiter vererbt werden — dies
bedeutet aber noch lange nicht, dass alle von Zwergen gefertigte Waffen aus
diesem aufwéndig herzustellenden Stahl bestehen.

Die Zwerge hiiten aber auch Geheimnisse um zahlreiche Legierungen
und Zuschldge, die ihren Werkstlicken besondere Eigenschaften
verleihen. Ein Beispiel sind die Legierungen aus Stahl und Toschkril
(Zwergensilber'), aus denen vor allem die raren und ungewd6hnlich
harten Toschkril-Harnische (seltener auch Kettenriistungen) gefertigt
werden.



Es sind Ubrigens nur wenige Féalle bekannt geworden, in denen
zwergische Schmiede Endurium oder ein anderes magisches Metall
verarbeitet hdatten — den meisten Angroschim ist die Verarbeitung der
von der 'Kraft des Drachen' erfiillten Metalle eher unangenehm. Ein
dhnliches Misstrauen hegen sie ibrigens auch gegeniiber Meteoreisen.

DER SCHMIEDEVORGAIIG

»Man muss das Eisen schmieden, solange es noch heif3 istl«
von den Zwergen Uberliefertes Sprichwort

Die Angroschim scheinen schon von Natur aus geborene Schmiede zu
sein: kraftig, recht unempfindlich gegen die Gluthitze der Esse und mit
feinen Sinnen fir Temperatur und Material ausgestattet. Die Sinne der
Zwerge erlauben es ihnen zum Beispiel, Temperaturen in einem Werk-
stiick sehr viel genauer einzuschétzen, als es menschlichen Schmieden
moglich waére. Somit kdnnen sie ganz prazise den genauen Zeitpunkt
erkennen, zu dem das Eisen weiter bearbeitet werden muss.

Der eigentliche Vorgang des Schmiedens unterscheidet sich dabei
aber kaum von der Art und Weise, wie er auch bei anderen Vélkern
praktiziert wird: Das Eisen wird in der Esse zum Gliihen gebracht,
dann auf dem Amboss mittels kraftiger Hammerschlédge bearbeitet
und schlieflich im Wasser abgekiihlt und gehértet. Nach etlichen
weiteren solcher Durchgénge hat dann das Eisen endlich die ge-
wiinschte Form angenommen, sei es eine Schwertschneide oder eine
Pfanne. Ublicherweise werden zum Erreichen einer fiir das Schmie-
destiick gedachten Kombination aus Zahigkeit und Harte zwei oder
gar mehrere verschiedene Stédhle miteinander verschmiedet, verdrillt
oder Ubereinander 'gefaltet'.

Manch eine berlieferte Schmiedetechnik der Zwerge ist den Men-
schen jedoch absolut unbekannt oder aber Gegenstand von Mythen
und Legenden, so zum Beispiel auch die Fertigung von Waffen mittels
Zwergenspan, der legenddren innigsten Vermischung von Stéhlen
verschiedener Gite. Richtig durchgefuhrt braucht die Herstellung eine
solcherart angefertigten Waffe Jahre, wenn nicht Jahrzehnte: Dazu
fertigt der Schmied aus besten Materialien eine Waffe an, die er
anschlieBend jedoch wieder zu feinen Spénen zerfeilt, um sie danach
erneut zu schmieden. Nach etlichen Durchgéngen entsteht am Ende
eine Waffe, die — glaubt man den Gerlichten — nahezu unzerbrechlich
und von unvergleichlicher Scharfe ist.

AVFBAV EINER ZWERGEINSCHNIEDE

Abgesehen von der GroRe seiner Einrichtung und Handwerksgeréte
unterscheidet sich eine typische Schmiede der Angroschim nur wenig
von denen der Menschen: ein um die Esse angeordneter Arbeitsplatz,
der neben einer Werkbank vor allem den Amboss (oder meist die
Amben) umfasst, auf dem das Werkstiick bearbeitet wird. Ein groRer,
regelbarer Blasebalg dient zum Anheizen der Esse, ein Wasser- oder
Olbecken dem Abkiihlen des Eisens. Zahlreiche Werkzeuge lagern in
Regalen und an Wandhaken, vor allem unterschiedliche Hammer und
Schmiedezangen. Mehr noch als die Menschen kennen und nutzen die
Angroschim eine uniibersehbare Fille von Spezialwerkzeugen, die
auf jeden denkbaren Arbeitsgang und jedes Werkstiick genau zugeschnitten
sind.

Lager fiir Roheisen und Mongrabrosch (die besonders heift und gleich-
méaRig brennende Zwergenkohle) finden sich immer nahebei. In den
Zwergenbingen hat es sich aus praktischen Griinden eingebiirgert,
Schmieden nebeneinander anzuordnen: So wird dann nicht nur ein
gemeinsamer Kamin genutzt, auch die Essen kénnen rund um die
Uhr gut angeheizt belassen werden und werden abwechselnd von mehreren
Schmieden genutzt.

Trapition vnp RitvaLe

»Vollfihre zunéchst sieben ruhige und gerade Schlage so, dass der Amboss
hell klingt. Setze den nachsten noch bevor der Klang des vorherigen verhallt!
Erhitze nun das Eisen auf Neue, bis die Glut die Farbe von jungen Flammen
annimmt! Vollfiihre dann rasch drei mal drei schnelle Schlage und gib das
Eisen in das Wasser ...«

—der Meisterschmied Regin Sohn des Rogax
zu einem Lehrling, neuzeitlich

Es mag wohl keinen Zwergenschmied geben, der seine Arbeit lediglich
als nlchternes Handwerk betrachtet — zu sehr ist das Schmieden im
Angrosch-Glauben verwurzelt.

Die groBte Verbundenheit mit dem Schmiedehandwerk findet sich
bei den Ambosszwergen. Noch vor allen anderen V6lkern ist ihnen das
Schmieden (gerade die Herstellung von Waffen und Ristungen)
Lebensinhalt, mitunter gar eine religiése Erfahrung und Handlung. Fir
Angrosch-Geweihte kommt der Schmiedevorgang oftmals einer
Andacht oder einem Gebet gleich, in dem sie die Nahe zu ihrem Gott
erleben kénnen. Es wurden schon Geweihte beobachtet, die sich un-
ermudlich in einen Zustand der Entriickung hinein gearbeitet haben
und in diesem Zustand dann Werke von ungeahnter Kunstfertigkeit und
Glite erschufen.

Aber auch vielen anderen Zwergen ist das Schmieden letztlich ein
Dienst an Angrosch, unterstiitzt durch seit Jahrtausenden tberlie-
ferte Anrufungen und Gebete, die viele Schmiede bei ihrer Arbeit
zum rhythmischen Klang des Hammers rezitieren. Hinter diesen genau
vorgeschriebenen Anrufungen, die Hammerschlage ebenso wie
Gluhzeiten vorgeben, verbergen sich exakt Uiberlieferte Arbeitsvorgénge,
die ein Werkstlick erst richtig gelingen lassen.

Es wird mitunter auch von sehr alten Meistern berichtet, die diese Ri-
tuale soweit verinnerlicht haben, dass sie die unmittelbare N&he zu
Angrosch gelegentlich ebenfalls beim Schmieden zu erleben scheinen —
auf eine Art und Weise, wie sie sonst nur Geweihten zuteil wird.

»lhr musst Euch wohl gedulden. Das ehrwiirdige Véaterchen Arombolosch
arbeitet an einem neuen Drachentéter — und nein, ich denke nicht, dass er in
den néchsten Tagen Zeit fir Euch haben wird ...«

—Ambosszwergin Salgrima Tochter der Sutama zu der Edlen Tsaia von
Gnavenmund, einer Gesandten des Kronverwesers von Almada, 1023 BF

Die Rituale mancher Schmiedesippen der Angroschim hat sich seit
Zwergengedenken nicht verandert. Meist werden die benétigten Rezi-
tationen nur innerhalb der eigenen Sippe weiter vererbt (und an Men-
schen natirlich keinesfalls weitergegeben). Mitunter wird auch von
einer jungen Sippe berichtet, der es gelungen war, die uralten Rituale
einer langst untergegangenen Schmiedesippe zu rekonstruieren, und
durch diese zu Ruhm und Reichtum gelangt ist.

Etwas obskur erscheinen dagegen die Brauche mancher alter Schmie-
demeister: Diese schworen mitunter darauf, Diamantstaub oder zersto-
Rene Drachenschuppen dem Verhlttungsprozess hinzuzufugen oder
aber ihr Werkstiick in erkaltetem Drachenblut abzuh&rten. Oh auf diese
Weise wirklich ganz besondere Waffen entstehen kdnnen oder ob es sich
lediglich um Aberglauben handelt, ist nicht génzlich erforscht.

Es soll nicht unerwdhnt bleiben, dass manch ein frommer Brillant-
zwerg eine ahnlich tiefe Verbundenheit mit Angrosch bei der Anferti-
gung von Gold- und anderen Feinschmiedearbeiten empfindet — eine
solche Erfahrung ist durchaus nicht auf den Umgang mit Eisen und die
Anfertigung von Waffen beschrénkt.

Aufgrund der ausfiihrlichen Bewegungsablaufe (in denen sich auch
viele fir den eigentlichen Vorgang weniger bedeutende rituelle Hand-
lungen verbergen) kann ein Zwerg oft sehr viel l&nger mit einer Arbeit
verbringen als seine menschlichen Berufskollegen. Da sie dafiir jedoch
ein Erzeugnis von sehr viel hoherer Qualitdt und Perfektion erhalten,
sind ihre Kunden gerne bereit, langer zu warten (und einen ungleich
héheren Preis zu bezahlen).



BERGBAVU

»lch berufe mich auf die Lehren Angroschs, denn ich tue sein Werk. Er hat
die Zwerge die Kiinste des Bergbaus gelehrt. Er lasst uns sein heiligstes Werk
tun; wir arbeiten in seinem SchoRe. Er ruft uns zu sich, einen jeden Tag. Sein
heiliges Feuer leitet mich, wenn ich den Schacht ausbaue, den meine Ahnen
angelegt haben. Ich denke an seinen Namen, denn ich bin seiner Gnade
ausgeliefert ...«

—Auszug aus der traditionellen, bei vielen Bergbausippen

Ublichen Rezitation eines gerade freigesprochenen Gesellen

Der Bergbau gilt gleich nach der Schmiedekunst als die Doméne der
Zwergenvolker. Es ist kein Geheimnis, dass die Angroschim die her-
ausragendsten Bergleute Aventuriens stellen — kein anderes Volk legt so
tiefe und dennoch sichere Stollen und Schachte an. (Und wéhrend man
Uber Aussagen zur Schmiedekunst streiten kann, gilt dieser Satz
unwidersprochen.)

Laut des zwergischen Erschaffungsmythos' formte Angrosch sein Volk
direkt aus dem Gestein und Ubertrug es ihm, die Schatze der Erde zu
hiten und zu verwalten. Und tatsachlich scheint jedem Zwerg, und sei
er auch ein hugelzwergischer Wirt, ein zumindest rudimentares
Verstéandnis fur den Bergbau und die Gesteinskunde mit in die Wiege
gelegt worden zu sein.

DErR BERGBAU DER ZWERGE

Es gibt eine ganze Reihe von Grinden, wieso zwergische Bergleute
ihren menschlichen Berufskollegen voraus sind. Zundchst wére hier
neben ihrer natirlichen Begabung vor allem die Jahrtausende um-
fassende Erfahrung der Zwerge zu nennen. Zudem haben die An-
groschim Werkzeuge und Geréatschaften entwickelt, die ihnen die
Arbeit unter der Erde erleichtern oder aber auch erst mdglich ma-
chen.

Noch vor Einstiirzen und Grubengasen ist Wasser der gréfte Feind der
Bergleute: Je tiefer man grébt, desto schwieriger wird es, das besténdig
eindringende Wasser aus den Stollen zu bringen. So manche menschliche
Mine musste schon aufgegeben werden, weil man des Wassers nicht
mehr Herr wurde. Zwerge dagegen verfiigen tUber effektive Mittel und
Wege, Grubenwasser aus den Stollen abzupumpen und Atemluft auch
noch in die tiefsten Tunnel zu bringen — auch fiir die Angroschim, von
denen es heifit, sie kdnnten langere Zeit ohne Luft auskommen, eine
Notwendigkeit.

ScHATzE DER ERDE
In den Bergwerken der Angroschim werden so manche Metalle und
Erze abgebaut, die in keiner menschlichen Mine gefordert werden —sei
es, weil die entsprechenden Fundstétten nur den Zwergen bekannt sind,
oder aber weil allein diese Gber die fir den Abbau tief unter der Erde
notwendigen Mittel verfiigen.
Neben den seltenen und beraus kostbaren Tiefenmetallen Angrak
(Zwergengold), Toschkril (Zwergensilber) und Platin (Mondsilber)
(aber auch den 'gewdhnlichen' Edelmetallen wie Gold und Silber)
bauen die Zwerge auch Mongrabrosch, die Zwergenkohle ab: Im Ge-
gensatz zu Holzkohle handelt es sich dabei tatsachlich um einen
festen, wenn auch brdckeligen Stein, der wie Erz abgebaut wird. Den-
noch ist Zwergenkohle brennbar und brennt sogar sehr viel heiRer und
dabei gleichmaRiger als Holzkohle.
Daneben werden schlieRlich noch Kupfer, Blei, Eisenerze, Juwelen
und viele weitere Mineralien, aber auch Baustoffe wie Marmor, Basalt
und Granit geférdert.
Die &ufBerst seltenen Abbaugebiete des magischen Metalls Titanium
dagegen befinden sich alle in den Hénden alteingesessener Zwergen-
sippen, die Uber diese Fundstétten eiferslichtig wachen. Darliber hinaus
sollen die Angroschim aber noch ganz andere Tiefenmetalle zu Tage
fordern, von denen kaum ein Mensch jemals ein Stiick zu Gesicht
bekommen hat.

ErRrRUNGENSCHAFTEN DES BERGBAVS
>... Die Bartmurmler hatten ja diese seltsame Angewohnheit, sich tief in hie

Erde einzugraben. Doch als ware das nicht schon genug, brachten sie auch
noch Tiere mit sich hier herunter: Ich erblickte kleine Pferde, auf denen
niemand ritt, und bunte Vdgel, deren Lied niemand lauschte ...«

—aus einem Bericht des Abenteurers Mandrion Goldmut (vermutlich der
einzige EIf der jemals ein Bergwerk der Zwerge betreten hat)

Der eifrige Bergbau hat lber die Jahrtausende auch die Technologie
der Angroschim nicht unwesentlich vorangebracht: Grubenbahnen,
ausgefeilte Krane, Aufziige und Fordersysteme schaffen das begehrte
Erz an die Oberflache, wahrend Pumpen das eindringende Wasser
aus den Stollen bringen und geschickt angelegte Luftschachte und
Blasebalge fir standige Frischluftzufuhr sorgen. Hier kommen auch he
gutmitigen Zwergenponys zum Einsatz, die von den Angroschim aber
nicht als Reittiere gehalten werden: Tief unter der Erde ziehen die
kleinen Pferde geduldig die Loren mit dem geforderten Erz oder
reiben Pumpen und Hebewerke an.

Alle zuvor genannten Einrichtungen sind fir die Arbeit und das
Uberleben unter Tage unabdingbar. Tatsachlich gelten sogar alle fir
ren Bergbau bendétigten Gerétschaften in Sippenkriegen als absolut
unantastbar.

Eine interessante Nebenerscheinung der zwergischen
Bergbautradition ist ubrigens die Vogelzucht: Es gibt tatsachlich
viele Familien unter den Angroschim, die sich in freien Stunden der
Zucht kleiner Singvdgel (meist Rotkehlchen oder Meisen) verschrieben
haben. Die-;e werden immer in kleinen Kéafigen mit hinab in die
Bergwerke genommen. Wenn ein Vogel verstummt, sind die Bergleute
gewarnt: Die Frischluftzufuhr droht zu versiegen, oder giftige
Grubengase dringen n den Tunnel ein. Neben den Bergwerksstollen hangen
Vogelkéfige



vorsorglich auch immer in den unteren Stollen einer Siedlung. Und
auch in Wohnhohlen hat es sich oftmals eingeburgert, einen Vogel im
Kafig unter die Decke zu hangen

»lch schmecke immer noch den Staub im Mund, und das Erz, einfach

Es war so erhebend, beinahe feierlich. Damit habe ich gar nicht ge-
rechnet.
Wasser rann die Wande herab, doch es war wann, so wie auch die Luft
heil’ und stickig war.

Die Anne schmerzten nUr schon bald, musst ihr wissen, aber nur am Anfang.
Wir standen alle in einer Reihe, jeder mit einer Hacke. Immer wie-

der schlug ich auf den Stein ein — zdgerlich erst, doch dann kré&ftigen Und
das Gestein begann zu singen, sage ich euch. Es sang, und es sprach zu min
Und dann fing ein Arbeiter an, leise zu summen, die anderen stimmten
schon bald ein. Es war die kostlichste Musik: die Hacken, die Arbeiter die
Steine. Eine Harmonie, ein feierlicher Chor in der Dunkelheit.

Viel zu schnell war meine Schicht vorbei. Doch ich wollte gar nicht mehr
zurtick. Ich wollte dort unten bleiben [...]

Heda, Wirt: Noch eine Runde! Ich erzéhle euch jetzt, was wir heute ge-
funden haben.«

—die junge Zwergin Garxa Tochter der Garna nach

dem ersten Arbeitstag in den Bergwerken ihrer Sippe

ZWERGISCHE WAFFEN

»Wenn k&mpf' Angrokh, du mussen haben schnell' Bein und lang' Arm.
Sonst treffen Metallpfeil dich oder treffen Axt Knie. Dann du sein
langsam. Wenn langsam sein, du treffen wieder von Metallpfeil, und du
bei Tairach.«

—aus einem Gesprach zweier Wegelagerer auf den Hollbeerwiesen
vor Havena am Abend vor ihrem Ableben

KamPr aLs Dienst am ATTGROSCH
Aventurienweit gelten Zwerge als gefurchtete Kamp-

fer, treue Verbindete oder zumindest geachtete
Feinde. lhren Ruf haben sie sich im jahr-
tausendelangen Kampf muhsam erstritten,
zahlreich sind die Sagen von Drachentote-
rinnen, Heerfiihrern und Geschitzmeistern. /&
Anders als bei den Menschen begriindet sich /2

Einzelleistungen, sondern auf der Kampfkraft

von Einheiten unterschiedlichster GroRe. Es gibt,
etliche Legenden von Drachentétergespannen,
die im Alleingang einen Purpurwurm besiegten,
aber auch vom kompletten Volk der
Ambosszwerge, das mehrere Jahrtausende lang |
die heimatlichen Stollen verteidigte.

Gerade bei Menschen hélt sich hartnackig das
Geriicht, alle Zwerge seien stets waffenbereite Krieger,
und tatsachlich verbirgt sich in diesem Vorurteil mehr
Wahrheit, als es sich ein Feind der Angroschim vorstellen
mochte.

Sicher ist, dass nicht nur die Wachhabenden am
Xorloscher Tor, sondern auch die Ziegenhirtin auf

den Bergwiesen des Kosch (die Aufzucht der

Tiere sichert die Versorgung der Siedlung und nahrt die
Kampfbereiten) ihre Aufgabe (Angroschs Gebot zur Folge) darin sieht,
die Schétze der Erde zu hiten.
Je nach Volkszugehorigkeit predigen auch die Angrosch-Priester diese
Lebenseinstellung mehr oder weniger verbissen.
Der Kampf gegen die Feinde Angroschs — vor allem gegen Drachen
und Echsen — ist dem Angroscho wie der Angroschna eine heilige
Pflicht, die Grundlage der eigenen Existenz und der Sinn des Lebens.
Anders als fur einen Ork-Krieger, auf den diese Aussage ebenfalls zu-
treffen mag, macht sich ein Zwerg jedoch nur selten Gedanken darii-
ber. Er prahlt nicht, und er sucht auch keine Bestétigung im Kampf;
fr ihn ist der Kriegszustand so selbstverstandlich, dass es im Rogolan
nicht einmal ein Wort dafir gibt. Dennoch stlrzen Zwerge sich nicht
blind in einen hoffnungslosen Kampf — in einer spateren Schlacht
konnte ihre Kampfkraft fehlen, wenn sie sich in sinnlosen Scharmit-
zeln umbringen lassen. Bei der Verteidigung einer Binge darf ein An-
greifer dagegen keine Gnade erwarten, und auch ein Hiigelhaus wird
verbittert verteidigt.

Infolgedessen gibt es auch keinen Kriegerstand, wie ihn die Men-

sehen der Mittel- oder Tulamidenlande kennen. Bei einer Bedrohung
greifen nicht nur eine Hand voll Krieger zur Waffe — nein, fast die
ganze Sippe tritt geschlossen dem Feind entgegen. Bei den vier
grofBen Vdlkern kann man sogar von einer Wehrpflicht sprechen,
wenn diese nicht von der Gesellschaft gefordert, sondern ganz
selbstverstandlich als Dienst an Angrosch verstanden wird.
Mindestens einmal wdchentlich ubt sich jeder Zwerg und
jede Zwergin an Spiel3, Axt oder Geschiitz. Es gibt — mit
Ausnahme der Drachenkampf-Schule von Xorlosch — kei

ne “Kriegerakademien'; der Berufsstand des Gardisten oder
Wachsoldaten existiert in Zwergenstédten nicht. Stattdes-

i sen sind die &lteren Sippenmitglieder fur die Ausbildung

® _ des Nachwuchses verantwortlich, und die Wachaufga-
ben werden im Wechsel von den Sippen libernom-
men. Zwerge Ubernehmen also bei Bedarf die Rollen
des Ausbilders oder StraBenwadchters, doch wiirden sie
eher von einer Berufung als von einem Beruf sprechen.
Innerhalb der Sippen ist es daher nicht uniblich, dass
diejenigen, die sich im Umgang mit der Waffe
ausgezeichnet haben, 6fter Wache schieben als ta-
lentierte Handwerker — jeder Angroscho dient eben
so, dass seine Fahigkeiten am besten zum Einsatz
kommen.

KamPrfakTiKEN

Obwohl Zwerge zu Recht den Ruf haben, verbissene

und leidenschaftliche Kémpfer zu

sein, muss man ihre strategischen wie
taktischen Uberlegungen als eher
defensiv und selten rondrianisch

bezeichnen. Da Zwergenpopulationen nur

sehr langsam wachsen, haben offensive Ausbrei-

. tunashemiihunaen hisher Seltenheitswert und be
schrénken sich hdochstens auf Siedlungsrdume, die aus Bergbausicht

interessant sind (den meisten V6lkern also nicht wertvoll genug er-
schienen, um darum Krieg zu fiihren). Zudem sehen die Angroschim
ihre Lebensaufgabe eher im Schutz der gefundenen Reichtiimer als in
der Eroberung rohstoffarmer Gebiete. Entsprechend erbittert wird ein
Stollen gehalten, bei der Verfolgung fliehender Feinde ist man dagegen
eher nachléssig. Natlrlich ist dieses Verhalten auch eine Folge kdrperlicher
Gegebenheiten ist — Zwerge laufen eben langsamer als die meisten
anderen Zweibeiner.

Um ihre mangelnde Geschwindigkeit auszugleichen, verzichten die
Heerfihrer der Angroschim gerne auf offene Feldschlachten. Sie be-
vorzugen den Tunnelkampf, wo Pferde nutzlos sind und sogar ein
Drache einen grof3en Teil seiner Beweglichkeit verliert.

In erster Linie versuchen die Zwerge ihre Feinde mit Fernkampfwaffen
auf Distanz zu halten. Die GroRe der verwendeten Armbriste
variiert ganz betréchtlich, von der einfachen Armbrust uber die Vari-
ante der Eisenwalder bis hin zu der legendéren '‘Drachentrutz' mit



KRIEGERISCHE PROFESSIONEN
BEi ZWERGEI

Laut Schwerter und Helden ist es fir Zwerge mdglich, die Pro-
fessionen Gardist, S6ldner, Soldat und auch Krieger (Xorlosch) zu
wéhlen. Dies scheint zunéchst im Widerspruch zum oben Gesag-
ten zu stehen. Warum sollte ein Zwergenheld ein Gardist gewesen
sein, wenn dieser Beruf bei den Angroschim unbekannt ist?

Sobald die jungen Zwerge rund 15 Jahre alt sind, werden sie etwa
einmal die Woche in dem Umgang mit Axten und SpieRen un-
terwiesen. Die Holzwaffen sind kindgerecht leicht, ebenso die Le-
derriistungen. Ein Teil der Zwillingspaare wird bereits jetzt im
Umgang mit dem Drachentdter geschult. Die Unterweisung wird
von einem im Kampf erfahrenen Sippenmitglied durchgefuhrt,
das auch nach besonderen Talenten Ausschau halt. Ein gutes
Drachentfter-Gespann erhélt ebenso wie begabte Einzelkdmpfer
gesonderten Unterricht. Wahrend so alle Zwerge kampfbereit ge-
macht werden, bildet man gleichzeitig einige wenige fir Geleit-
schutz- oder Wachaufgaben aus. Die Begabten werden — anders
als menschliche Krieger — nicht auf Akademien geschickt, sondern
von Lehrmeistern individuell ausgebildet — und zwar parallel zu
ihrer normalen Berufsausbildung. Eine Ausnahme bilden lediglich
die Geschiitzmeister, die sich immer direkt aus den Sippen der Me-
chanici und Geschutzbauer rekrutieren.

Es gibt also (zum Beispiel) sowohl kdmpfende Schmiede als auch
schmiedende Kampfer — die Einteilung hangt einzig und alleine
vom Talent des Einzelnen ab. Nach Abschluss seiner Ausbil-
dungsphase ist der junge Angroscho dann womdglich ein lausiger
Schmied, aber er weil}, wie er eine Axt zu fiihren hat. Spieltech-
nisch hat er sich die Werte eines Soldaten erworben, und er wird
&hnlich wie seine menschlichen Kollegen tber Taktiken und For-
mationen fachsimpeln kénnen. Unter Zwergen wirde er sich je-
doch nicht als Soldat bezeichnen — sondern als Sippenmitglied, das
aus praktischen Uberlegungen heraus eben meistens am Tor steht,
damit der Bruder Zeit fur das Fertigen der Felsspalter hat. Flr das
menschliche Auge dagegen scheint er genau die Aufgaben eines
Soldaten zu erfillen. Gleiches gilt auch fir Gardisten und Soldner.
Da die Ausbildung von Sippenmitgliedern &hnlich der Schwertge-

sellen-Ausbildung recht individuell gestaltet wird, konnen die
Werte fir eine der drei Professionen (plus Varianten) zutreffend
sein. Sobald der Zwerg die heimatlichen Stollen verlassen hat und
Vergleichsmdglichkeiten bekommt, wird er sich meist in menschliche
Kategorien einordnen. Wenn er einem Sdéldnerbanner beitritt,
wird er die Bezeichnung Soldner Gbernehmen, patrouilliert er
dagegen durch die Gassen Angbars, lasst er sich als Gardist titulieren.
Die zwergischen Minderheiten in menschlichen Siedlungen
haben so gut wie immer die Berufsstruktur der Kurzlebigen
Ubernommen und sind meist reguldre Gardisten. Letztendlich haben
zwergische Kampfer zu Beginn ihrer Karriere einfach ein
anderes Selbstverstandnis als ihre menschlichen Mitstreiter.
Fern der Heimat aber konnen auch aus Zwergen ‘richtige’ Krieger
werden.

In den Grafschaften dienen im Ubrigen meist immer dieselben
Zwerge als  Zolleintreiber,  Begleitschutzexperten  oder
Stralenwdchter — ndmlich diejenigen, die nicht nur Rogolan,
sondern auch Fremdsprachen sprechen und sich deswegen mit den
Menschen verstandigen konnen. Allerdings sehen auch sie ihren
Dienst fern der gemutlichen Stollen meist als Folge praktischer
Erwagungen. Fir Angroschim mit diesen Einsatzgebieten
empfehlen sich die Professionen Gardist oder Séldner genauso wie
die Profession des Soldaten. In allen Féllen gilt, dass Zwerge,
die in ihrer Heimat eine Aushildung erhalten haben, keine
berittenen, Streitwagen fahrenden oder seegestitzten Varianten
der Professionen Soldat oder Séldner erlernt haben kdnnen; je
nach Schwerpunkt ihrer Unterweisungen stehen ihnen aber alle
Varianten des Gardisten offen.

Eine Ausnahme stellen die Drachenkdmpfer von Xorlosch dar.
Sie werden von den Sippen aller VVolker zur Ausbildung in die einzige
zwergische 'Kriegerakademie' geschickt, wo ihnen neben der
Ausbildung an der Waffe auch ein anderes Standesbewusstsein
vermittelt wird. Viele sehen sich als militdrische Berater ihrer
Sippen, die im Verteidigungsfall die Koordination der Mitstreiter
Ubernehmen und dabei in vorderster Reihe stehen oder fern der
Heimat den Kampf gegen die Drachen aufnehmen.

Zwerge mit der Profession Ordenskrieger haben diese Tatigkeit
bei einem menschlichen Kriegerorden erlernt; regeltechnische
Anmerkungen zum brillantzwergischen Schwertgesellentum
finden Sie im Anhana bei den Professionsvarianten.

ihrem sechs Schritt breitem Bogen. GroRBere Formationen dagegen
werden mit Schleuderwaffen wie Onagern beschossen, wobei dieser
Geschitztyp um einiges seltener ist als die haufigen Bolzenwaffen. Hat
der Feind das vehemente erste Bombardement uberstanden und den
ersten Verteidigungswall iberwunden, dann kann er sich bergauf oder
durch einen engen Talkessel kdmpfend der Zwergensiedlung néhern,
wo er zunéchst einen breiten Wassergraben uberqueren muss. Sollte
eine Briicke zum massiven Haupttor fihren, droht dem Angreifer eine
weitere Gefahr, weil diese Konstruktionen immer aus dem Inneren heraus
zerstort werden konnen. Dies geschieht mit Vorliebe dann, wenn
bereits schwer Gepanzerte tber den Graben laufen. Sollte eine Armee
einen Weg finden, das Tor zu 6ffnen und Uber das Wasser zu setzen
— was ohne magische Unterstiitzung oder mehrtégige Schanzarbeiten
meist nicht moglich ist — beginnt der erbitterte Abwehrk&mpfen in engen
Tunneln. Auch diese sind mit zahllosen Fallen gespickt, etwa
Fallgruben, Vorrichtungen fir einen Regen aus siedendem Ol oder
gluhenden Kohlen, mit Wasser flutbaren Kammern oder verdeckten
SchieRscharten.

Wenn der Feind nicht abgeschreckt werden kann, ziehen sich die An-
groschim zundchst in die dunklen Hallen zuriick, um den Gegner
von dort aus zuriickzuschlagen. Im Dunkeln haben die Zwerge gegen
viele Gegner enorme Vorteile, weshalb in den letzten Jahrhunderten nur
wenige Félle bekannt sind, in denen eine Zwergensiedlung verloren
ging. Die Hallen von Lorgolosch fielen, weil es sich bei den Angreifern um
Zwerge mit ddmonischer Unterstitzung handelte; die

Siedlungsbemiihungen in der Roten Sichel scheiterten, bevor sich die
Angroschim verschanzen konnten (vergleiche Entstehung der Bril-
liantzwerge auf Seite 17 und Seite 18 im Abschnitt Das Eherne Zeit-
alter).

Wenn Zwerge doch zu einer offenen Feldschlacht gezwungen werden —
zuletzt geschehen bei den zahllosen Scharmitzeln an den Grenzen zu
den Schwarzen Landen —, dann verlassen sie sich in erster Linie auf
Geschiitze und versuchen, den Kampf in eilig ausgehobene Graben
zu verlagern. Sollte ein Fernkampf aus der Deckung nicht mdglich
sein, suchen die zdhen K&mpfer bevorzugt nach engen Kampfumgebungen
wie Wéldern, wo lange Infanteriewaffen nutzlos sind, die Zwerge aber
ihre Vorteile ausspielen kénnen.

Fir in der Fremde k&mpfende Sdldner gelten diese Aussagen na-
turlich nur eingeschrankt — ihre Kampfweise orientiert sich an der ihrer
Einheiten. Ein zumindest halbwegs talentierter Heerfiihrer wird seine
Angroschim allerdings sicherlich nicht zu einem Sturmangriff Uber
offenes Feld auf eine Schitzenstellung hetzen.

Warren FUR DEN [TaHKAMPF
Zwerge haben eine uralte Waffen- und Schmiedekultur, die qualitativ

hochwertige Waffen hervorgebracht hat, die von vielen Kampfern mit
einem todlichen Kampfstil gefiihrt wurden. Das Traditionsbewusst-
sein der Angroschim hat die Auswahl an Waffen allerdings deutlich
kleiner gehalten, als man es erwarten wiirde. Gerade menschliche
Kampfer, Schmiede und Strategen haben sich immer bemiiht, sehr



auf

schnell
Kampfstile
Waffentragenden zu reagieren, was zu einer

neue
oder

Bedrohungen,
Vorlieben der

beeindruckenden Bandbreite an
Tétungsinstrumenten gefithrt hat. Das
Arsenal der Zwerge dagegen besteht
aus Axten, SpieRen und Hammern, dazu
kommt noch ein eher rituell getragener
Dolch — mehr nicht, wenn man von
Geschitzen und Fernkampfwaffen
absieht. Dass die zwergische Schmiedekunst
dennoch zu Recht gepriesen und gelobt
wird, liegt an der Vervollkommnung
traditioneller Konzepte. Die Axt eines
lang —, sondern kann auch noch
mehrere Generationen spater im /\
Kampf eingesetzt werden, bevor sie
erneut vererbt wird. Zudem ist die
Waffe so ausgewuchtet, dass sie in
Verbindung mit den kurzen, aber
kréaftigen Zwergenarmen maximalen
Schaden verursacht.

Gerade bei den Axten sind relativ viele
Varianten verbreitet, vom zweihandig zu
flhrenden Felsspalter tber das leichtere
Kampfbeil, den Lindwurmschléager, bis
hin zum ebenfalls einhdndig ge

flhrten Sehnenschneider. Der Felsspalter
wirkt dabei aufgrund seiner GréRe und
des vollendet geschmiedeten, doppelsei-
tigen Blattes am bedrohlichsten, weshalb
er von Drachenjagern, Heerfiihrern und
Bergkonigen gerne als Statussymbol ge-
tragen wird. Der kleinere Lindwurm-
schlager erscheint dagegen recht harmlos,
und es ist fiir viele kaum vorstellbar, dass
er seinem Namen gerecht werden kdnnte.
Die Waffe stammt aber in der Tat aus der
Zeit der Drachenkriege und der sich be-
stdndig weiterentwickelnde Kampfstil hat
seine Wurzeln noch immer im Kampf
gegen groRRe Geschuppte. Der
zweischneidige und mit einem langen Dorn
versehene Sehnenschneider deutet ebenfalls
seine Bestimmung an. Der Dorn dient
dabei zum Durchstechen und
Heraushebeln von schiitzenden
Schuppen, danach richtet das Blatt seine
verheerende Wirkung an Sehnen wie
auch an Knochen an. Aufgrund der
Ahnlichkeit zur thorwalschen Skraja hat
auch der Name Zw_e-rgens'kraja eingebir-
gert — eine verbale Verharmlosung, die in
keiner Weise gerechtfertigt ist und auf eine
verklérte Selbstliberschdatzung menschli-
cher Schmiede zuriickzufiihren ist. So
mancher Vertreter dieser Zunft behaup-
tet tatséchlich, die Angroschim hatten die
Waffe der Thorwaler verkleinert und auf
ihre Bedirfnisse angepasst, faktisch dirfte
es umgekehrt gewesen sein.

Dem Felsspalter &hnlich ist der Zwergen-
schlagel, wobei die korrekte Ubersetzung
des Rogolan-Namens eigentlich ebenfalls
“Drachentéter' lautet. Im Rogolan gibt es al-
lerdings sieben Begriffe fir das Téten eines
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Drachen, bei den Menschen fihrt dies aber
eher zur Verwirrung, weshalb die Waffe als
Zwergenschlégel bekannt wurde. In letz-
ter Zeit wird der irrefihrende Name von
Theoretikern aber abgelehnt und der Na-
me Echsenschléger bevorzugt. Statt eines

geschliffenen Blattes besitzt der oft sehr
schlicht gehaltene Kriegshammer

_ einen soliden Kopf, der problemlos
Knochen brechen ldsst und durch
verbeulte Ristungen den Gegner be-
hindert, und dem Hammerkopf ge-

geniber einen Dorn, Haken oder
“Schnabel', um das blutige Werk zu
Wvollenden.

All diese Waffen eignen sich auch
hervorragend im  Tunnelkampf  gegen
menschliche, elfische oder goblinartige
Gegner — und nicht zuletzt beim Vertrei-
ben ungeliebter Géste, wie sie Wilhlschrate
immer wieder darstellen.
Fir den Kampf gegen Drachen wurden
zwei lange SpieRe entwickelt, die neben
geschmiedeten, schlanken Blattern auch
angescharfte Seitenklingen besitzen, die
in erster Linie ein zu weites Eindringen
(und damit den Verlust der Waffe) verhin-
dern sollen, im Notfall aber auch fiir den
langgezogenen seitlichen Hieb verwendet
werden kénnen. Der Wurmspie8 ist
deutlich als Vorgénger der menschlichen
Partisane zu erkennen, auch wenn er
kiirzer und robuster gebaut ist. Ahnlich
konstruiert, allerdings tber vier Schritt
lang, ist der  legendenumwobene
Drachentfter, ein stets von zwei
gefuhrter Spiel, der — von einem er-
fahrenen Duo gelenkt — auch einem
Riesenlindwurm geféhrlich werden
kann. Nur Zwillinge konnen
vierhdndigen Kampf bis zur Per
fektion treiben, der Waffe dann aber eine
 Kraft verleihen, die jeden Schuppen-
panzer heim ersten Ansturm durch-

den

] f’%bricht. Der Drachentéter gilt als heilige
i@Waffe, weshalb alle Exemplare gut

gesichert gelagert und niemals verkauft
.:;}_werden.

" Eine weitere rituelle Waffe ist der Dra-
chenzahn, ein schwerer Dolch, der vor
sehr langer Zeit nur von Drachentétern
aus den Zahnen ihrer besiegten Gegner
gefertigt wurde. Da sich der Dolch als sehr
praktisch erwiesen hat, werden aber schon
seit langem den urspringlichen Drachen-
zdhnen &hnliche Stahlwaffen hergestellt.
Waéhrend die Metallklingen weit verbreitet
sind, werden die aus Zahnen hergestell-
ten von Generation zu Generation weiter-
vererbt. Das Schaffen eines neuen, echten
Drachenzahns verhei3t Ruhm, Ehre und

fur mannliche Zwerge fast eine Garantie,
von einer Angroschna erhort zu werden.
Schwerter sind den Zwergen im Ubrigen
ebenso wie die gerade von manchen Bril-



lantzwergen bevorzugten Fechtwaffen oder Handgemengewaffen
nicht unbekannt; sie erfordern nur allesamt einen Kampfstil, der bei
den korperlichen Gegebenheiten eines Angroschos eher unginstig ist;
ein Kurzschwert als Seitenwaffe ist allerdings durchaus Gblich und
auch fur die Kdmpfe unter beengten Verhaltnissen gut geeignet.

WarrFen FUR DEN FEROKAMPF
Zwerge sind berihmt fur ihre Fernkampfwaffen — Armbriste in zahl-

reichen Varianten bis hin zum groRen Pfeilgeschitz mit Stahlbogen
und anderthalb Schritt langen Bolzen und den von Zwergen entwickelten
Torsionsgeschiitzen. Gerade weil sich vor allem Horasier immer wieder fr
die fortschrittlichen Entwicklungen auf diesem Sektor riihmen, wird
schnell vergessen, dass die Armbrust von den Zwergen schon vor uber
7.000 Jahren eingefiihrt wurde, ja selbst die “horasischen' Torsionswaffen
sind im Endeffekt eine zwergische Auftragsarbeit.

Doch auch die klassischen Zwergenwaffen haben Vorziige, die sie zu
den besten des Kontinents zahlen lassen. Zwergische Armbriste sind
haltbarer, wartungsfreundlicher und fur einen gezielten Schuss
wesentlich besser ausbalanciert als die meisten menschlichen Sticke.
Die robuste Verarbeitung wurde in den letzten Jahrtausenden zur Per-
fektion getrieben und entspricht dem Denken der Angroschim, eine
Waffe lieber richtig zu entwickeln als ein ganzes Dutzend leidlich
praktischer Versionen.

Mit der Eisenwalder haben jedoch auch die Angroschim als Volk eine
komplexe Armbrustvariante entwickelt. Ein fortschrittlicher Repetier-
mechanismus sorgt daflir, dass beim Spannen mit dem anmontierten
Hebel automatisch ein neuer Bolzen eingelegt wird. Aus einem ober-
halb der Waffe angebauten Magazin rutscht dieser in die Flhrungs-
rinne, womit die Waffe schussbereit ist. Groe Ausfiihrungen des
Eisenwalders, bei dem der Hebelmechanismus auf eine Kurbel uber-
setzt wird, finden anstelle der menschlichen Hornissen zur Verteidi-
gung der Stollen Verwendung.

Bdgen haben Zwerge nicht genutzt, seit sie sich erinnern kénnen

RUsTunGeEn vnp SCHIiLDE
Zwerge sind schwer bewaffnet und tragen grundsétzlich ein Ketten-

hemd — das denkt jedenfalls der durchschnittliche Aventurier. In der
Regel trifft dies aber nur auf reisende Zwerge zu. Gerade durch das
auffallige Auftreten der Vertreter aus dem Ambossgebirge hat sich dieses
Bild in den Kopfen und Gertichten der Menschen verfestigt.

In den heimischen Stollen dagegen tragen Zwerge fast nie Metallris-
tungen. Feste Lederkleidung ist vorherrschend, Wattierte Waffenrdcke,
meist mit einer &uReren Seite aus z&hem Leder, sind keine Seltenheit.
Verlasst der Zwerg die Sicherheit der heimischen Héhlen und wagt
sich unter freien Himmel, droht ihm seiner Meinung nach dagegen
bestandig die Gefahr, auf offenem Feld von fliegenden Gegnern atta-
ckiert zu werden. Sich standig kampfbereit zu halten, erscheint dabei als
zwingende Konsequenz — der Angroscho ristet sich. Aus diesem
Grund sieht man im Wald, auf der Strale und auf dem Felde
auch oft Zwerge im Kettenhemd. Auf viele Higelzwerge, Angro-
schim in menschlichen Siedlungen und auch so manchen weit gereisten
Brillantzwerg treffen diese Aussagen jedoch nicht mehr zu. Ein
Schmied trégt eine schwere Lederschirze, der Schradoker Héandler
steht menschlichen Kontrahenten in Hinsicht auf seine Gewandung in
nichts nach, und vor dem Higelhaus sitzt es sich in leichten Stoffen
doch bequemer als im schweren Metall.

Die Vorliebe von Kettenhemden gegenuber Plattenpanzern wiederum
beruht in erster Linie auf der langen Tradition, in zweiter Linie auf
praktischen Erwdgungen. Der Schwanzhieb eines Drachen wirde
selbst eine schwere Platte so verformen, dass die Bewegungsfreiheit des
zwergischen Kampfers stark eingeschrankt ware. Zudem haben die
alten Feinde der Angroschim nur selten Waffen eingesetzt, die durch
die Maschen der Kettenhemden stoBen konnten. Letztlich lassen die
kurzen GliedmaRen der Angroschim nur wenige der fir effektive
Plattenriistungen wichtigen Geschiibe zu, so dass man einen
Zwergenkdmpfer bestenfalls in einem Kiirass erblicken kann. Helme
dagegen, auch mit aufwendiger Helmzier, sind bei kampfenden
Zwergen sehr verbreitet, und auch bei Arbeiten im Berg sind einfache
Hirnhauben sehr beliebt.

Relativ selten verwenden Zwerge Schilde im Kampf, da sich diese
nicht mit langen SpieRen, zweihiandig zu fihrenden Axten oder Arm-
brusten effektiv verbinden lassen. Deutlich 6fter hdngen die hdlzernen
oder metallenen Rund- oder Achteckschilde an Wanden, wo sie mit
kunstvoller Bemalung auf ihren Besitzer aufmerksam machen.

GEscHUTZE vniD BELAGERUNIGSWAFFEN
Die Waffenbauer der Angroschim kdnnen nicht nur aufgrund ihres

technischen Verstandnisses alle bekannten Geschiitztypen und Bela-

—und das ist bekanntlich eine lange Zeit. Die relativ kurzen Arme eines gerungswaffen bauen, sie verfiigen auch tGber detaillierte Bauplane. Die
Angroscho kénnen einen Bogen meist nicht weit genug ausziehen, um meisten Waffen werden allerdings nicht fir den Eigengebrauch
einen Pfeil geniigend zu beschleunigen. Zudem sind Armbriste unter hergestellt, weil schlicht und ergreifend wenig Notwendigkeit dafir
den beengten Verhaltnissen im Berg ohnehin handlicher. besteht. Der Auftrag fiir den Bau eines Zyklopen wird jedoch nur dann
Bei den Brillant- und Hiigelzwergen ist als alternative Fernkampfwaffe angenommen, wenn die Ziele der Auftraggeber denen der Angroschim
noch die Fledermaus bekannt. An einer langen Lederschnur sind mit nicht entgegenstehen und der hohe Preis bezahlt werden kann.
Widerhaken bestiickte Eisenkugeln befestigt. Die Waffe wird ber dem Zwergische Verteidigungslinien bestehen hauptsachlich aus Rotzen,
Kopfgeschleudert und anschlieBend auf das Ziel geworfen, wobei die Hornissen und Ballisten, selten einmal aus Skorpionen. Zwar befinden sich
Trefferwahrscheinlichkeit durch die Breite der Waffe im Flug hoher ist, fiir Feldschlachten auch Onager im Besitz der Angroschim, diese sind
als es die ungenaue Wurftechnik vermuten ldsst. Hauptsachlich wird die allerdings allesamt eingelagert.

Fledermaus zur Jagd auf groBere Wildtiere benutzt, die sie durch das

Umschlingen der Beine zu Fall bringen soll. = N i
BERUHmMTE EinzeLsTUCKE

»Jede Zwergenwaffe ist ein Einzelstiick, mit einer einzigartigen Geschichte.
Die Legenden sind so mannigfaltig, dass es euch Kurzlebigen schwer féllt, die
legendare Zwergenwaffe zu finden.«

—Meister Sugosch, Schmied aus Havena, zu einem Kunden, neuzeitlich

WAFFEN AUS ZWERGENSTAHL Einige
regeltechnische Anmerkungen zu Waffen und Ristungen, die
mit besonderen zwergischen Schmiedetechniken oder unter
Verwendung besonderer Materialien angefertigt wur den,
finden Sie auf Seite 144. Weiteres zu Werten von Zwergenwaffen
und Waffen generell findet sich im Aventurischen Arsenal.

Im Vergleich zur relativ kurzen menschlichen Wehrhistorie konnten nur
wenige zwergische Waffen einen herausragenden Ruhm erlangen.
Dies liegt — wie obiges Zitat vor Augen fuhrt — in erster Linie an der
schieren Vielzahl legendarer Waffen. Die Axt der Organa ist



eine ebenso herausragende Waffe wie die Felsspalter der Berg- und
Hochkonige, die Drachenlanzen und Drachenzéhne der bekannte-
ren Drachentdter oder jeder einzelne der bergroBen und im Ge-
spann gefiihrten SpieRe. Als Beispiel sei an dieser Stelle die Axt

Silberblatt genannt, die im Kapitel Mysteria et Arcana auf Seite 125
beschrieben wird. Ansonsten gilt: Fast jede zwergische Axt hat eine
besondere Geschichte, die ihr Besitzer den Helden sehr ausfihrlich
erzéhlen kann.

Bavkvnst

»Nachdem wieder einer meiner Bogen zusammengefallen war, beschloss der
Stadtrat, einen Baumeister aus dem kleinen Volk hinzuzuziehen. Zu dem
Zeitpunkt war ich mir noch sicher dass auch ein Zwerg diese Bauaufgabe
nicht besser l6sen konnte.

Was dann geschah? Der Wicht besah sich meine sogfaltig gefertigten
Zeichnungen und strich wortlos jede dritte Stiitze fort, die ich eingeplant
hatte. Und was soll ich sagen? Ich war den Auftrag los, und drei Monate
spater stand das neue Rathaus ...«

—s0 gehdrt von einem betrunkenen Baumeister

in einer Schanke in Eslamsroden

Jahrtausenden der Erfahrung mit dem schwierigen Bau unterirdi-
scher Géange und Hallen ist es wohl zu verdanken, dass die Angro-
schim — und ihnen voran die genialen Baumeister der Erzzwerge — als
Meister ihres Fachs gelten. Dabei beschrénkt sich ihre Kunst durchaus
nicht nur auf enge Tunnel und niedrige HOhlen: Gerade unter der
Erde schaffen die Zwerge namlich auch unglaublich hohe Hallen (die
Heilige Halle von Xorlosch ist das groRte kinstlich geschaffene
Gewdlbe Uberhaupt). Vor allem die Erzzwerge sind meisterhafte Re-
chenkinstler, die komplizierteste Winkel- und Bogenberechnungen
beherrschen, die kaum ein Mensch nachvollziehen kann. Zudem haben
sie mitunter hochkomplexe Werkzeuge entwickelt, die das genaue und
fehlerfreie Bauen erst ermdglichen. Ein Verstandnis fiir Statik, das
Menschen noch vollkommen fremd ist, ldsst ihre Bauten mit einem
Minimum an stiitzenden Elementen auskommen.

EntwickLvnc per Bavkvnst

Hinter all dem steht jedoch reine Notwendigkeit: Jahrtausende des
Kampfs gegen die drachischen Invasoren haben es ganz einfach un-
abdingbar gemacht, dass die Stollen und Hallen immer mehr verbessert
werden mussten.

Selbst zwergische Historiker gehen heute davon aus, dass ihre Vor-
fahren einst in natlirlichen Gangen und Hohlen unter der Erde lebten.
Und dies ist auch wahrlich keine Schande: Die Zwerge wissen
schlieBlich, dass Angrosch die Welt schuf und ihnen diese Behau-
sungen einst zur Verfiigung stellte. Der Gott selbst war also der aller-
erste Baumeister, auf dessen Meisterschaft sich die Zwerge bis heute
berufen, wenn auch immer in der Gewissheit, die Meisterschaft des
Allmachtigen Baumeisters der Welt' niemals génzlich erlangen zu
kénnen.

Tecunmik vnip MaTERIALIED

Die unterirdische Baukunst leitet sich in vielem vom Bergbau ab. Je

ZWERGEIIGUSS

»Passanten hatten uns benachrichtigt: Es hieR, ein Verrickter wirde
versuchen, die Briicke zum Einsturz zu bringen. Wir sind sofort dahin,
und ich sage euch, zu dritt haben wir ihn von den Pfeilern wegzerren
missen. Stellte sich heraus, es war dieser junge Baumeister aus
Grangor; Tassilo Sionta.

Er hat ein Stiick aus einem der Pfeiler geschlagen, die vor ein paar
Jahren von den Zwergen gemacht wurden. Und noch auf der Wache
schrie er immerzu: "Wie nur? Wie haben die das gemacht? Sie sind
wie gewachsen!"

Ich sage euch, dem hat die Sonne griindlich das Hirn verbrannt ...«
—ein Weibel des Eliteregiments “Silem-Horas' zu

Rekruten in Neu-Oberfels

Der Zwergenguss (mitunter auch ‘Zwergenkalk' oder 'Zwer-
genmortel' genannt) gehort zu den fortschrittlichsten Bau-
formen und -materialien der Angroschim. Die Zwerge selbst
nennen dieses Material Batangr, was soviel heift wie 'kalt flie-
Rendes Gestein'.

Wie der Name also schon nahe legt, handelt es sich dabei um ein
halbflissiges Baumaterial: ein Gemisch aus Kalk, Wasser und
verschiedenen Zusétzen wie Sand, Kieseln oder Bruchsteinen.
Die genaue Art dieser Zusatze ist aber immer von der Bauaufgabe
und den Entscheidungen des Baumeisters abhangig.

Die Flussigmasse wird in zuvor sorgféltig gefertigte Holzscha-
lungen gegossen, in denen sie erhartet. Nach Abnahme der
Schalungen koénnen Steinmetze hinzugezogen werden, die die
entstandene Wand oder Saule tatsachlich wie naturlich ge-
wachsenes Gestein weiterbearbeiten kénnen.

Zwergenguss wird in menschlichen Bauten wohl eine Seltenheit
bleiben, da er bis zum Zwanzigfachen teurer als Ubliche Bau-
gesteine ist. Ob die aufwendige Herstellung oder der Wunsch
nach Geheimhaltung ihres Werkes der Grund fiir die hohen
Preise sind, wissen wohl nur die Angroschim selbst. Sicher ist:
Bauten aus echtem Batangr sind unter den Menschen so rar,
dass noch keiner von ihnen das Geheimnis der Zusammenset-
zung luften konnte. Nicht zuletzt gilt die Weitergabe der Re-
zeptur unter Baumeistern und Handwerkern der Angroschim
als verdammungswiirdiges Verbrechen, und die Bestrafung fir
einen verréterischen Gussmaurer soll so schrecklich ausfallen,
dass kein Zwerg dartiber ein Wort zu verlieren wagt.

nach Beschaffenheit der umgebenden Erde werden die Gange und Ein weiterer Grund des Erfolgs der zwergischen Architekten sind ihre
Hallen lediglich direkt aus festem Gestein herausgeschlagen oder aber komplexen Bauplane, die ungleich mehr Informationen enthalten als
sorgfaltig mit Zwergenguss (siehe Kasten) ausgekleidet und stabili- die ihrer menschlichen Kollegen. In dieselbe Kategorie fallen auch
siert. Die groRen Hallen stellen dabei nicht selten Herausforderungen an WinkelmaRtafeln,  proportional ~ vergroRerbare ~ Matrizen  fir
die Baumeister dar: Mit Saulen, Bégen und Gewdlben wird das Gewicht Bogenstiicke, Storchenschnabel zum Kopieren und gleichzeitigen
der driickenden Gesteinsmassen ab- und umgeleitet. VergroBern von Zeichnungen, Reduktionszirkel und dergleichen
Zwergische Handwerker kennen als handwerkliche Hilfsmittel zum 9eometrisches Handwerkszeug mehr.

Beispiel die Richtwaage. Hier zeigt eine in Wasser eingeschlossene

Luftblase an, ob der Untergrund des Instruments waagerecht ist. Eine
senkrechte Variante kommt oft bei Sdulen zum Tragen und hat bei
vielen Zwergen schon die Lotschnur abgel6st. Zudem kennen die
Angroschim eine ganze Reihe sorgféltig geeichter Messhander, Mess-
latten und WinkelmaRe zur Erhéhung der Baugenauigkeit.

.. also schlich ich mich in das Zelt dieses Wichts und besah mir, was Fir
Anderungen er denn noch an meinem Bau durchfiihren will. Doch sein
'Plan’ bestand nur aus verwirrenden Linien, die sich kreuzten oder
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schnitten. Manche waren auch gestrichelt. Daneben standen MaRe, Symbole
und Abkiirzungen, die ich noch nie gesehen hatte.
Wie soll man denn damit anstandig bauen?«

—s0 gehdrt von einem betrunkenen Baumeister
in einer Schanke in Eslamsroden

Ornament vnp VERZIERUNIG

Es ist eine irrige Annahme, dass die Wande und Decken zwergischer
Siedlungen nur nackten Fels kennen. Die Angroschim nutzen fir ihre
vielfdltigen ornamentalen Darstellungen natiirlich in erster Linie
Steinmetzarbeiten. Daneben sind aber auch Malereien und Mosaike
verbreitet, wahrend aus der Ahnenverehrung Statuen, Biisten und
Bildnisse hervorgegangen sind.

Das Volk der Ambosszwerge schétzt den spartanischen Charakter.
Die Folge sind raue, oftmals auch ganzlich unbehandelte Wande und
Decken. Die wenigen Fresken, die Handwerker der Ambosszwerge
anbringen, sind hdufig recht einfache kriegerische Symbole oder geo-
metrische Formen. S&ulen und Gewdlbe sind wuchtig und massiv.

Die aufwendigen Verzierungen und Ornamente der Brillantzwerge
hingegen sind sehr filigran und kiinstlerisch ausgeformt. Der Fantasie
scheinen dabei keine Grenzen gesetzt: Intarsien aus Kristallen und Me-
tallen findet man hier ebenso wie lebensnahe und detaillierte Darstel-
lungen von Sagen und Mythen. Genauso filigran sind auch ihre Saulen
gehalten, die ebenso wie Gewodlbedecken, Tore und Wénde zahllose
Schmuckdarstellungen tragen. Vielerorts sind Bdgen, Ornamente und
Halbreliefs auch aus Schmiede- oder Gusseisen ausgefuhrt.

Die Erzzwerge kennen als das konservativste Volk unter den Zwer-
gen kaum verzierende Elemente. Sdulen und Wénde sind glatt und
klar; nur selten finden symbolhafte Darstellungen und Inschriften
Verwendung.

Bei den Higelzwergen ersetzt die Schnitzkunst die Steinmetzarbeit,
wobei vor allem zahlreiche florale Elemente geschatzt werden.

Lurf, Wasser, WARME

Unter der Erde zu leben, wére ohne Luftschachte und eine funktio-
nierende Entwéasserung wohl kaum denkbar, weshalb die Zwerge ef-
fektive Mdglichkeiten ersonnen haben, diese Probleme zu 16sen. Die
Luftversorgung wird Uber ein komplexes System aus Schéachten
geregelt: Meist befindet sich dabei auf jeder Ebene einer Siedlung
ein zentraler Zuluftschacht, von dem kleinere Schachte in jeder Halle
minden. Ein eigener Abluftschacht nimmt die verbrauchte Luft auf
und leitet sie aus dem Berg heraus. Der Qualm von Essen und
Kaminen wird separat, aber ebenfalls (iber wenige gemeinsame Sam-
melschachte abgefihrt. Wo immer es nétig ist, wird die natiirliche
Luftzirkulation durch ein geschicktes System aus Windrédern und
Blasebdlgen unterstiitzt.

Die Offnungen, die nétig sind, um eine Stadt zu versorgen, beschranken
sich so auf ein Minimum. Um es Feinden zu erschweren, (ber die
Schéchte in die Stadt einzudringen, liegen solche Ausldsse immer an
versteckter Stelle und sind durch starke Eisenstangen, oft auch mit Fallen
gesichert.

Die Maglichkeiten der Wasserversorgung sind vielfdltig, oft handelt es
sich um unterirdische Flussldufe und Quellen, deren Wasser zunéchst
in Schéachten, dann iber Rohre in die Behausungen der Zwerge geleitet
werden. Wo die Kraft der natirlichen Laufe nicht ausreicht, kommen
auch Pumpen zum Einsatz. Doch auch Zisternen und sogar kleine
Stauseen werden zur Trinkwassergewinnung angelegt. Badewasser wird
oft in kleinen separaten Sammelbecken vorgewarmt und auch gelegentlich
zum Heizen genutzt (etwa durch Warmwasserrohre im Boden erwarmte
Séle oder der beheizte Thron eines Bergkonigs). Die Mehrzahl der Zwerge
bevorzugt dennoch das prasselnde Kaminfeuer. Unrat und Abwasser
wird gelegentlich durch Hebewerke oder durch einen unterirdischen
Fluss oder tief liegende Kavernen aus den Stollen abgeleitet, mit denen
auch die Millschéchte der Siedlung verbunden sind.

AVFBAV EinmeErR TYPISCHEN
ZWERGEINSIEDLUNIG

»Mein Tor errichte ich aus Erz, auf dass es den Drachen fernhalte. Meine
Stollen halte ich niedrig, auf dass der Drache keinen Zugang finde. Meine
Heilige Halle jedoch errichte ich hoch und weit, auf dass meine Kunstfer-
tigkeit dem Allméchtigen Baumeister zur Ehre gereiche.<<

—aus der Satzung der Grundsteinbriider vom Eisenwald,

dem ehrwiirdigen Baumeisterbund der Erzzwerge, ca. 2200 vor BF

Eine typische Zwergensiedlung beruht auf Prinzipien, die schon seit
Jahrtausenden Gliltigkeit haben. Jede Siedlung ist darauf ausgerichtet,
maximalen Schutz gegen Angreifer zu bieten, vor allem gegen Dra-
chen. So ist es nur natlrlich, dass die Zwergenstadte bis tief ins Erdin-
nere reichen, sicher vor den gefliigelten Gefahren aus dem Himmel.
Manche Zwergenstddte sind kaum zu entdecken, verfiigen oftmals
nur dber einen versteckten Eingang und sind rein unterirdisch ange-
legt. Die Gberwiegende Zahl zwergischer Siedlungen jedoch ist wie in
der folgenden Beschreibung aufgebaut.

Die EnfsteHvnc einer SiebpLvnc
Oft geht der Grindung einer neuen Siedlung die Suche nach neuen
Bodenschatzen voran. Haben die Prospektoren eine geeignete Fund-
stelle ausgemacht, werden zunéchst einige Arbeiter (meist eine ge-
schlossene Sippe) vorausgeschickt, die den Grundstein fiir den Abbau
legen, zunéchst an geeigneter Stelle eine kleine Arbeitersiedlung mit
Hutten und Werkstatten anlegen und in den folgenden Monaten erste
Génge in den Berg hinein treiben. Das dabei abgebaute Erz wird
zuriick in die Heimatstadt gebracht, solange vor Ort noch keine Ein-
richtungen zur Verhittung bestehen. So bald wie méglich werden
dann die ersten G&nge ausgebaut und als Wohnungen genutzt; wei-
tere Familien, schlieBlich ganze Sippen siedeln in die neue Heimat
um, denn nun werden weitere Berufsstande bendtigt, um das entstan-
dene Bergbaudorf zu unterhalten. Es dauert somit meist Jahrzehnte,
bis die neue Siedlung zur Génze unabhéngig von der alten geworden
ist. Ehe dies geschieht, wird in jedem Fall die bislang provisorische
Kapelle in einer der oberen Hohlen durch eine neue Heilige Halle
tief im Inneren der Erde ersetzt.
Naturliche Hohlen, auf die die Bergleute beim Abbau stoRen, werden
oft und gern in die Stadt integriert — Angrosch selbst schuf diese
Hohlrdume, und so nimmt man sie bereitwillig an.
Neue Stadtgriindungen sind unter den heimatverbundenen Zwer-
gen uniiblich. Eine bedeutende Ausnahme ist hier Simiador, die neue
Heimstatt der Brillantzwerge, die derzeit im Raschtulswall entsteht.
Allerdings wird nur selten aus einer neuen Siedlung eine unabhéngige
Stadt. Wenn sich die Fundstatte erschépft hat und es keinen Sinn mehr
macht, die Siedlung weiter zu unterhalten, kehren die Angroschim
meist in ihre angestammten Hallen zuriick und hinterlassen leere
Stollen und Héhlen.

OBERIiRDiISCHE EinricHTUNGEDN
Allen Klischees zum Trotz verfugt nahezu jede Siedlung der Angro-
schim auch uber einen Uberirdischen Bereich. Dieser liegt zumeist am
Ende eines abgelegenen Talkessels und ist tber gut ausgebaute Kar-
renpfade erreichbar.
Besucher des Tales gelangen zunéchst an eine Wehrmauer (je nach
Alter der Siedlung eine provisorische Palisade oder eine uniiberwind-
bare Mauer). Nicht selten werden Schluchten und Béche hier als na-
turliche Hindernisse einbezogen. Das einzige Tor ist zu jeder Zeit mit
einigen Wachen besetzt.
Dahinter liegen meist einige Felder und Acker, gelegentlich auch ein
paar Werkstatten und eine Muhle. Vor allem finden sich dort jedoch
die bestdndig qualmenden und hoch tber den Rand des Tals auf-
ragenden Schlote der Schmelzéfen. Hier wird Tag und Nacht das
kostbare Erz aus dem geforderten Gestein gelést und dann zur Wei-
terverarbeitung den Handwerkern tibergeben.



Im oberirdischen Bereich der Siedlung wird auch der rege Handel mit
den menschlichen Nachbarn abgewickelt. Nicht selten finden sich
hier Wohnhduser, die von Besuchern und zugezogenen Angroschim
genutzt werden, deren Stollen unter dem Berg noch nicht zur Gé&nze
ausgebaut sind. Die Verteidigungsanlagen und Gebaude unter freiem
Himmel sind immer sehr stabil gebaut und aus Stein, oftmals sogar aus
Zwergenguss.

Der Zugang zum Berginneren ist meist gut gesichert. Am Eingang
findet sich (auch wenn die Angroschim als wasserscheu gelten) oft ein
See oder zumindest ein umgeleiteter Bach; manche Siedlungstore werden
gar von Wasserféllen geschitzt (wobei das Wasser immer auch Schutz vor
Drachen und ihrem Feuer bietet). Eine schmale Briicke oder ein Steg
flihrt dann hintiber zum Eingangstor.

DieE vORDEREND KammERM
Das — meist stdhlerne — Tor kann im Notfall rasch geschlossen und
verriegelt werden; nicht selten ist der Eingang zusatzlich durch Fall-
gatter oder ein zweites, weiter im Inneren liegendes Tor gesichert. Tal
und Eingangsbereich im Inneren kénnen durch SchieBscharten von
Wachstuben aus uberblickt werden, deren Besatzung Eindringlinge
schnell und effektiv unter Beschuss nehmen kann.
Die Génge im Inneren einer Zwergensiedlung sind meist etwa acht bis
neun Spann hoch, einfache Werkstatten und Hallen hingegen bis zu 15
Spann. Haupttransportwege fiir Erze aus dem Erdinneren fallen meist
groBer, Stollen in den Wohnhdhlen hingegen kleiner aus. Nur die
haufig genutzten Génge werden von in regelmafigen Abstdnden
angebrachten Fackeln erhellt.
Die Raumlichkeiten im Berg liegen Uber- und untereinander, oftmals
den einstigen Bergwerksstollen folgend; Hoéhenunterschiede werden
durch sorgfaltig aus dem Stein geschlagene Treppen oder Rampen
Uberbriickt. Gerade in den Schéchten, die in die Bergwerke hinabfih-
ren, finden sich auch Aufzugskérbe, die Arbeiter in die Tiefe und Erz
nach oben bringen.
Ist ein Besucher so weit gekommen; gelangt er nun an die Werk-
statten der Angroschim, die oftmals gemeinschaftlich genutzt wer-
den oder sich um einen zentralen Raum gruppieren. Vor allem die
Schmieden der Zwerge nutzen immer einen gemeinsamen Kamin, in
dem der Rauch abziehen kann.
Hier finden sich auch Lagerrdume fiir Rohstoffe aus dem Erdinneren, fur
Roherz aus den Schmelzéfen, Nahrungsmittel oder die verschiedenen
handwerklichen Erzeugnisse.
Auch die von allen Bewohnern gleichsam genutzten Waffenkammern
sind hier zu finden, so dass im Fall eines Angriffs ein jeder schnell zur
Waffe greifen und die heimatlichen Stollen verteidigen kann.

DiEe SippEnstoLLED
Noch tiefer im Berg befinden sich die Wohnhohlen der einzelnen

Sippen. Diese ordnen sich oft um einen gemeinschaftlich genutzten
Bereich an, der einen kleinen Versammlungsraum umfasst, an den
sich Kichen, Béader und Latrinen anschlielen. Dahinter folgen die
Behausungen (oftmals weit verzweigte Hohlen, in denen Unkundige
sich leicht verirren kénnen), die je nach Volk und Sippe sehr unter-
schiedlich ausfallen: Manche sind sehr spérlich eingerichtet, mit ein-
fachen Lagern fir die Schlafenden. Andere sind sehr gemditlich, mit
bequemen Sitzgelegenheiten und weichen Betten.

Die Gemeinschaftsrdume sind jedoch immer sehr groRzigig ausge-
stattet, denn hier kommen die Familienmitglieder zusammen und
verbringen mehrere Stunden des Tages mit Gesprachen und gemein-
samer Einnahme der Mahlzeiten.

In diesen Tiefen finden sich auch die Pilzgéarten der Angroschim, die
von so gut wie jeder Siedlung unterhalten werden: In dunklen, feuchten
Kammern wachsen dort zahlreiche Pilzsorten, die den Zwergen
sowohl Nahrungsergénzung als auch Verpflegung im Belagerungsfall
sind (siehe auch Seite 69f.).

DiE innerREn KammERD
Entweder jenseits der Wohnhohlen oder von einem Ring aus Wohn-
bereichen umgeben, finden sich die Gemeinschaftseinrichtungen, die je
nach Volk und Zahl unterschiedlich aussehen oder aber verschieden
hohe Bedeutung haben.
Allen Siedlungen gemein ist ein grofRer Festsaal, in dem die Angro-
schim oft fur gemeinsame Feiern zusammenkommen.
Residiert in der entsprechenden Stadt gar ein Bergkonig, finden sich
hier auch dessen Gemdécher und der im Gegensatz zu menschlichen
Thronsdlen meist eher durch GréRe denn durch Schmuck beeindru-
ckende, Konigssaal.
Die Génge, die diese R&umlichkeiten miteinander verbinden, sind oft
besonders aufwendig verziert; hier findet man Ahnenbilder oder be-
sondere Handwerksstlicke ausgestellt.

Die HEiLiGE HaLLE
Zentrum des zwergischen Lebens und wichtigste Einrichtung tber-
haupt ist die Heilige Halle, der Angrosch-Tempel einer Stadt. Dieser
befindet sich meist tief unter der Erde und ist der groRte und monu-
mentalste Bau der ganzen Siedlung. Hier brennt das Heilige Feuer
neben dem (meist einem Amboss nachempfundenen) Altar. In der
Halle stehen auch die Stelen, auf denen die Chroniken eines Volkes
verzeichnet sind.
In der Halle kommt die ganze Bevolkerung zu wichtigen religitsen
Feierlichkeiten und Riten zusammen, und hier werden die sterblichen
Uberreste der Toten den Feuer- oder Angroschs-Schichten tibergeben:
bodenlose Schlote, die 'in das Erdinnere’ hinabreichen und die auch fur
Opferzeremonien genutzt werden.
Angeschlossen an die Heilige Halle sind meist die Gemécher des An-
grosch-Priesters.

DiE BERGWERKE
Betreibt eine Siedlung (noch) Bergbau, kénnen sich die Schéchte und
Sohlen der Bergwerke unter der ganzen Stadt erstrecken und meilenweit
in alle Richtungen ausbreiten. Die kostbaren Erze werden uber Kréne
und Aufziige ans Tageslicht geschafft.

BESONDERHEITEN BEIi DEN AMBOSSZWERGEN
Mehr noch als bei allen anderen Zwergenvélkern bleibt den Siedlungen
des Ambossvolks der Charakter von Bergwerken erhalten: Gange sind
weniger gut ausgebaut und zumeist auch niedriger und schmaler;
Raume sind spérlich eingerichtet und nur schwach beleuchtet.

Die Hallen der Ambosszwerge gelten als Krone des Festungsbaus:
Fallen und Verteidigungsanlagen sind hier noch ausgefeilter als bei
den anderen Volkern.

BesonperHEITEN BEi DEN BrRiLLantTzwERGEN
Die Ansiedlungen der Brillantzwerge liegen in lichten, weiten Téa-

lern; die eigentlichen Wohnhdhlen werden nicht tief in die Erde hin-
eingebaut, sondern gruppieren sich meist halbmondférmig rund um das
Tal. Der Vorteil ist, dass so gut wie jede Familie zumindest einen Raum
hat, der durch eine diinne und sorgfaltig in eine Offnung zum Tal
eingesetzte 'Kristallwand' erhellt wird. (Nur in den seltensten Féllen
wirklich aus geschliffenen Kristallen, meist aus klarem Glas, das in
kunstvoll geschmiedete Rahmen eingesetzt ist.) Dass dies nur bedingt
Sicherheit verspricht, wurde jingst durch den Fall von Lorgolosch
nachdriicklich bewiesen. Ob die brillantzwergische Bauweise sich
&ndern wird, ist fraglich, denn im Gegensatz zu allen anderen Volkern
bevorzugen Brillantzwerge helle Raume mit hohen Decken. Der
oberirdische Teil einer Siedlung nimmt bei diesem Volk einen noch
héheren Stellenwert ein; er beherbergt neben Feldern und Ackern
Ponyweiden, oft auch Arangerien und andere Gewachshduser (auch
diese aus Stahl und Glas). Nur die Bergwerke selbst erstrecken sich tief
in die Erde hinein. Die Wohnhdhlen aber sind meist keine ehemaligen
Schéchte, sondern wurden separat angelegt.
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Platten auch in geeigneten G&ngen oder in der Heiligen Halle selbst
an. Die Erzzwerge gelten als die besten Baumeister der Angroschim;
daher nennen sie die hochsten und gewagtesten Hallen und Gewdlben
ihr Eigen.

BeEsonperHEITEN BEI DEN ERZZWERGEN
An die Heilige Halle (seltener an die Wohnhohlen) schlieRen sich bei
den Erzzwergen meist noch die Ahnenhallen an: Hier erinnern Ge-
denkplatten an die Verstorbenen. Kleinere Siedlungen bringen diese

Ein LEBEn vnTeER DEmM BERG

»... ich war recht erstaunt, als ich erstmals das Tal mit den Steingebau-
den, der Miihle, den Ackern und Feldern erblickte. Rundherum rag-
ten steile Felswande auf die Schlote der Schmelzéfen reichten dennoch
beinahe an den Rand des Tals heran.

Auf meine Frage, ob seine Sippe hier lebe, blickte mein alter Gefahrte
mich zunachst verstandnislos an. Dann lachte er herzlich und deutete auf
das gut verborgene Tor am Ende des Talkessels ...«

—Magister Gerion Fidian berichtet liber seinen ersten Besuch

in der Heimstatt eines alten Freunds, dem Ambosszwerg Hartax

Sohn des Hangor

Der Aufbau einer Zwergenstadt wird oben ausfiihrlich beschrie-
ben. Das Zusammenleben der Angroschim in einer solchen Sied-
lung unterscheidet sich jedoch stark von dem Leben in einer
Menschenstadt.

ZWERGE UNTER FREIEM HimmEeL
Obwohl Menschen einen oberirdischen Bereich in einer Zwergen-
stadt nicht vermuten wirden, ist dieser Bereich entscheidend fir
ihr Funktionieren. Hier wird Getreide angebaut, Viehzucht betrie-
ben und der Handel mit den menschlichen Nachbarn abgewickelt,
die stets von einer Delegation der Angroschim begrift werden.

»... ein seltsamer Anblick bot sich mir dort: Eine Gruppe Zwerge mit
schwarzen Gesichtern verlieR die Siedlung. Die Arbeiter blinzelten un-
ruhig in den Himmel, dann schoben sie rasch mehrere Wagen mit Erzen
in Richtung der Schmelzofen. Kurz darauf kamen sie auch schon wieder
zurlick. Und sie hatten es sehr eilig, wieder ins Innere zu gelangen ...«

Die Arbeit unter freiem Himmel, also die der Bauern. :en und
Holzfaller, Gibt nur auf die wenigsten Zwerge einen groRen Reiz
aus. Ein Angroscho ohne schiitzendes Dach lber dem Kopf fihlt
sich nie wirklich wohl. Die wenigen Familien, die sich diesen Be-
rufen verschrieben haben, genieRen besonderen Respekt: Wer sich
Tag fur Tag freiwillig den Gefahren unter einem weiten, offenen
Himmel aussetzt, muss auch besonderen Mut haben.

HanpwEeRRKER vOITER DEmM BERG
»... Endlich fand ich mich in einigen meiner Vorstellungen Uber die Stadte

der Angroschim bestétigt: enge Gange, niedrige Decken, alles aus dem
nackten Fels herausgeschlagen. In den Schmieden arbeiteten vor
SchweiB glanzende Handwerker im Schein der Essen, und die Hallen
wurden nur von wenigen ruBenden Fackeln erhellt

Die meisten Angroschim gehen ihrer Arbeit natirlich in den
heimatlichen Stollen nach. In den gemeinschaftlich genutzten
Schmieden, aber auch in den Bergwerken hat sich mitunter
Schichtarbeit eingeburgert. In manchen Siedlungen, vor allem
bei den Erzzwergen, ist es Ublich, wichtige Gottesdienste gleich
zwei- oder dreimal zu zelebrieren, damit jeder Zwerg an zumindest
einer Zeremonie teilnehmen kann — ganz egal, wann er arbeitet.

Neben ihrer Befdhigung und Erfahrung ist es auch der FleiR, der
zwergische Handwerker bei den Menschen berihmt gemacht hat.

Viele zwergische Gesellen widmen sich den groften Teil des Tages
ihrem Handwerk; viele von diesen sind Junggesellen.

GEFAHREN vnTeErR DER_ ERDE
.. Wir passierten nun eine Stelle, wo sich rechterhand ein runder
Durchbruch im Gang befand, etwa auf halber Hohe der Wand. Drei
Maurer auf einem Gerlst waren damit beschéftigt, das Loch wieder zu
verschlieen. Noch ehe ich Hartax fragen konnte, was hier geschehen
war, wies mich dieser mit einem grimmigen Lacheln daraufhin, dass
ab heute ein neuer Wiihlschratkopf als Trophé&e seine Hohle ziert ...«

Einbriiche von neu angelegten Hohlen und Tunneln sind in Zwer-
genstadten denkbar selten — zu sehr verstehen die Baumeister und
Bergleute sich auf ihr schwieriges Handwerk.

Ein weitaus ofter auftretendes Problem sind die in allen Gebirgen
heimischen Wiihlschrate, die sich kreuz und quer durch jedes
noch so harte Gestein fressen. Wenn die scheuen Wesen auf
beleuchtete Zwergensiedlungen treffen, fliehen sie vor dem
Licht, doch oftmals ist der Schaden dann schon angerichtet. Und
so ist es kein Wunder, dass die meisten Angroschim die Wihlschrate
als Todfeinde betrachten.

TacesasLavr

»... Wahrend mein Freund die Sippendltesten um die Erlaubnis bat,
mir auch die inneren Kammern zeigen zu dirfen, sprach ich eine junge
Zweigin an. Ihr Name war Palgrima, und sie gehorte der Zunft der
Grobschmiede an. Freundlich erkundigte ich mich, ob sie auf dem Weg
nach Hause sei, da es draufen ja nun schon dammerte.

Allerdings war ich mit dieser AuRerung wiederum ins Fettnapfchen
getreten. Palgrima lachte nur und erwiderte: "Ich habe gerade etwas
Zeit mit meinen Zwillingen verbracht und bin nun auf dem Weg zur
Arbeit. Warum sollte ich ausgerechnet dann zu Bett geizen, wenn es
dort oben dunkel wird?"

Flrwahr; auf diese gerechtfertigte Frage wusste ich auch keine Antwort.

Die meisten zwergischen Tétigkeiten richten sich kaum nach dem
Sonnenstand, ja, viele Angroschim haben (ebenso wie ihre Eltern
und GroBeltern) ihr Leben lang kein Tageslicht gesehen — und
sind stolz darauf.

Und so kommt es auch, dass das Rogolan keine Begriffe wie
'Fruhstuck' oder 'Abendessen' kennt. Die drei bis sechs kleineren
und groBeren Mahlzeiten, die jeder Zwerg taglich einnimmt,
werden von Sippe zu Sippe unterschiedlich und nach ihrem
Anlass tituliert, etwa mit 'Happen vor dem Schlafengehen’,
‘groBes Familien-mahl' oder “kleine Stérkung vor der Abfahrt in den
Schacht'.

Zwergenkinder geniefRen prinzipiell Narrenfreiheit und werden
nur von den geféhrlicheren Orten ferngehalten (siehe Familie und
Sippe Seite 35). Zwischen dem zehnten und fiinfzehnten
Lebensjahr werden die Kinder jedoch bereits in den Sitten und
Brauchtliimern ihres Volkes unterrichtet. Diese Unterweisung
erfolgt meist durch den Angrosch-Priester. Auch Exkursionen
in die unteren Stollen und Einweisungen in die Grundlagen von
Gesteinskunde und handwerklicher Téatigkeiten werden von einem
Priester oder erfahrenen Handwerkern durchgefiihrt.

Der Tageslauf der Hiigelzwerge dagegen, die sich schon vor
langem dem Wechsel von Tag und Nacht angepasst haben, weicht
in vielen Punkten von diesen Aussagen ab.



Wir safen nun schon eine Weile beisammen. Wahrend ich noch an
meinem ersten Humpen Bier nippte, stirzten die Zwerge vier oder finf
Kriige — selbst die jingeren.

SchlieRlich trat ein leichter Glanz in die Augen meines alten Freundes:

"Wisst Ihr wann immer ich auch nur eine Weile. lang fort bin, sehne ich
mich schon wieder nach dem Leben und Treiben in den Stollen:

Ein DorF DER HUGELZWERGE

Eine Ausnahme unter allen Siedlungsformen der Zwerge sind die
Daorfer aus Hiigelh&usern. Zwar verfigt auch das Volk der Higel-
zwerge Uber umfangreiche Kenntnisse der Baukunst, doch liegen ihre
Behausungen zumeist in einer Uppigen grinen Higellandschaft, wie
sie zum Beispiel in der Umgebung von Angbar zu finden ist. Die sorg-
féltig verborgenen, halb unterirdisch liegenden Behausungen dienten

einst dem Schutz vor Pliinderern.

Ein Dorf
der heutigen Zeit

aber ist meist leicht zu entdecken:
Oft sieht man schon von weitem die
qualmenden Kamine aus den Higeln
ragen. Vor den Hausern liegen kleine
Gérten und Beete mit

Kréutern und Gemuise, dazwischen
sorgféltig angelegte Wege, jenseits davon
weite Felder, Wiesen und Acker.

Das Hugelhaus selbst ist ebenfalls mit Gras

selten kunstvoll beschnitzt ist (aber durchaus auch Axthieben
standhalten kann). Dahinter schlieBen sich mehrere, meist
runde Kammern an, abhéngig von der Anzahl der Einwohner.
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Reisende, die um Einlass bitten, werden von dem gastfreundlichen
Bewohnern gerne in ihrer behaglichen, warmen Behausung mit
niedriger Decke empfangen. An eine Diele schlieBt sich die Kiiche
und ein gemitliches Wohnzimmer an; diese sind meist so hoch, dass
auch ein Mensch hier aufrecht stehen kann. Dahinter folgen Vorrats-
kammern, eine Badekammer und ein oder mehrere Schlafkammern,
diese allerdings in eher zwergentypischer Hohe. Oftmals ist auch eine
Werkstatt in das Haus eingebunden, in der die Bewohner ihrem
Tagwerk nachgehen.

Viele der Hauser sind zudem durch unterirdische Géange miteinander
verbunden. Was einstmals zum Zwecke der Verteidigung bzw. einer
raschen Flucht diente, wird heute dazu genutzt, 'mal beim Nachbarn
vorbeizuschauen und zu priifen, oh das Bier nicht schal geworden ist'.
Noch heute aber existieren abgelegenere Gegenden, in denen es wichtig
ist, dass ein Higelzwerghaus nicht leicht entdeckt werden kann. Hier
verbergen die Bewohner Tur und Fenster hinter dichtem Dor-
nengestriipp. Ein auf dem Dach platziertes erkaltetes Lagerfeuer lasst
alle zuféllig beobachteten Rauchfahnen als die Spuren einer Reise-
gruppe erscheinen, die langst weiter gezogen ist.

In den gréReren Dorfern drdngen sich vollstdndig oberirdische Ge-
baude zumeist um einen kleinen Marktplatz; etwa eine Schanke,
Werkstatten und Laden. Gelegentlich wohnen hier auch einige Men-
schen. Ein wenig abseits thront eine Muhle auf einem Hugel oder an
einem geeigneten Bach.

1‘\10"“ " Zj mmer
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Das heimelige Prasseln der Feuer und die Kinder; die munter durch die
Gange toben. Das stetige geschaftige Hammern der Schmiede, das helle
Klappern der Humpen und das Schaumen des Bieres. Oh ja, nirgends
ist es so schon wie zu Hause ..."

Wahrlich, ich hatte ihn in all den Jahren noch nie so schwermiditig er-
lebt ..<<

Bavten in per IMTENSCHENWELT

Ein zwergischer Baumeister (im ldealfall ein Erzzwerg) ist der Traum
eines jeden Bauherrn und Garant fiir einen exzellent geplanten und
fehlerfrei umgesetzten Bau. Aber ein Zwerg, und da machen Bau-
meister keine Ausnahme, lasst sich seine Arbeit immer gut bezahlen.
SchlieBlich weiR er, dass er diesen Preis auch wert ist. Einen zwer-
gischen Baumeister kann sich also meist auch nur ein vermdgender
Landesherr oder eine Kirche leisten, fir die die Zwerge hauptsach-
lich Burgen, Schldsser, Festungsanlagen, Stadtmauern, Kanalisatio-
nen sowie Bricken und auch Tempelbauten der Zwolfgotter schaffen —
schlieBlich gilt ihnen jedes Bauwerk als angroschgefélliges Werk.

EINIGE BAUWERKE DER ZWERGE

Angbar: die Alte Zitadelle, der Ingerimm-Tempel, das Wasser--
schloss Thalessia
Elenvina: das Nordmarkentor, die Herzogen
burg

Ferdok: das Grafenschloss, die Rond
ra-Festung
Im Finsterkamm: das Kloster
Ar-ras de Mott (heute eine Ruine)
5 Gareth: die AuRenmauern der
Neuen Residenz
Koschgau: die Kaiserliche Asserva

tenfeste
Methumis: das Herzogsschloss, die
Universalschule

Punin: der Ingerimm-Tempel
Tolakstein: Schloss Alarasruh
Travingen: Travia-Tempel

Vinsalt: das Pumpwerk und die Vinsalter Uhr

Weidleth: Burg Weidleth

Die Stadt Vallusa verdankt ihre gesamte Existenz den
zwergischen Baumeistern (siehe Seite 112).

BERUHMTE ZWERGISCHE BAUMEISTER

Turundir Sohn des Togomil (Erzzwerg) ist der angesehenste
Sakralbaumeister Aventuriens. Er arbeitet fast ausschlieRlich fur
den Bund des Wahren Glaubens und iiberwacht seit nahezu 20
Jahren den Bau des Zwdlfgottermonuments von Mantrash'Mor.

Turaxamosch Sohn des Toraxanderasch (Erzzwerg) errichtete
eine Reihe herausragender Schldsser und Burgen im Mittelreich.
Er verschwand nach einem Streit mit Kaiserin Alara, fur die er
Schloss Alarasruh schuf Derzeit arbeitet er nur fir seinesgleichen,
bis Gras uber den Vorfall gewachsen ist. (Turaxamosch wird auf
Seite 120 naher beschrieben.)

Grundeon Sohn des Grabosch (Brillantzwerg), Baumeister von
Herzog Eolan, rekonstruiert derzeit die Altstadt von Methumis
(Grundeon wird auf Seite 119 naher beschrieben.)

Xargrama Labenrahm (junge, aber hochbegabte Hiigelzwergin)
arbeitet fur menschliche Bauherren in den Kerngebieten des
Mittelreichs und konnte schon bald eine der Gefragtesten ihrer
Zunft werden.




ERFINDUNGEN DER ANTGROSCHIM

»... war ich doch im hochsten MaRe Uberrascht zu erfahren, dass die
Angroschim die Erfindung der Armbrust auf einen Zeitpunkt rund 6.000
Jahre vor Bosparans Fall datieren. Damals trugen unsere Volléhren im
Guldenland wohl noch Fellschurz und Holzspeer. Elfen, Tulamiden, Mohas
— all diese Volker waren noch nicht einmal erschaffen worden. Und zu
diesem Zeitpunkt hatten die Zwerge schoén ein mechanisches Erzeugnis, das
wohl noch heute seinesgleichen suchen wiirde ...«

—der Zwergenforscher Tyros Prahe in einem Vortrag, 1011 BF

»Anfanger«
—der Mechanicus Dorok Sohn des Durik angesichts
der Auslage eines menschlichen Uhrmachers

Uber die Jahrtausende hinweg haben die Angroschim zahlreiche tech-
nische Errungenschaften ersonnen und bedeutende Entdeckungen
gemacht. Einige davon sind heute jedem zivilisierten Aventurier zu-
ganglich, andere jedoch sind den Menschen noch ganzlich unbekannt.
Die Schaffenskraft der Angroschim beruht auf mehreren wichtigen
Punkten: Jahrtausenden der Erfahrung, Handwerksmeister, die leicht
zwei- oder dreihundert Jahre lang tatig sein kdnnen, und einem un-
gebrochener Drang zur Perfektion.

Im Gegensatz zu den Menschen werden alle groReren Entdeckungen
und Erfindungen nicht etwa Theoretikern und Gelehrten, sondern
fast ausschlieBlich groBen zwergischen Handwerksmeistern zuge-
sprochen. So ist es nicht verwunderlich, dass besonders begabte und
erfahrene Meister von jungen Zwergen in einer Weise verehrt werden,
wie es unter den Menschen nur groBen Heroen von Rang widerféhrt.
Allerdings sind viele Errungenschaften laut den Annalen der Zwerge
auf 'verriickte' Erfinder zuruckzufiihren. 'Verriickt' steht bei den An-
groschim mitunter auch fur 'von Angrosch gesegnet'.

WissensavstavscH

Seit dem Friedensschluss zwischen Menschen und Zwergen und der
Niederlegung der Lex Zwergia im Jahre 160 BF konnen sich die beiden
Volker einer andauernden Freundschaft rthmen. Dennoch halten die
Zwerge sich zuruck, den Menschen allzu viele technische
Neuerungen zuzuspielen, so etwa in Bezug auf die Rezeptur des
Zwergengusses (vergleiche Seite 56). Ob die Zwerge ihre lukrativsten
Handwerksgeheimnisse flr sich behalten wollen oder eine beschiit-
zend-véterliche Haltung gegeniiber den kurzlebigen Menschen ein-
nehmen, bleibt offen. Tatsache ist, dass den Schradoker Zwergen, die so
manche Handwerksgeheimnisse der Angroschim mit den Menschen
des Horasreichs teilen, bei den anderen Vdélkern offene Verachtung
entgegenschlagt.

ZUR QuaLitat
ZWERGISCHER ERZEUGHISSE

Von Zwergen angebotene handwerkliche Erzeugnisse sind im-
mer von besonders hoher Qualitat. Mitunter scheint es den
Menschen sogar so, als waren die Angroschim gar nicht in
der Lagt nderwertige' Ware anzufertigen. Und tatsachlich
schmilzt ein zwergischer Schmied ein seiner Meinung nach
misslungenes Axtblatt (das in seiner Ausfertigung ein mensch-
liches Erzeugnis durchaus uibertreffen mag) wieder ein, anstatt es
doch noch fur einen passablen Preis zu verkaufen.

Erzeugnisse der Angroschim sind deshalb iiberwiegend (ana-
log zu den Regeln in MFF 33) zumindest als Hochwertiges
Arbeitsgerat einzustufen. Solche Werkzeuge kosten jedoch
—ebenso wie AuBergewdhnlich hochwertiges Arbeitsgerat — noch
mehr als die Erzeugnisse menschlicher Handwerker: in der Regel
das vier- bzw zwdlffache des normalen Preises.

EntTpECKUNGEN vnp ERFINDUNGEN

Den Zwergen wurden im Lauf der Geschichte zahlreiche Erfindungen
zugeschrieben. Manches davon geht tatsachlich eindeutig auf die
Angroschim zurlck, anderes stammt dagegen noch aus dem Gilden-
land, aus den zyklopéischen Werkstatten Odenius' des Tiiftlers, aus den
Zeiten des Diamantenen Sultanats — oder ist vielleicht sogar echsischem
Erfindergeist zuzuordnen.

Was sich gar nicht mehr zuriickverfolgen lasst, wurde einfach als
“zwergisch' akzeptiert. Darunter fallen vor allem die Nutzung von
Wasser- und Windkraft, viele mathematische Gesetze und Erkennt-
nisse (zum Beispiel die Statik, die Hebelgesetze, die Kenntnis von
Flaschenziigen) und militérische Errungenschaften wie verschiedene
Belagerungsgerdte und Geschitze. Auch das Bierbrauen wird in der
Regel den Angroschim zugeschrieben — und bislang hat sich auch noch
kein Zwerg gefunden, der dem o6ffentlich widersprochen hatte. Eindeutig
von den Zwergen kommen dagegen wohl Dinge wie das Zahnrad, die
Sprungfeder und &hnliche feinmechanische Erzeugnisse, genauso wie
viele Gerétschaften und Methoden der Schmiedekunst und des
Bergbaus.

Zur Entfwickiunc pErR ARmMBRUST
»... und so richteten die Zwillinge Folmans Arbabramalog, die grof3e Waf- fe,
aus und sprachen: "Sei nicht mehr, Lindwurm!"
Als Arbabramalog ihr Ziel fand, da fiel das Geziicht vom Himmel und
stlirzte brennend in die Schlucht. Die Séhne Folmans priesen jedoch den Gott
und sein unfehlbares Werkzeug ...«
—aus einer Legende der Erzwerge, seit 5.000 Jahren nahezu unverandert
weitererzéhlt

Die erste Armbrust entstand vor rund 7.000 Jahren, wohl aus der
Notwendigkeit heraus, das verheerende Drachenfeuer auf Abstand zu
halten. Ein Mensch mag sich wundern, wieso diese Waffe seitdem
technisch nicht weiter fortgeschritten ist.

Die Wahrheit sieht aber anders aus: Tatséchlich wurde die Armbrust
von ihren Erfindern bis heute weiterentwickelt, der grundlegende
Aufbau blieb dabei allerdings immer bestehen. So waren schon die
ersten Waffen dieser Art den heutigen Ausfiihrungen sehr ahnlich, wie
uralte Baupléne beweisen.

Auch von den Menschen wurde die Armbrust schlieBlich angenom-
men, von menschlichen Handwerkern angefertigt und gelegentlich
sogar weiterentwickelt. Doch nur die echt zwergischen Versionen
konnen auch ihrem mitunter legendaren Ruf gerecht werden: Zwar
wird heute statt Drachendarm ofter Stahldraht fur die Sehnen ver-

ZWERGISCHE contra
MEMNSCHLICHE ARMBRUSTE

Echte zwergische Armbriste und Torsionswaffen besitzen
gegenuber den unter Menschen erhdltlichen Versionen eine
ganze Reihe von Vorziigen: Die verwendeten Sehnen oder
verdrillten Seilbiindel mit eingewirktem Stahldraht sind viel
witterungsbestandiger und haftbarer (eine zwergische
Armbrust kann also auch langer gespannt bleiben, ohne dass die
Sehne darunter leidet), die Spannkraft ihrer Stahlbégen ist mit
menschlichen Varianten kaum zu vergleichen. Die Haltbarkeit
echter Sehnen aus Drachenddrmen ist nahezu legendar, doch
sind diese Varianten denkbar schwer zu beschaffen und noch
schwieriger zu verarbeiten.

All diesen zwergischen Fernwaffen ist gemein, dass sie in der
Regel nur fiir zwergische Handgréfen und Proportionen gefer-
tigt und den Menschen selten zugénglich gemacht werden.



wendet, doch die Starke der zwergischen Bdgen, die meist aus Zwer-
genstahl, mitunter auch aus den Menschen ganzlich unbekannten
Legierungen bestehen, ist schlichtweg uniibertroffen.

Basierend auf der Armbrust entstanden auch groBere Geschitzvari-
anten wie die Hornisse und die Ballista.

Die Entwicklung der mit der Armbrust weitldufig verwandten statio-
naren Torsionswaffen und ihrer kleineren Abarten geht auf die Schra-
doker Zwerge zuriick, die diese stationaren Torsionswaffen — so der
Uberbegriff — vor Jahren dem Horasreich zugéinglich gemacht haben
(was ihnen viel Unmut anderer Angroschim einbrachte).

FEIMMECHANIR

Zum Betétigungsfeld eines Feinmechanikers zahlen Zahnrader, Fe-
dern und Schréaubchen. Hier beweist sich, dass Zwerge auch mit
kleinsten Bauteilen meisterhaft umzugehen verstehen. In den Werk-
statten der Feinmechaniker entstehen die beliebten Spieluhren und

-dosen (die sogar einfache Melodien

RECHEMMASCHINEN
Ein Mathematicus mag seine Kusliker WinkelmaRtafel als Krénung

der Rechenhilfsmittel bezeichnen, ein Geldverleiher hélt seine Festu-
mer Zinseszinstafeln fir unentbehrlich, doch beide Erzeugnisse
kénnen mit den (selten in Menschenh&nden gesehenen) Rechenma-
schinen der Angroschim kaum Schritt halten.

Nur wenige Handelshduser oder Banken verfligen uber eine der teuren
und hochkomplizierten Zinsspindeln. Diese mechanische Rechenma-
schine, von denen es in ganz Aventurien vielleicht drei Dutzend geben
mag, kann auch mit Exponentialfunktionen umgehen und wird des-
halb (wie der Name schon sagt) bevorzugt zur Zins- und Zinseszins-
rechnung verwendet. Jede Spindel wird mit einem Koffer geliefert, in
dem sich verschiedene Wechselgetriebe fiir unterschiedliche Rechen-
operationen befinden. Dieses Gerat gilt als so stérungsanféllig, dass
das Handelshaus Stoerrebrandt inzwischen fiir jede seiner vier, auf
verschiedene groRBe Kontore verteilte Zinsspindeln einen eigenen
zwergischen Mechanicus zur Wartung der Maschine beschaftigt.

von sich geben kénnen), moderne
Schldsser  und Tresore  sowie
Rechenmaschinen und Zeitmesser. In
Theorie und technischer Aus-
gefeiltheit dominieren in der Me-
chanik die Erzzwerge (und hier
besonders die Schradoker Zwerge).
Die Kunstfertigkeit ihrer Werke wird nur
noch von den geschickten Bril-
lantzwergen ubertroffen.

ScHLOsSER viiD TRESORE
Schldsser  jeder Art, aber auch [
Turscharniere  und alle  modernen
SchlieBmechanismen gehen angeb- -
lich auf die Erfindungsgabe der
Zwerge zuriick. Vermutlich sollten so
urspringlich die eigenen Schétze vor
unbefugtem Zugriff geschitzt werden.
Schldsser fur Tiren und Truhen
gibt es heute in allen GrofRen und
Ausfertigungen. Eine fortschrittliche
Auspragung sind die
wiederverschlieBbaren Schldsser,

bei denen zwei, manchmal auch mehr SchlieBmechanismen hinter-
einander geschaltet sind. Macht ein Dieb dann beim Knacken eines
Schlosses einen Fehler, werden die anderen automatisch wieder ver-
riegelt.

Auf Tresore haben die Angroschim nahezu ein Monopol: Wer es
sich leisten kann, bestellt bei einem zwergischen Tresorbauer — sei es die
kleine Wandversion, die groBe 'Schrankvariante’ oder gleich den
“Banktresor'. Ob findige Zwerge zum Schloss auch den Dietrich er-
funden haben, ist nicht geklért.

Eine neuzeitliche und seltene Ausfilhrung des Schlosses schiebt aber
auch dem Dietrich einen Riegel vor: Tresore mit so genannten
Kombinations- oder Rétselschldssern und ihren drei oder vier mit
Zahlen, Runen oder Symbolen versehenen Radchen. An diesen teuren
und kostbaren Ausfiihrungen verzweifeln selbst erfahrene Einbrecher.

Ein zwergisches Schloss (eingearbeitet in eine Tur oder Truhe) ist
nicht unter 4 Dukaten zu haben, eine Anordnung mit drei
hintereinander geschalteten 'SchlieBmechanismen nicht unter 80
Dukaten. Ein Tresor kostet je nach GroRe und Ausfiihrung 200
bis 1.000 Dukaten. Die wenigen Spezialisten fiir Kombi-
nationsschldsser sollen gar derart hohe Preise verlangen, dass so
mancher Kunde nichts mehr zum Fillen seiner einbruchs-
sicheren Schatztruhe hatte.

Eine Zinsspindel ist nicht unter 600 Dukaten zu erwerben und
wiegt (ohne Zusatzgetriebe) mindestens 4 Stein. Eine Addier-
maschine kostet rund 200 Dukaten und wiegt 3 Stein. All diese
feinmechanischen Geratschaften werden hauptsachlich von den
Schradoker Zwergen im Horasreich hergestellt.

Ein weiteres feinmechanisches Wunderwerk ist die Addiermaschine:
ein unhandlicher Kasten mit einer Vielzahl von Zahnradern, Spin-
deln, Walzen, StéReln und Federn. Uber Tasten auf der Vorderseite
kann man mit Hilfe dieser Maschine Additionen, Subtraktionen und
Multiplikationen ganzer Zahlen und Briiche durchfiihren. Insgesamt
gibt es vielleicht etwa 100 dieser Addiermaschinen, meist im Besitz
reicher GroBhéndler und bedeutender Baumeister.

Viele konservative Erzzwerge verdammen die fortschreitende Mecha-
nisierung der Zahlenkunst rundheraus als Ketzerei.

ZEITMESSER
Die Zwerge kennen eine ganze Reihe von Methoden zur Zeitmes-

sung und stellen ihre Uhren nicht selten auch fiir Menschen her. Vor
allem die von den Angroschim angefertigten Wasseruhren und Fein-
sanduhren sind an Prazision kaum zu ubertreffen.

Erst kirzlich (und vor allem im Horasreich) 'in Mode gekommen' ist
das Vinsalter Ei, ein feinmechanisches Wunderwerk. Wer eine solche



Uhr besitzt, zeigt, dass er Sinn fir Fortschritt und moderne Technik hat — . .s
und sehr reich ist. Diese etwa faustgroen Uhren verfiigen Uber eine KRANE vnD AVFZUGE

Scheibe, auf der zwei (in einigen Exemplaren sogar drei) Zeiger ihre Sei es beim Bau eines Tempels, um Erze aus den Tiefen der Bergwerke
Runden drehen und mehr oder minder zuverléssig die zweimal zwoIf heraufzuschaffen oder um die vielen Ebenen einer zwergischen
Stunden des Tages und die Zwolftelstunden jeder Stunde anzeigen. Siedlung zu Uberbriicken — ausgefeilte Krane und Aufziige sind in
Bei der Bestellung der Vinsalter Eier ist neben der Verarbeitung von all diesen Gebieten nicht mehr wegzudenken. Fir ihre Stadte haben
(Edel-) Metallen auch der Besatz mit Edelsteinen méglich. die Angroschim eine Vielfalt von Systemen entwickelt, die groRe
Lasten heben kodnnen und meist mittels Wasserkraft betrieben
werden. Auch Gegengewichte, Flaschenziige und Umlenkrollen
sowie mitunter abenteuerlich anmutende Hebelkonstruktionen
kommen dabei zum Einsatz.

Vinsalter Eier werden fast ausschlieflich von den Schradoker
Zwergen hergestellt, kosten mindestens 80 Dukaten, sind meist
aufwendig verziert und wiegen etwa 15 Unzen. Sie sind jedoch
sehr storungsanfallig, und fir ein Abenteurerleben wenig ge-
eignet — vor allem da sie regelmaBig anhand einer genau ge-
henden (Turm-) Uhr nachgestellt werden missen.

Eine nitzliche Nebenentwicklung sind die Stahlseile: Im Gegensatz
zu gewohnlichen Seilen sind in diese Abart flexible metallene Strange
eingearbeitet, die die Aufnahme sehr viel groBerer Lasten erlauben und
dennoch biegsam bleiben.

LicaT ins DunkeL

Das Traditionsbewusstsein der Zwerge und die Heiligkeit des an-
groschgefélligen Feuers scheint die Entwicklung auf dem Gebiet
der Beleuchtung stark gebremst zu haben. Noch immer werden
zwergische Stadte vornehmlich von Fackeln und Kaminen be-
leuchtet. Selbst Leuchtpilze (bei denen keine Brandgefahr besteht)
konnten sich kaum durchsetzen.

IMafBBe, GeELp, GEwicHTE

Natirlich haben auch die Angroschim zahlreiche eigene, alle-
samt schon seit langem in Gebrauch befindliche MaReinheiten
und Geldstiicke. Diese gehen uberwiegend auf Garax den Handler
zurlick, der den Zwergen vor Uber 5.000 Jahren ihre einheitlichen
MafRe, Gewichte und Wahrungen gab.

Eine Auswahl der gebrduchlichsten Einheiten — die auch von al-
len Zwergenvolkern anerkannt und benutzt werden — seien nun im
Folgenden aufgefiihrt.

Langenmalie

1 Rim ('Nut') = etwa 0,2 Finger

1 Drom (Stiefel’) = etwa 0,28 Schritt

1 Drumod (Stiitz') = 6 Dromim = etwa 1,7 Schritt

1 Drasch (Schacht) = 4 Drumodim = etwa 6,7 Schritt 1
Dumad (*Gesenk') = 11 Draschim = etwa 74 Schritt

1 Dorgrosch (Schlund') = 16 Dumadim = etwa 1.180 Schritt 1
Pakasch (Stieg') = etwa 25 Meilen

Der Drom soll die Fuldange von Garax dem Hé&ndler gewesen
sein. Auf diesem StiefelmaR' beruhen die meisten zwergischen
Langenmale. Ein Drumod ist im Berghau der ideale Abstand
zwischen zwei Stutzpfeilern entlang eines Stollens, so wie sich
auch viele andere dieser MaRe nach den Gegebenheiten des
Bergbaus richten. Ein Pakasch dagegen ist (noch laut Garax) der
"Tagesweg eines gesunden wandernden Angroscho in den besten
Jahren".

Diese Miinzen sind unter allen vier VVolkern verbreitet und werden

HohImafle
1 Baroscht ("Bierschank') = etwa 4 Rohalsche Schank 1
Baroschtrom ("Fass') = etwa 76 Rohalsche Mal}

Ein menschlicher Wirt darf sich nicht wundern, wenn ein Zwerg
ein Schank Bier bestellt und sich dann sogleich tber den viel zu
kleinen Krug beschwert, den er vorgesetzt bekommt.

Gewichte

1 Brox = 10 Skrupel

1 Boruk = 12,5 Broxim 5 Unzen 1
Brok = 52 Borukim = 6,5 Stein

Geld
Atebrox = 'Zwergengroschen' (10 Skrupel Bronze)
Wert: 2 Heller
Arganbrox = 'Zwergenschilling' (10 Skrupel Silber)
Wert: 2 Silbertaler
Auromox = 'Zwergentaler' (25 Skrupel Gold)

Wert: 12 Silbertaler

von den Menschen aufgrund ihres hochwertigen Metallanteils
ebenfalls gerne akzeptiert. Daneben existieren eine Vielzahl regionaler
Wéhrungen, die meist nur fir den Handel zwischen den
Angroschim selbst genutzt werden. Bei allen entspricht der Wert
meist auch dem des verwendeten Materials, sei es nun eine
Basaltmiinze aus dem Finsterkamm oder Barrengold aus
Angralosch. Selbst die direkte Bezahlung mit den Schéatzen
Angroschs, den Edelsteinen und Erzen, letztere meist in Barren-
form, ist bei den Zwergen verbreitet.

ZWERGE UND MENSCHLICHE MaBEinHEiTEN
Glucklicherweise benutzen die Angroschim im Umgang den

Menschen auch die uns vertrauten Wahrungen und MaRein-
heiten. Dabei haben die Zwerge keine Probleme, sich an die
menschlichen Gegebenheiten anzupassen. Auch ein zwergischer
Baumeister oder Mechanicus kommt mit menschlichen MaRen
zurecht. Umgekehrt aber versteht kaum ein Mensch eine Kon-
struktionszeichnung eines Angroscho — und das ist den Zwergen
durchaus sehr recht so.
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Eine Ausnahme stellt die Beleuchtung im Bergbau dar. Zwar bedeutet
fur Bergleute die Mitnahme des offenen Feuers auch immer, den Segen
Angroschs mit sich zu tragen, doch die Gefahr von Grubengasen, die
durch das Feuer entziindet werden konnten, haben hier der
Entwicklung Vorschub geleistet: Eine Grubenlaterne hat zwar auch
eine (durch Ol gespeiste) offene Flamme, das Feuer wird jedoch
durch ein dunnes Metallgitter eingefasst. Trifft Grubengas auf die
Flamme, so entziindet sich das Gas nur innerhalb des 'Ké&figs', das Gitter
leitet die entstehende Wéarme ab. So wird verhindert, dass auBerhalb der
Laterne Gase entziindet werden kénnen.

Grubenlaternen sind frei verkéuflich, wiegen etwa 35 Unzen und
kosten 15 Silbertaler. Sie konnen mit normalem Lampendl
gespeist werden und spenden etwa soviel Licht wie eine dlbe-
feuerte Sturmlaterne.

WEiTERE ERFINDUNGEDN

Die Liste lieBe sich noch endlos fortsetzen, so dass im Folgenden nun
nur noch einige wenige weitere bedeutende Erfindungen aufgezahit
werden sollen:

Das Phanomen des Magnetismus ist auch bei den Menschen be-
kannt, die Zwerge haben jedoch tiefgreifendere Erkenntnisse auf die-
sem Gebiet gesammelt. Die Schradoker Zwerge fertigen sogar grofRe
Schiffskompanten fir die horasische Flotte an.

Eine ungewdhnliche Neuerung in der Heilkunst ist die Gipsschie-
nung: Anstatt ein gebrochenes Bein einfach nur mittels eines Stiick
Holzes zu schienen, packen zwergische Heiler es mitunter in Gips
ein, der dann erhértet und dem Bein eine ungestérte Heilung ermog-
licht.

Viele Methoden zur Brandabwehr, wie etwa Wasserbesprengungsan-
lagen, konnten sich bei den Zwergen nicht durchsetzen: zu sehr ist im

Glauben der Angroschim die Heiligkeit des Feuers verankert. Bei der
Abwehr von Drachenfeuer gehen Zwerge jedoch zielstrebiger vor: So
gibt es wassergekihlte Tore genauso wie feuerbestandige Legierun-
gen und Beschichtungen (letztere wirken mitunter sogar gegen magi-
sches Feuer und sind eine Errungenschaft zwergischer Alchimisten).
Die Kraft, die in dem Dampf von erhitztem Wasser steckt, wurde von
den Zwergen schon vor langer Zeit entdeckt. In Zwergenstadten wird
Dampfdruck deshalb gelegentlich dazu benutzt, um Hammerwerke
zu betreiben oder schwere Tore zu bewegen. Nur selten einmal findet
sich eine derartige zwergische Installation auch auferhalb der heimatlichen
Stollen und Bergwerke: So gilt zum Beispiel das solcherart angetriebene
Tor des Boron-Tempels zu Punin als wahres Wunderwerk der
Handwerkstechnik.

BastLEr vniD ERFINDER

>... jajaja, hier noch einen Draht. Kupfer? Nein, besser aus gutem Tosch-
kril... Die Zahnrader gedlt, die Rohre gepriift. Gut, gut ... Nun das Ventil
gedffnet, den Kessel befeuert ... Es bewegt sich! Bei Angrosch, es bewegt
sichk

—s0 gehort aus der verschlossener Werkstatt der

Erfinderin Turda Tochter des Tordim

Immer wieder hért man von einzelnen Zwergen, die ihr Leben ganz
der Entwicklung neuer Erfindungen verschrieben und die Welt um
zahlreiche mehr oder weniger nitzliche Innovationen bereichert ha-
ben. Zu diesen gehdren etwa das Werkzeug zum Zusammenklappen
fur den reisenden Goldsucher, ausfahrbare Stelzen fiir Zwerge in der
Menschenwelt oder mechanisches Kinderspielzeug zum Aufziehen.
Gerade die fur ihre Gemitlichkeit bekannten Hiigelzwerge haben
Vieles ersonnen, das ihnen das Leben erleichtern soll: das mit heiRem
Wasser befiillbare Buttermesser, den Blasebalg mit angeschlossenem
Feuerstein und Stahl oder den Regenschirm.

ZECHEI UIND SCHMAVSE

»Nun bot er Uns schlielich als Gastgeschenk ein Biel; klar und schdumend.
Ein solches hatten Wir in dieser Form zuvor noch nicht gesehen. Er hie3
es Zwergen-Bock. [...] Es war Uns ein Wohlgefallen, recht bitter und doch
erfrischend — berauschend gas: [... Der kleine Konig unter dem Berg soll
fortan Unser Freund und Bruder geheilen werden, auf dass starke Bande
unser beider Reiche in Zukunft verbinden mdgen.«

—Kaiser Sighelm berichtet von einem Treffen

mit Hochkoénig Greifax, 158 BF

»Baroschem!«
—ubersetzt: 'Ein Hoch dem Gebrauten!’,
gangiger Trinkspruch der Zwerge

ZWERGE vnID BIiER

Auch wenn heute allgemein angenommen wird, die Angroschim hét-
ten einst das Bier erfunden, so scheint dies doch eher eine falsche
Annahme zu sein. Zwar kennen die Zwerge schon seit langem ver-
schiedene alkoholische Getranke, die Bierbraukunst hat sich ihnen
allerdings erst spéater erschlossen — zumal ihnen anfanglich auch die
dazu nétigen Getreidesorten fehlten. Ob diese den Angroschim aber
erst nach dem Kontakt mit den Menschen zugénglich gemacht wur-
den oder noch friher, ist nicht Gberliefert. (Man sollte jedoch besser
keinem Zwerg gegenuber erwéhnen, dass die Orks schon seit langem
Ackerbau betreiben und mitunter selbst ein — wenn auch fir andere
kaum genieRRbares — Bier zu brauen verstehen.)

Inzwischen haben die Angroschim die Braukunst bis zur Perfektion
verfeinert. Sie stellen nach uberlieferten Rezepten sowohl die
untergarigen Biersorten her (die lange lagern kénnen, aber nur bei kalten

BErUHMTE BierRsOoRTEN

Das edle Helle Ferdoker Gerstenbréu, oder einfach nur
“Ferdoker' (ein auerordentlich bitteres, untergériges Bier),
ist wohl das beste und beriihmteste Bier Aventuriens und
wird nach einem streng gehiiteten Geheimrezept gebraut. Das
Ferdoker gehdrt zu den verbreitetsten Bieren Gberhaupt; allein in
Angbar ist seine Herstellung und sein Ausschank laut
Zunftordnung verboten.

Das Alt-Angbarer Starkbier (eine kraftige, dunkle Sorte) ist
fast ebenso beliebt und dazu auch noch sehr viel
berauschender und séttigender.

Das Angbarer Zwergenbock (ein helles und recht bitteres
obergériges Bier) ist wohl das starkste Bier, das je erfunden
wurde, und wird fast ausschlieRlich von den Angroschim ge-
trunken — von diesen aber gerne und in groen Mengen.

Das Urschlund Dunkel (ein sehr dunkles untergériges Bier,
das fir seine lange Lagerzeit bekannt ist) wird nur im An-
grosch-Tempel am Heiligtum Schlund gefertigt. Viele
Zwerge sprechen diesem Bier sogar eine wundersame
Wirkung zu.

Das klassische Pilzbier entsteht durch Géarung in den so
genannten Bier-Bovisten (siehe Seite 69) und ist damit
eigentlich nicht zu den Biersorten zu zéhlen. Dennoch wird es
von vielen Angroschim als besondere Spezialitat geschétzt und zu
wichtigen Anlassen gereicht. Auch bekannt ist das
'Schradoker Bitter' der Zwerge aus dem Phecanowald.



BiERKOBOLDE

Der Bierkobold (der von den Zwergen Broxkel genannt wird) ist
eine seltene Abart der Kobolde, der sich mitunter in Brau-
kesseln niederlasst und sich dann einen Spal daraus macht, das
Bier misslingen zu lassen. Dabei sind Bierkobolde jedoch selbst
recht versessen auf den Gerstensaft, und manch ein
Brauereibesitzer hat sich inzwischen mit seinem unliebsamen
Hausgesellen geeinigt, ihm regelméRig ein Fasschen Gebrautes
zukommen zu lassen, wenn der Kobold nur das Bier gelingen
l&sst. Es soll aber nicht unerwéhnt bleiben, dass viele schlechte
Brauer ihre Misserfolge hei der Bierherstellung auch gerne diesen
Bierkobolden zuschreiben — obwohl ihr Versagen nur aus ihrer
eigenen Unféhigkeit resultiert.

Temperaturen, zumeist also im Winter, hergestellt werden) als auch
die obergarigen Biere (die schnell herzustellen sind und das ganze
Jahr (iber gebraut werden kdnnen, jedoch nicht sehr haltbar sind.)

All diese zwergischen Biersorten sind aufgrund ihrer Haltbarkeit gut
fur den Fernhandel geeignet, so dass man auch in vielen Schénken
zwischen Olport und Al'Anfa einen Krug Angbarer Starkbier bestel-
len kann.

Die Zwerge selbst scheinen jedoch dabei immer noch die wichtigsten
Konsumenten fiir ihr eigenes Gebrautes zu sein — kann ein Angroscho
doch etliche Kriige Alkoholisches zu sich nehmen, ohne davon wirk-
lich berauscht zu werden. Enorme Mengen Bier gehdren auch wie
selbstverstandlich zu den Mahlzeiten der Zwerge, gerade beim Am-
bossvolk. Doch auch die Higelzwerge geben ihrem Nachwuchs das
Bier tatséchlich schon mit der Milch ein.

Die wichtigsten Brauhduser stellen ihr Bier nach streng tberwachten
und gehiteten Verfahren her; daneben wird aber auch in so gut wie
jeder zwergischen Siedlung eigenes Bier gebraut. Auf den wenigen
Ackerflachen der Zwerge in den Télern der Bergkdnigreiche wird
demnach auch vornehmlich Gerste, Weizen und Hopfen angebaut.

Von den Menschen gebrautes Bier ist meist nicht einmal von
annahernd so guter Qualitat wie das der erfahreneren Zwergenbrauer.
Zudem verwenden Menschen (und andere V6lkern) bis heute noch so
zweifelhafte Zutaten wie Dinkel, Eichenrinde, Wacholder oder gar
Spinat (fur das — in den Augen der Angroschim grauenvolle — nostri-
anische Knat). Aber auch das stark berauschende Bilsenkraut findet
manchmal anstatt des Hopfens Verwendung.

STeinLETTERS SCHADKE viiD BRAVHAVUS

Die Schanke des Hugelzwergs Dargrim Steinletter und seiner Frau
Feligra in Angbar ist recht exemplarisch fur die vielen zwergischen
Gasthduser in den grofRen Stadten des Mittelreichs. Zudem betreibt
Dargrim eine kleine Hausbrauerei, so dass er auch — mit einigem
Stolz — sein eigenes Bier an die Kundschaft verkaufen kann.

Steinletters Schanke und Brauhaus befindet sich in einem Teil der Stadt,
der vorwiegend von Menschen bewohnt wird, und so gehért auch der
Grofteil seiner Kundschaft zu diesem Volk. Doch auch viele Zwerge
finden sich unter seiner Stammkundschaft, schatzen sie doch sein
selbstgebrautes Bier und die familidre Stimmung — schlieRlich betrei-
ben die Steinletters ihr Haus nun schon in der vierten Generation.

Ein eisernes Schild in Form eines groRen Bierkrugs weist jeden Pas-
santen auf die Schénke hin, die ansonsten kaum aufzufinden wére:
Zundachst muss jeder Besucher namlich erst einmal eine schmale
Treppe hinabsteigen, befindet sich die Schénke doch im Keller eines
Zunfthauses. Diese Lage ist tatséchlich recht typisch fur zwergische
Gasthdauser, und viele menschliche Einrichtungen haben dies inzwi-
schen schon in den so genannten Rats- oder Bierkellern aufgegriffen.
Die Schankstube nimmt mehr als die Halfte des Kellergeschosses ein
und kann mit gemiitlich-rustikaler Atmosphére aufwarten: schwere

Eichenholztische und -bénke, ein ausladender Kamin mit stdndig
prasselndem Feuer und eine Theke, hinter der die groRen Bierfasser
aufgebockt stehen. Dargrim bietet Sitzgelegenheiten fir Menschen
und Zwerge an; nur bei der Theke ist er keinen Kompromiss ein-
gegangen und hat sich auf seine vorrangige Kundschaft besonnen:
Diese ist ndmlich in Menschengréfe gebaut, so dass die zwergischen
Géste meist mit den Tischen vorlieb nehmen. Hinter der Theke ist der
Boden jedoch erhoht, so dass Dargrim und sein Sohn Dirmak (der als
Schankknecht arbeitet und zudem von Dargrim das Handwerk des
Kochs erlernt) von dort die Kundschaft bedienen kénnen.

Dargrim bietet neben seinem eigenen Hausbrdu unter anderem auch
Alt-Angbarer und Zwergenbock an. Seit ihm jedoch einige Imman-
Spieler vor Jahren das Mobiliar zerlegten, achtet er darauf, dass seine
menschliche Kundschaft von dem starken Bockbier immer rechtzeitig auf
etwas Vertraglicheres umsteigen.

Die kleine Kiiche hinter der Schankstube ist unangefochten Dargrims
Reich. Hier bereitet der Hiigelzwerg vor allem die beliebten Fischge-
richte zu, die seine Géste so schétzen. Auf seiner Speisekarte stehen
aber einige echt zwergische Spezialitéten, die sonst kaum ein Gast-
haus in Angbar anbietet. Manch ein neugieriger Mensch wollte hier
schon einmal Rehriicken in Nickelingsof3e kosten, wurde von Dargrim
dann aber doch auf ein kdstliches Angbarschfilet verwiesen.

Uber eine schmale Stiege im Schankraum gelangt man wieder ins
Freie. Hier, auf einem schmalen Hof hinter der Schénke, steht die
kleine Brauerei, die von Dargrims Frau Feligra betrieben wird: ein
steinernes Gebaude, das vor allem die riesigen kupfernen Sudkessel
beherbergt. In diesen wird fast standig neues Bier gebraut, das Feligra
gerne als Steinletters Echt-Hausbréu bezeichnet. Feligra hat einst bei
ihrer Tante das Brauen gelernt und gibt die Kunst, die sie Gber Jahr-
zehnte hinweg gelibt und verfeinert hat, heute an ihre Tochter Farxi-
ma weiter, die ihr beim Brauen zur Hand geht.

Feligra betreibt das Bierbrauen mit geradezu religidsem Eifer und
achtet schon bei der Anlieferung von Gerste und Hopfen darauf, nur
die besten Zutaten zu kaufen. Das Schroten und Maischen des
Getreides Uberlasst sie dann bereits Farxima, doch die Anreicherung der



Wirze mit Hopfen und das Kochen in den Sudkesseln uberwacht
Feligra stets selbst. Nach der Garung kann das Bier dann schlieBlich ab-
gefllt werden.

Unter der Brauerei liegt der eigentliche Bierkeller, in dem das Gebraute
in Fassern eingelagert wird — wenn auch nur fiir kurze Zeit, denn das
Bier wird innerhalb von wenigen Tagen ausgeschenkt.

Wenn dann von Dirmak und Farxima wieder ein neues
Eichenholz-fass in den Schankraum getragen wird, leert so manch
einer rasch seinen Krug, um sich fur ein frisches Bier anzustellen.

AUSWAHL ECHT ZWERGISCHER
SPEZIALITATEN

ECHT XORLOSCHER KOHLSUPPE MIT METTWURST
UND ROGGENBROT

Rakalat g g
BRATEN VOM HOHLENBAREN
IN ANGBARER ZWERGENBOCK,
DAZU KNODEL UND ALBUMINER ALLERLEI

M halatag g s

AMBOSSPFANNE:
GEBIRGSBOCKFLEISCH, BOHNEN,
KRAUT UND SCHWEFELSCHWAMM

900480 po o
GEDUNSTETE FERDOKER FORELLE,
DAZU MIT ANGENKASE UBERBACKENES GEMUSE

Ralatated g oo

GESCHNETZELTES VOM GROSSEN SCHROTER,
ANGERICHTET MIT TROLLBIRNEN

UND HASELNUSSEN

MadaRatadagad

REHRUCKEN MIT KNOBLAUCH,
ERBSEN UND BARLAUCH,

DAZU EINE SOSSE AUS NICKELINGEN

Mahalatadadas
DAS BESTE DER HOHLENSPINNE IM KNUSPRIGEN
TEIGMANTEL MIT WEICH GEKOCHTEN
BROT-BOVISTEN UND FERRIT-FLECHTEN-5OSSE

Rahatetagod o

FISCHAUFLAUF VOM ANGBARSCH,
DAZU HOPFENSALAT UND
KLEINE STEINSALZTEIGBROTE

Mahadatadadas

WIR WEISEN AUSDRUCKLICH DARAUF HIN,
DASS MANCHE DIESER SPEISEN FUR UNSERE
MENSCHLICHEN GASTE NICHT ZUR GANZE

VERTRAGLICH SEIN KONNTEN.

Von PirLzpranne vinp KOHLSUPPE

»Gib danach den gewdirfelten Nickeling in die SoRe und lasse das Ganze
auf kleiner Flamme ziehen. Nimm nun den Knoblauch. Hacke diesen
fein und gib ihn zu den Hopfenblattern. Das Fleisch muss jetzt gut durch-
gebraten sein. Richte dieses mit dem Salat an und gib die Shamahampions
hinzu. Schmecke nun nur noch die Sofe gut ab, bis sie von rechter Scharfe
ist, und UbergieRe den Braten damit.»

—Auszug aus Gaumenfreuden der Hiigellande,

Nirwulf Sohn des Negromon, 1002 BF

Die kulinarischen Vorlieben der Angroschim wirken mitunter auf
Menschen etwas befremdlich. Recht normal scheinen noch die vor
allem bei den Ambosszwergen so beliebten Fleisch-Pilz-Pfannen.
Neben Kohl- und Biersuppe, verschiedenen Braten und Eintopfen
verstehen sich vor allem die Hiigelzwerge auch noch auf die Zuberei-
tung diverser Fischgerichte. Als Beilagen gibt es meist Gemise und
wiederum Pilze. Als Nachspeisen werden bevorzugt Torten,
Quarkspeisen, Honigkuchen oder Waffeln gereicht. Dies gilt
insbesondere fur die Hugelzwerge, die Milchvieh oder Hihner halten
und Uberdies die anerkannt besten Kéche unter den Angroschim stellt.
Generell ist Zwergen eine Affinitait zu Wurzelgemise eigen
(Zwiebeln, Sellerie, Rettich, Riben und anderes). Ein gewisses
Misstrauen heben sie gegenlber Obst und Nissen, die so weit von
Mutter Erde entfernt in der Luft reifen (auch hier kommt die
Auspragung dieser Abneigung auf das einzelne VVolk an).

Fir Menschen wenig vertrdglich sind dagegen einige der stark mine-
ralienhaltigen 'Wurzpilze' der Zwerge, wie Schwefelschwamm,
Nickeling und Quecksilberkruste (siehe auch ZBA 222).

Fleisch kommt oft von Béren, Wild, Gebirgsbdcken oder den
Schweinen und Ziegen, die die Zwerge halten. Hohlenspinne (nach
der sorgfaltigen Entfernung ihrer Giftdrisen durch einen erfahrenen
Koch) gilt mitunter als Delikatesse; ihr Genuss beinhaltet zudem
auch immer einen gewissen Nervenkitzel.

Interessant sind auch die Wirzgewohnheiten der Zwerge, haben die
Angroschim doch einen guten Sinn fur mineralische Beigaben. So ver-
mag ein zwergischer Koch mit einem guten Dutzend unterschiedlicher
Salze umzugehen, die ein Mensch geschmacklich kaum unterscheiden
konnte. Bevorzugt wird also salzig und scharf gekocht — dies auch, um
die zusatzliche Aufnahme gréReren Mengen Biers zu fordern.

Gerne wird auch Knoblauch und Bérlauch verwendet. Ob dies
jedoch damit in Zusammenhang steht, dass Elfen den Geruch dieser
Gemdisesorten kaum ertragen kénnen, ist nicht erwiesen. Da aber
fast alle Speisen zudem sehr heil genossen werden, fallt die Schéarfe
pflanzlicher Gewirze kaum auf Zwergenkdche gehen also mit
solchen Wirzmitteln (und sei es Khunchomer Pfeffer) stets sehr
grofRziigig um — ein Umstand, der schon so manchen menschlichen Gast
unvorbereitet getroffen hat.

AuRer dem allseits beliebten Bier kennen die Angroschim natirlich
auch noch andere Getrdnke: Neben diversen Schnépsen sei hier noch
der hligelzwergische Angbarer Ambrosias erwéhnt, der wohl einzige
Wein aus zwergischem Kelter.

STAHLHARFEN vnD TRIiNKLIEDER — DiE MUSiK DER ZWERGE

»In Rahjas Namen, macht, dass er aufhort! Holt die Garde! Horasritter!
Irgendwen!«

—horasische Wirtin angesichts eines Trinklieder

schmetternden ambosszwergischen Gastes

»Jetzt hor mal zu, du langes Elend: Elfengeleier und hohle Seufzer kannst du
dir zum Fledermauserschrecken aufsparen! Wenn nicht bald was zum
Mitsingen kommt, wein' ich in mein Bier; und bei Angrosch, das wollen
wir beide nicht!«

—zwergischer Zuhdrer Uber den Vortrag eines Barden

Auch in der Musik gelten die Ambosszwerge oft als typische Vertreter
der Zwergenheit. Sie kennen Musik vornehmlich in Form von
Trinkliedern und in einer Machart, die sie selbst als 'Fels-' oder 'Erzmusik’
bezeichnen. Hierbei wird mit groRen Trommeln, Pauken und
stahlbespannten Harfen der Klang von Hammer und Amboss oder
der Hacke auf dem Fels nachempfunden. Auch Schlaginstrumente
aus Metall wie Zimbeln und Angroschellen sowie verschiedene
Blechblasinstrumente finden Verwendung, und die
Instrumentenbauer sind meist auch gleichzeitig die Musikanten. Oft
finden sich Gruppen von Zwergen in Schaffenspausen in den Stollen ein,



musizieren. Den Beruf des Musikanten oder Séngers aber kennen
sie nicht: Es gibt Wichtigeres zu schaffen und zu tun, als sich ganz auf

Dichtkunst und Melodien zu konzentrieren. Von den
Angrosch-Hymnen der Geweihten abgesehen, ist Musik eine
Nebenbeschéaftigung fir MuBestunden — und bése Zungen
behaupten, das wiirde man auch deutlich héren. Die Ambosszwerge
besingen vor allem Heldenmut, die Macht des Schicksals und
elementare Gewalten. Bekannt aber sind sie fir frohliche
Trinklieder, die auch ein Mensch nach mehreren Humpen Bréu noch
mitzusingen vermag.

Die Erzzwerge sehen weitaus weniger Anlésse zum Musizieren als ihre
Vettern, doch werden grolRe Feierlichkeiten (etwa anlésslich der seltenen
Geburten) auch bei ihnen musikalisch begleitet. Gesungen wird
selten, und wie in allen Kiinsten streben die Erzzwerge auch hier die
Darstellung der Wirklichkeit an und halten nichts von dichterischer
Freiheit. In religiésen Zeremonien kommen riesige Trommeln zum
Einsatz, die zu spielen einem Zwerg einiges an Kraft und Ausdauer ab-
verlangt. Der dréhnende Klang dieser zum Teil mit Drachenhaut oder
Metall bespannten Instrumente reicht bis tief in den Berg hinein. Ebenso
weit tragen die teils meterlangen Horner von Xorlosch und Koschim, deren
Erschallen angeblich selbst Drachen in Furcht versetzen soll.

Die Brillantzwerge schétzen sowohl verschiedene Saiteninstrumente
als auch den Gesang. Sie kennen, anders als Erz- und Ambosszwerge,
professionelle Musiker und Kapellmeister, die auf Feierlichkeiten zur
Unterhaltung aufspielen. Sie sind wohl das einzige Zwergenvolk, das
Liebeslieder zum Zwecke der Brautwerbung hervorgebracht hat, doch
preisen sich die zwergischen Galane auch selbst. lhre oft aben-
teuerlichen Lieder uiber Heldentaten und Gaunereien sind zuweilen
als Garethi-Nachdichtungen auch unter Menschen bekannt und ge-
laufig (wie das unten folgende Beispiel).

Die Hiugelzwerge schlieflich kennen und lieben die Musik als Mittel, es
sich behaglich zu machen und zu feiern. Wie die Brillantzwerge
kennen auch sie professionelle Musiker, die auf Jahrmérkten und bei
Feierlichkeiten aufspielen. In vielen Sippen trifft man sich zum nach-
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barschaftlichen und im wahrsten Sinne amateurhaften Musizieren,
wobei verschiedenste Instrumente wie etwa Fléten, Fideln,
Krummhaorner, Triangeln, Quetschbeutel (Ziehharmonika) oder
der traditionelle Pfeifenbalg (Dudelsack) Verwendung finden.
Auch Fremde konnen unverhofft in diesen Genuss kommen.

»Ach, ich bin sicher; das Ferkelchen meiner Filruscha wird euch schme-
cken! Mmmh, wie das schon aus der Kiiche duftet! Aber vorher wird noch
etwas ,musiziert, ja? Das? Oh, das ist eine Tuba, herrliches Stiick, nicht?
Alle meine Nachbarn beneiden mich darum, seit ich sie vor zwei Monden
erstanden habe! Nun ziert euch nicht so, ich habe dort eine ganze Truhe
mit Instrumenten fur euch, und wenn ihr sie noch nicht spielen konnt,
dann lernen wir jetzt gemeinsam! Hui, das wird ein SpaB! Nun schaut
nicht so! Nur zu, nur zu, sucht euch alle etwas aus!<

—der Higelzwerg Gunli Eisenpfann bewirtet Gaste

CoRrrOSCHS KLAGE
Dieses noch aus den Beilunker Bergen stammende Lied erzéhlt
vom StraBenrduber Corrosch Sohn des Dorro, der, von seiner
Gefahrtin verraten, in Menschenhand fallt und der Bestrafung
durch sein Volk harrt.

Der manchmal auch allein fur sich gesungene Refrain lautet auf
Rogolan:

Masch. ahnt domedin domeda!
Fad de deddio
Fekol de deddio!
Masch baron, baroschem!

Allerdings kursiert in diversen mittelreichischen Tavernen auch
eine Garethi-Nachdichtung:

Ich jagte in den Bergen, die das Mittelreich durchziehen,
auf reiche Pfeffersicke und noch keiner konnte flichen.
Und wenn ich dann die Beute schnell zu mir nach Hause brachte,
ach, wie freut’ sich meine Jalla, dass ifir Herz im Leibe [achte.

Refrain:

Hey, ich bin der Kithnste hier,
ein wahres Phexenskind,
ein wahres Phexenskind,

und durstig! Trinkt mit mir!

Eines Morgens in den Bergen traf ich einen Trupp Soldaten,
sie hatten gerade Zahltag und sie protzten mit Dukaten.
Sie wollten woh( nach Beilunk, um das Gold dort zu verprassen,
doch ich zeigte meine Armbrust und so mussten sie’s mir lassen.

(Refrain)

Doch als ich mich zuriickzog, um von Gold und Geld zu triumen,
beeilte sich mein Weib, keine Stunde zu versiumen.
Sie packte die Dukaten und zerstorte meine Sachen,
dann eilte sie nach Beilunk und verstindigte die Wachen.

(Refrain)

Sie durften mich nicht hingen, sondern gaben mich den Zwergen.
Inzwischen hatte Jalla Zeit, sich griindlich zu verbergen.
Wenn einer mir noch helfen kann, dann ist das nur mein Bruder,
er ist bestimmt getreuer als mein Weib, das falsche Luder.

(Refrain)




Wahrend die zwergische Musik als solche sich bei anderen Volkern
nicht eben grofter Beliebtheit erfreut (besonders die Elfen vertreten
eine lebhafte Meinung zu diesem Thema), sind die Angroschim doch

uhren, die ganze Melodien wiedergeben zwergische
Handwerkskunst wird hier wie (Uberall hoch geschétzt. Zu den
ambitioniertesten Kreationen gehdren hier sicherlich die an einer
Hand abzé&hlbaren Orgeln, die unseres Wissens samt und sonders in
Menschenstédten stehen.

vor allem bei den Menschen als Instrumentenbauer sehr begehrt.
Blechblasinstrumente, Schlagzeuge und Glockenspiele, sogar Spiel-

GARTEnD vnTeErR DEmM BERG

Wiéhrend der Drachenkriege lebten die Angroschim jahrtausendelang sind sie aus der Mode gekommen. Echte alte Zwergenmdbel und Axt-
in ihren Bingen, die von den Drachen belagert wurden. Ohne Zugang zu stiele aus Pilzholz sind fiir Kenner an ihrer dunkelblauen oder -griinen
Waldern und Feldern an der Oberflache erndhrten sie sich von Pilzen, Farbe zu erkennen.

die auf Kohleflozen wuchsen, und beleuchteten ihre Hallen mit Einige Sorten von Bovisten wurden so gezichtet, dass sie eine besonders
Zuchtformen des Phosphorpilzes. Noch heute ist der Beruf des Pilz- dicke, feste AuBenhaut entwickeln. Diese kann zu einer Art Leder
zlichters hoch angesehen, kann doch allein die Pilzzucht im Falle eines verarbeitet werden. Man kann die Beutel-Boviste aber auch direkt als
erneuten Drachenkrieges das Uberleben der Zwerge sichern. Und Taschen, Sackchen oder Wasserschlduche benutzen. Kissenboviste mit
manch ein junger Pilzziichter zieht in die Welt hinaus, um neue, bisher faserigem Innenleben finden als Polster Verwendung.

unbekannte Pilze zu entdecken. BekanntermaRen schatzen die Zwerge auch viele Speisepilze aus den
oberirdischen Wéldern, wie Boronsmitze, Dukatenstempel, Pfiffer-
ling, Steinpilz, Truffel und Warunker Reizker. Sie werden in den
Wéldern der Bergfreiheiten gesammelt oder getrocknet Uber den Ge-
»Diese Leuchtpilze, die haben einige Vorziige: Man muss nicht an die wiirzhandel erworben. Shamahampions baut man sogar regelrecht auf
Oberflache gehen, um Holz zu holen; sie rufen nicht und ziinden kein Strohballen an. Einige Wiirzpilze, die nur unter Tage gedeihen und
Grubengas an. Wenn es tief im Berg hei8 und stickig ist, macht ein Feuer es von Zwergen geziichtet werden, gelangen unter klingenden Namen zu
schlimmer — Pilze nicht. Aber die Tage des Drachen sind Angroschseidank den Menschen, etwa ‘Ragabaschs Reizker', “Xolgrima-Haube' oder
vorbei. Heute haben wir Feuerholz und Lampendl und kdnnen uns viele Schildbuckelschwammchen'. Andere bleiben auf die zwergische Kiiche
Luftschéchte erlauben. Ein prasselndes Feuer im Kamin, ein Funken aus beschrankt, weil sie fir Menschen giftig sind, so etwa der Arsenzker,

LEvcHTPILZE

Angroschs Esse in der Grubenlampe — da lacht doch das Herz, und man
fuhlt sich geborgen!«

—zwergischer Bergmann zu einem menschlichen Olhandler

im Amboss-Gebirge, neuzeitlich

Der Schummrige Wandpilz (Zwergisch: Muschrumschum) iberzieht
flechtenartig viele Wande in Wohnraumen und Gangen und verbreitet
ein schwaches, griinliches Dammerlicht, in dem man sich gerade eben
zurechtfinden kann. Nebenbei verstromt er einen angenehmen zarten
Duft, der an feuchte Schieferplatten erinnert.

Der Helle Wandpilz (Muschrumabrodrom) leuchtet weil3 oder hellgelb
und recht kraftig, wenn man ihn gut diingt und feucht halt. Wegen der
aufwendigen Pflege wird er nur noch selten angebaut.

Das Pilzgeflecht des Laternenpilzes (Muschrumbaradrom) leuchtet
nicht, wohl aber seine Fruchtkorper: Die Hutpilze von der GroRe eines
Shamahampions verstrémen gelborangefarbenes Licht, etwa so hell
wie Kerzen. Diese Pilze werden in Blendlaternen und Stehlampen auf
kleinen Bréckchen von Gagat oder Anthrazit angesiedelt, seltenen und
relativ teuren Varianten der Zwergenkohle.

W ERKSTOFF- vIID SPEISEPILZE

Auf Kohleflozen zuchten die Angroschim Pilze, die im N&hrwert
Brot und Fleisch gleichkommen, und andere, die Holz, Stoff und Leder
ersetzen kdnnen, so dass die Stadte unter dem Berg im Notfall auch
ohne Waren von der Oberflache auskommen konnten.

Der Bier-Bovist beispielsweise sieht aus wie ein kopfgroRer Lederbeutel.
Sein Inneres ist mit echtem zwergischem Pilz-Bier gefillt, das man
am besten durch einen Strohhalm ausschlirft. Etwas kleiner und
natlrlich nicht hohl sind die Brot-Boviste, die keineswegs alle wie
Brot schmecken. Der schwefelgelbe Koschimer Rostbratling ist ein
armlanger und -dicker Schlauchpilz, der einen kdstlichen Rollbraten
abgibt. Die meisten der fleischahnlichen Schlauchpilze, die es in vielen
bunten Farben gibt, schmecken allerdings schwammig, fade oder sogar
seifig und sind nur durch stark gewiirzte Fillungen und SoRen genielRbar
zu machen.

Es gibt Pilze, die mannsgroRe, verholzte Fruchtkdrper bilden, die
man zu Balken und Brettern zersagen kann. Da ihre Zucht aufwendig
und Holz von der Oberflache heutzutage leicht zu beschaffen ist,

der Nickeling und die Duftende Antimonia. (Mehr Pilze finden Sie in
ZBA 220ff.)

PiLzE, piE GESTEIin ANIGREIFEDN

Viele Flechten sondern scharfe S&uren ab, mit denen sie den Fels an-
greifen, auf dem sie wachsen. Sie 16sen Mineralien aus dem Gestein
heraus und nehmen sie auf. Einige Flechtenarten wachsen nur auf
ganz bestimmtem Untergrund, etwa nur auf Eisenerz, nur in der Néhe
von Koschbasalt oder nicht auf Kupfererzen, die zugleich Silber
enthalten (wohl aber auf Kupfererzen mit Arsen-Anteil). Prospekto-
ren, die um diese Dinge wissen, kdnnen am Flechtenbewuchs einiges
liber die Gesteine der Gegend ablesen.

»Legenden der Zwerge erzdhlen von fressenden Flechten' die von verblen-
deten Geoden geziichtet wurden, um Eisen, Stahl und Bronze zu befallen
und in kirzester Zeit zu Rost und Griinspan zu zersetzen. Ja, einige sollen
sogar an den Wé&nden der Hallen gewuchert sein, um Inschriften
wegzuatzen, Saure von der Decke tropfen zu lassen und die Zwerge aus
den Bingen an die Oberflache zu treiben.«

—Errik Dannike, Was glaubt das Volk?; Wehrheim, 988 BF

Ohne Bedeutung fir den Alltag, dafir um so mehr beachtet, sind
diejenigen Pilze, die Gold, Silber, Platin und andere Edelmetalle in
sich anreichern. Mit ihrer Hilfe kdnnen die Metalle auch noch aus
Erzen gewonnen werden, in denen der Edelmetallgehalt so gering ist,
dass eine herkdmmliche Ausbeutung sich nicht lohnt. Leider wachsen sie
ausgesprochen langsam, aber Angroschim sind geduldig. Generationen von
Pilzziichtern haben Goldpilze in mannigfaltigen Formen geziichtet,
wunderbare filigrane Gebilde von reiner Schénheit: hochstielige
Hutpilze mit hauchfeinen Blattgoldlamellen, fein verastelte
Schwémme, elegante Trichter, vielkammerige Morcheln, knuddelige
Klimpchen mit porenlos glatter Oberflache und viele weitere. Und
so, wie viele Menschen bei der Geburt eines Kindes einen Baum
pflanzen, so legen glickliche zwergische Eltern fur ihre Kinder
kleine Gaérten von Goldpilzen an. Hat der Nachwuchs ein
heiratsfahiges Alter erreicht, bezeugen bereits mehrere dukatengrofe
Goldklimpchen die liebevolle Firsorge und Traditionsverbunden-
heit der Familie.



Die seltensten, am langsamsten wachsenden Pilze dieser Art werden
wie Orden verliehen. Die Pilzziichter etwa vergeben fiir Aufsehen er-
regende Neuziichtungen den Pilzziichtermeister-Pogolosch-Pokal, ein
etwa daumengroBes Gebilde aus Platin, das einem Pfifferling &hn-
lich sieht. Bekannte Auszeichnungen der Bergkonigreiche sind die

Goldene Xorloscher Knolle (Bewahrung des Erbes der Vorvéter), der
Theruka-Schildling in Titanium (Tdten eines groBen Drachen), die
rotgoldene Amboss-Morchel (herausragende waffentechnische Erfin-
dungen) und die Silberne Calamans-Krone (Verdienste um das Volk
der Brillantzwerge).

Brabans Heimkehr, Teil 4

"Braban, mein Bruder, ich habe ein schwerwiegendes Problem mit der
Gnade meines *xtgleichen Scharfsinns gewdrdigt, fir dessen Losung
Angrosch selbst mich einst vergolden wird." Braboschs Tonfall war
selbstzufrieden, auch wenn die Anstrengung der Schmerzen hindurch
klang.

"Namlich?", fragte Braban gehorsam.

"Mdssen wir nicht auch unserer Gesellendruse einen Namen geben? Und
wir sollten gerecht sein bei der Namenwahl, schlieRlich warst du der erste
Angroscho, der seinen FuB in dieses Wunderwerk von Angroschs
Gnaden gesetzt hat, auch wenn wir nicht vergessen dirfen, dass mein
Sturz uns erst zu dieser grofRartigen Entdeckung verholfen hat. Nach.
reiflicher Ubertegung habe ich einen Namen gefunden, den Angrosch
selbst fur diesen Ort bestimmt haben muss."

"Was flr einen Namen, Bruder?"

"Braboschs Hohle' soff es heilen, unser Prachtstiick! Wie klingt das,
Braban?"

"Angrosch weil}, dass es eingerechter Name ist, Bruder, schlieBlich habe
ich schon die Ehre gehabt, als erster Angroscho den Fuf3 hineingesetzt zu
haben." Braban musste unfreiwillig lacheln, auch wenn ihm ihre Notlage
immer bewusster wurde und schleichende Verzweiflung ihm die Brust
einschniirte — wie konnte der Bruder nur so ruhig bleiben?

"Eben, ganz rieht..." Raues Husten unterbrach Braboschs Worte,
und stéhnend versuchte er, eine bequemere Position zu finden.
"Nun aber fass mich ein wenig ruhen, Briiderchen. Véterchen
Angrosch hat meinem vollendeten Leib das Bedirfnis fiir Schlaf
mitgegeben, und dem soll entsprochen werden ..."

Bald "allte nur noch der rasselnde Atem Braboschs durch den
Schacht, und Braban fuhlte sich sehr allein. Konnte das ihr Ende
sein? Immer wieder in den fetzten Jahren hatten sie heimlich die
verbotenen Stollen aus den Zeiten der Drachenkriege durchstreift,
auf der Suche nach Geheimnissen und Schédtzen, mit denen sie
triumphierend heimkehren konnten. Jetzt hatten sie einmal Erfolg
gehabt, aber Braban wusste, dass Brabosch zu verletzt war, um den
schwierigen Weg durch die groe Hohle zuriickzuklettern. Und er
allein konnte ihn nicht tragen.

Das kalte Grauen ergriff immer mehr von ihm Besitz, noch nie
hatte er sich von der Dunkelheit auRerhalb des schummrigen
Laternenscheins so bedrangt gefiihlt. Brabans Herz schlug rasend.
Was, wenn er selbst den Weg zuriick nicht fande? Er musste Kréfte
sammeln, eine Wege ausruhen, und dann allein versuchen, Hilfe zu
holen.




Von pEn VOLKERII

DER ANIGROSCHIM

DiE AMBOSSZWERGE

Die Ambosszwerge fur den eiligen Leser

Eigenname: Groschaboroschim ("Kinder des Amboss', kurz: Boro-
schim), auch: Groschamortarim (‘Kinder der Wacht', kurz: Mortarim)
Gebiet: Amboss-Gebirge, Thaschberge, einzelne Sippen auch in
den Khunchomer Bergen und im &stlichen Raschtulswall, einige
wenige in den Drachensteinen

Anzahl: etwa 10.000

Herkunft: vor 7.000 Jahren aus den Hallen Xorloschs ausgezogen,
Besiedlung des Amboss als vorderster AuBenposten im Kampf ge-
gen Pyrdacor

Bedeutende Angehorige: Hochkonig der Zwergenvélker Albrax Sohn
des Agam, Bergkdnig Arombolosch Sohn des Agam (Bergfreiheit

Waldwacht), Surox Sohn des Rangwam (Bergkdnig der
Taschzwerge)

Bedeutende Ahnen: Athax Stahlauge' Sohn des Gurthar (II.)
(Heerfihrer wéahrend der Drachenkriege), Swornir 'Eisenfuf’
Sohn des Brabur (Held der Siebentageschlacht)

Auftreten: direkt, streitlustig, stur

Wahlspruch: "Fir Angrosch streiten wir — und keinen Fuf} breit
werden wir weichen!"

Auftreten: Ambosszwerge verkorpern das typische Zwergenbild,
wie es unter Menschen, Elfen, Orks und Echsen weit verbreitet ist
Volkes Stimme: "Nur wenige Kameraden sind so mutig,
tatendurstig und treu wie die Zwerge aus dem Amboss."

Die Ambosszwerge waren die ersten Vertreter ihrer Art, auf die die
vordringenden Siedler aus dem Gildenland trafen. Nach anféngli-
chen Gefechten schlossen Zwerge und Menschen Frieden miteinan-
der. Seitdem haben die Angroschim aus dem Amboss das Bild der
Menschen so sehr geprdgt wie kein anderes Volk der Zwerge — sehr
zum Missfallen der Vertreter anderer Zwergenvolker.

Rau, kampfstark und auf ihren Sold bedacht, gelten sie als wasser-
scheue Gesellen, laut grélende und trinkfeste Bierfreunde — aber auch
als treue Verbiindete und verlassliche Kameraden. Und tatsachlich
werden viele dieser Aspekte den Ambosszwergen gerecht.

VErRBREiITUDG

Wie der Name bereits verrét, leben viele Ambosszwerge im Berg-
konigreich Waldwacht im Amboss-Gebirge. Seit Andrasch Sohn des
Athax vor etwa 6.000 Jahren das Bergkonigreich als stidlichen VVorposten
im Kampf gegen die Echsen griindete, sind die Stollen von Tosch Mur
mit Leben erfillt. Nicht zuletzt aufgrund der zahlreichen Sip-
penfehden des streitlustigen Volkes sind viele Angroschim aus dein
Amboss in die Ferne gezogen, um eine neue Heimat zu finden.

Seit die Zwerge des Finsterkamms mit ihren Wurzeln gebrochen haben,
ist das Bergkonigreich im Thasch das zweitgroRte, das den Ambosszwergen
zugeschrieben wird, doch noch immer gibt es einige wenige Sippen im
Finsterkamm, die sich den Angroschim aus dem Amboss-Gebirge zugehérig
fuhlen. Weitere Gemeinschaften der Ambosszwerge leben in den
Bergen bei Khunchom und Geriichte sprechen gar von einigen Sippen
in der Maraskankette. Ein nicht unbedeutender Teil der Boroschim lebt
heute in menschlichen Siedlungen, hat sich einem Sdldnerbanner
angeschlossen oder ka&mpft unter Hochkénig Albrax gegen die Erben
Borbarads.

LEBENSWEISE

Die Siedlungen der Ambosszwerge sind in erster Linie auf gute Ver-
teidigung hin konzipiert und funktional angelegt. Bevor man die ei-
gentliche Stadt erreicht, miissen ein enger Talkessel sowie ein mit gut
positionierten  Geschiitzen und zahlreichen Fallen ausgestatteter
Verteidigungsring passiert werden, an den sich die bis an die Decke
gefullten Waffenkammern anschliefen. Erst dahinter beginnen die
Tunnel der unterirdischen Stadt.

Der engen Sippenzugehdrigkeit entsprechend, liegen die Wohnhéhlen
der Sippenmitglieder dicht beieinander und sind meist ebenfalls

durch Fallen und Geschiitze gesichert. Gleiches gilt auch fir die Erz-
lager, die Werkstatten und sogar fir die reichhaltigsten Forderstollen. Die
Wohnhohlen sind einfach gehalten, von Kaminfeuern erhellt und angenehm
warm. Auffdllig sind die zahlreichen Waffen, mit denen viele
Boroschim ihre Raume zieren, sei es nun aus Stolz auf die eigenhé&ndig
geschmiedeten Werkstiicke oder fur den Fall, dass ein Wihlschrat
vertrieben werden muss.

Auch wenn die H6hlen hauptsachlich funktional gestalten wurden,
sind die Ambosszwerge stolz auf ihre Heimat — und das zu Recht,




schlieRlich wurde sie seit Jahrtausenden erfolgreich verteidigt. Dass
ihr Baustil schmucklos sei, werden die Vertreter dieses Volkes vehe-
ment bestreiten.

»Schlicht? Schmucklos? Was féllt dir ein! Der Stein ist so schén, wie An-
grosch ihn erschaffen hat. Den poliert man hdchstens; da gehéren kein Re-
lief und keine Schnorkel drauf Du willst mir doch nicht sagen, Angroschs
Gestein gefallt dir nicht, oder?«

aus einem Gesprach zwischen einem Boroschim
und einem menschlichen reisenden Handler, neuzeitlich

WEeLTsicHT vnib GLAVBE

Die Zwerge aus dem Amboss gelten als direkt, ehrlich und stur
—und die meisten von ihnen sind es auch. Ein einmal gestecktes Ziel
wird verfolgt, geschlossene Freundschaften gelten als Biinde fiirs Le-
ben, und Fremden gegeniiber sagt man frei heraus, was man Uber sie
denkt. All das ist so selbstverstandlich, dass es unter Ambosszwergen
kaum Erwidhnung findet. Ahnliches gilt fiir ihr Selbstverstandnis,
Waéchter im Auftrag Angroschs zu sein. Die Angroschim sollen seine
Schatze behiiten, seine Feinde erschlagen und seine Gaben veredeln,
Punkt.

Opferungen von Erzen oder Handwerksstiicken sind Gblich, schlieR-
lich gehdren die Rohstoffe Angrosch. Gottesdienste dagegen sind un-
Ublich, Zeremonien werden hochstens zu wichtigen Jahrestagen oder
besonderen Ereignissen abgehalten. Dabei nehmen die Priester we-
niger die Rolle eines Glaubensfiihrers als die eines Wissensbehiters
ein. Statt die Worte Angroschs zu predigen, werden seine Grundsatze
beherzt verfolgt — und tatkraftig durchgesetzt, wenn es die Situation
erfordert.

Eine herausragende Stellung nimmt nur der Bergkdnig von Wald-
wacht ein, der als Angroschs Waffentrager die hdchste geistliche Posi-
tion innehat. Er leitet die hdchsten Zeremonien und ernennt einen
Hochpriester, der sich um die Ausbildung der Novizen und alltag-
liche Aufgaben kiimmert. Daruber hinaus bekleidet er das Amt des
héchsten Richters und kann damit als einziger einen Missetéter aus
seinem Volk verstoRen. Frevler an Angrosch dagegen werden dem rei-
nigenden Feuer (bergeben, wobei es sich dabei nicht um eine Strafe,
sondern um ein Gottesurteil handelt. Es ist allerdings auRerordent-
lich selten, dass ein Zwerg beschuldigt wird, einen anderen ermordet,
Berggerat zerstort oder Stollen sabotiert zu haben.

Zwerge, die unter Menschen wohnen, erhalten sich ihren Glauben
aufgrund der tiefen kulturellen Verankerung so gut wie immer. So
sehen manche in Firun oder Efferd Ubellaunige Bruder, die jedoch
immer wesentlich junger als Angrosch sein mussen, in Phex einen
jungen und entsprechend verspielten Sohn oder die H'Ranga der
Echsen als Gegenspieler Angroschs.

Uberraschenderweise ist ausgerechnet Rondra bei fahrenden Séld-
nern sehr beliebt, wobei sie Angrosch gegenitiber als gleichwertig er-
achtet wird. Mitunter steht sie aber sogar Uber ihm, wobei Angrosch
dann als fleiBiger Schmied fungiert, der den hohen Verschlei3 an Waffen
der tatkraftigen Kriegerin ausgleichen muss.

Die FEVERTAVFE vniD
DER 'Bunp von FEVER vniD Erz’

Wie fur die Angehdrigen der anderen grofRen Vélker auch, ist die Feu-
ertaufe das bedeutendste Erlebnis eines jeden Angroscho. Eine An-
groschna erlebt keine Feuertaufe, sondern eine Erztaufe, auch wenn
sich der Ablauf der beiden Taufen heutzutage kaum noch unterschei-
det. Am Morgen werden die Priflinge in die heiReste Schmiede der
Siedlung gefiihrt und beginnen dort ihr eintdgiges Werk. Ohne Pau-
sen formen sie den kostbaren Zwergenstahl zu einem Dolch — ihrem
ganz personlichen Drachenzahn. Wer sich als unwirdig erweist, dem
zerbricht die Klinge beim abschlieBenden Abkiihlen. Wer hingegen
den Funken Angroschs verspirt, dem bleibt der géttliche Segen auch
erhalten, wenn der heife Stahl in kaltes Wasser getaucht wird. Zwil-

linge werden zusammen gepriift — und bestehen oder scheitern beide.
Nach der erfolgreichen Prifung 16st dann ein Angrosch-Priester das
Band zwischen den gleich alten Briidern.

Ganz ahnlich wird der 'Bund von Feuer und Erz' geschlossen, das
Ehegeldbnis der Zwerge. Angroscho und Angroschna fertigen
gemeinsam ein Kettenhemd und eine Axt. Die Ristung soll den
Angroscho schiitzen, wenn er auszieht, den Ruhm seiner Familie
zu mehren, die Axt steht der Angroschna bei, wenn es den
Nachwuchs zu schitzen gilt. Erst wenn beide Werkstucke fertig
sind, gilt der Bund als vollendet und die Ehe des Paares wird anerkannt.

GESELLIGKEIT

Tagsuber isst ein Ambosszwerg gerade so viel Wurst, Kése und Brot, dass
die Kréfte erhalten bleiben. Am Abend dann versammeln sich die Sippen
und nehmen gemeinsam die letzte Mahlzeit des Tages ein —ein
wahrlich Gppiges Mabhl. In riesigen Pfannen werden Fleisch, Pilze und
manchmal auch von Menschen erworbene Lebensmittel wie Kraut und
Bohnen verrihrt und gesotten, scharf gewiirzt und mit Bier
abgeschmeckt. Dazu gibt es hart gekochte Eier und mit Moosen,
Flechten oder sogar Mineralsalzen verfeinerte, getrocknete oder
frittierte Speisepilze. Auch flieRt das starke, leicht malzige Bier von
hellgelber Farbe in Stromen, das aufgrund des seit Jahrtausenden be-
stehenden Verkaufsverbotes an Menschen, Elfen und sogar Zwerge
anderer Volker nirgendwo anders erhéltlich ist.

Waihrend sich die wenigen menschlichen Géaste mit den servierten
Gaumenfreuden noch recht schnell anfreunden kénnen, werden sie
vom Rahmenprogramm auf eine harte Probe gestellt. Dass das 'Be-
saufnis' mit fortschreitender Dauer von immer lauterem Gegrole
begleitet wird, mag fir menschliche Ohren akzeptabel sein, die am-
bosszwergische Musik dagegen nicht. Sie ist laut und dréhnend, wie der
melodische Klang eines Schmiedehammers oder einer Spitzhacke. Die
bevorzugten Instrumente sind riesige Trommeln, Schellen und
Becken, mit Stahlsaiten bespannte Harfen, lange, in breiten Offnungen
miindende Horner und stdhlerne Blasinstrumente. Dazu werden Lieder
gesungen, die sich fast ausnahmslos um Kampf, Heldenmut oder
Schlachtentod drehen.

KLeipunG vnb KORPERPFLEGE

Ambosszwerge legen bei der Wahl ihrer Kleidung nur wenig Wert auf
Stil und Schnitt, stattdessen sollte sie praktisch sein und einen gewissen
Schutz bieten, schlielich ist ein Angroscho aus dem Amboss stets bereit,
gegen echsische Umtriebe vorzugehen. So ist es auch zu erkléren, dass
reisende Zwerge jederzeit ein Kettenhemd oder wenigstens feste
Lederkleidung tragen — die Gefahren aus den Weiten des Himmels sind
vielféltig, und welcher gesunde Geist wirde sich ihnen schutzlos
ausliefern? Ein eiserner, gefitterter Helm schitzt vor herabfallenden
Gegenstanden, Lederhandschuhe vor dem Feueratem eines Drachen,
feste Stiefel vor Schnittwunden durch die herumliegenden Waffen
erschlagener Feinde.

In den heimatlichen Stollen erfreut sich Lederkleidung groBer Be-
liebtheit, als Schiirze, Weste oder Arbeitshose getragen. Oftmals sind
diese Stiicke mit bemaltem Stoff aus dichtem Zelttuch bendht oder mit
Eisennieten und sogar kleinen -platten ausgestattet.

Wahrend die meisten Vorurteile iber die zwergische Bekleidungs-
weise also durchaus auf die Ambosszwerge zutreffen mégen, muss an
dieser Stelle eine andere Behauptung entkraftet werden: Amboss-
zwerge sind weder dreckig noch ungepflegt — ganz im Gegenteil baden
sie sogar sehr gerne. Dazu wird das klare Wasser der Bergseen benutzt,
entweder kalt, oft aber auch erwérmt. Der schmutzige Eindruck liegt in
einem Brauch begriindet, dessen Ursprung heute nicht mehr auszumachen
ist. Die Zwerge schmieren sich nach dem Baden regelméRig mit einer
fettigen Salbe ein, die mit feinem Kohlestaub vermengt wurde, wodurch
auch der reinlichste Zwerg verdreckt und ungewaschen aussieht.



Waéhrend die einen in dem Brauch einen Ausdruck der Verbundenheit
zu Angrosch sehen, behaupten andere, die Paste wirde vor Haut-
rétungen und sogar leichten Verbrennungen schiitzen. Vermutlich
liegt die Wahrheit irgendwo dazwischen, wofir auch die Legenden
aus der Zeit der Drachenkriege sprechen. Demnach hat die graue Ge-
sichtsfarbe diejenigen gekennzeichnet, die bereit waren, in Angroschs
Hallen einzuziehen. Es wird aber auch immer wieder von Drachen-
kadmpfern berichtet, die dank der dunklen Bemalung den Feueratem
eines Drachen Uberlebten.

Noch heute legen viele Ambosszwerge vor der Schlacht eine besonders
dunkle und dicke Schicht auf. Dartiber hinaus werden bestimmte Muster
bevorzugt, abh&ngig vom Anlass und der Stellung des Einzelnen. Ein
anderes Statussymbol stellen die Bérte der ménnlichen Angroschim
dar. Wahrend die Lange mit Alter und Weisheit in Verbindung gebracht
wird, steht die Anzahl der eingeflochtenen Zdpfe fir die Zahl der
erschlagenen  Feinde, das Flechtmuster fir deren Art. Hohe
Personlichkeiten tragen dagegen spezielle Birte, die auf ihre Amter
hindeuten. Mit Knoten verbundene Zopfe sind Ehrenabzeichen, eine
komplette Rasur dagegen ein Schandmal.

KamPFESMUT vnipb WAFFENHATNIDWERK_

Der Kampf gilt als heilige Pflicht, Mut als hdchste Tugend. Seit ihrem
Auszug aus Xorlosch sehen sich die Angroschim aus dem Amboss als
die tatkraftigsten Verteidiger ihres Volkes. Egal ob Elfen, Orks oder
Echsen, den Feinden wurde nur duBerst selten Gnade gewéhrt, und an
ein Aufgeben hat noch kein Ambosszwerg gedacht.

Auch wenn die Angroschim nicht wie die Thorwaler wahrend eines
Gefechtes in einen Rausch verfallen, so entwickeln viele von ihnen
doch eine gewisse Lust am Kampf, ein nicht zu leugnendes Gefiihl der
Befriedigung. Dieses ist jedoch nicht mit einer unstillbaren Blutgier zu
begriinden, sondern einzig und alleine mit dem Bewusstsein, die eigene
gottliche Berufung zu erflllen. So sagt auch ein alter Lehrspruch, der
Bezug auf die geringe Geburtenrate der Zwerge nimmt: '"Wenn du vor
deinem Tod nicht mindestens dreifig Feinde getdtet hast, dann warst
du erfolglos."

AUSGEwWAHLTE SiPPEN

Neben den im Folgenden vorgestellten sind auch bei anderen
Zwergenvdlkern die Sippe der Garlox als mutige Holzfaller aus
dem Amboss, die Tunnelbauer der Tschagroschem im Thasch und
die streng konservativen und dabei auferordentlich misstraui-
schen Halkaresch aus den Khunchomer Bergen bekannt.

SaLGRim —
GESCHUTZBAVER AUS DEmM AmBOSS-GEBIiRGE
Die kleine Sippe der Salgrim hat sich einen hervorragenden Ruf
als Geschiitzbauer erarbeitet. lhre Konstruktionen gelten als gut
handhabbar, auRerordentlich stabil und stets Uber eine grofRe
Reichweite verfligend. Ebenso bekannt sind die Salgrims fir ihre
Verschwiegenheit. Im Zuge der Invasion Borbarads wurde eine
Hand voll der herausragenden Mechaniker von den Schergen der
schwarzen Horden entflihrt — aber sowohl fur flrstliche Summen als

auch unter ubelster Folter verrieten sie nichts.

WaRriLax —
GIERIGE SCHMIEDE avs pEn THASCHBERGEN

Die dominierende Sippe der Thaschberge sind die Warilax. Als
meisterliche Schmiede hervorragender Klingen haben sie sich ei-
nen nahezu legenddren Ruf erworben — genauso wie ihre Gier.
Nach den ersten gewonnenen Sippenkriegen wuchs ihre Zahl
stetig an, so dass sie nach und nach begonnen haben, scheinbar
wahllos anderen Sippen ihrer Berge den Krieg zu erklaren. In-
zwischen stellen sie knapp die Hélfte aller Thaschzwerge — nur die
Position des Bergkdnigs konnten sie noch nie besetzen.

Entsprechend eifrig wird der Waffengang gelbt, regelmaBig findet die
Ausbildung der jugendlichen Zwerge statt, und auch spater gehért die
mindestens wochentliche Ubungsstunde zur religdsen Pflichterfiillung
eines jeden Angroscho und einer jeden Angroschna. Besondere Achtung
wird den Drachentdtergespannen entgegengebracht, aber auch besonders
mutige Axtschwinger werden sippeniibergreifend bewundert.

Hanpwerk vnb WirtscHaFT

Auch wenn bei weitem nicht alle Arnbosszwerge als Schmiede ar-
beiten, gilt dieser Berufsstand doch als der angesehenste. Fir viele
Angroschim ist die Schmiedekunst weit mehr als ein Beruf, sie ist
Freizeitbeschéaftigung und Lebensaufgabe. Unzéhlige Fachbegriffe
bereichern das Rogolan des Amboss-Gebirges in vielen Lebenssituati-
onen; geschmiedete Klingen gelten als Kunstwerke, und dem Hand-
werk wird mit religiésem Eifer nachgegangen.

Doch auch wenn sich fast jeder Angroscho und jede Angroschna um
zumindest rudimentdre Kenntnisse der Schmiedekunst bemiht, so
sind natlrlich auch viele andere Berufe wichtig fiir das Zusammenleben
unter Tage. Als besonders mutig gelten auch Holzfaller (weil sie tber
Tage arbeiten), Tunnelbauer, Hittenkundige und Werkzeugmacher,
die als essentielle Bestandteile zur Bewahrung der eigenen Kultur
angesehen werden.

Die Ambosszwerge verkaufen ihre Waffen auch (in ihnen vertretbar
erscheinenden MaRen) oder tauschen sie gegen wichtige Importwaren
wie etwa festes Leder, Getreide, Pech, Ol, dicke Stoffe, Schlachtvieh
oder Edelholzer fir Geschiitze.

IMaGiE

Die scheinbar unberechenbaren Folgen magischer Handlungen sind
den meisten Ambosszwergen nicht geheuer, und dass die dltesten
Feinde der Zwerge, die Drachen und die Elfen, als Zaubermeister be-
kannt sind, nahrt das Misstrauen der Angroschim nur umso mehr.



Selbst vor den Angehdrigen des eigenen Volkes macht diese Skepsis
nicht Halt. Geoden gelten als merkwirdige Gesellen, ihre Abneigung
gegeniber Eisen wird mitunter als Frevel angesehen. So verwundert es
nicht, dass die wenigen Geoden der Ambosszwerge zuriickgezogen
leben und die Stédte ihrer Artgenossen missmutig meiden.

GAancice AnsicHTEN
DER ERZZWERGE UBER DIE ...

Erzzwerge: immer auf der Wacht und stets die Lehren der Ge-
schichte beachtend. Sie sind wahre Brider im Kampf gegen die
Drachen.

Higelzwerge: Wenigstens brauen sie gutes Bier und stellen wir-
kungsvolle Armbriste her, wenn sie schon vom Festungsbau
nichts verstehen.

Brillantzwerge: Die Heimat im Kampf zu verlieren, ist ein hartes
Schicksal. Doch nun beginnt ihre neue Wacht. Mdgen sie erfolg-
reicher sein als zuvor.

Menschen: Sie schlagen sich gar nicht schlecht, wenn es hart auf
hart kommt. Aber die Zahnstocher, die sie mitunter als Waffen
verwenden wollen, kann niemand wirklich ernst nehmen. Drachen und
Echsen: Wenn es auch nur einer von denen wagt, seine FiRe in
diesen Stollen zu setzen

AMBOSSZWERGE
AVF WANDERSCHAFT

Um einen Ambosszwerg in die Ferne zu locken, reicht oftmals
bereits die Aussicht auf einen guten Kampf Auch wenn lang-
weilige Garnisons- oder Geleitschutzauftrdge kaum das In-
teresse eines Angroscho aus dem Amboss wecken, reicht die
Mdoglichkeit, ein Gefecht mitzuerleben, oft bereits aus. Damit
einher geht oft auch der Wunsch, den eigenen Ruhm zu meh-
ren, sich flr das anbrechende neue Zeitalter zu stdhlen, um einer
Angroschna zu imponieren, oder das Ansehen innerhalb der
Sippe zu erhéhen.

Andere Ambosszwerge wollen ihren Beruf, meist das Schmiede-
handwerk, moglichst gewinnbringend austben oder ihr Hand-
werk bei fremden Lehrmeistern vervollkommnen. Nicht selten
holen reisende Ambosszwerge auch Erkundigungen aus ande-
ren Gebieten ein, etwa um die aktuelle Bedrohungslage ein-
schatzen zu kdnnen. Hat eine Sippe einen Sippenkrieg verloren
und méchte sie sich nicht in die Gberlegene Familie eingliedern,
was heutzutage nur sehr selten geschieht, werden einzelne Mit-
glieder ausgeschickt, um neue Siedlungsgebiete zu finden.

Und ab und an zieht es naturlich auch einen Ambosszwerg aus
purer Abenteuerlust fort ...

DiE ERZZWERGE

Die Erzzwerge fir den eiligen Leser

Eigenname: Groscharoroximangrasch (etwa: 'Kinder der Wahrung
heiliger Geheimnisse', kurz: Roroxim)

Gebiet: Ingrakuppen, Eisenwald, Koschgebirge und Phecanowald,
vereinzelte Sippen in menschlichen Stadten

Anzahl: etwa 9.500

Herkunft: seit jeher in und um Xorlosch anséssig

Bedeutende Angehorige: Tschubax Sohn des Tuagel (Bergkonig von
Xorlosch), Xolgorim Sohn des Xaraf (Bewahrer der Kraft), Fargol
Sohn des Fanderam (Bergkdnig vom Eisenwald), Gilemon Sohn
des Gillim (Bergkdnig von Koschim), Gorfar Sohn des Gurobead
(Bergkonig vom Phecanowald)

Bedeutende Ahnen: Xuragosch (friher Hochgeweihter),
Tornam (frither Kénig der Erzzwerge), Parax (Rechenmeister
und Richtschiitze), Greifax Sohn des Garuban (Hochkdnig,
der die Lex Zwergia verhandelte)

Auftreten: ernst, pflichtbewusst, traditionsverbunden

Wabhlspruch: "Ein jedes Ding hat seine Zeit: Die Freude hat
ihre Stunde, und auch die Arbeit, und man sollte sie nicht
vermischen."

Volkes Stimme: "Ein wenig drége und humorlose Gesellen, aber zu-
verléssig. Ein Erzzwerg, der dir sein Versprechen gibt, der bleibt
dabei. Komme da, was wolle."

Die Erzzwerge sind das grofite Volk der Zwerge, und zugleich das am
meisten in seiner Tradition und Geschichte verwurzelte. Als einziges
Volk flohen sie nie aus den heiligen Hallen Xorloschs, sie blieben nach
dem Tag des Zorns zurlck, um voller Reue die zerstorten Hallen
wiederaufzubauen, und auch, um sie als Mahnmal der Nachwelt zu
erhalten.

VERBREITUNG

Die Heimat der Erzzwerge ist und bleibt Xorlosch, doch daneben
haben sie sich iber den ganzen Eisenwald, den Phecanowald und das
Koschgebirge verbreitet. Einzelne Gruppen leben in menschlichen
Stédten in ganz Aventurien und arbeiten dort vor allem als
Schmiede, Baumeister und Steinmetze. (Zu Erzzwergen in Fasar siehe
Seite 110.)

LEBENSWEISE

»GroRvaterchen hat's schon so gemacht — und dessen GroRvater auch —,
also Muss es so richtig seine

—erzzwergischer Kinderreim, aus dem Rogolan iibersetzt

Abgeschieden vom téglichen Auf und Ab der Sonne und dem Wandel
der Jahreszeiten leben die Erzzwerge unter den Bergen nach ihrem
eigenen Rhythmus. Viele der taglichen Pflichten, vom Ankleiden (ber
das Zubereiten des Fruhstlcks bis hin zu ihren Feiern, werden in stets
gleicher, ritualisierter Form durchgefiihrt. Den Kindern wird dazu oft
ein Spruch oder ein kleines Gebet beigebracht, und auch so mancher
alte Angroscho murmelt stets die gleichen kurzen Silben vor sich hin,
wenn er seine schweren Schuhe schnrt.

Der Ablauf vieler Dinge ist seit Generationen Uberliefert: Schmiede
schaffen ihre Waffen so, wie sie es von ihrem Vater gelernt haben.
Dabei sprechen sie dieselben Gebete zu Angrosch, und sie
verwenden dieselben Legierungen wie schon ihre Vorfahren.
Nahezu alles geschieht so, wie es schon seit Generationen geschah,
und das ist in den Augen der Erzzwerge auch gut so, denn genau diese
Besténdigkeit ist die Grundlage guter Arbeit.

Auch wenn sie den Ruf haben, stets ernst zu sein, kennen sie Freude
und SpaR am Leben und feiern Feste zu Ehren Angroschs oder ihrer
Ahnen. Doch selbst diese Feiern haben einen festgelegten Ablauf-
spontane Festlichkeiten zu Ehren eines Gastes wird man vergebens
suchen — und wilde, ausgelassene Besaufnisse sind ihnen regelrecht
verhasst, zumal sie ohnehin von allen Zwergenvélkern das schlechteste
Bier brauen, wie sie sogar selbst zugeben.




So kénnte man vermuten, dass die Erzzwerge keinen Humor kennen
— und ihr ernsthaftes Auftreten scheint das zu bestatigen. Wenn sie
auch schenkelklopfendes Gejohle verabscheuen, verfiigen sie doch meist
Uiber einen leisen, tberaus trockenen Witz, der nur zu oft von unerfahrenen
Zuhérern fiir bare Miinze genommen wird.

Seit eh und je leben die Erzzwerge in tief gelegenen Kammern im
Fels, wo sie ihre Kinder vor allen Angriffen aus der Hoéhe sicher
wissen. Die typischen Hallen wirken auf Besucher oft karg und
schmucklos, doch genau an diesen klaren, schnér-

kellosen Formen finden sie Gefallen. Falls es sie al-

lerdings doch einmal in eine andere Umgebung
verschlégt, bewohnen sie am liebsten gut befes
tigte Hauser mit dicken steinernen Mauern
und gerdumigen Kellern.

Gerne kleiden sie sich in einfache, lange
Gewander aus dunklem, wasserab

weisenden Lodenstoff, dazu wer i
den Bart und Haare offen H [
getragen. Fr religiose und fa- 5 g\
milidre Feiern legen sie ihre —T/

Festtagskleidung an. Diese be-
steht aus schwerem, schwarzem
Tuch, verziert mit Einsédtzen aus
geheimnisvoll schimmerndem

Brokat, der nach uralter Tradition |
aus Gold- und

Silberfaden geweht wird.
Diese Roben und Mantel
werden, wie sollte es anders
sein, von Generation zu Ge-
neration weitervererbt. Falls es
Satinavs Horner doch einmal
schaffen, die robusten Stoffe zu
zerstoren, so werden die unver-
wistlichen Brokate in den
neuen Kleidern weiterverwendet.

GESELLSCHAFT

Wie auch bei den anderen Vél-
kern bestimmen Ansehen und

Alter die gesellschaftliche Position.
Der Zahlenvernarrtheit vieler
Erzzwerge ist es zu verdanken, dass manche Sippen

lange 'Punktelisten' aufstellen, um das Ansehen ihrer Familienmit-
glieder zu errechnen. Dabei sind verschiedenen Taten unterschiedli-
che 'Punktewerte' zugeordnet. Fremde hat man diesbezlglich bereits
scherzen hdren, dass es so jedem Erzzwerg moglich sei, genau fest-
zustellen, wie viele Drachen er noch tdten misse, damit er den Sip-
pendltesten im Ansehen iberholt. Auf derart flapsige Bemerkungen
reagieren die Erzzwerge &uRerst ungehalten (und wer sie einmal ta-
tigte, weil3, dass man sich hiten sollte, sich den Unmut eines Roroxim
zuzuziehen). lhnen ist es mit der "Rechnerei' heiliger Ernst.

Eine wichtige Rolle in der erzzwergischen Gesellschaft spielen auch
die zahlreichen Bruderschaften, die zum Teil einfachen Handwerks-
gilden &hneln, zum Teil aber auch eher ordenséhnliche Gemein-
schaften sind, zu deren Satzung eine ehrenhafte Aufgabe und die
gegenseitige Unterstitzung und Forderung der Mitglieder gehort:
Die bekannteren Bruderschaften (denen Angroscho und Agroschna
gleichermaRen angehéren) sind etwa die Grundsteinbriider vom Ei-
senwald, die Eherne Gilde der Erzzwerge oder auch die fanatischen
Drachenhetzer von Koschim und der Orden der Organa. Nahezu unbe-
kannt ist beispielsweise ein Zusammenschluss von Alchimisten, Katra
Baxrari genannt — was Ubersetzt etwa 'Gemeinschaft der Wandler'
bedeutet.

Kunst

»Alle Kunst dient der Bewahrung des Geschehenen und Ehrung des
Gottlichen.«
—qgehdrt von einem erzzwergischen Steinmetz, neuzeitlich

Dieser Grundsatz pragt die Kunstler der Erzzwerge, die ihre Talente
oft ganz in den Dienst der reinen Wiedergabe der Wirklichkeit stellen
— worin sie allerdings wahre Meister sind. VVor eigenen Schépfun-
gen in bildender Kunst und Dichtung schrecken

sie eher zuriick: Anmutige und furchtein,
fléRende Fabelwesen oder auch erfunde-

ne Helden gelten nur dann als wirklich
akzeptabel, wenn sie zur Verdeutlichung
einer Moral eingesetzt werden. So ver-

wenden die Erzzwerge auch kaum Aus-
¥ schmiickungen oder Ornamente an ihren
Bauwerken, versehen sie allerhdchsten mit

symbolischen Darstellungen oder aber belas-
sen sie gleich schlicht und glatt.

ZEITBEGRIFF

,Wahrlich, Gerbald, ihr Menschen seid doch allesamt
ewige Kinder, und es gibt keinen unter euch, der
wirklich alt ist!«

—Kaonig Greifax Rechtsetzer, 124 BF

Weltsicht der Erzzwerge gesagt: Fir sie ist nicht
\nur das Alter weit vornehmer als die Jugend,
auch allem der Begriff '"Vergangenheit' ist nur

mit Mihe zu Ubersetzen: Nur was von allen
vergessen wurde, ist vergangen, ansonsten liegt

es einfach etwas entfernt. Denn in ihren Hel
densagen und Uberlieferungen halten die

Erzzwerge ihre Geschichte lebendig und
| schitteln verwundert das Haupt dber jene,
| die nur fur den jeweiligen Tag zu leben
| scheinen. Immer wieder wird tiber Vergan

| genes gesprochen, so als sei es gestern ge-
| wesen,

. So haben viele Erzzwerge die fir Men-
" schen anstrengende Angewohnheit, iiber
Vorfélle, die sich lange vor ihrer Geburt ereignet haben, zu sprechen, als
waren sie dabei gewesen — und sei es nur beildufig: "Bei meines Vaters
Bart, eine wunderbare Feier gebt ihr hier! Solch ein Fest ward nicht
gesehen seit Prinz Tagormuk vor flinftausend Jahren die schéne Margitta zur
Frau nahm — ach, war das ein Fest!"

WeLtsicetT vip GLAVBE

Angrosch ist der GroRe Gott, neben dem die Erzzwerge keine an-
deren Gotter anerkennen, es sei denn als mindere Helfer. Denn der
Allméchtige Baumeister der Welt', so ein géngiger Ehrenname des
Gottes, hat einst die Welt zu dem gefiigt, was wir kennen, und alles
geordnet; doch andere Méachte haben Hass und Gier in die Welt ge-
bracht und versuchen jederzeit, die Schwachen zu unterjochen und
Angroschs Schatze zu missbrauchen. Trotzdem ist noch nichts ent-
schieden, denn Angrosch schuf aus Felsgestein und Erz die Zwerge, auf
dass sie als seine geliebten Kinder allzeit gegen die Feinde auftreten.
Angroschs Sitz ist dahei im feurigen Herzen der Erde, von wo er alle
Vorgange beobachtet — und er ist als Vater der Zwerge nicht nur freundlich
und liebevoll, sondern auch streng und hart, wenn das nétig ist; zudem
ein erbarmungsloser Feind aller Frevler.



Eine besondere Stellung nimmt im Glaubensgeb&ude der Erzzwerge
‘der Drache' ein, den die Angroschim nur selten mit seinem Namen
Pyrdacor (beziehungsweise Prdrax) bezeichnen. Mag seine sterbliche
Hulle, der goldene Drachenleib, auch vernichtet und sein Name fast
vergessen sein, in ihren Augen ist er der ewige Feind, von zeitlichen
Ereignissen nicht verletzbar, und wenn sein Untergang je nahen sollte,
wird sich mit diesem auch das Schicksal der Erzzwerge erfullen. Der
Drache ist der Inbegriff aller Habgier und Herrschsucht, die von
Menschen und Zwergen so schnell Besitz ergreift und jene, die sich als
Herren duinken, doch nur zu seinen Sklaven macht.

So ist der Drache fur die Erzzwerge der ewige Widersacher, dessen
Umtriebe heute noch ebenso eifrig bekampft werden missen wie zu
Zeiten der Vorvater, auch wenn sie nicht mehr mit Gewalt, sondern
eher listig und verfihrerisch des Weges kommen.

AUvSsGEWAHLTE SiPPEN

Viele alteingesessene, ehrwirdige Sippen gibt es — wie die Mur--
groschs, die legenddren Armbrustbauer aus dem Kosch, oder die
Tardachs, Besitzer uralter Minen unter dem Eisenwald, in denen,
glaubt man den Geriichten, auch kleinste Mengen Titanium ge-
fordert werden.

IMorcarTosSCH —
ALTEHRWURDIGE RECHENRUNSTLER

Die Chroniken und Stammb&ume dieser Sippe reichen vierund-
siebzig Generationen zuriick, und es I&sst sich nicht leugnen,
dass die Morgatoschs eine der &ltesten und ehrwirdigsten Sippen
in der Heiligen Stadt sind. Schon immer beschéftigten sie sich
mit Zahlen, sei es nun die Rechenkiinste oder die Zahlenmystik.
Viele Geheimnisse wurden im Lauf der Zeit entdeckt und
niedergeschrieben:  Auf der Suche nach einer universellen
Weltenformel haben Angehdrige dieser Sippe schon vor langem die
Xorloscher Stelen in Zahlen gefasst, und seitdem wird daran
gearbeitet, das Geheimnis der Zahlenkolonnen und Gleichungen,
die ganze Bicher fassen, zu I6sen. Fast nebenbei nehmen sie Auftrage
an, komplizierte Berechnungen durchzufiihren. Egal, ob es um das
perfekte Mischverhéltnis einer Legierung geht oder um die
kleinstmdgliche Dicke tragender Stitzen in einer grofen
Festhalle: Es gibt kaum eine Rechenaufgabe, die die Mor-
gartoschs nicht 16sten kénnen. So hat es die Sippe zu hohem
Ansehen und durchaus solidem Reichtum gebracht.

DARBOSCH —
vom PECH VERFOLGTE DRACHEMjAGER_

Immer wieder bringt die Sippe begabte K&mpfer hervor, die an der
Drachenkampfakademie aufgenommen werden, und einige haben
sogar mit besonderem Lob abgeschlossen. Doch scheint ein Fluch
auf ihnen zu lasten, denn obwohl fast zwei Dutzend ausgebildete
Drachenkédmpfer aus Darboschs Sippe in die Welt hinauszogen,
konnte bisher kein einziger einen Drachen zur Strecke bringen,
und auch kein einziger kehrte lebend wieder.

GEROSCH —
DIiE VERGESSEIE SiPPE

Als nach dem Tag des Zorns viele Sippen und Vélker begannen, die
heilige Stadt zu verlassen, fasste auch Gerosch mit seinen
Getreuen diesen Entschluss. Doch statt in die Ferne zu ziehen,
stiegen sie in die tiefsten G&nge hinab und begannen dort unten
neue Stollen voranzutreiben. Immer weniger horte man von
Den-in-der-Tiefe-Lebenden, bis schlieRlich der Kontakt ganz
abriss. Die Zugange zu ihren Hallen fand man spéter einge-
stlrzt, und doch hdlt sich seitdem das Gerucht, die Sippe wirde tief
unten im Fels weiterleben.

ZoaHLENMYSTIR

Die besondere Vorliebe der Erzzwerge gilt nicht nur der praktischen
Rechenkunst, sondern auch der Zahlenmystik als Mittel zur Erkla-
rung der Welt, soll doch Angrosch seine Schépfung getreulich berechnet
und durchkonstruiert haben: So stammt etwa die Idee von den sieben
mal sieben Ursippen ebenso aus Xorlosch wie etwa die Vorstellung von
7777 Jahren und 77 Tagen, die einst zwischen dem Erscheinen und
dem korperlichen Vergehen des Drachengottes verstrichen sind, oder
auch die Neun Tugenden, die Zwdlf GroRBen Narrheiten und andere
'‘Berechnungen' der Welt. Nicht zu vergessen die 'Zwergenzahl'
schlechthin — die Acht: Acht Urvéter und acht Urmitter, von Angrosch in
acht Tagen geschaffen, begriindeten die Zwergenheit.

Einige Erzzwerge gehen gar so weit, bei Namen und Worten den
Zahlenwert der Rogolan-Zeichen zu errechnen. Sie suchen sich alte
Schriften und stellen mit ihren gewonnenen Zahlen lange Berech-
nungen an — doch die auf diese Weise erlangten Erkenntnisse sind im
besten Fall undeutlich, manchmal sogar geradezu irrefiihrend.

IMecHanisieErRTE RECHENKvNsT

Weit verbreitet ist unter den Erzzwergen bis heute die Ansicht,
dass die Rechenkunst stets sorgféltig von Hand, oder im Kopf,
getatigt werden muss, da man dem eigenen Geist stets ehr
vertrauen sollte als irgendeiner Rechenmaschi, Die, arte
dazu, dass sie zwar allerlei komplizierte, und bisweilen auch
vereinfachende, Rechenverfahren entwickelten, jedoch keine
Apparate, die ihnen diese Arbeit abnahmen. Von dieser An-
sicht haben sich vor allem die heute im Phecanowald anséssigen
Sippen verabschiedet — und sich, zu wahren Meistern der
“mechanisierten Rechenkunst' entwickelt. lhre innovativen Re-
chenmaschinen sind bei den tibrigen Erzzwergen allerdings
vornehmlich auf heftige Ablehnung gestoRen, so dass sich
se Sippen mittlerweile gdnzlich vom restlichen Volk separiert
und im Phecanowald im Norden des Horasreiches ihre neue
Heimat errichtet haben. Der Bruch geht sogar so weit, dass die
Phecanowalder die Hallen der anderen Erzzwerge nicht mehr
betreten diirfen und damit vor allem auch das heilige Xorlosch
nicht mehr besuchen kénnen. Neben dem offensichtlichen

n Zerwirfnis Uber die Rechenkunst soll es gerlichteweise
auch noch andere Griinde geben, die zur Verbannung der
Phecanowalder beigetragen haben.

TotfensravcHTUM
UnD AHNENVEREHRUIIG

Da alles Gut der Welt nur geliehen ist, wird es auch mit seinem Besitzer
zusammen nach dessen Tode Angrosch zurlickgegeben. Zu diesem
Zweck dienen die bodenlosen Feuerschachte, die bis ins feurige Herz
der Erde fuhren und die man in vielen zwergischen Heiligtimern
findet. Wenn ein Erzzwerg dagegen in der Fremde stirbt, wird er oft
gleich dort feierlich im Feuer bestattet. Wenn es jedoch sein Wunsch
war, in der Heimat bestattet zu werden, dann wird er einbalsamiert,
und man (berfiihrt ihn in seine Heimatstadt. In diesem Zusammenhang
schon legendéar geworden sind die Totenziige, die manchmal von
Elenvina flussaufwérts bis nach Xorlosch reisen: Voran ein schwarzer
Wagen mit dem Verstorbenen, dahinter meist mehrere Karren mit all
seinen Besitztlimern und Schétzen.

Allein einige besondere Erinnerungsstiicke verbleiben den Erben, an
den Verstorbenen aber gemahnt eine basaltene Gedenkplatte, die meist
nur Namen und Lebensjahre verzeichnet, manchmal aber auch eine
vollstandige Aufzéhlung seiner Taten und Ahnen tragt. Frither wurden
diese Tafeln auf dem Boden der Wohnkammer selbst eingelassen,
sodass gerade die Altesten oft von abertausenden von FiiRen



abgeschabt und unleserlich gemacht worden sind. Schon deshalb
—und auch, weil der Platz kaum fir die Tafeln vieler Jahrtausende
ausreicht, sind die Erzzwerge vielerorts dazu tbergegangen, diese
Tafeln in einer eigenen Halle unterzubringen, einer Ahnenhalle, die
meist direkt an das Angrosch-Heiligtum angeschlossen ist. Oft wird dort zur
Gedenkplatte auch ein besonderes Andenken gelegt — die Schuppe ei-
nes vom Toten bezwungenen Drachen oder eines seiner handwerkli-
chen Meisterstiicke.

Alljahrlich im Nebelmond finden Totengedenkzeremonien statt, bei
denen der Angrosch-Priester und der jeweilige Sippendlteste in einer
kurzen Rede an die Ahnen erinnern und Opferflammen entzindet
werden. Vielerorts ist es Tradition, dass jeder Vorfahre kurz erwahnt
wird, und so kommt es bei alten Sippen schon vor, dass die ganze Ge-
sellschaft stundenlang von Gedenktafel zu Gedenktafel wandert.

Nicht nur an diesem Festtag ehrt man die Ahnen, auch zur dbrigen
Zeit versucht ein jeder so gut als mdglich vor ihren Augen zu be-
stehen. Es heiBt, die Ahnen wiirden ihre Nachkommen noch heute
beobachten und ihnen, wenn auch nur sehr selten und in grofRen
Notsituationen, Botschaften zukommen lassen. So gelten die seltenen
Traume bei den Erzzwergen oft als Nachricht der Ahnen.

ERZZWERGE AVF WANDERSCHAFT

Nur wenige Grinde vermdgen einen Erzzwerg zu einer weiten
Fahrt zu bewegen, denn die reine Abenteuerlust erscheint ihm
beinahe frevelhaft — doch mit einer ehrenwerten Mission im
Dienste einer Bruderschaft, eines Alteren oder gar des An-
grosch-Kultes wagt er sich auch voller Gottvertrauen bis in die
gefahrlichsten Winkel Aventuriens, stets auf die besondere Stel-
lung und G 'lichte seines Volkes bauend. Auch als reisenden

Handwerker der Kaufmann kann man einem Erzzwerg be-

gegnen.

Menschen gegenuber ist er nicht hochnésig oder unfreundlich

— aber der meist, geschéftliche Umgang mit ihnen gehort zur
Arbeit, und die erfordert Ernsthaftigkeit und Seriositit. Gelacht
werden kann spater und unter Freunden. Das verhindert nicht,
dass ein Erzzwerg sich wohl oft ein stilles L&cheln Uber gewisse
Torheiten der ewig jungen Menschenkinder nicht verkneifen kann.
Erst nach einiger Zeit wird er zu dem Schluss kommen, dass es
auch in den Reihen der Kurzlebigen Frauen und Méanner gibt, die
seine Freunde sein kdénnen. Und sogar auf Brautfahrt mag es
einen Erzzwerg ziehen, doch dann ist er kein stirmischer
Herzens und feuriger Galan, sondern ein stiller und
zuvorkommender Verehrer — eben ein 'Kavalier der alten Schule'.

IMaGiE

Nicht die abergldubische Furcht vor aller Zauberei ist es, die die Erz-
zwerge wachsam gegen alle Magie sein lasst — es ist das Wissen, dass
derlei Macht immer die Fahigkeit hat, ihre Anhanger zu verderben,
und oft jene unterwirft, die sie zu beherrschen glauben. Dies gilt auch
fir die Magie der Geoden, obwohl diese sich in den Augen der meis-
ten Erzzwerge nicht der verderbten Drachenmacht verschrieben ha-
ben, sondern sich einer mysteridsen 'Erdkraft’ bedienen, die ihren
erzzwergischen Briidern und Schwestern im Berg aber kaum weni-
ger suspekt ist. Doch werden nicht nur die Seelenhirten des eigenen
Volkes im Allgemeinen misstrauisch bedugt, diese wiederum halten
stets ein wachsames Auge auf die Geoden anderer Volker oder gar auf
Druiden und Magier der Menschen, gelten jene doch als besonders
leicht verfiihrbar durch die Macht, die Magie zu bieten imstande ist.
Magische Artefakte werden, wo es geht, gemieden und sogar gefiirch-
tet — schlieRlich waren sie es, die beinahe zum Untergang der Zwer-
genheit gefihrt hatten. Ein jeder, nicht nur Magier, kann sie auslésen,
und man weil8 nie so genau, was dann wirklich passiert. So fragen die
Torwachen Fremde oft nach magischen Gegenstanden, und wer
geféhrliche Artefakte in ihre unterirdischen Hallen bringt, kann nur
im gnédigsten Fall mit einem Rauswurf rechnen.

GAncGice AnsicHTEn
DER ERZZWERGE UBER DIE ...

IAmbosszwerge: ein ehrwurdiges Volk. Sie sind groRRartige Kémpfer,
auch wenn sie des Ofteren dazu neigen, ungestiim zu reagieren und
Probleme nicht bis zum Ende zu durchdenken. Hugelzwerge: Ein
geféhrliches Spiel treibt dieses Volk: Sie leben an der Oberflache,
schutzlos dem Drachen ausgeliefert, und dabei leugnen sie die
Gefahr, die von ihm ausgeht. Die Wacht, unsere wichtigste
IAufgabe, scheinen sie vergessen zu haben, nur um mehr Zeit fur ihre
ielen Mahlzeiten ertibrigen zu konnen. Brillantzwerge: ein
bedauernswertes Volk, das seine Heimat erneut verloren hat. Ihr
Umgang mit Edelsteinen und Schmuck ist wahrhaft von Angrosch
gesegnet, doch manch andere handwerkliche Fahigkeiten lassen sie
schéndlich brach liegen, und die wahre Schonheit der Hallen unter dem
Fels scheinen sie zu vergessen. Menschen: Wie Kinder sind sie, alles

ollen sie auf einmal machen. Dabei fehlt es ihnen an Geschichte,
an Tradition und Werten, auf die sie sich stiitzen kénnen. Seid stets
orsichtig, denn sie dndern standig ihre Meinung.

Drachen und Echsen: der alte Feind. Wir missen wachsam bleiben,
damit er keine Moglichkeit hat, wieder zu erstarken.

DiE HUGELZWERGE

Die Hugelzwerge fur den eiligen Leser

Eigenname: Gorschafortbrumborim (‘Kinder des Friedens/der Ruhe',
kurz: Brumborim)

Gebiet: Hugellande rund um den Angbarer See, nennenswerte Grup-
pen in der Grafschaft Ferdok, Sudgaretien/Schlund und Darpatien.
Anzahl: zwischen 7.500 und 8.500

Herkunft: nach dem Tag des Zorns vor etwa 4.000 Jahren Auszug
aus Xorlosch ins Koschgebirge, spater allméhliche Besiedlung der
Téler

Bedeutende Ahnen: Aswadur (erster Bergkdnig, fuhrte die Hugel-
zwerge in den Kosch), Barinda (dessen Frau), Angbarosch Sohn des
Asmond (erster Hochkdnig nach dem Steinernen Zeitalter, schloss
Frieden mit den Menschen), Ambros vom Kosch (Hochkénig, Ver-

teidiger im Krieg der Magier), Grambalda Tochter der
Gramba (Entdeckerin des gehopften Bieres)

Bedeutende Angehorige: Nirwulf Sohn des Negromon
(Oberster Richter und Kanzler des Kosch), lbralosch und
Lorthax (Gehilfen des Obersten Ingerimm-Geweihten), Graf
Ingramm von Schlund, Kubax Sohn des Doro (heldenhafter Wirt aus
Angbar)

Auftreten: gastfreundlich, gemditlich, genieRerisch

Beinamen: Kinder Aswadurs, Kinder Barindas, Kugelzwerge,
Hi-gelinge

Wabhlspruch: "Warum miteinander streiten, wenn man auch
miteinander feiern kann?"

Volkes Stimme: "Wer einen Hiigelzwerg zum Nachbarn hat,
besitzt einen Freund fiirs Leben ... und bald schon einen dicken
Wanst."




Als die Hiigelzwerge nach dem Tag des Zorns uber Land in die
Koschberge zogen, wurden sie wider Erwarten weder von Drachen
angegriffen, noch verfielen sie unter dem Sonnenlicht dem Wahnsinn.
Stattdessen begannen sie die Schdnheit der Landschaft zu schéatzen,
legten zunachst groRere Acker und Weiden auRerhalb ihrer Stollen
an, bis sie diese schliellich voéllig verlieRen, um sich in den lieblichen
Télern am Saphirsee (dem heutigen Angbarer See) niederzulassen.
Heute prégt das Bild des vor seinem Higelhaus unter freiem Himmel
sitzenden, Pfeife schmauchenden und die Natur genieBenden dick-
bduchigen Higelzwergs das Bild dieses Volkes. Diese Lebensweise
hat sich von jener des in seinen dunklen Hallen hart arbeitenden oder
axtschwingenden Angroschim derart weit entfernt, dass so mancher
Erz- oder Ambosszwerg beim Gedanken an die Vettern in den Hiigeln
veréchtlich die Nase rimpft.

VERBREiITUNG

Hiigelzwerge lieben sanft hiigelige Landschaften mit vereinzeltem
Laubwald, aber méglichst ohne reiBende Flusse, dichte und dunkle
Buchen- oder Nadelwalder, anstrengende Steigungen oder widrige

Wetterlagen; alles in allem Bedingungen, die
die Hugellande rund um den Angbarer See
hervorragend erfillen. Schon deshalb le
ben die allermeisten Hiigelzwerge wie

ihre Vorfahren in diesem friedlichen
Landstrich  der  Koschprovinz;

daneben zieht sich ein lockeres Band
nennenswerter Siedlungen Uber das
Ferdoker Land und das sidliche B
Garetien bis nach Darpatien.
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LEBENISWEISE
vnbp Bavkvunst

Nach eigener Einschédtzung ist es #
um die Kunst der Architektur bei [
den Higelzwergen nicht be-
sonders bestellt. Nicht, dass ihnen |
die theoretischen Kenntnisse dazu
fehlen, sie wenden sie einfach
nicht an. Denn weder kunstvoll
gemeilelten Hohlenhdusern, noch
hoch aufragenden Kuppeln aus
Marmor oder Granit gehort ihr Herz:
Wie ihr Name schon andeutet, leben
siein  Kkleinen,  beschaulichen
Higelhdusern, die halb iber, halb
unter der Erde liegen und meist
mit Grasplacken gedeckt sind
(siehe S. 61).

Das wichtigste, was ein solches
Heim nach Uberzeugung der Hi-
gelzwerge sein muss, ist gemit-
lich; warm, und trocken auRerdem.
Denn auch wenn die Hiigelzwerge
sogar den Angbarer See befahren, so sind sie doch keine Freunde nasser
Kélte und vermeiden, dass Wasser durch die Wénde ihrer Hauser
sickert. Zumal das gute Leben die Hiigelzwerge schon geniigend an-
fallig fir die Gicht sein lasst.

Ein Gibliches Hligelzwergenheim ist von einem Garten umgeben, der die
Bewohner mit den nétigsten Beeren (oft Brombeerhecken, deren
Stacheln zudem Diebe fernhalten), Friichten, Gemise und Kréutern
versorgt — dariiber hinaus an warmen Tagen beschauliche Stunden auf
einer kleinen Bank inmitten rankender Bliiten bietet. Manchem Zwerg
ist sein Garten zu einer zweiten Wohnstube geworden, die gut gepflegt, mit
hiibschem Zaun umgeben, fein sauberlich mit 'Erbsen’,

'Erdbeeren’ oder dergleichen beschriebenen Holztafelchen bestiickt
und allerlei Zierrat wie 'Gartenelfen' — kleinen Elfenfiguren aus Ton
— verschonert wird. Die eigentliche Wohnstube ist, auch fiir Géste,
ebenso einladend. Allerlei Erinnerungsstiicke wie Schiutzentrophéen
oder kleine Gemalde sowie verzierte Zinnkriige zeigen zudem ein
beredtes Bild vom Gastgeber. Natirlich setzt sich die Behaglichkeit
auch in den anderen Rdumen fort, wie der gerdumigen Kiche, der
Speisekammer, der hohlenartigen Schlafstube und selbst der meist
abseits stehenden Latrine, die oft mit Deckchen und Schnitzwerk
verziert ist. SchlieRlich verbringt ein normaler, also wenig reisefreudiger,
Hiigelzwerg einen grofRen Teil seines Lebens an diesem Ort. Weitere
Einblicke in eine typische hiigelzwergische Siedlung finden Sie im
Abschnitt liber die zwergische Baukunst ah Seite 56.

WELTsicHT vnbD GLAVBE
Es verwundert nicht, dass die hiigelzwergische Art, Angrosch zu

ehren, sehr dem menschlichen Ingerimm-Glauben &hnelt. War es
doch ihr Volk, das den Menschen einst vom Gott des Handwerks
berichtete und bei der Errichtung seines héchsten Heiligtums in
Angbar half
Mag der dortige Huter der Flamme bisher meist ein Mensch
gewesen sein, seine beiden Gehilfen gehdren
bis heute fast immer dem Hi-
gelvolk an und haben groRen
Einfluss auf den Kult. Der
wichtigste Unterschied zwi-
.. schen dem menschlichen Ang-
barer Ritus und der Sichtweise der
{ Hugelzwerge ist natirlich, sass die
meisten Ingerimm noch
immer auch Angrosch nennen
und als jenen véterlichen Gott an-
sehen, der sie einst erschuf Das
hélt so manche Wirtin nicht da-
von ab, eine wohlgenahrt aus-
sehende Zwergen-Statue von
dessen 'Gattin Travia' in die
Ecke ihrer Gaststube zu stellen;
selbst seinem ‘'kleinen Schwes-
terchen Peraine' wird gele-
gentlich von leidenschaftlichen
4y Gartnern der eine oder andere
' rotbackige Apfel geopfert.
- Dem  Vormachtsanspruch
Xorloscher Bewahrers der Kraft

des

dagegen steht das VVolk so fern wie
kein zweites. Die meisten lehnen

den erzzwergischen Patriar

chen als ehrgeizigen Irrlehrer, der die

Angroschim am liebsten in dunk-

len Kavernen sieht, mit Spitz-

hacke in den H&nden und den

drachischen Feinden im Sinn: eine
Weltsicht, von der sich das Volk schon lange

verabschiedet hat und die sie als dberholt, weltfremd und — am

schlimmsten von allem — genussfeindlich ansieht.

BravcHtUm

Auch wenn sich wohl keines der Angroschim-Volker so sehr von
seiner urspriinglichen Lebensweise entfernt haben mag wie die
Hiigelzwerge, so sind die verbindenden Traditionen doch nie in
Vergessenheit geraten. So wird etwa die Feuertaufe nach wie vor als hoher
Festtag im Leben gefeiert, wenngleich weniger mystisch und dister
als bei den Brudervolkern. Meist schichten die Freunde des Tauflings



am Tag zuvor einen Kreis aus Holzscheiten auf, wahrend die
Sippenalteste ihn selbst mit guten Ratschlagen und Geschichten auf das
bevorstehende  Ereignis vorbereitet. In der Nacht steigt ein
Angrosch-Geweihter in die Mitte des Kreises und entziindet ihn im
Beisein der meist zahlreichen Gaste — oft der gesamten
Dorfgemeinschaft, die dabei andéchtig den Choral Allvater Erdenfiirst
anstimmt. Der Taufling wird herangefiihrt und muss nun den Mut
und das notige Vertrauen in Angrosch besitzen, die lodernden
Flammen zu Uberspringen. Dieser Schritt wird meist mit freudigen
Rufen honoriert und mindet sodann in die feierliche Weihe durch
den Geweihten — mit diesem tritt der Prufling dann wieder aus
dem Kreis heraus und feiert anschlieBend in den néachsten Tag bei
Braten und Bier seinen Schritt ins Erwachsenenalter.

GrolRe Bedeutung haben, nicht nur bei Festen wie der Feuertaufe,
auch die Heimsteine. Ahnlich der Sippensteine der anderen Vélker
sind dies im Dunkeln schwach glimmende Halbedelsteine, die in
einem Ritual die Verbundenheit mit einem neugewéhlten
Siedlungsplatz verkdrpern. Es heilit, der Heimstein leuchte bei
Gefahr fur das Heim heller und erldsche, wenn eine Heimstatte
verlassen wird. Es soll Geweihte und begabte Zwerginnen geben,
die aus seinem Zustand noch viel mehr zu deuten vermdgen. Im
taglichen Leben wird dieser Heimstein jedoch weniger hochgeehrt,
sondern gewissermafen “kumpelhaft' in Feiern mit einbezogen, indem
man ihn mit Blumen oder anderem Zierrat schmiickt.

GESELLiIGKEIT vnp KocHkunsT

Die Gastlichkeit der Higelzwerge ist geradezu sprichwdortlich. Wo
andernorts Zank und Fehde die Nachbarschaft pragt, wird man dies
bei den friedliebenden Angroschim kaum finden. Aus Erfahrung weif3
man, dass die Gemeinschaft vieles erleichtert und nichts das Leben so
sehr und unndtig erschwert wie Streit. Nicht zuletzt daran mag es lie-
gen, dass man so oft es geht mit der gesamten Dorfgemeinschaft fei-
ert. Ob Geburt, Feuertaufe, Bund aus Feuer und Erz, Meisterprifung
oder ein bemerkenswerter Geburtstag — wie der 222ste, ein guter
Anlass findet sich stets. Wer durch die Higellande reist, wird, vor
allem in den Sommermonaten, immer wieder auf ausgedehnte
Feiern treffen, an denen auch er als Reisender gerne teilnehmen darf
Kaum jemand versteht es, so gemiitliche Festlichkeiten auszurichten
wie die Kinder Aswadurs. Ihre Musik mit Quetschbeutel, Fidel oder
Laute l&dt nur zu gerne zum Mitsingen ein. Die Hligelzwerge waren
zudem die ersten, die Bier mit Hopfen veredelten, und sie verstehen
sich bis heute darin besonders gut. VVor allem bei abendlichen Runden
wird auch gerne einmal selbst angebauter Wein oder ein guter Tee
genossen und ein Pfeifchen geschmaucht. Aber auch die Wirste,
Braten und sonstigen Kostlichkeiten beweisen, ebenso wie die meist
rundlichen B&uche und vollen Wangen, wie leidenschaftlich ein
'Kugelzwerg' speist.

Die hugelzwergische Kochkunst ist ein Thema, mit dem sich ganze
Bucher fillen lieRen. Sie gelten als Meister einer Kiiche, die sich am
besten als “deftig-gutbirgerlich' beschreiben l&sst und vor allem aus
gut gewdiirztem und gebratenem oder gediinstetem Fisch oder Fleisch
besteht, zu dem Gemiise, Kése, Brot und Pilze gereicht werden
—manchmal auch so exotische Beilagen wie KloBe aus
Bornlandkartoffeln. Gerne werden zwischendurch auch kleine
Speisen wie gesalzenes Gebdack, Nisschen oder scharf gewirztes
Rostbrot verzehrt, die vor allem einen Sinn zu haben scheinen: den
Esser durstig zu machen und damit die reichliche Aufnahme von Bier zu
begriinden.

Die bei den anderen Zwergenvolkern so beliebten Eintépfe und
Fleisch-Pilz-Pfannen dagegen werden als 'furchtbarer Mischmasch'
ebenso gemieden wie horasisch-verspielte Truffelschdume — der Hu-
gelzwerg will wissen, was er isst, auch wenn es sich 'nur’ um ein
einfaches Nachtmahl aus frischem Brot, Wengenholmer Ziegenkése und
Pfeffersikrami handelt. Es ist fur ihn selbstverstidndlich, auch auf
Reisen stets eine kleine Auswahl seiner Lieblingsgewiirze mit sich
zu fithren, um sich sicher sein zu kénnen, dass jedes Mahl auch ein Ge-

nuss nach eigenem Geschmack wird. Dabei schert man sich auch
nicht um bdse Blicke von Wirtinnen oder selbst hochadeligen Gast-
gebern, sondern wundert sich bestenfalls Uber das bisweilen spirbare
Unversténdnis.

KLeEipunG vnibp KORPERPFLEGE

Was ein wahrer Hugelzwerg am Leib tragt, muss vor allem eines
sein: bequem. Was nutzt das schonste Kleid, wenn es kratzt, oder die
teuerste Hose, wenn sie kneift? Weite Armel, gut gepolsterte Hosen,
weiche Stoffe und Materialien stehen dabei hoch im Kurs. Oft ent-
sprechen sie dabei den auch von den menschlichen Nachbarn getra-
genen Trachten.

Frauen bevorzugen weite und bestickte Rocke — oft mit ausladendem
Ausschnitt. Schmuck wie bei den Brillantzwerginnen sehen sie als
sinnlose Eitelkeit an. Alleine die Haare werden zu hiibschen Kranzen
und Zopfen geflochten.

Ménner tragen Uber ihrem Hemd gerne eine Weste, in deren Taschen
man wichtige Dinge wie Pfeife und Zunder unterbringen kann, dazu
oft in Jahren eingesessene Lieblingshosen. Die Barttracht der ménnli-
chen Angroschim ist stets gepflegt—weitaus seltener als bei Erz- und
Ambossvolk geflochten, stattdessen manchmal kunstvoll gezwirbelt
—wenn auch nicht so hemmungslos wie bei manchem
Brillantzwerg. Wie diese schrecken sie jedoch nicht davor zuriick,
ihren Bart dezent zu stutzen — bisweilen gar Kinn oder Wangen zu
rasieren.

RamPFESmMUT vnb WAFFENHATIDWERK

Schon jene Urahnen, die einst mit Vaterchen Aswadur (der selbst
Ubrigens durchaus wehrhaft gewesen sein soll) aus Xorlosch auszo-
gen, gehdrten zu Sippen, denen Zank und Kampf ein Graus war. So
ist es kein Wunder, dass nur wenige groRe Kriegerinnen oder stolze
Axtschwinger dem Hiugelvolk entstammten (bestenfalls einige
Biittel oder Sappeure, jedoch war schon seit Zwergengedenken
kein Higelzwerg mehr auf der Xorloscher Drachenkampfschule).
Ob dies eher daran liegt, dass dieses Volk die Drachenkriege als
spannendes und geschichtenreiches, aber langst abgeschlossenes
Kapitel sieht, oder daran, dass die wenigen Higelinge schon aus
Prinzip schlechtere Chancen beim strengen Auswahlverfahren haben, ist
unklar.

Tatsache ist jedenfalls, dass die Hligelzwerge es fiir weitaus schlauer
halten, in friedlichen Gebieten zu leben und Kampf zu meiden. Sollte
doch einmal Gefahr drohen, ziehen sie sich in ihre mit stacheligen
Strauchern zusatzlich getarnten Higelhduser zuriick, statt Leib und
Wohlergehen in einer Schlacht zu riskieren. Jeder einigermalen
kluge Hiigelzwerg ist sich bewusst, dass er als friedliebendes
Geschopf nur wenig mit den gefiirchteten axtschwingenden
Zwergenkriegern gemein hat, wie sie etwa der Amboss
hervorbringt ... doch wissen das auch die Feinde? Eine beliebte
'Waffe' ist darum die Wanderaxt mit einem doppelten Blatt aus
leichtem Kupferblech, die zwar fast vollig wertlos im Kampf ist,
aber mit ihren scheinbar blutverschmierten Schneiden einen groRBen
Eindruck macht und sich vor allem dadurch auszeichnet, dass sich
der Kopf rechtwinklig abknicken l&sst, so dass man einen leidlich
bequemen einbeinigen Hocker fir alle Gelegenheiten erhalt.

Es soll allerdings so manchen Koch geben, der mit seiner schweren
Eisenpfanne besser umzugehen versteht als mancher Ork mit seiner
Keule. Geféahrliche Waffen haben die Hugelzwerge ansonsten nur sel-
ten — und meist nur als dekorativen Wandschmuck im Haus.

Eine klare Ausnahme bildet hier die Armbrust, die sich schon tradi-
tionell in fast jedem ihrer Heime findet; denn ihre Besitzer wissen,
dass sie mangels Gewandtheit und Ubung im Nahkampf nur wenig
Chancen haben, und setzen deshalb alles daran, eventuelle Feinde
schon auf Entfernung besiegen zu kénnen. Zu vielen Festlichkeiten
gehort ein Wettbewerb der Schiitzen, bei dem — je nach Anlass — auf
bunte Scheiben in Adlerform, Drachenpuppen aus Stroh, leere Bier-
fasser oder ahnliche Objekte gezielt werden muss — und dessen Sie-



gerin hohes Ansehen genieBt. Man sollte ihre Geiibtheit im Umgang
mit den Armbristen daher nicht unterschatzen. So manche Gruppe
menschlicher oder orkischer Marodeure hat sich schon in uniber-
sichtlichem Hiigelgelande auf der Suche nach Zwergengold urplétz-
lich von einem Dutzend wild entschlossener Angroschim umstellt
gesehen, die sie mit gespannten Armbristen bedrohten — und man-
cher Réauher hat in seinem Leben nichts anderes mehr erblickt.

AuvsGewAHLTE SiPPEN

GramBaXx — BRavmEisTER Avs FERDOK

Man sagt, es war reiner Zufall, dass der Wirtin Grambalda aus der
Sippe Grambax einst ein Beutel mit Hopfen in den Braukessel fiel
— jedoch daran, dass es ein gliicklicher Zufall war, wagt heute
niemand mehr zu zweifeln. Denn dies war die Geburtsstunde des
Bieres, so wie wir es heute kennen. Mittlerweile betreibt ihr
Nachfahr Grotho Sohn des Grax in siebter Generation das weithin
beriihmte Brauhaus von Ferdok und sorgt dafiir, dass ihr Erbe
fortlebt. Stets hat er ein waches Auge darauf: dass auch kein
anderer Baumeister ihn an Ruhm und Qualitat ubertrumpft. So
lasst er sich, bisweilen unter abenteuerlichen Umsténden, immer
wieder Kostproben anderer Brauerein heranschaffen, um sie zu
testen. Auch wenn in Angbar der Ausschank von Ferdoker Bier
noch immer auf Strafe verboten ist und auch andere Brauereien den
guten Ruf des Ferdokers streitig zu machen versuchen, so zweifelt
— wer die weiten Hopfenfelder rund um Ferdok sieht — niemand
daran, dass das Grambax-sehe Bier weiterhin ein Inbegriff bester
zwergischer Braukunst bleibt.

Die WURZELZWERGE — DiE SCHEVENn VETTERD
Vor einigen Jahrhunderten peinigte der Drache Greing das Land in

den sudéstlichen Ausldufern der Koschberge, unweit von
Koschtal. Er zog uber Jahre hinweg pliindernd und brandschat-
zend von Dorf zu Dorf — und niemand konnte wissen, wo er als
néchstes auftauchen wiirde. Die Furcht trieb einige Hiigelsippen
dazu, sich ganzlich in ihre Hauser zuriickzuziehen. Sie pflanzten
Baume und Strducher auf ihren Heimen, bauten die Génge
zwischen ihren Wohnstétten aus, errichteten gar unterirdische
Versammlungsorte und Tavernen. An die Oberflache aber wollten sie
kaum noch gehen. Noch heute sollen sie zurlickgezogen in ihrem
— mittlerweile unter einem stattlichen Wald verborgenen -
unterirdischen Dorf leben. Aus den Wurzeln sollen sie gar Mébel
und Zierwerk geflochten haben, sich nur noch von den Friichten
und Tieren des Waldes erndhren sowie ganzlich scheu und
weltfremd geworden sein.

Viele Sippen haben, vor allem im Kernland der Hiigelzwerge
rings um Angbar, grofen Einfluss und Bekanntheit. Die Inge-
rimm-frommen Kupferblatts, die klugen Silberhaars, die sture
Sippe Sauerklos (die als einzige Familie noch immer ein Hiigel-
haus inmitten der Angbarer Altstadt ihr eigen nennt), aber auch
die Sternhagels (Alchimisten und Schnapsbrenner), Hopfingers
(Obst- und Blumenziichter) und Sandsteiners (eifrige Samm-
ler) sind nur wenige Beispiele.

Zwar keine Sippe, aber dennoch erwéhnenswert sind die zahl-
reichen oft hiigelzwergischen Greven, die im Dienste des Ko-
scher Firsten durch dessen Provinz ziehen und in ihrem
jeweiligen Fachgebiet fiir Ordnung sorgen. Etwa die Braugre-
ven, die fur die Einhaltung des Reinheitsgebotes biirgen, die
Grenzgreven, die ein wachsames Auge auf die Grenzsteine ha-
ben, der Registrargreve, oberster Hiter der Adelsverzeichnisse
und Stammbaume oder der Erbgreve, dem die Wahrung der alten
Traditionen obliegt.

Hanpwerk vnp WirtscHAFT

Generell lasst sich sagen, dass Hiigelzwerge von Bergbau, Erzverhit-
tung oder komplizierter Mechanik vergleichsweise wenig wissen und
Handwerke wie die Schmiede- oder Steinmetzkunst nicht ganz so
perfekt betrieben werden wie bei anderen Vdlkern. Dieser Mangel
wird aber durch gunstigere Preise und einfache, aber ansehnliche
Verzierungen wettgemacht, zumal die Qualitdt zumindest jener der
Menschen entspricht. Es gibt so manchen Wagner, Polsterer, Schreiner
oder Drechsler, der sich einen hervorragenden Ruf erarbeitet hat. lhre
eigentliche Starke liegt jedoch bei jenen Handwerken, deren Produkte
man am Ende verzehren kann — den Béackern, Metzgern oder Brauern.

Der relative Wohlstand der Hiigelzwerge erklart sich nicht zuletzt
daraus, dass sie eine Reihe von Tatigkeiten ausiiben, die den Men-
schen der Umgebung weniger gut von der Hand gehen. So mag es
durchaus sein, dass manche Berufe von anderen Vélkern der Angro-
schim in gréRerer Perfektion ausgetlibt werden: Die Klingenschmiede
der Ambosszwerge zum Beispiel sind in der Regel besser. Doch wenn
sich eine, sagen wir, Angbarer Metzgerin ein neues scharfes
Knochenbeil anschaffen will, hat sie zwei Méglichkeiten: Entweder
sie legt monate-, wenn nicht jahrelang jeden Heller auf die Seite, um
schlieflich die enormen Preise eines Amboss-Schmiedes und seiner
Zwischenhandler zahlen zu kénnen — oder sie gibt sich mit einer etwas
geringeren Qualitat zufrieden (die noch immer fast alle menschlichen
Erzeugnisse um L&ngen schlagt) und bekommt das Beil vom
“Nachbarn' gegen die Zusage, ihm in den nachsten drei Jahren jeden
Monat eine gut abgehangene und zarte Rinderkeule zu liefern.

Aus dieser Art zu handeln hat sich hei den Hiigelzwergen generell die
Haltung entwickelt, Zwischenhéndler und Bargeld mdéglichst zu
meiden und lieber auf dem Wege des Tauschhandels ein ruhiges Aus-
kommen zu haben, bei dem einem alles, was das Herz und der Magen
begehrt, schon regelméaRig ins Haus gebracht werden. Reisende



Hugelzwerge haben deshalb die manchmal befremdliche Eigenart, so
gut wie kein Geld mitzunehmen und ihren Gast- und Herbergswirten
stattdessen je nach Beruf kleinere Arbeiten und Reparaturen an-
zubieten.

IMaGiE

Trotz ihres &hnlichen Lebensraumes haben die Higelzwerge kein
spannungsfreies Verhaltnis zu den Geoden. Bei aller Dankbarkeit fiir
frihere Taten Uberwiegt im téglichen Leben doch ein leichtes Gefihl
des Gruselns, wenn es um diese geheimnisvollsten Vertreter der An-
groschim geht. Wer sich also mehr als gelegentlich mit zwergischen
oder menschlichen Magiekundigen — vielleicht gar Elfen — abgibt,
wird weder bestraft noch gemieden, er sollte aber damit rechnen, dass
fur lange Zeit hinter vorgehaltener Hand beim Bier tber ihn getu-
schelt wird.

Magische Artefakte werden von Hugelzwergen daher ebenfalls eher
misstrauisch und widerwillig verwendet, spater aber umso begeisterter,
je leichter sie ihnen das Leben machen. Eine magische Lampe, die ohne
das Nachfillen von Ol ewig brennt — oder gar eine Unendliche
Sauciere —, mag deshalb weit héher geschatzt werden als ein unhand-
lich groRes Barbarenschwert mit zusétzlichem Schaden gegen Glet-
scherwirmer und Grottenolme.

HUGELZWERGE ALS ABENTEUVRER

»Ach ja — die kleine Norgalda Glimmbock. War ja schon immer ein
Sorgenkind ihrer Sippe — stets neue Flausen im Kopf Neulich hat sie
sogar ihre Sachen gepackt, ein kleines Abschiedsmahl gegeben, etwas
Brot und Braten eingepackt und ist schlieflich in die Welt gezogen, um
sie zu erkunden wie ihr Vorbild, der Wengel aus der Angbarer Puppen-
kiste. Es musste ja so kommen

Hiigelzwerge lieben Geschichten. Schon im Kindesalter lassen sie
sich nur zu gerne Legenden von fernen Landen und Fabeln von
wundersamen Geschdpfen erzdhlen — eine Leidenschaft, die die
meisten von ihnen bis ins hohe Alter begleitet. Der Gedanke, dass
man selbst ausziehen kénnte, um all das zu erleben, lieRe den
meisten jedoch ihren Blaubeerkuchen vor Schreck im Halse ste-
cken bleiben. Nur selten begniigen sich manche nicht mit Er-
zahlungen und den kleinen Abenteuern des Alltags (wie dem
Honigdiebstahl aus einem wilden Bienenstock), sondern werden
meist von ihrer Neugier, manchmal auch von ihrer Sammel-
leidenschaft, Braut-, seltener auch Brautigamssuche oder dem
Drang nach Ruhm oder gemutlichkeitsverheiBendem Wohlstand
auf Abenteuerfahrt gelockt.

Dabei werden sie jedoch noch geraume Zeit danach streben, die
gewohnte Geborgenheit zu bewahren, was die Geféhrten unter
Umstédnden an ihrer Tauglichkeit zum fahrenden Abenteurer
zweifeln lasst. Fir Higelzwerge auf Reisen ist es einfach not-
wendig, des Nachts in einem sauberen Gasthof (selbstverstandlich
Einzel- und allenfalls Gruppenzimmer) zu schlafen, die Essens-
zeiten und den Nachmittagstee einzuhalten und unnétige kérper-
liche Anstrengungen weitgehend zu vermeiden. Freilich kdnnten
sie im Notfall darauf verzichten — doch nur unter starkem Groll
gegen jene, die sie von dieser Behaglichkeit abgehalten haben, seien
es Gegner, Verfolger oder Mitreisende. Auch wenn wallende
Gefilhle wie brennender Hass ihrem ruhigen Gemit fremd sind,

GAnNGiGE AnsicHTEN
DER HUGELZWERGE UBER_DIE ...

Erzzwerge: Sie glauben, ihre versteinerte Weltsicht sei die einzig
wahre. Dabei wissen die meisten nicht einmal, wie herrlich ein lauer
Frihlingstag jenseits ihrer dunklen, kahlen Hallen sein kann.
Ambosszwerge: raubeinige und heldenhafte Gesellen mit ge-
selligem und humorvollem Kern. In ihnen flieRt Kriegerblut
—schade fir sie, sonst wiirden sie manches gelassener sehen.
Brillantzwerge: ein Volk von hoher Kultur und Gerissenheit,
aber leider nur zu oft vom Pech verfolgt. Man sollte auf seine
Geldkatze acht geben, wenn ein Brillantzwerg in der Néhe ist.
Menschen: fast immer gute Nachbarn — bedauerlich, dass sie
meist, kaum hat man sich mit ihnen angefreundet, schon wieder alt
werden und sterben.

Drachen und Echsen: Ihre Zeit ist lange vorbei. Man sollte sie als
Relikte alter Tage eher bestaunen als erschlagen.

so gab es doch Faélle, in denen einzelne Helden kreuz u

durch Aventurien gereist sind, um den Schurken zu stellen,

sen Umtriebe einst fiir die Vernichtung des besten Birnbdume,
ganzen Provinz verantwortlich waren.

Wenn es tatsachlich ans Reisen geht, so wird der gemeine
Hugelheld seine Angst vor grofen und unberechenbaren
Untieren wie Ponys nur schwer bezdhmen kénnen; dagegen ist er
aber bestimmt der erste, der anregt, eine bequeme Kutsche zu
erwerben — genauso wie er auch gewiss die richtigen
Argumente fir einen solchen Kauf kennt, sei es der erholtere
Zustand, wenn man einem Feind gegenlbersteht, oder auch die
Mdglichkeit, mehr Schétze abzutransportieren. Ist ein solcher
Wagen erst einmal angeschafft, macht er sich natirlich rasch daran,
ihn durch zusatzliche Méobel, Deckchen, Bilder und Farbe noch
wohnlicher zu machen.

Trotz dieser und ahnlicher Marotten sind die Hiigelzwerge
fir eine Heldengruppe meist eine wohltuende Bereicherung.
Nicht nur, dass sie durch ihre Geselligkeit leicht Zugang zu
Geféhrten oder Fremden finden, ebenso soll noch nie eine
Heldengruppe mit einem Hugelzwerg in ihren Reihen
verhungert sein — dagegen schon so manche mit kleinen
Polsterchen durch die Lande ziehen. Auch ihr Hang zum
eigensinnigen Wissensdurst hat bisweilen unerwartet gute
Seiten — wahrend ein Andergaster Krieger ein hervorragender
Kenner der Waffenkunst sein mag, die horasische Magierin
profunde Kenntnisse in Bosparano und Magiekunde vorweisen
kann, so mag es dem Hugelzwergen vorbehalten sein, die Pfeife
eines Widersachers am Tabak zu erkennen oder das Portrait des
Grafen von Ask richtig zuzuordnen, weil sein GroRtantchen
Oina doch zuféllig eine hiibsche Biste des hochwohlgeborenen
Herren auf ihrem Kaminsims stehen hatte.

Die herausragendste Eigenschaft des Hiigelvolkes mag aber
auch ihre wertvollste fiir eine Heldengruppe sein — wen sie
einmal als Freund in ihr Herz geschlossen haben, dem stehen sie
stets in unverbrichlicher Treue zur Seite —, ob an Freudenfesten, im
tiefsten Kerker oder gar beim letzten Gefecht.




DiE BRiLLANTZWERGE

Die Brillantzwerge fir den eiligen Leser

Eigenname: Groschadomadim (‘Kinder der Kiihnheit', kurz: Doma-
dim)

Gebiet: Ostlicher Raschtulswall, oberhalb der Kamah-Quelle

Anzahl: ca. 5.000

Herkunft: Curobans Stamm, mit Calaman aus Xorlosch fortgezo-
gen, zuletzt aus den Beilunker Bergen vertrieben

Bedeutende Ahnen: Curoban (Stammvater, um 7500 v.BF), Cala-
man Sohn des Curthag (Meisterdieb, stahl Ordamons Krone aus
Pyrdacors Hort, um 3075 v.BF), Ramoxosch Ill. von Lorgolosch
(Hochkénig, kdmpfte mit den Elfen gegen die Orks, schloss den
Saljeth-Pakt, um 150 v.BF)

Bedeutende Angehorige: Cendrasch Sohn des Odmar (Koénig von
Angralosch), Ingrascha Tochter der Irin
(Angrosch-Hochgeweihte), Xenos von den Flammen
(Feuergeode), Grundeon Sohn des Grabosch (hzgl. Baumeister
zu Methumis), Saldor Foslarin (Oberhaupt der weien Magiergilde)
Auftreten: offen, neugierig, abenteuerlustig

Wahlspruch: "Das Gliick ist mit dem Tiichtigen!"

Volkes Stimme: "Vor den neuen Zwergen im Raschtulswall musst
Ihr Euch in Acht nehmen, Effendi. Die sind gewitzter als die
schlimmsten Basarhdndler — und kaum habt Ihr einen Augenblick
nicht aufgepasst, da haben sie Euch die besten Waren abgeschwatzt
oder sind mit Euren Klunkern langst tber alle Berge."

Das kleinste der vier groRen Volker sind die Brillantzwerge, deren
Vorliebe fir Kunst und Eleganz beriihmt, ihr Streben nach Ruhm und
Schétzen in ganz Aventurien aber geradezu beriichtigt ist. Besonders
das Goldschmiedehandwerk und die Edelsteinbearbeitung genieflen
unter ihnen ein hohes Ansehen, woraus sich auch ihr Name ableitet.
Der in Vollendung zum Brillant geschliffene Diamant gilt als hdchstes
Symbol des Volkes.

Mancherorts werden die Brillantzwerge ob ihrer Ungebundenheit
auch als Freie Zwerge, ob ihres bisweilen zweifelhaften Respekts vor
dem Eigentum anderer als Marderzwerge oder nach ihrer alten Heimat
noch als Beilunker Zwerge bezeichnet.

VERBREiITULIG

Die Heimat der Brillantzwerge ist seit ihrem Exodus aus den Beilunker
Bergen das junge Konigreich Angralosch im &stlichen Raschtulswall.
Aus ihrer neuen Hauptstadt Simiador im Berg Djer Anghravash versuchen
sie — dem geschéaftigen Treiben an den vielen Baustellen zum Trotz —
alsbald wieder eine ehrenvolle Statte héchster Kultur zu machen, wie
es das gefallene Schatodor in Lorgolosch war. Daneben aber lassen sich
die entdeckungsfreudigen und abenteuerlustigen Séhne Curobans vom
Hohen Norden bis zum Tiefen Siiden in ganz Aventurien antreffen, sei
es nur auf der Durchreise oder in zeitweiliger Ausiibung eines gefragten
Handwerks — meist 'lediglich’ fir einige Jahre oder Jahrzehnte.

Die groRte dauerhafte Siedlung auBerhalb der heimischen Hohlen
liegt in der Goldschmiedestadt Silas im Lieblichen Feld, vor allem seit
dort neben einigen weiteren der aus Lorgolosch Exilierten auch der
GroRteil des Erkundungstrupps 'gestrandet’ ist, der in den Goldfelsen
nach einem neuen Siedlungsgebiet fir die Brillantzwerge gesucht hatte,
bevor man im Raschtulswall fiindig wurde. Wachsend ist daneben
auch die Zahl der Brillantzwerge in der Stadt Fasar — zumal Kénig
Cendrasch als Schutzherr der dortigen Angroschim angesehen wird.

LEBENSWEISE

Eine bedeutende Rolle nimmt im Leben der Brillantzwerge der Handel
ein, da sie sich gerne als kulturelle Elite ansehen und grober Arbeit
eher abgeneigt sind. Viele Guter — insbesondere Lebensmittel —
erwerben sie dafur im Austausch gegen ihre Kunstwerke und Bo-
denschétze, wahrend sie in den eigenen Garten lieber Blumen und
Duftkréuter ziichten. Selbst den Stahl fur die von ihnen bevorzugten
schlanken Klingenwaffen (vor allem Schwerter) fiihren sie oft von ihren
Vettern aus dem Amboss oder Eisenwald ein. So ist es auch nicht
verwunderlich, dass die Brillantzwerge in ihrer neuen Heimat bereits
wieder eintrdgliche Handels- und Tauschbeziehungen haben einrichten
koénnen: Was sie nicht von den Ferkinas der Ban Anghrachan be-
kommen konnen, erwerben sie meist bei den Bauern und auf den
Basaren im nahen Aranien oder Mhanadistan.

DiE GEmEinscHaFrt
DER FREUNIDE LORGOLOSCHS

Den Verlust der alten Heimat Lorgolosch haben trotz des of-
fensichtlichen Reichtums Angraloschs langst nicht alle Bril-
lantzwerge verwunden — und so kam es in der Zeit seit dem
Auszug aus Schatodor zur Grindung mehrerer 'Freundeskreise
Lorgoloschs', die sich auf unterschiedliche Art und Weise fir
eine Ruckeroberung der alten Bergfreiheit einsetzten. Je nach
Mentalitdt wurden Sabotageakte und Mordauftrdge in den
Schwarzen Landen ebenso unterstitzt wie offene VorstoRe
militdrischer  Einheiten (vornehmlich des Mittelreichs) oder
diplomatische Bemilhungen am Kaiserhof zu Gareth, die die
Vordringlichkeit der Befreiung Lorgoloschs hervorheben soll-
ten.

Diese unterschiedlichen Gruppierungen haben sich mittler-
weile zur 'Gemeinschaft der Freunde Lorgoloschs' zusam-
menschlossen, um gemeinsam — und mit den betréchtlichen
finanziellen Mitteln brillantzwergischer Spender ausgestattet
—dem Ziel der Riickeroberung naher zu kommen. Leider besteht
nach wie vor Uneinigkeit Uber die geeignetsten Methoden zur
Erreichung dieses Ziels, so dass sich die einzelnen Zweige weiterhin
mit eher kleinen Aktionen begniigen. Als GroBmeister wurde der
abwesende (und womdglich langst verstorbene) Kénig Omgrasch
von Lorgolosch gewahlt, der im Verteidigungskampf gegen die
Eroberer vermutet wird — und damit als einigende Kraft der
verschiedenen Bemihungen nicht zur Verfigung steht. (Zur
tatsachlichen Lage in Lorgolosch und dem Schicksal Kénig
Omgraschs siehe Seite 122.)

Die Wohnungen der Brillantzwerge liegen auf eine eigenartige Weise
zugleich im Berg und im Freien: Tief in den Fels bohren sie nur ihre
Edelsteinminen, ansonsten aber schlagen sie ihre Hauser nach Mdg-
lichkeit aus dem Stein von Berghéngen und schlieen sie zur Au-
Benwelt nur mit starken Wénden aus Glas ab, bei besonders noblen
oder reprasentativen Wohnungen auch durchsichtigem oder zumin-
dest durchscheinendem Kristall. Da die Fertigung dieser Kristallwénde
aber eine schwierige und nur von wenigen Sippen beherrschte
Angelegenheit ist, wird es wohl noch einige Zeit dauern, bis auch die
Hénge Angraloschs (wie einst jene Lorgoloschs) umfassend von diesen
eigentimlichen Behausungen eingenommen werden. Zumindest die
dazu obligatorischen Hanggarten lassen sich vielerorts bereits erkennen.
Im Gegensatz zu den Ménnern, die oft das Goldschmiede- und Ju-
weliershandwerk wahlen (nicht selten, um mit ihren Produkten die
Frauen umwerben zu kénnen), neigen die Brillantzwerginnen eher zu
praktischen Berufen wie Maurerin oder Grob- und Waffenschmie-




din. Im Lieblichen Feld sind die brillantzwergischen Frauen dagegen
traditionell Kunsthandwerkerinnen, Dichterinnen oder gar Malerin-
nen, die fiir ihre Kiinstlerkreise berthmt geworden sind.

KLeipvnc vnib KORPERPFLEGE

An Kleidung bevorzugen die Brillantzwerge bequeme Reisegewander
aus weichem Leder, Wolle und Leinen; schwere Ristungen legen sie
nur dann an, wenn sie es fur wirklich notwendig halten. Ansonsten
zeigen sie sich gerade in diesem Bereich jedoch als duBerst anpas-
sungsfahig und -freudig: Am Rande des Raschtulswalls wurden bereits
Brillantzwerge mit offensichtlich mafgeschneiderten Kaftanen und
sogar Turbanen gesehen, wahrend man sich in Silas ohnehin seit 1an-
gerem schon an der (methumischen) Mode des Horasiats orientiert.
Uberall jedoch tragt man dazu stolz den oft selbstgefertigten Gold-
schmuck; einige Verwegene legen sogar einen Hauch Wangenrot auf
und betonen ihre Augen mit einen schwungvollen RuBstrich (und
werden dafiir gern und ausgiebig von anderen Zwergen verspottet).

Eine hinreichende Sauberkeit sehen die Brillantzwerge als selbstver-
standlich an und verzichten nur in Notzeiten auf die tdgliche Korper-
pflege. Die Manner sind dabei fir ihre Eitelkeit besonders bekannt
—uverlangen doch die oft fein gekdmmten und mit dem Brenneisen ge-
wellten Bérte auch eine besondere Aufmerksamkeit. Obwohl sie auch
in ihren eigenen Garten Duftkrauter ziichten, ist das Parfiimieren des
Korpers unter den Brillantzwergen noch eine seltene und héufig be-
lachelte Vorliebe — auch wenn sie durch das Beispiel der benachbarten
Tulamiden bzw Horasier unterstitzt wird.

WEeLtsicatT viip GLAVBE

Wie alle anderen groen Zwergenvélker sehen sich auch die Bril-
lantzwerge als Geschépfe und Kinder Angroschs, den sie zudem als
Schirmherren der Kiinste und des Handwerks verehren. Dennoch

schreiben sie sich gegeniber den anderen Vélkern einen gewissen
elitdren Status zu — zumal sie unléngst scheinbar ein weiteres Mal
auserwahlt wurden, um in Angralosch (rog.: Angroschs Tal) mit den
dortigen Juwelenvorkommen die groRten bekannten Reichtiimer ihres
Gottes nutzen zu kénnen.

Neben Angrosch wird auch Phex (den sie "Fekol' nennen) verehrt, als
gerissener Gott des Handels — und in zahlreichen Geschichten der
Brillantzwerge tritt er als flinker und umtriebiger Begleiter oder
Geselle des unerschutterlichen Angrosch auf, wobei er es durch seine
Neugier und Abenteuerlust (eine Schwéche, die ihn in den Augen
vieler Brillantzwerge nur noch sympathischer macht) stets auf einzig-
artige Art und Weise versteht, beide in Schwierigkeiten zu bringen,
bevor sie sich gemeinsam doch aus jeder noch so misslichen Lage be-
freien.

Als Tochter Angroschs findet schlieRlich auch Simia eine gewisse
Verehrung. Erzéhlen doch die Legenden, dass der Name des Volkes
sich von einem préchtigen Brillanten ableitet, der einst ein Geschenk
Simias an Calaman war. Zu ihren Aspekten werden vor allem der
Neuanfang (in Angralosch besonders wichtig) sowie die Kunst der
preisenden Minne und Brautwerbung gezéhlt.

AvsGEwWAHLTE SiPPEN

Neben den nachfolgend genannten z&hlen auch die Sippen
Beschar und Dartang (die in Zwerch als Silberschmiede konkur-
rieren), Foslarin (die fur ihre filigranen Werkzeuge und ihre
Bodensténdigkeit beriihmt sind — und Uber die Karriere des Gil-
denmagiers Saldor nicht sonderlich erfreut) sowie Gekarosch (als
alteste Kristallwandhauer) zu den bekannteren des Volkes.

SaGcaLLax —
KLIiNGENSCHMIiEDE vnb PFERDEZUCHTER

Die Sippe Sagallax gilt selbst in den Augen der anderen Brillant-
zwerge als auBerordentlich abenteuerlustig. Kaum ein Mitglied
dieser Sippe besteht nach dem Schmieden der ersten eigenen
Klinge (eine Kunst, die sie wahrlich beherrschen) nicht darauf,
diese selbst im Einsatz auszuprobieren. Sind sie aber erst einmal
ausgezogen, dauert es oft viele Jahrzehnte, bis sie sich wieder
dauerhaft in den heimischen Hohlen niederlassen. Nachdem im
Zuge der borbaradianischen Angriffe auf die alte Heimat Lor-
golosch die Ponyzuchten etlicher anderer Sippen groRe Verluste
registrieren mussten, gewinnt auch dieses zweite Standbein der
Sagallax an Bedeutung: Viele ihrer Tiere waren zu dieser Zeit
namlich mit einzelnen Sippenmitgliedern tUber den Kontinent
verteilt und werden nun zum Wiederaufbau einer grofen Zucht in
Angralosch gesammelt.

AVRIiNGROM —
GoLpSCHmMIiEDE vniD GRAVEVRE

Die Sippe Auringrom behauptet, von den legendéren Kunst-
schmieden Aurin und Raurin abzustammen — doch lasst sich
dies nach Jahrtausenden und mehrfachen Umzigen natirlich
nicht mehr beweisen. Tatséchlich z&hlen die Vertreter der Sippe
jedoch noch heute zu den herausragendsten Goldschmieden
und Graveuren des Brillantvolkes — und damit wohl Aventu-
riens. Seit nun fast 300 Jahren ist der Klan dabei auf zwei
Siedlungsgebiete aufgespalten: zum einen die heimischen Héhlen
von Lorgolosch und heute Angralosch und zum anderen die
Goldschmiedestadt Silas im Horasreich, deren zwergische
Besiedlung auf zwei Sippenmitglieder zuriickgeht. Ob die beiden
mittlerweile recht unterschiedlich gepragten Familienzweige
dereinst wieder zusammenfinden oder sich vollends spalten, bleibt
abzuwarten — ebenso wie die Frage, wer im Falle einer Spaltung
den alten Namen weiterfiihren darf




Kunstsinn

Wie kein anderes Zwergenvolk haben die Brillantzwerge ein aus-
gepréagtes Kunstverstdndnis: Bei ihnen gilt nicht nur als &dsthetisch
angenehm, was handlich und zweckmé&Rig ist; sie kénnen auch
Kunstwerke schatzen, die ohne jeden Nutzwert einfach nur schén
sind.

Zwar haben auch die anderen Vélker ihre Goldschmiede und Juwe-
liere, die vor allem fur die Wiinsche menschlicher Kunden arbeiten und
sich das teuer bezahlen lassen; Schmuck und Kunstwerke von den
Brillantzwergen aber haben immer einen besonderen Reiz — hier

spurt man das Gefiihl und die Begeisterung, die der Kinstler
in das Werk hat einflieRen lassen. Kaum ein Brillantzwerg
wird je ein Schmuckstiick anfertigen, das ihm missfallt: Alle
Vertrage, die sie mit menschlichen Kunden schliefen,
beinhalten die Formel, dass der Juwelier einen Auf-
trag jederzeit zuriickgeben kann, wenn ihm die Ar-

beit schlecht von der Hand geht.
Die Musik der Brillantzwerge wird hauptsachlich

auf Lauten. Harfen und anderen Saiteninstrumen
ten gespielt und besteht vor allem aus erzdhlenden

Gesangssticken, die von alten und neuen Hel
dentaten und Diebereien berichten oder aber die
Schénheit, Klugheit und Anmut der Angebeteten
preisen.

BravifwERBUNG

+Einst lebte Dumtosch Sohn des Doratosch viele hundert
Jahre lang, ohne dass eine Angroschna sein Wer

ben erhdren wollte, denn er war zwar ein
grofRer Kunstler, aber unansehnlich und
von hasslicher Stimme und grantigem
Gemiit und wurde von allen Angroschax
nur verlacht.

Da setzte sich der schon greise Durst-tosch
in den Sinn, dass allein Simia seine ganze |
Kunst zu erkennen vermdge, und er nahm
all seinen Mut zusammen und warb um die
Tochter Angroschs. Und

als Simia das stammelnde Lied Duratoschs vernahm
und seine unbeholfenen Umschreibungen ih-

rer Kunstfertigkeit und den rostigen Klang seiner zitternden Stimme, da
dauerte sie der Greis und sie wies ihn ein in die Kunst der Brautwerbung und
wie eine Angroschna umdichtet werden will.

Und obwohl sie ihn dann sanft von sich wies, kehrte Duratosch mit leuch-
tenden Augen und schmeichelnder Stimme zurtick und warb erfolgreich um
die schone Taloscha Tochter der Tombroscha und sein Rat war hoch begehrt
unter den heiratsfahigen Angroschim. Und deshalb bitten wir um Simias
Beistand, wenn wir um die Hand einer Schénen anhalten.«

—Erklarung eines reisenden Brillantzwergs

an eine neugierige Hesinde-Geweihte

Ihren Frauen bringen die Brillantzwerge hdchste Verehrung entge-
gen, denn auch in diesem Volk gibt es ihrer nur wenige. So hat sich die
Sitte der Brautwerbung zu einem Extrem entwickelt, bei dem jede
Zwergin drei bis fiinf — ausgesprochene Schonheiten oder (iberaus kundige
Handwerkerinnen sogar weit mehr — Verehrer hat, die mit Gedichten
und Heldentaten um ihre Gunst buhlen und ihr alle denkbaren
Geschenke bringen, um die Rivalen auszustechen. Diese Rivalitat
vergiftet manchmal die Beziehungen zwischen Zwergenménnern auf
alle Zeit, in der Regel aber ist sie eine Art freundschaftlicher Wettbewerb,
bei dem die Unterlegenen ein Jahr trauern und dann eine neue
Angebetete erwahlen.

Die Frauen geniefen durch diese Werbung nicht nur sehr viel Anse-
hen, sie erreichen auch materiellen Wohlstand: Denn alle Geschenke
ihrer Freier werden ihr personliches Eigentum abseits des Familienbe-
sitzes. Darlber hinaus behalten sie natirlich auch nach der Hochzeit
die volle Entscheidungsgewalt im gemeinsamen Heim, leisten ihren
Teil bei der Kindererziehung und dirfen sich bei langerer Abwesenheit
des Gemahls sogar einen zeitweiligen ‘Gesellschafter' erwahlen.

Tierzvucut

Ein wichtiger Beruf neben dem Kunsthandwerk, der Kristallzucht
und der Klingenmacherei ist die Pferdezucht: Aus kleinwich-
sigen Wildpferden haben die Brillantzwerge eine Rasse ge-
schaffen, die dennoch die dicken Bduche und kurzen Beine
so vieler anderer Ponyrassen vermissen lasst
und fast wie ein getreulich verkleinertes
Novadi-Pferd wirkt. Das wundert weniger,
wenn man weif3, dass Olamosch, einer der
bedeutendsten Ziichter der Brillantzwer-
ge, schon vor vielen Jahrzehnten wahrend
der ersten Novadi-Kriege einem Scheich
drei kostbare Stuten entwendete und er-
folgreich in die bestehende Zuchtlinie
einkreuzte, so dass heute viele der sorg-
faltig gehiteten Ponys der Brillantzwerge
\W™ Shadifblut in den Adern haben. Auch der
\\'(—- durch den Exodus aus Lorgolosch geschwun-
y dene derzeitige Bestand soll durch das Ein-
kreuzen von Pferden aus der Nahe des
Raschtulswalls mittelfristig wiederaufgefrischt
und vergroRert werden. Die durch ihre Schlank-
heit geringere Tragkraft machen die eleganten

und flinken Zwergenponys durch Trittsicherheit,
Ausdauer und Geniuigsamkeit mehr als wett. Auf

diesen Tieren vermdgen die Brillantzwerge Rei-
terkunststiicke zu vollbringen, die man von An-
groschim nie erwarten wiirde.

Andere Tiere der Brillantzwerge sind die von

ihnen mit wahrem Eifer geziichteten Hunde

und Katzen, kleine, kurzbeinige und immens
langhaarige SchofBtiere, die kaum etwas anderes
tun als zu fressen und zu schlafen. Die Katzenzucht soll dabei auf
zwei echte Al'Anfaner Katzen zuriickgehen, die einem Brillantzwerg
beim Bestich in der stidlichen Stadt ‘zugelaufen' sind.

WissenscHarf vnp IMIAGIE

Die Brillantzwerge sind Kinstler und keine Wissenschaftler — zu-
mindest die meisten von ihnen. Obwohl natirlich auch dieses Volk
einzelne Gelehrte von grofer Bedeutsamkeit hervorgebracht hat, fehlt
ihm in der Breite die Begeisterung fir eine spezielle Wissenschaft, wie sie
etwa die Erzzwerge fiir die Rechenkunst empfinden.

Der Magie stehen sie wiederum eher neugierig als feindlich gegeniiber
— sie interessieren sich zumindest so weit daflir, wie ihnen dieses
Wissen hilfreich sein kann. Auch magischen Artefakten kdnnen sie
ihre  Wertschdtzung nicht verweigern, wenn sie sowohl d&sthetisch
ansprechend als auch von Nutzen sind.

Die Geoden der Brillantzwerge sind fir gewohnlich die freundlichsten
und offensten aller Diener Sumus: Von einigen weil} man, dass sie den
Umgang mit Magiern und sogar Elfen suchen, um ihre Kunst zu
vervollkommnen. Daneben gibt es hin und wieder auch brillantzwer-
gische Schiler an Magierakademien. Der bekannteste unter ihnen —
Saldor Sohn des Sablon aus der Sippe Foslarin — hat es gar bis zum
Gildenvorsteher der Weimagier gebracht.



GANGiGE AnSicHTEN DER
BRiLLanTZzwWERGE UBER DIiE ...

Ambosszwerge: gestandene Kerle, die wissen, wie man die Axt
schwingt. Oft ein bisschen zu verbissen fir unseren Geschmack.
Erzzwerge: (Wehmitig) Sie leben noch immer in der alten Hei-
mat. (Erstrahlend) Aber sie ahnen auch gar nicht, was sie dafiir
alles verpasst haben.

Higelzwerge: GenieRer, die sich keine Delikatesse entgehen las-
sen. Wenn du mit ihnen aber auf Reise gehen willst, lassen sie
sich solange bitten, dass das Abenteuer meist schon voriiber ge-
zogen ist.

Menschen: Weit du, warum die Unseren meist schon nach eini-
gen Jahrzehnten Wanderschaft wieder in die heimischen Hohlen
zuriickkehren? Nun, die ganzen neuen Freunde sind einem da
schon wieder weggestorben — und zuviel Trauer macht triibsin-
nig.

Drachen und Echsen: Widerwértiges Gezlcht! Gestern wie
heute. Kannst du es aber nicht erschlagen, stiehl ihm wenigstens
was.

BRiLLADTZWERGE
avr WanberRscHAFT

Neugier und Ruhmesstreben treiben die Brillantzwerge mehr als
alle anderen Volker an — und so gab und gibt es kaum einen unter
ihnen, der die heimischen Stollen nicht einmal fiir ein paar
Jahre verlassen hat, um in ferne Lander aufzubrechen. Viele
machen sich als Handler, fahrende Kiinstler und Handwerker oder
schlicht als abenteuerlustige 'Streuner' auf die Reise durch Aventurien
— stets die Augen nach einem guten Geschaft, einem gewagten
Diebesstiick und prinzipiell nach allem Neuen offen haltend, und
letztlich auch auf der Suche nach einer Gelegenheit besonderer
Auszeichnung, mit der einem die Brautwerbung in den heimischen
Hoéhlen zum Kinderspiel werden soll. Bei ihren Reisen zeigen sie
sich auch als die aufgeschlossensten Zwerge und schrecken weder
vor einem Ritt noch vor einer Seefahrt zuriick, solange sie das nicht
jeden Tag machen sollen. Keinem anderen Zwerg wird namlich so
rasch langweilig — 'Sitzfleisch' ist ein in ihrem Rogolan
unbekannter Begriff—, und immer wieder zieht es sie zu neuen
Erfahrungen.

SELTSAME ZWERGEONVOLKER

Umrazims ERBEm — Die TiEFzwWERGE

Die Tiefzwerge fur den eiligen Leser

Gebiet: Hohlen und Stollen der Gebirge des Orklands und
Gjalskerlands, vereinzelt auch des Svelltlands und des Mittelreichs
zwischen Finsterkamm, Salamandersteinen und Schwarzer Sichel
Anzahl: ca. 700

Herkunft: degenerierte Nachkommen der Zwerge von Umrazim;
urspriinglich Aboralms Stamm, der nach dem Tag des Zorns aus
Xorlosch fortzog.

Bedeutende Ahnen: Aboralm (Stammvater, um 7500 v. BF), Aghira
Tochter der Hescha (Calamans Verlobte, Frevlerin, um 3075 v.
BF), Alberik Sohn des Arthag (Vater der Aghira, Griinder von
Umrazim, um 3075 v. BF), Ardorag (letzter Bergkonig von
Umrazim, um 2200 v. BF)

Bedeutende Angehbrige: Druup ("GroBkonigin' der Tiefzwerge
von Rorkvell), Grook ("Bergkdnig' der tiefsten Stollen von Khar-
kush), Blaak (ausgestellt in der Curiositea Phantastica von Fara-
dan und Alvan von Thalusa)

Auftreten: lichtscheu, feige, hinterhéltig

Volkes Stimme: "Tiefzwerge nennt Ihr sie? Blasshautige Zwerge,
ohne Haare und ohne Bart, sagt Ihr? Und sie haben sich vor dem
Feuer gefiirchtet? Hrmptl. Nein, Herr Mensch, das werden
verdammte Wihlschrate gewesen sein, aber nie und nimmer
Angroschim!"

Getrieben von Schuld und voller Reue zogen die Kinder Aboralms
nach ihrer Flucht aus Xorlosch (siehe Seite 14ff.) nach Norden, wo sie
irgendwo in den Bergen des Orklands auf Gold stiefen und ihre neue
Heimatstadt Umrazim griindeten — und wo ihr alter Fluch sie ein-
holte. Die Geschichte dieser reichsten und legendérsten aller Zwer-
genbingen kann und soll hier nicht im Detail erzéhlt werden (weitere
Informationen ber Umrazim finden Sie auf Seite 16), erwahnt seien
nur die erneut aufflammende Goldgier der Abkémmlinge Aboralms,
ihr Stolz, als sie ihren Reichtum sahen und sich allen Strafen An-
groschs iberlegen wéhnten, und wie sie schlieflich in einer grausa-
men Revolte ihrer orkischen Sklavenarbeiter geschlagen und verjagt

wurden.




Umrazim wurde zum groten Teil geplindert und zerstort, die Spu-
ren der Fliehenden verlieren sich irgendwo im Norden Aventuriens.
Allein hier und da haben Nachkommen der Herren Umrazims tber-
lebt (zu denen neben den Tiefzwergen, wie man die entarteten Nach-
kommen der Zwerge von Umrazim nennt, auch die Roten Zwerge
gehdren, siehe Seite 89), doch nichts ist von ihrer einstigen Macht ge-
blieben.

KOrPER vnID GEisT

Die recht ungeschickten Tiefzwerge sind etwas kleiner als gewdhnliche
Angroschim und sehen diesen oh ihres grobschléchtigeren Kor-
perbaus und der abscheulich bleichen Haut nur noch wenig &hnlich.
Dariiber hinaus sind sie nahezu voéllig haar- und bartlos. Jedoch sind sie
bei aller Degeneration ebenso zdh und widerstandsfahig wie ihre
normalen Verwandten und mit ihren Sinnen an das Leben in der
Lichtlosigkeit angepasst. Ihre schmutzverschmierten Kérper verhillen
sie allenfalls mit stinkenden Lumpen oder Fell- und Lederfetzen. Auch
mit Hesindes Gaben sind die Tiefzwerge nicht gesegnet. In ihrem
Stumpfsinn sind sie zu nur wenig groReren Geistesleistungen
imstande als Oger oder Wihlschrate und allgemein derart ungelehrig,
dass sie kaum aus ihren Fehlern lernen. Als Zahlworte kennen sie le-
diglich 'eins', 'zwei' und 'viele'. Die wenigen kliigeren Vertreter ihrer
Art werden daher rasch zu Anfiihrern der Sippe oder Rotte. Geoden
sind unter den Tiefzwergen keine zu finden.

Kein Wunder, dass unter aventurischen Wissenschaftlern die Mei-
nung vorherrscht, die Tiefzwerge seien aus der Verbindung von
Zwergen und Wihlschraten entstanden oder sie seien gar die Vorfahren
dieser Plage — zwei Behauptungen, die jeden aufrechten Zwerg zur
Weil3glut treiben. Tatsachlich verabscheuen die Zwerge ihre niederen
Vettern und leugnen jede Verwandtschaft; fiur die meisten von ihnen
handelt es sich bei den Tiefzwergen um eine Abart der Wihlschrate,
ist doch das Schicksal von Aboralms Stamm nahezu unbekannt.

VERBREitUNG
Viele Jahrhunderte lang lebten die Tiefzwerge vor allem in kleinen
Verbénden in den Gebirgszugen des Orklands, wo sie in abgelegenen
und verlassenen Bergwerken und tiefen Hohlen ein elendes Dasein
fristen.

DiE TierzweRGE im SPiEL
Helden werden kaum umhin kommen, sich mit den Tiefzwergen

zu befassen, wenn sie die Bergwerke des Orklands aufsuchen
oder auf der Suche nach zwergischen Relikten jener Region
sind — oder gar nach der sagenhaften Zwergenbinge Umrazim
forschen, in der noch heute unvorstellbare Schatze lagern sollen,
von der aber aufer einigen Tiefzwergen und eingeweihten Orks
niemand genau wei8, wo sie denn liegt, vermutlich irgendwo an
den Héngen des Firunswalls.

Auch scheinen die Tiefzwerge noch heute eine Reihe von Ar-
tefakten und Schatzen aus Umrazims Tagen zu besitzen. Unter
svelltschen Schatzsuchern gibt es den Glauben, dass die
Bleichghule diesen Dingen heute keine Bedeutung mehr bei-
messen und sie hin und wieder fiir ein kleines Geschenk oder gar
nur ein gutes Wort fortgeben. Man munkelt, der Aikar Brazoragh
hétte so einst ein méchtiges Artefakt erhalten, das beim Fall der
Stadt Tjolmar wahrend des Orkensturms eine groRe Rolle
gespielt hat, das anschlieBfend aber wieder zuriick in den Besitz
der Tiefzwerge gelangt sei.

Spieltechnische Angaben zu den Tiefzwergen finden Sie in
ZBA Seite 191, wobei Sie sich zur Ermittlung der Werte an den
niederen dort angegebenen Zahlen orientieren kénnen (bzw der
hoheren bei den Schlechten Eigenschaften).

Es ist den Orks vorzuwerfen, dass sie seit dem Orkensturm vor bald
zwei Jahrzehnten auch einige Sippen dieser Wesen aufgescheucht
oder als versklavte Minenarbeiter mit sich gefiihrt haben. In der Fol-
gezeit haben sich die Tiefzwerge langsam auch tber das Svelltland
und Teile des Mittelreichs verbreitet — wenngleich man sie dort nur
selten aufstobert. Im Schutze der Nacht eilen die Nachfahren Abo-
ralms von Hohle zu Hoéhle und sind mittlerweile bis zu den Sala-
mandersteinen und der Schwarzen Sichel vorgestoRen (auf der Suche
nach Ordamons Krone oder dem Goldauge, wie manche
Angrosch-Geweihte befiirchten, oder auf der Suche nach ihrer alten
Heimat Xorlosch, aus der sie einst vertrieben wurden, wie einige
Geoden glauben).

Sollte der Tag allerdings unerwartet frith hereinbrechen, und Tief-
zwerge verfugen offenbar kaum Uber Zeitgefuhl, kann man als
Reisender manchmal kleine Gruppen zwergendhnlicher Geschopfe
erblicken, die sich angstvoll unter Felsen und hinter Baumen vor dem
Sonnenlicht zu verbergen versuchen.

Nachts schleichen diese unseligen Geschopfe gerne zu den Abde-
cker-Gruben und uber die Boronanger von nahen Ortschaften und
plindern dort, was sie als Nahrung verwenden oder anderweitig ge-
brauchen kdnnen — wie Ratten auf zwei Beinen. Die irrefiihrende Be-
zeichnung Bleichghule hat fir sie bereits VVerbreitung gefunden.

LEBENMSWEISE
Ohne Sinn und Plan und nur mit einfachsten Werkzeugen treiben die
Tiefzwerge grobe Stollen in den Fels. Bei dieser Arbeit sammeln sie
beinahe schon zwanghaft mehr oder weniger wertvolle Erzbrocken,
Rohedelsteine und andere mogliche Kostbarkeiten, die sie zwar an
den tiefsten Stellen ihrer oft auf wenige Meilen beschréankten, feuchten
und einsturzgefédhrdeten Tunnel horten, ihnen dariiber hinaus jedoch
kaum weitere Bedeutung beimessen.
In ihrer unterirdischen Welt (wobei sie in der Nacht durchaus auch
oberirdisch anzutreffen sein konnen) jagen sie nach Grottenmolchen,
Maulwirfen, Ratten, Kaninchen und &hnlichem Getier. lhre Beute
verzehren sie roh, denn vor dem Feuer — wie auch hellem Licht — haben
sie eine heilige Furcht und scheuen es. Trotz dieser Abneigung schaden
ihnen Feuer oder Licht nicht mehr als anderen Angroschim, sieht man
einmal davon ab, dass sie es nicht gewohnt sind.
Tiefzwerge haben einen starken Gemeinschaftssinn, handeln aber
meist eigensinnig, sofern nicht einer der wenigen etwas Kliigeren unter
ihnen die Rotte oder Sippe zu lenken versucht. Sie sprechen ein raues,
altertimliches Rogolan, das in der einfachen Grammatik jedoch dem
Oloarkh der ausgestoBenen Orks und der Oger &hnelt. Statt die
Unterhaltung zu suchen, fliehen sie allerdings fiir gewohnlich vor Fremden
oder versuchen zumindest, ihnen aus dem Weg zu gehen; ihre
“goblinische' Feigheit Iasst sie nur in eklatanter Uberzahl angreifen,
dann aber sind sie bdsartige und gemeine Widersacher, die mit
Vorliebe kratzen, heien und mit Steinen werfen. Da sie sich ansonsten
jedoch allenfalls einfachster Waffen bedienen, sind sie bei entsprechendem
Widerstand rasch unterlegen. In der Tat versklaven Orks gelegentlich
eine Rotte Tiefzwerge flr niedere Arbeiten, ja, selbst Gohlins gelingt es
bisweilen, einige zu fangen.

Auch wenn sie ihn nicht offen verehren, kennen die Tiefzwerge auch
nach Jahrhunderten ihres Niedergangs noch den Namen Angrosch.
Angstvoll wispern sie im Dunkeln, dass der Gott sie einst verstief,
Furcht und Wehmut liegt bei der Nennung seines Namens in ihren
Augen. Stille Sehnsucht uberkommt sie dagegen, wenn der Name
Xorlosch Fallt, der Heimat, aus der sie vor Urzeiten verbannt wurden
und deren heilige Hallen zu erblicken, dorthin heimzukehren ihr in-
nerster Wunsch ist. In ihren Trdumen — die sie h&ufiger haben als unter
Zwergen Ublich — blickt ihren hoffnungsvollen Worten zufolge oft ein
einzelnes, dunkles Auge auf sie herab, das sie nach Hause zu fiihren
verspricht, wenn es an der Zeit ist; kllgere Tiefzwerge fragen sich, ob es
sich dabei um Angrosch handelt, der ihnen vergeben wird, oder etwas
anderes, ein altes Ubel, Uber das sie keine Worte verlieren.



WiLDE ZWERGE —
DiE BrRoOBim DES EHERINEND SCHWERTS

Die Wilden Zwerge fir den eiligen Leser

Gebiet: Eiszinnen, Ehernes Schwert, Nordwalser Hohen

Anzahl: etwa 800 bis 1.000

Herkunft: unbekannt

Bedeutende Ahnen: Tafka Sohn des Gafka (Griinder Murkhalls),
Rukus der AusgestoRene (Finder des Polardiamanten, des Agam
Bragab), Fafka Sohn des Dafka (verlor der Sage nach den Polar-
diamanten an Ifirn)

Auftreten: zuriickgezogen, fremdenfeindlich

Beinamen: Brobim (Selbstbezeichnung)

Im &uBersten Nordosten Aventuriens sind die Brobim beheimatet. lhre
Ho6hlen und Kammern befinden sich in den Eiszinnen, im Ehernen
Schwert und in den Nordwalser Hohen. Wie sie hierhin gelangt sind
— die Erzahlungen der Brobim sprechen von einer Vertreibung durch
Riesen —, liegt im Dunkeln. Da ihre Sprache nur wenig mit dem

bekannten Rogolan der anderen Zwergenvolker gemein hat und die e
Schriftzeichen Ahnlichkeiten zum Angram aufweisen, muss der g
letzte Kontakt zu anderen Zwergen schon viele Jahrtausende zu- /
riick liegen. Es ist nicht mehr als eine MutmaBung, dass die Wil

den Zwerge Abkommlinge des Volkes Brogars seien, dessen Spur
sich im Ehernen Schwert verliert.

AvBERLICHKREITEN

Obwohl zweifelsfrei Angehdrige des Zwergenvolkes, pflegen die Bro-
bim eine fast obsessive Vorliebe fir archaischen Kérperschmuck. Sie
durchstechen Brust, Nase, Lippen, Ohren oder andere Korperstellen
mit N&geln, Ringen und Haken. Anhand diesen Metallschmucks und
anhand der Brandnarben, die jeder erwachsene Zwerg tragt, kann
man einiges Uber Alter, Sippe, besiegte Gegner und ahnliches able-
sen.

Eine interessante Beobachtung ist, dass fast alle Brobim Linkshénder
sind. Rechtshander werden von ihnen duBerst misstrauisch beobachtet
und werden leicht zu AuRenseitern. Einige gelehrte Geweihte der
Hesinde, denen diese Eigenart bekannt ist, leiten daraus die bekannte
Redewendung "zwei linke Hande haben" fir handwerkliches Un-
geschick her. Eine Erklarung fiir diese sonderbare Spielart der Natur
haben sie jedoch auch nicht — und auch den Brobim ist diesbeziiglich
nichts Erhellendes zu entlocken.

LEBENSWEISE
Uber der Erde ist von den Siedlungen der Brobim wenig zu sehen. Sie
treiben ihre Stollen tief ins Gestein, nutzen natirliche Hohlen und
graben auch in mihevoller und langwieriger Arbeit neue kiinstliche
Hohlen aus. Die Eingénge zu den Bingen und die Luftschdchte sind gut
verborgen, so dass einem ahnungslosen Wanderer nicht auffallt, dass
Zwerge im Gebirge hausen. Sie fiirchten einen 'groBen Drachen' —
anscheinend ein Frost- oder Gletscherwurm —, dessen eisiger Odem auch
fur die Kalte verantwortlich gemacht wird.
In ihren Kavernen betreiben die Brobim Pilzzucht (siehe auch Seite
69f.). Hier lassen sie gefangene Menschen als Sklaven arbeiten, da
diese Arbeit als minderwertig angesehen wird. Die Sklaven erhalten
schwere, eiserne Halsringe und Brandmale, die den Status und den
Besitzer kennzeichnen.
Auch die Viehzucht wird unter Tage betrieben. Dabei missen sich die
Brobim auf diejenigen Tiere beschranken, die ein Leben ohne Sonne
ertragen kénnen oder gar bevorzugen. So sind es vor allem groRe Kafer
und Asseln, die schwere Lasten ziehen oder Abraum forttragen. Auf
dem Speiseplan stehen neben einigen Kéferarten auch Wirmer und
Maden, wobei letztere auch gehalten werden, um deren nahrhaftes
Sekret als Milchersatz zu gewinnen. Ratten verzehren uibrig geblie-

bene Reste und sorgen
fir Reinlichkeit, und wenn es

zu viele werden, kommen sie ebenfalls in den Kochtopf.

Die Brobim haben einige Wihlschrate unterworfen, die fir die Zwerge
besonders geféhrliche Tunnelarbeiten durchfiihren missen. Doch das
ausgekliigelte Stollensystem wird regelméBig von den wilden Briidern
jener Schrate geféhrdet, die sich ihrerseits ohne erkennbares Ziel durch
den Fels graben.

Die einzige Gelegenheit, bei der man die Brobim auBerhalb ihrer
Bingen finden kann, ist die Zeit des Holzschlags. Einmal im Jahr,
wenn die Kélte des Frostdrachen zuriickweicht und die B&ume Friichte
tragen, trauen sie sich an die Oberflache und schlagen groe Mengen
Holz, die sie sogleich unter Tage bringen. Dabei werden stets
Wachen abgestellt, die beobachten sollen, ob sich Fremde oder gar
Drachen nahern.

WEeLtsicat viip GLAVBE

Die Brobim halten sich fir die einzigen Zwerge Aventuriens. Denn
nach ihren Uberlieferungen sind vor Urzeiten alle anderen Stamme
den Umtrieben des Drachen zum Opfer gefallen. Sie selbst konnten
sich vor ihm in Sicherheit bringen, bis sie schlieflich im Krieg gegen die
tbermachtigen Riesen nach Norden fliichten mussten. Daher begegnen
die Brobim anderen Zwergen mit duBerster Feindseligkeit, da sie jene
fur Verrédter halten, die im Auftrage des Drachen handeln. Die
Bezeichnung Angroschim ist ihnen unbekannt. Da dieses Wort jedoch
fast so alt ist wie die Zwerge selbst, muss es von den Wilden Zwergen
im Laufe der Jahrtausende aus furchtsamem Aberglauben verdrangt
und vergessen worden sein.

Ebenso wenig ist Angrosch den Wilden Zwergen bekannt. In ihrer
Glaubensvorstellung ist die Welt nur die erkaltete Asche des Urfeuers,
das sich in den Bauch der Erde zuriickgezogen hat, bis der Welten-
schopfer Ingra wieder Funken schldgt und alles Bestehende in Flam-



men aufgeht. Sie sind stolz darauf, nah bei ihrem Schépfer zu leben (in
den Eiszinnen und dem Ehernen Schwert gibt es eine hohe Vul-
kanaktivitat). Auf der Suche nach Ingras Flamme Glost und den Vettern
unter der Scholle treiben sie senkrechte Schéchte in die Erde und sehen
es als Prifung ihres Schopfers an, wenn diese sich mit heiBem Magma
fullen. Ingra selbst wird nicht angebetet (gilt zudem meist als verriickt
geworden und nicht mehr fahig, die Welt zu behuten), dafir aber
verstorbene Ahnen als Mittler der Wiinsche. In ihrer Hingabe zum
Feuer beenden traditionell viele von ihnen freiwillig ihr Leben in den
Flammen.

Die benachbarten Firnelfen gelten als gottliche Kinder Ingras und einer
Wesenheit, deren Namen Fremde noch nie in Erfahrung bringen
konnten. Sie genieBen Verehrung als Wéchter der Eislande und un-
erbittliche Gegner der Frostdrachen. Auf der anderen Seite sind die
jungst aufgetauchten Schnee-Orks tollwitige Ddmonen, die Jagd auf
die Kinder Ingras machen und darum mit allen Mitteln bekampft
werden miissen.

BravcHTum

Der Ahnenkult gilt viel bei den Brobim. Deswegen lernen junge
Zwerge die eigene Ahnenreihe mitsamt aller Ehrentaten der Ahnen
auswendig. So lasst sich stets ein Vorfahr finden, den man um Hilfe
anrufen kann. In den Hallen finden sich auch groRe Steinwénde, auf
denen die Ahnen verzeichnet werden. Und nur, wer die Ahnenreihe
fehlerfrei aufsagen kann, gilt unter den Brobim als erwachsen.

Fremden begegnet man mit groBem Misstrauen. Alle Fremden werden
von den Wachen einer Feuerprobe unterzogen, um festzustellen, ob sie
wirdig sind, ihre Hallen zu betreten. F&llt diese zu Ungunsten des
Priiflings aus, so bleibt der Zutritt verwehrt — schlimmer aber ist, wenn
die Feuerprobe kein eindeutiges Ergebnis liefert. Dann kann es vorkommen,
dass die Brobim den Prifling nach einer Zeit der Duldung ergreifen
und in einen Feuerschacht werfen. Wer die Feuerprobe aber besteht, der
erhélt Zugang zu den Bingen. Doch muss er sich an die ehernen Gesetze
der Brobim halten und darf unter keinen Umstédnden die Ahnen in
Misskredit bringen und, von Drachen oder anderen Zwergen sprechen.
Erregt man so oder auf andere Art den Zorn der Wilden Zwerge, so findet
man sich schnell als Sklave wieder.

Wirkliche Probleme dirfte ein Angroscho bei den Wildzwergen be-
kommen, denn dieser gilt zwangsldufig als Diener des Drachen, der
sich unterworfen hat, um der Vernichtung zu entgehen. Elfen wird
dagegen nahezu grenzenlose Unterwirfigkeit entgegengebracht, so
dass auch deren Begleiter die Gastfreundschaft der Zwerge erfahren.
Die kurzlebigen Menschen gelten als prinzipiell minderwertige Ge-
schopfe, die ihre Ahnen schmachvoll der Vergessenheit anheim fallen
lassen — kdnnen doch die meisten Menschen nicht mehr als drei ihrer
Vorvéter nennen.

Magie vnip GOTTERDIENER

Auch die Wilden Zwerge kennen Geoden. Sie sind keine Einzelgénger,
sondern anerkannte Respektspersonen und fillen die Position aus, die
andernorts den Angrosch-Priestern zuféllt: Fuhrer und Lehrer zum Erhalt
der Traditionen. Die "Geoden' — eher minderbegabte Halbzauberer mit
partikuldrer Kenntnis des Elementarismus (Eingeschrénkte Elementarndhe
(Erz, Luft, Feuer)) — werden als Mittler zu den Ahnen herangezogen. Eine
separate Priesterkaste ist den Brobim unbekannt.

HanpwWERK
Die Handwerkskunst der Brobim ist bestenfalls 'rustikal' zu nennen

und eines 'echten Zwergen' unwiirdig. Es scheint fast, als seien sie zur
Unféhigkeit verwinscht worden. Sa&mtliche Erzeugnisse wirken
asymmetrisch und krude, wie fehlgeschlagen. Besonders mit der Me-
tallbearbeitung scheinen sie Schwierigkeiten zu haben, so dass sie viele
Werkzeuge und Gegenstande stattdessen aus Holz und Feuerstein
fertigen. Auch die metallenen N&gel und Haken, die sie sich durch die
Haut stechen, lassen jegliche Kunstfertigkeit vermissen, und die
Brandeisen sind nur sehr grob in Form geschmiedet.

Bei der Suche nach Erzadern bedienen sie sich der Dienste von Bos-
nickeln, heimtiickischen Kobolden, die mit Vorliebe edle gegen unedle
Erze austauschen. Ein Frevel fir jeden Huttenkundigen, kann man in
den nérdlichen Gebirgen doch so manches teure Erz finden. Aber die
Brobim scheinen sich mit dem zufrieden zu geben, was die Bosnickel
ihnen berlassen.

MurkHALL — DIiE GROBE BinGe
Vorhénge von Eiszapfen und simple Felsfallen schiitzen die wenigen

Zugange zum unterirdischen Reich von Murkhall, das verborgen in-
mitten der Eiszinnen liegt. Die scheinbar Uberdimensionierte Zwer-
genbinge der Wilden Zwerge ist seit Kénig Tafka Heimat der
nordlichen Brobim. Hinter dem Mosaik der rundstrahlenden Flamme
stoRt man das Portal zur Haupthalle auf, deren Wande von mehreren
schimmernden Galerien gesdumt werden, die zu den Behausungen der
einzelnen Sippen fihren. Beim Schlackenschmied, Tavernenwirt oder
Pilzbacker hort man vom ewigen Streit mit Goblins und Steintrollen in
den unterirdischen Waldern, den Wassereinbriichen in den hdheren
Stollen, dem Kindersegen manch einer Brobaxna oder Sagen uber das
GroRe Milchmeer in den Tiefen Deres. Phosphorpilze oder Magmafliisse
erleuchten die tiefen Gelasse, und auch die lebensnotwendige Wérme
wird von dem flissigen Magma ausgestrahlt, das den ganzen Berg
erwarmt.

Ein riesiges Netz an Stollen und Hdéhlen erstreckt sich im Fels, so
dass auch die Murkhaller Zwerge Jahre bendtigen, um sich alle
Ein-und Ausgédnge, Hohlen und Schéchte zu merken. Man findet hier
grofRe Kavernen, in denen regelrechte Wélder an Pilzen geziichtet

DIE LEGENDE VOM POLARDIAMANTEN

»... Da stieB Rukus eines Tages im Dunkel des Ganges auf einen
Stein, der war so grof3 wie der Kopf eines Brobo. Und als er ihn naher
betrachtete, da sah er, dass es ein Edelstein von allergrotem Wert war
und so rein wie das klarste Wasser. Also nahm er ihn an sich und eilte
ohne Zaudern zum Kénig, das war Fafka Sohn des Dafka, um ihm
das Fundstlck zu geben. Als der Konig das sah, freute er sich sehr, und
dann machte er sich daran, den Diamanten zu schleifen. Daflir brauchte
er ganze drei Winter, bis er fertig war. Nun leuchtete und funkelte der
Stein sehr, und da gab ihm der Konig den Namen Agam Bragab'. Lange
Jahre wurde der Edelstein dann in: Thronsaal von Konig Fafka
aufbewahrt, und alle, die ihn sahen, staunten sehr. Aber eines Tages
verliebte sich der Konig in die Winterfrau Fryna, doch die wollte ihn
nicht heiraten. Da gab Fafka ihr den Agam Bragab zum Geschenk, weil
er dachte, dass sie ihm dann nicht mehr widersprechen wiirde. Doch
die Winterfrau nahm den Stein und ging damit

fort und lieR Kénig Fafka alleine zuriick. Da sie aber Angst hatte, dass
Fafka sich den Stein von ihr zurlickholen wollte, heftete sie ihn eines
Nachts an den Himmel, wo kein Brobo ihn je erreichen kann.« —aus der
Geschichte vom Agam Bragab, auch 'Polardiamant'
genannt, wie sie bei den Brobim erzahlt wird



wird. Menschliche Sklaven, totenbleich und mit rauer Haut, schuften
hier bis zur Erschépfung, und in einigen Kafigen kann man Wihl-
schrate erkennen, deren scharfes, Stein durchnagendes Gebiss durch
schmerzhafte hdlzerne oder metallene Maulkdrbe unschédlich ge-
macht wird, damit sie nicht flichten kénnen.

Der durch ein Erdbeben halb eingebrochene Thronsaal ist verlassen,
stattdessen findet man den vom Zipperlein geplagten Konig Gafka
unter einem Goldpilz liegend, wo er jede Nacht in den Schlaf gesungen
werden muss.

Ostlich fithren Stollen zur Bastion von Gallotep, wo sich einige Brobim
unter der Fihrung eines Erz-Geoden gegen das Eisreich der Hexe
Glorana stemmen, Anschldge auf Yash'oreel-Eisnadeln veriben und
Lager von Weilpelz-Orks Uberfallen.

DIE WILDEN ZWERGE IM SPIEL

Fir jeden, der glaubt, Zwerge zu kennen, wird eine Begegnung mit
Brobim eine Uiberraschende Erfahrung sein. Durch die Ab-

schottung der Wilden Zwerge vor der AuRenwelt, insbesondere durch
den fehlende Kontakt zu anderen Zwergenvdlkern, haben sich in
diesem Volk einige obskure Brauche gebildet — oder erhalten,
wahrend sie die anderen Volker ablegten. Zumindest die Gier
nach Gold und Reichtimern haben sie aber mit den anderen
Volkern gemein.
Die Wilden Zwerge sind nicht dumm oder bdse, sie leben nur in
einer archaischen Kultur, sozusagen als 'Zwergenbarbaren'. Als
solche kdnnen sie reisenden Heldengruppen sowohl Hilfe wie
auch Hindernis oder Gefahr sein: vom friedlichen Handel bis zur
Versklavung kann die Reaktion der Brobim auf die Helden sehr
unterschiedlich ausfallen.
Weil das Volk der Wilden Zwerge nicht bis ins letzte Detail be-
schrieben ist, bleibt Platz fir weitere Brauche und Sitten, die je
nach Situation passend abstoRend-barbarisch anmuten.

Die RoTeEn ZWERGE

»Die Diebe hatten sich mehr als zweieinhalb Schritt durch massiven Fels
gearbeitet, um in die Schatzkammer zu kommen. Nur die beiden Goldkisten
nahmen sie mit sich, die Gemalde [...] lieRen sie unerklarlicherweise zuriick.
Der Stollen konnte in einen nahen Keller zuriickverfolgt werden — dort
hatten sich laut Aussage des Besitzers [...] einige kleine Gestalten, die meist
in rotliche Umhéange trugen, seit fast einem Jahrzehnt eingemietet.«
—Bericht der KGIA, unter Verschluss

Die Roten Zwerge sind die Nachkommen einer Sippe, die lange vor
Umrazims Fall aus der Stadt verbannt wurde. Getrieben vom Ehr-
geiz, ihren Platz in der Stadt zuriickzukaufen, lieBen sie sich in den
Ogerzéhnen nieder und begannen, Reichtimer fir ihre Ruckkehr an-
zuhéufen. Mit den Jahrhunderten verfielen sie mehr und mehr dem
Gold. Vielleicht war es Angroschs Strafe, vielleicht aber auch der
Fluch des Drachen, den sie auf irgendeinem Weg in ihre Hallen geholt
hatten und der sie selbst nach Umrazims Fall weiter nach immer
groReren Reichtimern streben lieR. Ihre schon beinahe grolmische
Gier nach Gold lieR ihren Geist mehr und mehr verkiimmern. In ihrer
neuen Heimat fanden sie lediglich die Rohstoffe, um Bronzewaren und
-waffen zu fertigen. So ging das Wissen um die Gewinnung von Eisen
verloren, ganz zu schweigen von irgendwelchen komplexeren
handwerklichen Fahigkeiten.
Da sich in den Ogerzahnen kein Gold abbauen ldsst, muss es auf an-
derem Wege herangeschafft werden. So ist stets ein gutes Dutzend
kleinerer Gruppen, insgesamt fast ein Viertel aller Roten Zwerge, in
Aventurien unterwegs, um mdglichst groBe Mengen Gold in ihren
Besitz zu bringen. Dabei liefern sie sich Gefechte mit den Wachen von
Geldtransporten, untertunneln in jahrelanger Arbeit Geldspei-

cher und Schatzkammern, fallen in rduberischer Absicht in die Stollen
ihrer Artgenossen ein oder waschen an gut versteckten Bachen Gold.
Da die im Laufe der Jahre angesammelten Reichtiimer zuviel Platz in
ihren Stollen verschlangen, gieBen sie es mittlerweile zu Barren oder
schmelzen es und schiitten es auf den Béden ihrer H6hlen aus, um es dort
einfach erkalten zu lassen.

Ihr Name kommt von ihrer rostroten Kleidung. Normalerweise tragen
sie einen Uberwurf, erganzt durch blutrote Leinen- oder rotbraun
gefarbte Lederhosen. Unter dem Uberwurf findet sich meist ein Le-
derpanzer, seltener auch ein bronzener Plattenharnisch, und die FiRe
stecken in stabilen Lederstiefeln. Alle Waffen und Werkzeuge fertigen die
Roten Zwerge selbst aus Bronze an. Auf die Idee, diese Dinge zu kaufen
oder einzutauschen, kommen sie erst gar nicht — zu besessen sind sie
vom Drang, alles Gold zu horten und flr sich zu behalten.

Allenfalls wird man bei ihnen auf ein gestohlenes oder gefundenes
eisernes Werkzeug treffen. Dementsprechend einfach sind auch ihre
Hallen unter den Ogerz&hnen. Gut versteckt, tief unten in einem na-
tirlichen Hoéhlensystem, haben sie diese mit ihren einfachen Werk-
zeugen erweitert oder einfach groBe Hallen mit Steinwéanden in
kleinere R&ume unterteilt.

Vor gut hundert Jahren entdeckte eine Zwergin, Gandla Tochter der
Gorscha, diesen Stamm. Gandla, die eine goldene mechanische Arm-
prothese aus Umrazim mitbrachte, wurde von den Roten Zwergen sofort
als Konigin Umrazims verehrt. Sie machte sich deren Goldsucht
zunutze, um ihren eigenen Wahn voranzutreiben. Sie lebt in dem
Glauben, alles Gold, alles edle Metall sei ein Fluch der Drachen, nur
geschaffen, um Zwist und Neid zu mehren. So versucht sie, alles davon
zusammenzutragen, um die Welt von diesem Unheil zu erldsen. Dass
ihre Motivation eine andere ist als die der Roten Zwerge, ist ihr wohl
bewusst. Sie sieht die primitive Sippe als Geschenk Angroschs und fiihlt
sich bestérkt in ihrem Ziel.

Die Roten Zwerge im Spiel
Die Roten Zwerge sind in den Augen vieler ihrer Artgenossen
durch und durch krank und pervertiert und gehéren nicht ehr
zum Volk der Angroschim. Sie sind ganz offensichtlich dem
Drachen verfallen und werden von ihm eines Tages mit
in den Untergang gerissen werden. Als Spielleiter kdnnen Sie
dieses Volk fir unheimliche Begegnungen nutzen — und Gruseln
dirfte es bei ihrem Anblick auch die Angroschim selbst. Die
Roten Zwerge sind skrupellos bis zum Letzten und kennen
Keine Moral auBer der ihren, und diese scheint (nach allem, was man
weil) wenig lebensfreundlich zu sein.

Die FinstTERRamm-ZWERGE

Im Finsterkamm lieBen sich bereits vor langer Zeit Ambosszwerge
nieder. In Steintafeln aus jener Zeit ist von einem Streit um Minen-
rechte und einem 'Szepter der Stérke', aber auch einem 'Schlissel zur
alten Binge' die Rede. Obwohl heutzutage niemand weiR, was sich
hinter dem alten Zwist verbirgt, haben sich die Finsterkammer von
ihren Artgenossen losgesagt. Sie akzeptieren nicht den Hochkdnig
der anderen Zwergenvdlker und wahlen an seiner statt in Notzeiten
einen eigenen Hochkonig. Zuletzt geschah dies 1010 BF angesichts
der bevorstehenden Ork-Gefahr. Bei der Wahl kam es jedoch zu ei-
nem schweren Zerwirfnis. Nach dem Verrat von Bonderik, der selber
nach der Macht strebte, spaltete sich das Volk, und Bonderiks An-
hanger zogen mit ihm fort in alte Stollen und Minen im sidlichen
Finsterkamm. Von hier aus haben sie inzwischen ihren Einfluss und
freundschaftliche Kontakte zur Sippe der Warilax aus dem Thasch
geknupft. Auch mit zwielichtigen Zwergen des Nordkosch haben sie
sich zusammengetan, und so beschiitzen sie heute den andergasti-
schen Grenzort Albumin vor dem Mittelreich und den Orks. Wéh-
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rend dort Menschen unter erb&drmlichen Bedingungen in den Minen
nach Kupfer graben missen, das die Zwerge an die Orks verkaufen,
behalten sie sich die Suche nach ‘edleren’ Metallen selber vor.

Wegen des skrupellosen Handels zwischen Zwergen und Orks sowie
der Versklavung von Menschen als Minenarbeiter hat sich inzwischen
der Begriff 'Finsterzwerge' eingebirgt. Gleichberechtigt sehen die
Finsterzwerge alleine die Alten VVolker der Elfen und Zwerge; alle an-
deren 'neuen’ Volker haben in ihren Augen nur eingeschrénkte Rechte.
Dies hindert sie jedoch nicht daran, mit Mensch oder Ork Handel zu
treiben.

Wéhrend die Stollen im Finsterkamm immer wieder umstritten sind,
streben die Finsterzwerge im Geheimen nach der Herrschaft Uber die
Lowanger Eisenminen im nérdlichen Teil des Gebirges.

Die Heimat von Garbalons Volk liegt im Norden des Finsterkamms,
seine Stollen und Bergwerke erstrecken sich jedoch durch das ge-
samte Gebirge, wo sie gelegentlich auch weitaus &ltere Schachtwerke
und bereits in Vorzeiten besiedelte Hohlenlabyrinthe mit einbezie-
hen. Man huldigt Angrosch, wie es auf den altesten Stelen Xorloschs
beschrieben ist, und seine Geweihtenschaft gilt als Giberaus konservativ
— selbst aus Sicht eines Erzzwergs. Bedingt durch die stete Ork-

Gefahr und den Kampf gegen seinen Rivalen hat Garbalon sein Amt
hisher noch nicht niedergelegt oder es an den Hohen Rat iibergeben,
der die Finsterkamm-Zwerge in Friedenszeiten regiert.

FinstERRamMm-ZWERGE
vnp FinsTERZWERGE im SPIiEL

Die kriegerischen Zwerge des Finsterkamm mussten schon im-
mer mit den Gefahren an der Oberflache — insbesondere den
Orks — leben. Insofern haben sie nicht nur herausragende Fes-
tungsanlagen geschaffen, die das Eindringen in ihre Stollen er-
schweren, sondern sie kdnnen auch hervorragend mit der Waffe
umgehen. Aufgrund ihrer auch von anderen Zwergenvdlkern
isolierten Lage kennen sie wenig von der Welt auRerhalb ihrer
Stollen und sind selten weit entfernt von ihren Sippen anzu-
treffen.

Fir Zwergen-Charaktere aus dem Finsterkamm empfehlen
sich die Nachteile Arroganz oder Vorurteile (Menschen,
Orks).

ZWERGE FERII DER HEimaft

Angehorige keines anderen nichtmenschlichen Volkes wohnen so oft
in menschlichen Siedlungsrdumen oder sogar Stadten wie Zwerge.
Aufgrund der geringen Geburtenrate und ihrer Heimatverbunden-
heit haben die Angroschim nur sehr selten versucht, sich auszubreiten
— zumindest oberhalb der Grasnarbe. Zwar kennt die Geschichte so
manchen Baron, der nach einem spektakuldaren Goldfund frohen
Mutes mit der Forderung begann, dann jedoch arg enttduscht feststel-
len musste, dass ihm Zwergensippen unterirdisch um Jahrhunderte
zuvor gekommen sind, doch im Allgemeinen standen sich Mensch
und Zwerg nur selten im Wege.

Einzelne Zwerge sieht man dagegen immer wieder einmal in den
Menschenlanden, auf der Durchreise oder auch an einem festen
Wohnort. Neben der Brautschau und der Gesellenzeit bei fremden
Angroschim gibt es viele denkbare Griinde, in die Ferne hinauszu-
ziehen: Ein Geschenk fiir die Brautwerbung will gefunden, unsterb-
licher Ruhm erlangt oder ein echter Drachenzahn erstritten werden.
Aufgrund eines unglicklichen Zufalls wird ein Zwerg fir ein paar
Jahrzehnte verbannt oder nach einer Sippenfehde auf die Suche nach
einer neuen Heimat geschickt. Und schon manchen zog es aus dem
schlichten Grund zu den Menschen, dass diese ihm mehr fur eine
Klinge bezahlen als die Angehdérigen seines Volkes. All diese Griinde
fihren den Angroscho oder die Angroschna hinfort — und schon bald
wird ihn oder sie das Heimweh plagen. Wie trostend mag dann ein
Gasthof oder die Schmiede eines Artgenossen in einer groen Stadt
erscheinen?

Vom LEBEN in DER FERIE

Eine intakte Zwergensippe kdme niemals auf den Gedanken, die sel-
tenen Frauen oder gar ihre Kinder in die Ferne ziehen zu lassen, auch
wenn sich der Dickschadel so mancher Angroschna doch hérter erwies
als der ihrer ménnlichen Verwandtschaft. Kann man die néchsten 200
Jahre noch ruhigen Gewissens auf einen ungeschickten Gesellen ver-
zichten — in der Hoffnung, er mdge seine Fahigkeiten verbessern —,
bel&sst man den hilflosen Nachwuchs lieber in den sicheren Stollen.
So kommt es auch, dass Zwerge in menschlichen Siedlungsgebieten
oft alleine leben und Zwerginnen noch seltener sind, weshalb sich um
die Angroschax so viele Gerlchte ranken.

Haben die umherziehenden Angroschim erst einmal Fuf3 in ihrer
neuen Heimat gefasst, versuchen sie, sich an die értlichen Gepflogen-
heiten anzupassen, so lange diese ihr Leben erleichtern oder keine
tiefen Konflikte zu ihren Traditionen hervorrufen. Der menschliche

Lebensrhythmus wird ibernommen, vor die Kneipe héngt der lang-
lebige Wirt ein fir Menschen verstindliches Schild und statt Axten
werden langere Klingen geschmiedet. Doch so gut sich Zwerge auch
dem menschlichen Lebenswandel anzupassen versuchen, so sehr
achten sie auf die fiir ihr Volk bedeutsamen Sitten. Die in menschlichen
Siedlungen sehr seltenen Zwergenkinder besuchen nicht die Praios-
tagsschule des ortlichen Tempels, sondern werden von den Eltern ins
Handwerk eingewiesen. Die wichtigsten Feiertage halt man in Ehren,
und bei bedeutenden Festen des eigenen Stammes schlie3t der eine
oder andere Angroscho sogar sein Geschaft und reist zu Besuch zu-
riick in die heimatlichen Stollen.

Der Kontakt zu den Sippenbrudern und -schwestern wird oftmals so
gut es geht gehalten, wenn nicht gerade eine Verbannung der Grund
fur die Reise zu den Menschen war. Zwerge sind sehr an Nachrich-
ten aus ihrer Heimat interessiert, weshalb sie nur selten kontaktscheu
und zuriickgezogen leben. So erkléart sich auch, weshalb viele
zwergische Wirte an groRen Reichsstralen bleiben, anstatt in kleine
Weiler zu ziehen, oder warum Angroschim ihre Werkstatten moglichst an
zentralen Plétzen errichten. Oftmals sind auch Erinnerungsstiicke an
die eigene Familie sehr begehrt, was schon so manchen Zwerg dazu
veranlasste, als Gegenleistung fur ein Handwerksstiick einen Topf le-
ckerer Pilzsuppe von seiner GroRnichte zu fordern.

Seltener, aber daflir meist besonders auffallig sind die Angroschim,
die ihren Lebenswandel stark an den menschlichen anpassen und of-
fenbar alle Erinnerungen an ihr altes Leben vergessen wollen. He-
rauszufinden, ob es sich bei ihnen um Verbannte, Zweifler oder
Unzufriedene  handelte, scheint vielen Menschen eine
Herausforderung zu sein, die jedoch fast nie Erfolg verspricht.

DiE PoLiTiK DER_
ZWERGISCHEN ExiLanten

Aufgrund der recht geringen Kopfzahl der Zwerge und ihrer 'gottli-
chen Berufung' zum Schutz der Erdschétze haben die Angroschim
nur auflerordentlich selten Angriffskriege gefiihrt. Wihlschrate
mogen dazu eine andere Meinung haben, dem Menschen sind
die langlebigen Kurzbeinigen aber spatestens seit dem Ende der ersten
Auseinandersetzungen zu Zeiten der Besiedlung der Westkiste be-
kannt. Da sich die Interessen von Menschen und Zwergen nur selten
entgegengestanden haben, sind die Bindungen von beiden Seiten
recht eng und freundschaftlich. Entsprechend gestaltet sich auch das
gegenseitige politische Verhalten.



In den zu den Bergkonigreichen gehérenden Grafschaften arbeiten
Menschen und Zwerge so gut es geht zusammen, wobei die Do-
minanz der Angroschim in der Regel allgemein akzeptiert wird. In
menschlichen Siedlungen dagegen fiigen sich die Zwerge meist pro-
blemlos ins Bild, ihre Arbeit wird von Menschen bewundert, und
auch die Zunfte sehen den klassischen Zwergenschmied oft genug
als gewiinschte Verstérkung, bildet er doch haufig auch menschliche
Gesellen aus. Zwar werden immer wieder einmal Berichte von p6-
belnden Konkurrenten bekannt, die lautstark das Verschwinden des
kurzbeinigen Wichts mit samt seiner Plunderstiicke fordern, doch
sind die Wortfiihrer solcher Parolen in der Regel schon vorher durch
ihre rigorose Art aufgefallen.

ZWERGE vnbD MenscHEND aLs [TacHBARI

Fragt man die Bauern Garetiens, wo denn die Zwerge leben, erhélt
man nicht selten die Antwort: “In Angbar bei den Koschern — oder
aber ihr schaut gleich in Zwerch oder am Schlund nach." Auch
wenn ein gebildeter Volkerkundler
ob solch' eingeschrankter Sichtwei-
sen nur beschdmt lacheln mag, ist die
Antwort nicht falsch. Angbar zahlt
rund 5.200 Einwohner, von denen
jeder dritte ein Zwerg ist; in Zwerch
ist der Anteil nur unwesentlich klei-
ner und auch in der Nahe des In-
gerimm-Heiligtums Schlund gibt es
mehrere  Angroschim-Siedlungen. In
Albenhus gehort jeder funfte Bilrger
dem Volk der Angroschim an.

Waéhrend in Stadten wie Fasar und
Albenhus die Zwerge in eigenen
Vierteln leben, wohnen sie in an-
deren — wie Angbar oder Zwerch
—1iber das gesamte Stadtgebiet verteilt
zwischen ihren menschlichen Nach-
barn. Die Architektur aller Hauser
dort und auch die Inneneinrichtun-
gen von Wirtshdusern und Han-
delsstuben sind fur Birger beider
Gruppen ausgelegt, tief ansetzende
und hoch aufragende Fenster sind
folglich ebenso Wblich wie groRe
Kellerraume, halbhohe Stiihle

und recht flache Tresen. In

ll.

Frauen lebt, um eine Familiengriindung zu ermdglichen — etwa in
Angbar, Zwerch oder Fasar.
Eine logische Konsequenz daraus ist, dass die zwergische Kultur
durch die menschliche insgesamt gesehen nur wenig beeinflusst wurde.
Der Angbarer Gartenmeister mag neben Angrosch auch an Peraine
glauben, ein Schmied aus Ferdok beim Namenlosen fluchen, aber
trotzdem konnte sich kein menschlicher Glaube in das Verstandnis der
Angroschim einbringen. Gerade in den Randgebieten zwischen
Menschen und Zwergen scheinen sich letztere oftmals mit Leich-
tigkeit den Sitten und Gebrauchen der Kurzlebigen anzupassen. Naher
betrachtet folgt dieses Schema aber nur der Einsicht, dass sich das
Miteinander so leichter bewerkstelligen lasst. Nach innen ist die Kultur
der Angroschim stark abgeschottet, weshalb sich ein nach
Jahrhunderten auch im heimatlichen Bergkdnigreich langsam durch-
setzendes, menschliches Braurezept schon als kulturelle Revolution
bezeichnen lésst.
Wahrend ihrer Zeit bei den Menschen nutzen die Zwerge dagegen gerre die
‘Vorziige’. Auf dem ebenen
Land ist die Konstruktion eines
Hauses etwas sehr Vorteilhaf-

tes, auch wenn der zwergische

Erbauer die néchsten Jahrzehnte

lang von der Rickkehr in die deut

lich gemitlichere Wohnhohle traumt.
Auch ist eine Premer Fischsuppe sehr
nahrhaft, zur Lieblingsspeise wird sie
dennoch nicht. Um Arger zu vermei-
den fugt sich der zwergische Schmied
der Zunft seiner neuen Heimatstadt,
als Wirt stellt man ein paar groRRe Stiihle
und Tische in die um einen Schritt
hoher als Gblich gestaltete Schank-
stube. Und wenn die Kunden nur
zwischen Sonnenauf- und Sonnenun-
tergang erscheinen, schlaft man halt in
der Nacht dazwischen.

Ein Extremfall sei an dieser Stelle aber
nicht verschwiegen. Im Horasreich
haben einige Zwerge die Prunksucht

ihrer Umgebung erstaunlich schnell
aufgesogen. Sie kleiden sich wie Ho-
rasier, sprechen wie Horasier, leben
wie Horasier. Ob ein Zwerg aus Silas
zu den Angroschim oder den Lieb-
feldern gezéhlt werden sollte, ist

einigen anderen Stadten | ’ g /L \ dadurch nur schwer zu beant-
ist der Anteil der dort o ; = &5 ‘ﬁ’ .\ worten.

lebenden Zwerge an der "'*}‘iL' X\/:, ‘1\ g Y, AR\ Die Mitmenschen der
Gesamtbevélkerung  zwar - AT ¥, f:\?;"w_ I;"L % NN Zwerge lassen sich lber
deutlich kleiner, da- e # TEEN A, TR A % ﬁ die Jahre hinweg recht

fur verleihen die Angroschim ihrer/

Wahlheimat aber einen weit

Uber die Landesgrenzen hinaus bekannten Ruf Wer hat noch nicht
vom Ferdoker Bier oder den Kunsthandwerkern aus Silas gehort?
Informationen zu den genauen Lebensumstédnden in den genannten
und ausgewéhlten anderen Stédten sind den Beschreibungen im Ka-
pitel Das Aventurien der Zwerge ab Seite 94 zu entnehmen.

Ein nicht unbedeutender Teil der aventurischen Zwerge lebt mit nur
wenigen Angehodrigen seines Volkes unter vielen Menschen. Der
Schmied in Havena zahlt zu dieser Gruppe, der Wirt an der Reichs-
straBe 111 ebenfalls und der umherziehende Séldner natirlich auch.
Gerade diese Gesellen sind meist nur einen Teil ihres Lebens auf
Wanderschaft in der Ferne, nach 60, 80 oder 100 Jahren zieht es sie
oftmals zuriick in die heimatlichen Stollen. Dass Zwerge iiber mehrere
Generationen hinweg in einer menschlichen Siedlung verweilen, ist
jedoch nur dort denkbar, wo eine groRere Anzahl von zwergischen

o, Loty subtil beeinflussen,

auch wenn dies nicht immer
in der Absicht der Angroschim liegt. Gerade bei Baustilen, Geschutz-
technik, Grubenarbeiten und in einigen Handwerken ist ein zwergi-
scher Einfluss nicht zu leugnen.

Eine interessante Mischform sind gemeinsame Entwicklungen von
Mensch und Zwerg, wobei sich die menschlichen Auftraggeber oft-
mals durch eine innovative Fragestellung hervortun, wahrend der
beauftragte Zwerg eine pfiffige Losung beisteuert. Die mechanische
Uhr in Vinsalt ist ein Beispiel dafur, die Entwicklung moderner ho-
rasischer Geschutze wie der Arbalone ein anderes. Besonders deutlich
wird die Zusammenarbeit bei der Entwicklung von Astrolabien und
Orbitarien zur datumsabhéngigen Darstellung der wichtigsten
Sternenbilder, die den menschlichen Forscher- und Beobachterdrang
mit feinster, zwergischer Mechanik haben verschmelzen lassen. Umso
trauriger ist es, dass nur wenige Aventurier den wahren Wert sol-



cher Meisterwerke zu schatzen wissen. Sehr viel mehr Bewunderung
wird da schon den von Zwergen gestalteten Prunkbauten wie dem
Herzogsschloss in Methumis und den verschiedenen Triumphbdégen in
Elenvina zuteil. Die Menschen verdanken den Zwergen aber auch viele
praktische Konstruktionen, angefangen bei schweren Kréanen oder
Heizungssystemen bis hin zum modernen Pumpenwerk von Vinsalt.

DiE RUCKKEHR in
DiE HEimaTLicHEn STOLLED

Nach einigen lukrativen Jahrzehnten zieht es die meisten Angro-
schim aus der Ferne wieder zuriick in ihre Heimat, falls ihnen diese
Mdglichkeit nicht verwehrt wird. Ein Wirtshaus oder eine Werkstatt
wird zu einem moglichst guten Preis verkauft — notfalls kann man ja
noch ein oder zwei Jahrzehnte auf einen passenden K&ufer warten.
AnschlieBend werden die angeh&uften Schédtze in die Heimat trans-
portiert. Manchmal reist fiir diesen Umzug die halbe Sippe an, in der
Regel bedienen sich aber auch reisende Angroschim der Hilfe von
Soldnern und anderen hilfsbereiten Arbeitskréften.

In den heimischen Stollen wird die seit dem Auszug von den Ge-
schwistern gepflegte Wohnhdohle bezogen, falls der Platz noch ausrei-
chend ist. Andernfalls zieht die gerade eingetroffene Familie eben in
einen neuen Tunnelkomplex. Die Ankunft wird meist mit einem ein-
wdchigen Fest gefeiert — schliellich missen Geschichten erzéhlt wer-
den, die die Menschen schon seit Generationen vergessen haben.
Interessanterweise trauern nur sehr wenige Zwerge ihrem Haus in den
Menschenlanden nach, gegenuber einzelnen Menschen scheinen die
Bindungen auch nur wenig starker zu sein. Zwar gibt es viele Berichte
von treuen Freundschaften zwischen Zwergen und Menschen, doch
haben die Alteren unter den langlebigen Angroschim mit der Zeit lernen
missen, von ihren kurzlebigen Freunden Abschied zu nehmen.

DiE LExX ZWERGIiA

Die rechtliche Grundlage fir das gemeinsame Zusammenleben
von Menschen und Zwergen stellt die Lex Zwergia dar. Das
umfassende Gesetzeswerk wurde zwischen 129 BF und 160 BF
zwischen Kaiser Sighelm und Bergkdnig Greifax Sohn des Ga-
ruban, von den Menschen auch Greifax Rechtsetzer genannt,
ausgehandelt und regelt die rechtliche Stellung der Zwerge im
Mittelreich. Straffallig gewordene Angroschim miissen dem-
nach ihrem Bergkonig Uberstellt werden, die menschliche Ge-
richtsbarkeit ist fir sie zumindest in der Theorie nicht gultig. Ob
sich ein witender Pobel aus einem abgelegenen Weiler an die
Lex Zwergia erinnert, muss allerdings ernsthaft bezweifelt
werden. Aulerhalb der Grenzen des Mittelreiches gilt die Lex
Zwergia ohnehin nur stark eingeschrankt, lediglich das Horas-
reich, das Bornland und jingst Aranien haben ihre Giiltigkeit
anerkannt. In Al'Anfa sind die Grundziige der alten Abspra-
chen seit der Loslésung vom Mittelreich noch immer giiltig. Im
Horasreich gilt die Lex Zwergia jedoch nur noch formell, alle
Zwerge werden in Streitfallen zundchst zum Bergkonig der
Schradoker Angroschim gebracht, wo iiber sie gerichtet wird. Im
Bornland wurde die Lex Zwergia aus purer Bequemlichkeit
Ubernommen, zumal nur wenige Zwerge im Land zwischen
Born und Walsach leben. Dass sich etwa in Sewerien niemand an
das vor mehr als sieben Jahrhunderten beschlossene Gesetz
erinnert, ist daher nicht verwunderlich. In Aranien begriindet
sich die Gultigkeit noch auf die Zeit der mittelreichischen
Besatzung. Aufgrund des zunehmenden Einflusses der Bril-
lantzwerge steht eine Abschaffung der Rechtsgrundlage jedoch
nicht zur Debatte. Andernorts gilt fir Zwerge die menschliche
Rechtssprechung — oder eine verscharfte Variante davon, wie etwa
in Gerasim oder Kvirasim.

Neben dem ersten Kernabkommen uber die rechtliche Stel-
lung von Zwergen gibt es ein zweites lber die Gastrolle von
Menschen in den Tunneln der Angroschim. Die auRerordentlich
seltenen Todesurteile gelten auch fir Géste, ebenso wie die Strafe der
Verbannung, die im Fall eines Besuchers aber zum Stollenverbot
wird.

Der dritte und komplizierteste Teil der Lex Zwergia behandelt
politische Absprachen: Den Zwergen ist es gestattet, sich mit
wenigen Ausnahmen frei unter der Erdoberflache zu bewegen,
die Grenzen der oberirdischen Lander sind fest abgesteckt und als
Grafschaften eingetragen. Auch die Benennung der Grafen und
deren Lehnseid gegenuber der Raulskrone und dem herr-
schenden Bergkonig sind genau geregelt. So wird auch detail-
liert beschrieben, bei welchen Entscheidungen der Bergkénig zu
konsultieren ist und bei welchen die Verpflichtungen gegentber
dem Kaiserhaus zu wahren sind.

Die Anhénge mit Handelsabkommen sind aufgrund der fest-
geschriebenen Laufzeiten heute nicht mehr giltig, dienen aber
noch immer als Richtlinie fir Folgevertrage.



Brabans Heimkehr, Teil 5

Braban schreckte hoch, von einem schmatzenden Gerausch geweckt. "Ich
wollte dich nicht wecken, Briderchen", rumpelte Braboschs gries-
gramige Stimme durch das Zwielicht. "Hier, nimm ein Stiick. Wurst,
solange sie noch da ist. Das restliche Bier habe ich eben aufgeteilt: einen
Schluck far mich, einen fir dich, aber du hast geschlafen, da habe ich
deinen Schluck mitgetrunken."

"Du hast das ganze Bier leer getrunken?", fragte Braban benommen.
"Wir haben nichts mehr fir den Riickweg?"

Brabosch hérte auf zu schmatzen.

"Na was denn, Briderchen? 'Ein Zwerg mit Schmerzen soll den Hum-
pen. herzen' — so heif3t es nicht von ungefahr, bei Angroschs unstillba-
rem Durst! Und was den Riickweg angeht ... mir geht es schon besser,
noch einen Bissen und ich fiihle mich wieder wie 35, dann machen wir
uns auf, einverstanden!"

Aber es ging nicht besser. Braban versuchte, seinem murrenden und
&chzenden Bruder mit fest an den Leib geschniirtem Arm angeseilt den
Schacht hinaufzuziehen, aber Brabosch konnte nicht einmal ein kurzes
Stiick einhandig klettern. Auf dem feuchten Gestein rutschte er mehr ab
und fluchte laut unter Schmerzen vor sich hin, bis er schlieRlich
aufzugeben schien. Hilflos stand Braban am oberen Ende des Schachtes,
das schlaffe Seil in den Handen.

"Geritten und gesegelt!", fluchte Brabosch. "In einen ordentlichen
Schlamassel habe ich uns gebracht, Briiderchen! Aber bei Angroschs
Geistesgaben, warum hast du mich auch sttirzen lassen? Nun ja, was kann
man vom Zweitgeborenen schon erwarten? Also, hor zu: Ich als der
ehrwirdigere Erstgeborene werde meine gottgeschmiedeten Knochen
schonen und aufpassen, dass niemand 'Braboschs Hohle' pliindert,
solange du fort bist. Die Drachenbrut soll meinen Hammer spiiren, wenn

sich hertraut, bei Angroschs glihendem Zorn! Nimm du die Lampe, das
Gewdirm muss ja nicht zusétzlich noch aufmerksam gemacht werden.
Bring Werkzeug und Bier mit, wenn du wiederkommst, dann kénnen wir
uns gleich an die Arbeit machen — und, hrm ... wenn du schon dabei
bist ... vielleicht hat Véaterchen Tardosch ja Interesse an unserem
Fund ... Je eher die Bewunderer meiner riihmlichen Entdeckung in
Scharen herbeistrémen, desto besser!"

Dies war aus Braboschs Mund ein Zugestandnis, dass er Hilfe brauchte,
schnelle Hilfe — und das machte Braban wirklich Angst. Hastig machte er
sich allein auf den Weg, lieR den Bruder in der Dunkelheit zuriick und
erkletterte die Steilwand, die Brabosch hinuntergefallen war. In seinem
Herzen loderten Angst und Zorn — warum musste Brabosch auch im-
mer den schnellsten Weg durch die gefahrlichsten Kavernen versuchen?
Aber der Bruder hatte schon immer ein Gespur fir versteckte Schatze
gehabt, hatte uber jede Gefahr gelacht und schien unverletzlich zu sein.
Noch nie war ernstlich etwas geschehen wahrend ihrer Wanderungen
in den alten Stollen. Warum war es diesmal schief gegangen? War tat-
séchlich er, Braban, schuld?

Mit blutig abgeschirften Handen und vom Dunst durchfrorenen Glie-
dern sank Braban am Ausgang der Hohle zusammen. Halbblind vor
Sorge hatte er sich durch das drachische Gewirr von scharfen Felsen ge-
kampft, und es war ihm wie eine halbe Ewigkeit vorgekommen, in der
sein Geist dustere Bilder von Brabosch gezeichnet hatte, wie er verletzt
und nur mit dem Handhammer bewaffnet von Drachen und Wihlschra-
ten bedrangt wurde. Von Furcht um den Bruder erfillt, machte slch
Braban auf, dem komplizierten Weg durch die uralten, endlosen Stollen
und Hallen der Drachenk&mpfer von einst zu folgen, den sie hergekom-
men waren.




Das AVENTURIEOD DER ZWERGE

DieE KERIILATIDE

»Von Xorlosch zogen die Kinder Angroschs aus, uni die Schétze des Urva-
ters auch auBerhalb der Stammhallen zu hiiten und zu ehren. So griin-
deten sie neue Hallen. Aus neuen Hallen wurden Bergkonigreiche, aus
Bergkdnigreichen wurde Tradition, aus Tradition wurde Heimat.«
—Einleitung aus dem Werk Die Zwergenwelt des

Zwergenforschers Tyros Prahe, Havena 1020 BF

Die wichtigsten Siedlungsgebiete der Zwerge erstrecken sich iiber na-
hezu alle Gebirge des mittleren Aventurien: meist in Labyrinthen
unter den Bergen, bisweilen auch uberirdisch. Generationen haben

eigene  Brduche entwickelt, verschiedene  Kulturen und
beeindruckende Orte hervorgebracht, die wir an dieser Stelle
vorstellen mdochten. Hierbei sollte man verschiedene Begriffe
+, haid

e Bergkonigreiche sind ein bedeutendes Siedlungsgebiet der An-
groschim, das sich geographisch und kulturell so weit von einem
anderen Reich entfernt hat, dass man es fur sinnvoll halt, einen
eigenen Bergkdnig zu kiren, der fortan die Geschicke des Lan-
des als Richter und Berater lenkt.

Bergfreiheiten sind Bergkonigreiche (oder genauer: oberirdi-
sche Gebiete von Bergkdnigreichen), die vom Mittelreich im Sinne
der Lex Zwergia (siehe Seite 20f.) als rechtlich eigenstandige
Lande der Angroschim anerkannt wurden. In ihnen gilt zwergi-
sches Gesetz, und Einflussmoglichkeiten von auBen, selbst des
Kaisers, sind auf vertragliche Regelungen begrenzt. Es handelt
sich gewissermaBen um kleine Staaten im Staat.

Grafschaften dagegen sind im jeweiligen Lehensystem ein-
gebundene Gebiete. Die Grafen sind Vasallen des Kaisers und
schworen diesem Treue und Gefolgschaft, auch wenn es bisweilen
vorkommt, dass dieser Eid auch einem Bergkonig geleistet wird.
So ist der Graf von Waldwacht auch Bergkénig Arombolosch ver-
bunden und der Graf von Isenhag ist gleichermalRen Diener des
Reichs und der Bergfreiheiten Xorlosch und Eisenwald, was im
Zweifelsfall freilich zu heiklen Situationen fiihren kann.

W aAPPENI UIID SCHILDE

Bei den Bergkdnigreichen ist es iblich, die gekreuzten Ham-
mer, das Symbol der Zwergenheit selbst, zu variieren. Diese
Hammer existieren nicht nur auf dem Schild, sondern werden
tatsachlich in den Heiligen Hallen als Zeichen der Kdnigswiirde
streng gehiitet und sind Teil wichtiger Zeremonien. Das oft
von zwei Bridern ausgelibte Amt der 'Hiter der Himmer' (rog.:
Malmarrax) gilt als hohe Ehre und mag mit dem Truchsess eines
menschlichen Hofes vergleichbar sein.

Die Farbe der Schilde (wobei stets der traditionelle Rundschild
verwendet wird) wechselt gemaR seiner Bedeutung — so steht
ein schwarzer Schild fiir das Bergkdnigreich selbst, ein goldener
fir den Bergkonig, ein roter Schild mit schwarzem Rand fiir die
lokale Angrosch-Geweihtenschaft oder ein kupferfarbener fir
besonders verdiente Freunde des Reiches. Erganzt durch
Sippensymbole und Namensrunen werden sie zu personlichen
Wappen. Doch nur Amtstrager dirften die Hammer in ihrem
Schild fiilhren — allen anderen bleibt das Recht, die traditionelle
Metallfarbe ihrer Heimat im Wappen zu tragen.

BERGFREIHEIT XORLOSCH

Bergfreiheit Xorlosch fiir den eiligen Leser

Eigenname: Xorlosch

Geographische Lage: Ingrakuppen

Geschatzte Einwohnerzahl: 2.700; davon etwa 1.600 in Xorlosch,
etwa 1.000 Erzzwerge in der weiteren Umgebung, 100 sonstige
Zwerge

Wichtige Orte: die Stadt Xorlosch mit allen dazugehdrenden Platzen
Wichtige Personlichkeiten: Bergkonig Tschubax Sohn des Tuagel
Wappen/Symbol: zwei gekreuzte steingraue Schmiedehd&mmer
auf schwarzem Rundschild

Bedeutung fiir die Zwerge: die Urheimat aller Angroschim, Hei-
mat der Erzzwerge

Die Bergfreiheit um die Urheimat der Angroschim ist zweifellos das
ehrwirdigste der finf Reiche und heute noch ihr geistiger Mittel-
punkt. Dennoch ist es langst nicht mehr die politische Hauptstadt,
und das liegt nicht zuletzt an seinem Koénig. Bergkénig Tschubax
Sohn des Tuagel ist ein ehrwirdig wirkender Mann in den mittleren
Jahren und voller Interesse an den vergangenen Tagen. Den Anfor-
derungen seines Richteramtes ist er dann sehr gut gewachsen, wenn
er auf alte Prazedenzfélle zuriickgreifen kann; neuen Entwicklungen
steht er jedoch eher hilflos gegeniber. Trotzdem beansprucht er die
allerhéchsten Wiirden fir sich und verweist dabei auf die Bedeutung
seiner Residenzstadt, eine Forderung, die von den anderen Bergkoni-
gen und sogar seinem eigenen Volk eher bel&chelt wird.

Neben Xorlosch selbst hat sich in der Bergfreiheit keine andere Stadt
durchsetzen kénnen: Alle friheren Zentren sind zerstért oder verlas-
sen. Einzig kleine Siedlungen einzelner Familien findet man im Um-
land der Stadt.

Fortsetzung auf Seite 101




XORLOSCH, DIiE HEIiLIGE STapfT

Xorlosch fir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 1.600, meist Erzzwerge

Bedeutung fir die Zwerge: heilige Stadt des Angrosch-Glau-
bens

Xorlosch; die heilige Heimstadt der Angroschim, nimmt im Her-
zen eines jeden Zwergen einen besonderen Platz ein. Xorlosch ist
nicht nur eine traditionsreiche Stadt, sie ist die Stadt der Zwerge.
Als vor Uber zehntausend Jahren die beiden anderen grofen Zwer-
genstadte im Drachenfeuer unwiederbringlich vergingen, blieb
Xorlosch bestehen. All die historischen Ereignisse, die die Angro-
schim pragten und zu dem machten, was sie heute sind, fanden
hier statt: Der von Pyrdacor gebrandmarkte Ordamon filhrte die
Geschuppten nach Xorlosch ins Herz des Zwergenreichs, seine
Tochter Organa besiegte hier den Anfiihrer des ersten Drachen-
heeres, und hier geschah es zum ersten Mal, dass ein Angroscho

von der Hand eines anderen Zwergen get6tet wurde.

Als die ersten gildenléndischen Siedler den Kontinent erreichten,
war Xorlosch schon uralt. Die Ereignisse seither, die Ausbreitung
der Menschen, all ihre Irrungen und Wirrungen beobachtete man
von hier aus mit dem nachsichtigen L&cheln eines alten Mannes,

der Kindern beim Spielen zusieht.

DeEr WEG macH XORLOSCH

Viel junger als die Stadt selbst ist der Weg nach Xorlosch,
denn als die Drachen lber das Land herrschten, lag Xorlosch
sicher unter hohen Gipfeln, und kein Weg zu den Toren ver-
riet die Lage der Stadt. Als mit den Jahrtausenden die Gefahr
der Geschuppten schwand und die Menschen erste Stadte
und Stralen bauten, entschied man sich in Xorlosch, einen
Weg aus den Bergen heraus zu schaffen. Lange dauerte der
Bau, und auch seit der Fertigstellung wird immer weiterge-
baut und nachgebessert.

Von einem schweren steinernen Wegweiser an der Strae aus
schlangelt sich der gepflasterte Weg zwischen sanften Higeln
hinauf ins Gebirge, stets in der Nahe des Hardelbachs blei-
bend. In regelmaRigen Abstanden finden sich Ausweich- und
Raststellen am Rand des Weges. Je hdher sich die Strale win-
det, umso felsiger wird die Umgebung, bald fuhrt die StraRe
entlang einer tief eingeschnittenen Klamm, in der weit unten
der Bach dahinschieRt. Der Weg ist gerade nur noch so breit,
dass ein Wagen ihn passieren kann. An der einen Seite fallt
die Wand senkrecht bis zum Wasser ab, an der anderen Seite
ragt der Fels steil empor, und nur ein gelibtes Auge vermag
die gelegentlich auftauchenden Schlitze und Locher im Fels
richtig zu deuten: SchielRscharten und Fenster sind es, ange-
legt, um ungebetene Besucher fernzuhalten. Die Zugénge,
die zu diesen nur in Kriegszeiten besetzten Befestigungen
flihren, sind alle gut versteckt.

Drei steinerne Briicken tberspannen den Hardelbach, der in
vielen Wasserféllen durch die schmale Schlucht hinabstirzt,
um den Weg sicher vorbei an Gerdllfeldern und briichigen
Felsen immer hoéher hinaufzufiihren. Um die letzte Steil-
wand flihrt der Weg nicht mehr herum — hier wurde ein Stollen
durch den Fels getrieben, grof genug, damit selbst die
schwer beladenen Erztransporte ihn passieren kénnen.

Der AvBere Ring (1)

Im Inneren von zwei gigantischen Bergringen liegt die Stadt.
Der &uBere Ring wird Eisenring genannt, er grenzt Xorlosch und die
umgebenden Lander vom weiteren Umland und dem
restlichen Eisenwald ab. Nur wenige Stellen im Boden des
&uReren Kessels eignen sich fur Ackerbau. So finden sich hier
neben einigen wenigen Gersten- und Weizenfeldern vor allem
Hirten, die ihre Schafe und Ziegen auf dem kargen Grin
zwischen den Felsen weiden lassen.

Aus einem Riss im inneren Ring, dem Axthieb Angroschs,
schielt der Hardelbach ins Tal, nur um dort um so gemdtlicher
weiter-zuflieBen. In weiten Schlingen windet er sich uber den
Talboden. bewassert einige Felder und tréankt kleine Herden.
Im Lauf der Jahrtausende hat er ungezdhlte Male sein Bett
gewechselt. So stehen manche der steinernen Brucken, die
friher den Bach uber. spannten, heute inmitten eines Feldes oder
werden kurzerhand als Unterstand fiir die Tiere benutzt.

Beinahe einen halben Kreis beschreibt der Bach, bevor er sich in
einem tiefblauen Gebirgssee sammelt, um irgendwo weit
unter den Felsen seinen Weg hinaus aus dem Ring hinunter in
Richtung des GroBRen Flusses fortzusetzen. An den Ufern des
Sees findet sich eine kleine Hitte, in der der wohl einzige
zwergische Fischer weit und breit sein Boot unterstellt. So darf
man sich nicht wundern, wenn man in der Herberge
Drachentrutz Fisch aufgetischt bekommt.

Das Hirtenporr (2)
Gemeinsam mit einer Hand voll anderer Hauschen liegt die

Her-. berge Drachentrutz in der Nahe von Angroschs Axthieb
an den duferen Hang geschmiegt. Die grasbewachsenen
Hutten wirken aus der Ferne wie naturliche Higel, nur die
einstockige Herberge von Sogrim Sohn des Sogrosch ist schon
von weitem zu erkennen. Hier kehren neben den paar Hirten, die
die umliegenden Hitten bewohnen, vor allem Pilger aus den
fernen Bergkonigreichen ein, die die Heilige Stadt besuchen
wollen. Oft kommt es vor, dass die Pilger erst nach Einbruch der
Dunkelheit ankommen. Weil dann. bereits die Tore geschlossen
sind, bleibt ihnen nur eine Ubernachtung in der Herberge iibrig.

Sogrim hat auf Grund des in den letzten hundert Jahren standig
zunehmenden Handels mit den Menschen ein kleines Lager
errichtet, in dem die Geschaftsleute ihre Waren kurzfristig einlagern
kénnen, und daran verdient er ganz gut — so hat er auch Teile
seines Hauses umgebaut, damit sich die GrofRgewachsenen
nicht dberall ihren Kopf anschlagen.

AncroscHs AxtHiEs (3)
Inmitten des AuReren Kreises ragen die Spitzen eines erloschen

Feuerberges hoch auf Die hdchste dieser Felsspitzen ist der
Weilkegel, unter dessen Felsmassen sich die unterirdischen
Teile Xorloschs verbergen. Dort, wo heute die Uberirdischen
Teile der Stadt liegen, krduselten sich in den ersten
Jahrtausenden der Zwergenheit noch die Wellen eines grofen
Sees. Friher bot der mit Wasser gefillte Krater der darunter
liegenden Stadt Schutz vor dem sengenden Feuer der
Drachenangriffe, doch am Tag des Zorns erschiitterten nicht nur
heftige Erdbeben ganz Xorlosch, ein gewaltiger Riss sprengte
auch den schitzenden Inneren Ring und lieB die Fluten des Sees
ablaufen.

Diese steile Klamm trdgt seit dem ersten Tag seiner
Entstehung den Namen Angroschs Axthieb, und man erzéhlt
sich, sie sei vom Ehrwiirdigen Vaterchen selbst mit einem einzigen
gewalti-



gen Schlag seines Felsspalters geschaffen worden. Heute schief3t
der Hardelbach uber zahlreiche Wasserfélle durch diesen Spalt aus
dem Talkessel. Uber dem tosenden Wasser haben die Zwerge ei-
nen langen, steil aufsteigenden Steg errichtet, der durch den ganzen
Spalt fihrt und den einzigen bekannten oberirdischen Zugang zum
Tal von Xorlosch darstellt. Die Stadt im Berg verflgt ber einige
andere Ausgénge, doch diese sind wohl gehiitete Geheimnisse ihrer
Bewohner.

Sowohl am &uReren wie am inneren Ende des Spaltes erheben sich
imposante Mauern aus Granit und Basalt, die die Klamm voll-
standig absperren, sodass der Weg hinein durch die massiven Tore
fuhrt. Die untere Bastion ist die wehrhaftere der beiden, und hier
stehen auch tagsiber mehrere Wachen, die jeden Ankommenden,
den sie nicht persdnlich kennen, genau mustern und ihn nach sei-
nem Woher und Wohin befragen. Fur die Angehorigen anderer
Zwergenvolker ist es ein leichtes, die Kontrollen zu passieren: Wer
nicht so aussieht, als wirde er Probleme machen, und den Wunsch
auBert, die Urheimat der Angroschim besuchen zu wollen, wird im
Regelfall eingelassen.

Menschen hingegen sollten ein glaubhaftes Anliegen haben, um
eingelassen zu werden: Héandler werden problemlos durchgelas-
sen, ebenso Boten, die den Empfanger der Nachricht benennen
kénnen. Bewaffnete Glucksritter, die sich 'nur mal die Stadt anse-
hen wollen', werden weggeschickt oder zumindest entwaffnet, wobei
in den Augen der Wachen der Zauberstab eines Magiers viel
gefahrlicher ist als ein Schwert.

In Notféllen versperrt ein Fallgitter binnen weniger Augenblicke
den Zugang. Nachts verschlieBt ein schweres Tor aus Granit den
Durchgang.

Sollte es einem Feind in Kriegszeiten doch gelingen, durch das
massive Tor zu brechen, kann der dahinter liegende Steg durch
einen einfachen Mechanismus in wenigen Augenblicken wegge-
rissen werden, so dass der Zugang zur Heiligen Stadt unmdglich
wird. Weitere Verteidigungsmethoden fur ‘'weniger schwere Falle'
sind mehrere Wehrgange, die oberhalb des Steges im Fels verlaufen
und von denen aus an engen Stellen die Eindringlinge mit Arm-
bristen oder schweren Geschitzen beschossen werden kdnnen.
Auch gibt es eine einfach mit einem Hebel auszulésende Klappe
noch auBerhalb der duReren Bastion, durch die hartndckige Sto-
renfriede unsanft in die Stromschnellen des Hardelbachs ein Dut-
zend Schritt tiefer befordert werden konnen.

Die obere Bastion ist deutlich kleiner gestaltet, 1asst sich aber ebenso
gut verteidigen, da ein Angreifer sich nur GUber den schmalen,
steilen Steig nahern kann. Zusatzliche Wachen sind hier normaler-
weise nicht postiert.

Der Innere Rinc

Hat man Angroschs Axthieb bezwungen und das obere Tor durch-
schritten, breitet sich vor dem Besucher ein weiter Talkessel aus.
Eine breite, gepflasterte Strae durchquert das Tal, und der Har-
delbach schléngelt sich zwischen saftigen Feldern hindurch, die mit
ertragreicher Zwergengerste und Rubenfriichten bepflanzt sind.
Die Wiesen und Kleefelder dazwischen dienen den préachtig gedei-
henden Schafen und Ziegen als Weideplatz. An den Felswénden
stechen zwei eindrucksvolle Geb&ude hervor der Neue
Angrosch-Tempel, der vor zweieinhalb Jahrtausenden gebaut
wurde, und der vergleichsweise junge Greifaxpalast die
Sommerresidenz des Bergkdnigs. In der Felswand zwischen den
beiden Paldsten gléanzt ein goldenes Tor, einst der Zugang zur
Stadt. Knapp unterhalb stand friiher das Wasser des Sees, und
auch an den umgebenden Felsen erkennt man stellenweise noch dessen
Spuren.

Nur zwei kleine Teiche sind von dem einst groRen Bergsee geblie-
ben — von den Zwergen werden sie ohne Poesie einfach der Obere

und der Untere Weiher genannt. Darin sollen noch viele versun-
kene Schétze aus alter Zeit ruhen; doch kein Leben regt sich in
ihnen, kein Fisch, kein Molch, kein Insekt, obgleich ihr Wasser er-
frischend und gesund ist und seit eh und je sowohl von den Zwergen
wie auch vom Vieh getrunken wird.

Weit oben an einer anderen Steilwand findet sich noch heute eine
fast zehntausend Jahre alte Gedenktafel, die an Organa, die Tochter

des Ordamon erinnert. In der Schlacht des Himmelsfeuers ver-
brannte die Heldin im Feuer Ancarions des Roten. Die besten
Steinmetze der Stadt schufen ihr ein steinernes Ehrenmal und
brachten es nahe der Stelle ihrer grofRten Heldentat an. Weder die
Zeit noch ungezéhlte Angriffe der Drachen auf Xorlosch haben
der Gedenktafel etwas anhaben kénnen. Die Angroschim
jedenfalls sind davon (iberzeugt, dass das Ehrenmal von Véterchen
Angrosch selbst beschiutzt wird, und manchmal verbringen junge
Zwerge die Nacht auf einem Vorsprung nahe des Steins — in der
Hoffnung auf visiondre Trdume, die ihnen Offenbarungen und
den Heldenmut der Vorfahren schenken.

Die BEwoHnner pEs TaLs
Um den Unteren Weiher herum dréngen sich mehrere gedrunge-

ne, steinerne H&auser. Gusseiserne Schilde kennzeichnen die ver-
schiedenen Geschéfte und Tavernen, und obwohl hier nur einige
Hundert Zwerge leben, findet sich vom Armbrustbauer bis zum
Kramerladen alles Notige. Als Heimkehrersiedlung wird dieser
oberirdische Teil der Stadt bezeichnet, denn in den Jahrhunderten
nach dem Tag des Zorns kehrte so manche Familie wieder zurlick
nach Xorlosch. Einige hatten Gliick und konnten in ihre kaum
verwisteten Stollen zuriickkehren — andere aber standen vor véllig
zerstorten Hallen. So blieben sie vorerst an der Oberfldche, hausten
in einfachen Hausern und machten sich langsam daran, ihre
ehemalige Heimat wieder aufzubauen. Nach einigen Jahrhunder-
ten jedoch lebte noch immer eine kleine Anzahl an 'Heimkehrern'in
ihrer Siedlung rund um den Unteren Weiher. lhnen erschien der
Wiederaufbau ihrer alten Hallen unter dem Berg zu mihselig, zu
zeitaufwendig, oder ihre Sippe zéhlte einfach nicht mehr genug
Mitglieder, um die Aufgabe zu bewaltigen.

Besonders seit dem Bau des Neuen Angrosch-Tempels ist die
Siedlung langsam weiter gewachsen — so manch ein Pilger hat
sich, nachdem er die Heilige Stadt erblickte, entschlossen sich
hier niederzulassen — und Einzelgdnger ohne Sippe finden im al-
tehrwirdigen, unterirdischen Teil der Stadt nun mal keinen einen
Platz.

So lebt in diesem Teil Xorloschs ein buntes Gemisch an Angro-
schim, sehr zum Missfallen der alteingesessenen Sippen. Das lassen
die Erzzwerge ihre oberirdischen Nachbarn auch stets mehr oder
minder deutlich spuren. Nicht, dass sie dieses Missfallen offen zei-
gen oder gar aussprechen wiirden; es ist vielmehr eine leise Ami-
siertheit und Nachsicht wie gegeniiber aufmipfigen Kindern, der
sich die Bewohner der Heimkehrersiedlung ausgesetzt sehen, und
oftmals wird ihnen auch der Zugang zum Berginneren erschwert
oder vollig unméglich gemacht. Die Antwort der Heimkehrer auf
diese Behandlung besteht in einer weitgehenden gesellschaftlichen
Abkapselung und Selbstbesinnung, sodass man den oberirdischen
Teil durchaus als 'Stadt in der Stadt' bezeichnen kann.

DiE ScamEeLzOFenm (4)
Gleich am Beginn des Tales finden sich zu beiden Seiten Schmelz-

ofen, in denen Metall aus erzhaltigem Fels geschmolzen wird. Der
Qualm steigt Tag und Nacht, Stunde um Stunde zum Himmel,
und manchmal, bei schlechtem Wetter, kommt es vor, dass sich
der Rauch aus den Schloten herabsenkt und das ganze Tal in eine
dichte Wolke hillt. Schon mancher vornehme kaiserliche Gesandte
flhlte sich durch diesen Empfang befremdet und "wenig



amusiert”, wahrend gldubige Angroschim den immerzu aufstei-
genden Feuerqualm sogar als Beweis der Heiligkeit dieses Ortes

sehen.

Die DracHeninserL (5)
Vor zehntausend Jahren bedeckte ein Bergsee den ganzen
Talkessel von Xorlosch, doch der feurige Drachenatem senkte
den Wasserspiegel in der Schlacht des Himmelsfeuers so
weit, dass die hochste Erhebung als einsame Insel uber die
Fluten reichte. Aber nach dieser Schlacht war auch die Macht
der Drachen geschwadcht, und uber finftausend Jahre lang

Der seltsam erscheinenden Ortswahl liegen rein sachliche
Griinde wie die N&he zum Léschwasser und zu Kohlenfuhren
aus dem Berg zugrunde. Erzlieferungen von aufRerhalb kénnen
gleich verarbeitet werden, und die fertigen Metalle, sofern sie fiir den
Handel bestimmt sind, brauchen nicht erst durch die Stollen
transportiert zu werden.

Die Schlacke aus den vielen Schmelzgangen wird schlieflich in
einem grofen Becken aufgefangen, nach dem Erkalten als
Baumaterial fein vermahlen und sogar in ferne Landern verkauft, wo
aberglaubische Baumeister dem 'Echt Xorloscher Schlackenpulver.
besondere Kréfte zuschreiben. Vom Ruf der Ofen ist die sie
umgebende Felswand so schwarz wie die Dracheninsel.

schitzte der See den Talkessel und was in ihm lag. Allein die
Insel war stets den Flammen der Drachen ausgesetzt: Hier
pflegten die Boten des Drachengottes zu landen und ihre Tri-
butforderungen vorzutragen. Nach jeder Zuriickweisung aber
lieRen sie ihren Zorn am Boden unter sich aus und schmolzen
ihn so im Verlauf der Jahre zu schwarzer Schlacke, auf der nie
wieder Leben gedeihen wiirde.

Heute ist vom einstigen groen See wenig geblieben, doch die
Dracheninsel tragt noch immer diesen Namen, auch wenn sie
einfach als ein grauschwarzer, ewig lebloser Schlackenhigel
inmitten der griinen Weiden liegt. Die Leblosigkeit reicht so
weit, dass man niemals Weidetiere oder auch nur Vogel und
Insekten in ihrer N&he erblickt — allerdings k&me kein einfa-

DER NEVE AnGrROscH-TEmPEL (6)
Die unterirdische Heilige Halle Xorloschs 'gehért' nur dem Volk
der Erzzwerge — und Angrosch. Fir die zahlreichen Pilger anderer
Zwergenvolker, die zumindest einmal in ihrem Leben in der Ur-
heimat aller Angroschim geopfert und gebetet haben wollen, wurde
darum vor zweieinhalb Jahrtausenden, als die Wunden des
Bruderzwistes zu heilen begonnen hatten, ein neuer Tempel errichtet:
Aus, Marmor und Eisen, Silber, Granit und Stahl ist er gefligt, in ihm
aber reicht ein schier bodenloser Schacht bis hinunter ins feurige
Herz der Welt. Hier bringen die angereisten Angroschim ihre
Opfergaben dar, hier werfen sie sie hinab in das ewige Feuer.
Auch die immer wieder eintreffenden Totenziige lassen ihre Leichen
cher Zwerg jemals auf die Idee, die Dracheninsel einer langer in einer langen Zeremonie in den Schacht hinab, damit sie in
dauernden Beobachtung zu unterziehen oder sie gar zu betre- Angroschs feurigem Atem aufgehen.
ten. Geleitet wird der Tempel nicht vom Bewahrer der Kraft selbst,
Einzig alle sieben Jahre steigen die Hohen Zwerge Xorloschs, sondern von einem Priester, der traditionell nicht der eigentlichen Stadt
angefuhrt vom Bewahrer der Kraft, auf die Kuppe der Dra- Xorlosch entstammt: Der jetzige Tempelmeister ist Gramosch Sohn
cheninsel und vollziehen dort die zum Ritual gewordene Ab- des Gorro, ein fanatischer Erzzwerg aus dem Kénigreich Koschim.
schworung und Absage an alle Drohungen der Drachen.

DERrR GREiFaXx-PaLast (7)
Die Sommerresidenz des Bergkdnigs kann fiir Xorloscher
Malstébe geradezu als Neubau gelten: Sie wurde vor knapp
neunhundert Jahren von Hochkdnig Greifax Rechtsetzer
erbaut, als er viele Jahre lang mit dem Abgesandten des
Kaisers um die genaue rechtliche Stellung der Angro-
schim im Mittelreich rang. Denn nach den ersten, noch
sehr unfreundlichen Begegnungen beschloss Greifax,
den arroganten Menschen keinesfalls mehr in seinem
eigentlichen Thronsaal nahe der Heiligen Halle zu
empfangen — und initiierte den Bau dieses neuen Pa-
lastes. Wahrend dieser am Hang des Inneren Ringes fir
zwergische Verhéltnisse rasch in die Hohe wuchs, verlegte
der Konig kurzerhand seine Residenz in ein schlichtes
Bauzelt im Talkessel. Dem von Gicht geplagten
Gesandten des Reiches blieb nichts anderes ibrig, als
seinerseits auch ein Zelt aufzuschlagen — eine
Begebenheit, tiber die er in seinen Lebenserinnerungen
viele bose Worte hinterlassen hat.
Der Palast ist ein prachtvolles Bauwerk aus edlem Basalt
und Gold, das den gesamten Talkessel (berschaut —
einer der besten Beweise, dass die hervorragende Baukunst
der Angroschim nicht unter der Erde Halt macht.
Neben den hin und wieder hier lebenden kaiserlichen
Gesandten und anderen Diplomaten wohnt in dem
Palast vor allem Bergkonig Tschubax selbst, der die
engen und dunklen Konigsgemacher nahe dem
unterirdischen Thronsaal so oft hinter sich lasst, wie es
die Tradition gestattet.




Da es in den meisten Fallen auch an ihm liegt, ob Audienzersuchen
liberhaupt an den Bewahrer der Kraft weitergeleitet werden — nur die
personlichen Gesandten des Garether Kaisershauses kdnnen sie direkt
stellen —, hat er einen nicht zu unterschatzenden Einfluss auf alle
Kontakte der Angrosch-Priesterschaft mit der AuBenwelt. Auch wenn
dieser Tempel mit 2.500 Jahren nur ein Viertel des Alters der Stadt
Xorlosch erreicht, ist er immer noch alter als die ersten Siedlungen der
Giildenlander.

DAS GOLDENE TOR(8)

»Diese alte Pforte zur Stadt liegt heut weit oben im Talkessel, doch
fihren steile Treppen hinab bis zu den Feldern der Murgatoschs. Der
schmale Steig wird seit Jahrtausenden nur zu kultischen Zwecken
verwendet: Zeremonien, die der ganzen Stadt, sowohl der tber
wie auch der unter der Erde, gelten, fuhrt der Bewahrer der Kraft
vor den gedffneten Fliigeln des Goldenen Tores aus. Und auch die
rituelle Prozessionen zum Drachenhiigel passiert das Tor; ehe sie den
toten Berg besteigt.«

—Xorloschs Bauten, eine Enzyklopadie, 12 BF

Die vnterirRDiSCHE STapT

Nachdem der schitzende See verschwunden war und der alte Zu-
gang jetzt hoch Uber der Stadt lag, wurde ein neuer Eingang ge-
schaffen: das Stahlerne Tor (9). Im Glauben, der Spalt, der den
Inneren Ring sprengte, kdnne wieder geschlossen werden, wurde der
Eingang so konstruiert, dass kein Tropfen Wasser eindringen kann.
Durch dieses Tor lauft heute der gesamte Verkehr der Stadt (tdglich
karrenweise Kohlen, Metalle, Lebensmittel etc.). Zu jeder Stunde
stehen am Eingang mehrere Séhne und Tdchter der Stadt Wache,
einige direkt beim Tor, andere in der dartber liegenden Wachstube. Als
Fremder bedarf es der Einladung eines Bewohners, um in die
unterirdische Stadt vorgelassen zu werden. Doch die meisten Xor-
loscher empfangen entfernte Verwandte nicht in ihren Sippenhallen,
sondern in einer Taverne in der Heimkehrersiedlung.

Die bewohnten Teile der Stadt sind voller Leben, in den Géngen
hallt das Lachen oder Rufen der Bewohner, dazwischen dréhnt es
dumpf aus den Schmieden, und in manchen Ecken erklingt das
Brummeln angeregter Diskussionen. Eine belebte Stadt im Berg ist
das unterirdische Xorlosch, und doch ist die Geschichte allge-
genwadrtig. Schwere Wagen voller Brennmaterial fiir die Schmieden
werden unter stdhlernen Gedenktafeln abgestellt, die an lange ver-
gessene Drachentéter erinnern. In schmalen Fluchtgangen, durch die
sich friher ganze Familien vor Angreifern in Sicherheit brachten,
toben heute Zwergenkinder. An manchen Plétzen ist Xorlosch wie
jede andere Zwergenstadt: In den kleinen Hallen, die zwischen den
Sippenkomplexen liegen, treffen sich Angroschim nach erledigter
Arbeit. Man erzéhlt sich die Ereignisse des Tages, schmiedet Plane
oder trinkt einfach gemitlich ein Bier in der zum Platz gehdrenden
Taverne.

Wer hingegen Ruhe sucht, findet diese Uberall in den weitlaufigen
unbewohnten Bereichen. Ein paar Gange abseits findet man voll-
kommene Stille, nur gelegentlich durchbrochen vom Fallen eines
Wassertropfens. Wer hier durch die zerstorten Hallen der Sippen
schlendert, die einst auszogen, um ihr Gliick zu finden, der ist alleine
mit seinen Gedanken.

DiE VERLASSENEN KammERN
Die am Tag des Zorns angerichteten Verheerungen wurden vielfach von
den Erzzwergen so belassen — nicht aus Faulheit oder Gleichgiltigkeit,
sondern als stete Erinnerung und Mahnung an die grofRe Zwietracht.
Tote Gange enden vor eingestirzten Hallen, und

auf manchen steinernen Tischen steht noch heute das Geschirr der
letzten Mahlzeit einer vergessenen Familie. In den bewohnten Be-
reichen finden sich zahlreiche Gedenkstétten, die an friihere Tage
der Freude und des Leids erinnern. Ja, man kann sagen, dass jeder
Spannbreit der Gédnge wahrend des vergangenen Jahrzehntausends
das Lachen wie auch den Todesschrei eines Angroscho gehort hat.

Junge Zwerge unternehmen oft weite Streifzlige durch die zerstérten
und unbenutzten Teile der Stadt. Dabei steht ihnen alles offen;
einzig die Kammern der Kinder Aboralms sind versiegelt, und kei-
ner denkt daran, sie zu 6ffnen. Diese Raume dienten vor dem Tag
des Zorns Aboralms Stamm als Sammelpunkt und Schatzkammer,
wann immer sie zur Suche nach Gold und anderen Bodenschétzen
aufbrachen. Die Beben zerstorten samtliche Zugéange, doch den
Xorloschern war dies nicht genug. Mit erzzwergischer Genauigkeit
verschlossen sie die Gdnge mit Zwergenguss, nur um ganz sicher zu
gehen, dass sich niemand Zugang verschaffen kann. GroRe Schéatze
sollen hier noch verborgen liegen, doch Angrosch hat sie
zurlickgefordert. So zumindest erz&hlt man es den Kindern, und
auch, dass jeder einen unvorstellbaren Frevel begeht, der sich er-
neut an diesen Schatzen vergreifen will.

Die HeiLice HaLLe (10)
»... 50 nahm er ihre schlafenden Korper und brachte sie an den besten

Platz auf Dere, den er finden konnte. Eine verborgene Halle tief im
Fels, unter einem schneebedeckten Gipfel. Von dort aus reichten feurige
Schéchte hinab bis zur Glut der Tiefe.

Nachdem sie erwachten, dankten sie dem ehrwiirdigen Vaterchen und
begannen zu seiner Ehre ein Heiligtum zu schaffen, genau an jener
Stelle, die er fiir sie gewahlt hatte ...«

—Erzéhlung eines Geweihten (ber die

Entstehung der Heiligen Halle, neuzeitlich

Ein einzelner gigantischer Raum tief im Fels ist die Heilige Halle,
das groBte kiinstlich geschaffene Gewdlbe in einem Berg. Vom
kunstvollen Portal aus steigt man sieben mal sieben Stufen in die
Tiefe, bis man den Boden der Halle erreicht hat. Die freitragende
Decke lésst sich von dort aus nur noch schemenhaft erkennen. Die
glatten, musterlosen Wénde werden von Wandpfeilern unterteilt.
Errichtet aus bestem Granit und verkleidet mit edlem Marmor, fi-
gen sie sich fugenlos in die natiirliche Wand ein und strecken sich
der Decke entgegen, um im Dunkel zu entschwinden.

In dem Gewdlbe kénnte man leicht eine ‘gewohnliche' Burg der
Menschen unterbringen — selbst der Koloss von Al'Anfa wirde die
Decke nicht erreichen. An den Wénden und am Boden leuchten
Hunderte von Fackeln und Laternen. Manche von ihnen wurden
von Glaubigen gebracht, andere stehen seit Jahrtausenden an ih-
rem Platz, gesegnet und niemals verldschend. Doch all diese klei-
nen Lichter reichen nicht aus, um die gesamte Halle zu erleuchten—,
Nur bei besonderen Feierlichkeiten werden grof3e Leuchtfeuer ent-
zlindet, und erst dann offenbart sich die ganze Ehrfurcht gebietende
Grofe und Schonheit des Heiligtums — und auch die Reste der
urspringlichen Hohle werden dann sichtbar: Hoch oben in einer
der Ecken ist eine Nische zu erkennen, die der Legende nach der
letzten Rest der Hohle ist, in die Angrosch die Kérper der ersten
Zwerge brachte.

Die Halle ist Schauplatz der wichtigsten Ereignisse im Leben eines
Xorloscher Zwerges: Die Feuertaufe, die Zeremonie, die einer Zwerg
zum vollen Mitglied der Gesellschaft macht, nimmt hier ihren
Beginn und ihr Ende. Der Bund von Feuer und Erz, der zwel
Liebende auf ewig verbindet, wird hier geschlossen, und nach den
Tod beginnt der Leichnam des Verstorbenen von hier aus seiner
Weg zuriick zu Angrosch.

In der westlichen Wand fuhrt eine mit schwarzem Basalt verkleidete
Rampe hinab zum groRen Feuerschacht (11), mit dem auch der



oberirdische Angrosch-Tempel in Verbindung steht. Hier herunter
tradgt man die Toten der Stadt, um sie und ihre Habe dem Feuer der
Erde zu Ubergeben. Von hier aus beginnen auch die Gange, die
jeder Angroscho und jede Angroschna, die in Xorlosch geboren wurden,
bei ihrer Feuertaufe durchwandern. Tief fihren sie hinab unter die
Stadt, verzweigen sich ungezéhlte Male, um nur denen, die wirdig
sind, der Gemeinschaft als erwachsenes Mitglied anzugehoren, den
Weg zuriick zu ermdglichen.

Einige Stollen fiihren aus der groen Halle hin zu kleineren Raumen.
Dort leben Geweihte, die keine eigene Sippe in der Stadt haben,
und Gaste quartieren sich fir ihren Aufenthalt hier ein.
Dazwischen finden sich Werkstatten, in denen die Priester ihrem
Handwerk nachgehen kénnen, sowie Lagerrdume fir alte Chroni,
lickenlose Stammb&ume, religiose Kunstwerke und besondere
Reliquien. Alle diese kleinen Hallen wurden vor Jahrtausenden

geschaffen und mit einem dichten Geflecht von G&ngen verbun-
den. Als am Tag des Zorns die Erde bebte, wurden auch hier viele
Raume zerstdrt, und so kann es sein, dass sich hinter verschutteten
Géangen Raume befinden, in denen lange vergessene Reliquien darauf
warten, wiederentdeckt zu werden.

In einem unscheinbaren Winkel der Halle stehen die beriihmten

Steinernen Stelen, einfache Basaltsaulen, die Gber und iber mit

Bildzeichen bedeckt sind. Diese sind weit alter als die Ubliche Ru-

nenschrift und sollen die Geschichte der Angroschim von Anbe-

ginn an erzéhlen. Und doch sind selbst diese altesten schriftlichen
Quellen nicht &lter sind als 'nur' 5.000 Jahre. Immer wieder widmen
einzelne Angroschim ihr Leben dem Studium dieser Saulen: Manche
kommen nach langem Forschen zu dem Schluss, dass die gesamte
zwergische Geschichte hier niedergeschrieben sei — nicht nur die
Vergangenheit, sondern auch die Zukunft. Andere sind der

Meinung, dass sich die Symbole unmerklich tiber die Jahrhunderte
verdndern, und manche haben, nachdem sie lange Jahre die In-
schriften studierten, ihre geistige Gesundheit verloren und endeten als
lallende Krippel. Auch wenn die Hinweise, die sich auf den Stelen
finden, ungenau sind und viele Interpretationen zulassen, gibt es
eindeutig Andeutungen auf Ereignisse, die weit jinger sind als die
basaltenen S&ulen. Wie alt die Stelen wirklich sind, woher sie
stammen und wozu sie dienen, liegt im Dunkel der Geschichte verborgen.

Die WarFenkammeRr (12)
Flr Notzeiten sind in der zwischen Goldenem und Stahlernem Tor

liegenden Waffenkammer grofe Mengen an Kriegswerkzeug einge-
lagert. Die Kammer stammt noch aus den Anfangen der Stadt, als
noch zehnmal mehr Angroschim hier lebten. Auf endlosen Reihen
von Regalen und Stadndern hdngen matt schimmernde Ristungen,
Helme und Schilde, liegen blitzende Axte, SpieRe und
Drachenzéhne, stapeln sich Armbriste und Kisten voller Bolzen.
Unverkauflich, und doch bereit, im Notfall gepackt und gegen an-
stirmende Feinde gerichtet zu werden. Auch wenn der letzte der-
artige Angriff viele Jahrtausende zuriickliegt, haben die Erzzwerge
doch nie in ihrer Wachsamkeit nachgelassen. Ebenso, wie es eine
Ehre ist, zum monatlich wechselnden Reinigungsdienst eingeteilt zu
werden, pflegen viele Schmiede und Rustmeister die Tradition, ihre
besten Stiicke testamentarisch der Waffenkammer zu vermachen. So
quillt sie mittlerweile tiber. Vieles wurde schon in Kisten eingelagert, die
sich bis zur Decke stapeln. Die Menge an Waffen, die sich hier
findet, reicht weit Uber das hinaus, was zur Verteidigung Xorloschs
benétigt wiirde. Jeder Angroscho und jede Angroschna Aventuriens
konnte hier eine Waffe finden.




Ein groBer Raum neben der Waffenkammer beherbergt die Dra-
chentrutz, eine gewaltige Armbrust mit einem fast sechs Schritt
breiten Stahlbogen, die Bolzen von der GroRe kleiner Baumstamme
verschiel3t und jedes Schiffsgeschiitz ubertrifft. Dieses Meisterstiuck
zwergischer Geschiitzbaukunst wurde von Ciorana Tochter der
Ciodrax, einer Legende der Armbrustbauerzunft, vor (ber sechs
Jahrtausenden geschaffen und besteht aus dem besten Stahl und
den hértesten Hdélzern, fiir deren Beschaffung Cioranas Sohn Cra-
maddo achtzig Jahre lang durch ganz Aventurien reisen musste.
Seit dieser Zeit wurde kein einziges Teil erneuert — es war schlicht
nicht notwendig.

In den letzten Jahren hat der Ruhm der Waffe gerade unter orts-
fremden Armbrustbauern zu dem Aberglauben gefiihrt, dass eine
aus ihrem Holz gefertigte Armbrust niemals fehlschieBen werde.
Die folgenden Forderungen, die "ohnehin uberholte" Waffe zu-
gunsten der Handwerker stiickchenweise zu verhokern, wurde von
den Xorloschern allerdings empért zuriickgewiesen und hat zu ei-
nigem bdsen Blut gefiihrt.

DiE SCHULE DES DRaCHENRAmMPEES. (13)

Eine andere legendére Institution in Xorlosch ist die Schule des
Drachenkampfes. Jedes Jahr bemiihen sich viele Angroschim
um die wenigen Plédtze, von denen einige den S6hnen der
Stadt vorbehalten sind. EIf Jahre dauert die Ausbildung, bei
der die Jahrtausende alte Kunst gelehrt wird, gegen Drachen
und ihresgleichen zu ka&mpfen: Wie man mit dem schweren
Wurmspiell umgeht, wie man Drachen anlockt und Uberlistet,
wie ihre vielen Rassen zu unterscheiden sind und wie man aus
Spuren wie Tatzenabdriicken oder Schuppen auf ihr Alter und
ihre Starke schlieen kann, wird den Zdglingen beigebracht.
Aber auch berihmte Helden und Drachentdterinnen werden
beschrieben, und die Lehrmeister geben wertvolle Hinweise,
wie man die Wahrheit aus Berichten und Sagen herausfiltert.
Eine genaue Beschreibung der Akademie findet sich in MBK
117 und auf Seite 43.

MavrvnG vnpo VorratsHaLTUnG
Nicht immer konnten die Zwerge Xorloschs unter das Licht der
Sonne treten, um Landwirtschaft zu betreiben oder auf die Jagd
zu gehen. Lange Jahre gab es, in denen Drachen Tag fur Tag vor
den Ausgangen lauerten und jede Bewegung mit FlammenstRen
beantworteten.
In diesen Zeiten entstanden die Pilzgarten (14), dunkle Kammern,
die von unterirdischen Rinnsalen feucht gehalten werden. Feuchtes
Stroh, Zwergenkohle und frische Erde fiillen hier die Génge (Ge-
naueres zu diesem Thema findet sich auf Seite 69f ).
Die Arbeit in diesen modrigen, feuchtwarmen Hohlen ist allerdings
alles andere als beliebt. Den Zwergen aus der Heimkehrersiedlung,
die hier gegen gute Bezahlung fir die ehrenwerten Sippen im In-
neren des Berges schuften, werden oftmals Unruhestifter, die zu ei-
nem Strafdienst verdonnert wurden, zur Seite gestellt. Dies gilt als -
aulerst verhasste Strafe, denn der muffige Geruch der Géange haftet
noch Wochen nach der Arbeit an Haaren, Bart und Haut.
Um gegen einen herannahenden Feind geristet zu sein, wurden
schon in den Anféngen der Stadt grofRe Lagerrdume und Zisternen
(15) geschaffen. Bis heute wird von jeder Sippe erwartet, etwas dazu
beizutragen, dass diese Hallen fiir schlechte Zeiten gefillt sind. So
lagern hier Fasser mit gepokeltem Fleisch, Sacke voller Getreide und
Erbsen. An den Waéanden hangen geraucherte Tierhalften, da-
zwischen stapeln sich Kisten mit gepokelten, getrockneten oder ge-

XORLOSCH imt SPiEL

Xorlosch ist die wichtigste Stadt der Zwerge. Von dort zogen
einst die Volker aus, dort traf sie der Zorn ihres véterlichen
Gottes, und dort sitzt noch immer jener Patriarch, der von den
meisten  Angrosch-Glaubigen als héchste Autoritat
anerkannt wird. Den Angroschim ist diese Stadt heilig, und
Nicht-Zwerge werden nur dulRerst selten vorgelassen. Lassen
Sie lhre Spielern diese Atmosphére spiren — Xorlosch zu
betreten ist ein beeindruckender Moment. Die uralten
Statten, die machtigen Gebdude, die eigenen Sitten (so
wird etwa aus Prinzip ausschlieRlich Rogolan gesprochen)
— all das sollte selbst den gierigsten Streuner oder tumbesten
Barbaren innehalten lassen. Wenn sich jedoch ein Fremder
seiner Umgebung gegeniiber nicht angemessen verhalt, so
werden die Xorloscher kein langes Aufheben machen, ihn auf
sein Fehlverhalten hinzuweisen (fairerweise mit einer
Warnung vor einem Hallenbann versehen), und ihn
notigenfalls schnell wieder vor die Tore setzen —und nur
wenn er Glick hat und Besserung gelobt, wird man ihn
vielleicht nach einer Weile (in 50 bis 100 Jahren) wieder
einlassen.

Naturlich sind sich die meisten zwergischen Helden aus
Xorlosch bewusst, welche Bedeutung diese besondere Her-
kunft fir sie hat. lhnen begegnete in ihrer Jugend auf
Schritt und Tritt lebendige Geschichte, die die GroRe
und den Auftrag ihres Volkes wiederspiegelt. Regeltech-
nisch sind Xorloscher typische Erzzwerge, die aufgrund
ihrer Erziehung mehr Geschichtshewusstsein (Geschichts-
wissen +1) und Frommigkeit (Gotter/Kulte +1), aber auch
schlechtere Garethi-Kenntnisse (Garethi —2) besitzen. Viele
neigen zu einer stark auf Xorlosch und die Zwerge be-
schréankten Weltsicht, was so manchen etwas weltfremd,
arrogant oder vorurteilsbeladen werden lasst. Doch gerade
diese Unkenntnis iber die geheimnisvolle 'AuRere Welt'
oder auch das Bedurfnis, den Ruhm der Zwerge in die Ferne
zu tragen, mégen es sein, die einen Angroscho aus Neugier
oder Stolz irgendwann aus Xorlosch fortziehen.

rducherten Pilzen. Mit den eingelagerten Vorrdten kénnte die Stadt
im Belagerungsfall einige Jahre auf sich allein gestellt iberleben
— auch darin zeigt sich, dass die Erzzwerge keineswegs in ihrer
Wachsamkeit nachgelassen haben.

Die HaLLen pErR Heirvne (16)
Auch wenn die Angroschim ein zdhes Volk sind und kaum an

Krankheiten leiden, selbst dem Wundbrand gut zu widerstehen
vermdgen, so kommt es doch immer wieder bei der Vielzahl der in
Xorlosch ausgelibten gefahrlichen Arbeiten zu Unfédllen. Wenn es
nicht bei verstauchten Daumen und geprellten Schultern bleibt,
bringt man die Verwundeten rasch aus Werkstatt und Bergwerk hi-
nauf in die Hallen der Heilung. Einst vor achttausend Jahren als
Feldlazarett fur die in den Drachenkriegen Verletzten begrindet,
ermoglichen die Hallen den Heilern tberdies (durch ihre Néhe
zur Oberfldche) raschen Zugang zur AuRenwelt, wo sie Heilkrauter
sammeln oder Zeremonien abhalten.

Denn auch wenn Angroschim heilkraftige Pilze und Mineralien
bekannt sind, wissen die Heiler, dass viele Kréuter nur tber der
Erde gedeihen. So liegen hoch an den Hangen des Ringes kleine
Kréautergarten, die mit engen Géngen verbunden sind.



DiE Statve pErR AcHira (17)
In der obersten Ebene der Bergstadt findet sich das wohl schreck-

lichste Mahnmal gegen zwergische Habgier und Streitlust: die
Statue der Aghira. Nachdem die schone und goldgierige Zwergin
den Auszug ganzer Zwergenvdlker verursacht und den Bewahrer
der Kraft hatte ermorden lassen, floh sie vor dem Zornbeben
Angroschs und versuchte in ihrer Verblendung, sich an die Oberflache
zu retten. Doch der Macht des Gottes konnte sie nicht ent-
kommen, und immer schwerer wurde es Aghira, ihre vor
Schmerzen brennenden Arme und Beine zu bewegen. Am Ende,
nur wenige Schritte vom kiihlen Wasser des Sees entfernt,

erstarrte sie vollends — nach Angroschs Willen zuriickverwan-
delt in den Stein, aus dem das Zwergengeschlecht einst entstand.
Noch heute steht nahe dem Goldenen Tor die in alle Ewigkeit
brennende Statue der wunderschénen Zwergenfrau. Keinem ist es
je gelungen, die Flammen zu I8schen oder den Stein auch nur eine
Fingerbreit zu verriicken. Die meisten Angroschim versuchen,
die Statue mdglichst zu meiden, und wenn sie einmal in ihrer
Né&he voribergehen missen, hiten sie sich, Aghiras Leib zu
berthren oder ihr gar in die grausam lebendig wirkenden Augen
zu blicken.

Fortsetzung von Seite 94

BERGFREIHEIT EisEmwALD

Der Eisenwald fir den eiligen Leser

Eigenname: Isnatosch (rog.: Berge aus Eisenerz unter dunklen

Béaumen)

Geographische Lage: Eisenwald-Gebirge, siidlich des GroRRen

Flusses

Geschatzte Einwohnerzahl: etwa 4.000 (fast ausschlieBlich Erz-
zwerge, nur gelegentlich andere Zwergenvélker, vor allem Am-
bosszwerge)

Wichtige Orte: Senalosch (Hallen des Bergkdnigs, Vogtei Nilsitz,
650 Einwohner), Ruinen von Isnalosch (die eiserne Stadt), Se-
narim (die ewigen Essen), Angro Xor (die geheiligten Stollen), Han-
delsstadt Makamesch (500 Einwohner), verwunschene Binge von
Ungorosch (siehe Seite 123)

Wichtige Persénlichkeiten: Bergkonig Fargol Sohn des Fanderam,
Vogt Kaiman von Nilsitz (Mensch, Botschafter zum Eisenwald)
Wappen/Symbol: zwei gekreuzte rostrote Schmiedehammer auf
schwarzem Rundschild

Bedeutung fiir die Zwerge: altes und traditionsreiches erzzwergi-
sches Bergkonigreich, das nicht zuletzt fir seine hervorragenden
Schmiede gertihmt wird.

»Was unsere Vater und Vorvater in diesem Lande schufen, ist wahrlich
fur die Ewigkeit bestimmet. Ganze Stadte aus Isen und wundersame Stét-
ten, Urvater Angrosch zur Ehr, wurden aus den reichhaltigen Schétzen
dieses gewaltigen Gebirges geschaffen, iber dessen endlose Weiten sich die-
ses machtige Reich bis in alle Zeit erstrecket ...«

—Reste einer verrosteten Inschrift in Isnaloschs Ruinen, etwa 1200 v.BF

Dieses alte Reich, das bereits in den Urtagen der Zwerge besiedelt
wurde und seit dem Tag des Zorns (3072 v.BF) uber einen eigenen
Bergkonig verfligt, existiert in der Tat noch immer. Die einstige Pracht,
von der die oben zitierte alte Stele kiindet, ist jedoch verblasst. Nach Jahr-
tausenden des Erzabbaues sind viele Stollen leer oder kaum noch ertrag-
reich, falls sie nicht — wie die besonders ergiebigen und hoch-
wertigen Erz- und Juwelenstollen von Angro Xor (was soviel wie
Angroschs Schatzkammer' bedeutet) — als heilige Statte unter dem
Schutz der Angrosch-Priesterschaft stehen und nur in seltenen Ritua-
len genutzt werden. Schon so manche alte Siedlung wurde nach und
nach aufgegeben.

Selbst die frihere Hauptstadt Isnalosch, einst mit tausend Bewoh-
nern Stolz des gesamten Bergkdnigreiches, weil sie vollkommen aus
Eisen gebaut war, ist nunmehr eine gewaltige, vor sich hin rostende, ver-
winkelte Ruine, die von der Vergéanglichkeit alten Glanzes kiindet.

Den Grund, warum sie vor Jahrhunderten verlassen wurde, mégen
noch einige der Altesten kennen, doch hiiten sie dieses dunkle Ge-
heimnis wie einen Schatz. Man munkelt von einem Fluch, vielleicht
gar in Zusammenhang mit jenem von Ungorosch (siehe Mysteria et
Arcana, Seite 123), denn die Wenigen, die sich in das verrottende Ske-
lett der alten Eisenstadt wagten, wurden bisher stets Opfer maroder
Briicken oder vergessener Fallen.

Statt den einstigen Reichtum zu mehren, muss Bergkdnig Fargol
die Schatze der Vergangenheit heute vor gierigen Raubern schitzen.
Nach aufen hin gelingt es, den Ruf des blihenden Reiches aufrecht-
zuerhalten. Doch in den verlassenen Randbereichen des einst groften
Bergkdonigreichs nisten sich bereits bedrohliche Kreaturen ein, und
der bauliche Zustand in den oft verschiitteten oder einsturzgefahrde-
ten Géngen kann nur als marode bezeichnet werden.

Der kluge und tiefglaubige Bergkdnig weil}, dass sich sein Reich lange
schon in einem schleichenden Niedergang befindet. Fagol glaubt, sein
Volk habe Angrosch durch die Vernachléassigung alter Heiligtimer
und Wohnhohlen erzirnt und erleide nun die Strafe dafir. Und so
versucht er, seine Angroschim auf den Pfad der alten Traditionen zuriick-
zufiihren und vergessene alte Statten aufzuspiren, vor dem Verfall
zu retten und wieder zu besiedeln. Aber so mancher der fahigsten
jungeren Zwerge ist bereits in die Welt gezogen, um dort eine bessere
Zukunft zu finden, so dass dieses Vorhaben immer wieder der tatkréftigen
Hilfe von aufen bedarf. Der Bergkdnig schreckt nicht davor zuriick,
hierfir angesehene Abenteurer anzuwerben — nicht nur Zwerge,
sondern auch Menschen und selten sogar Elfen —, die sich zuvor
jedoch in einer Prufung fur wiirdig erweisen miissen. Dieses




Vorgehen sorgt in konservativen Kreisen des Eisenwaldes insgeheim
fur Unmut sorgt. Solange diese Questen jedoch von Erfolg gekront
sind und sich die Fremden mit geblhrender Achtung in den ehrwir-
digen Hallen bewegen, wird man dies stillschweigend dulden. Doch
wehe dem Eindringling, der den uralten Hallen und ihren Bewoh-
nern respektlos entgegen tritt.

Stapt SEnaLoscH

Senalosch fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 650 Erzzwerge

Bedeutung fiir die Zwerge: heutiger Sitz des Bergkdnigs vom Ei-
senwald

Ein Netz von Stollen und Gangen zeugt bis heute von Senaloschs
Vergangenheit als Eisenbergwerk. Erst nachdem die alte Hauptstadt
Isnalosch verlassen wurde, fand der damalige Bergkonig, einem Rat-
schlag der Angrosch-Geweihten folgend, an dieser geschiitzten Stelle,
weit unter dem Grund der Baronie Nilsitz, eine neue Heimstatt. Bald
gesellten sich zu den grimmigen Bergleuten neue Siedler, die mit dem
“Fortschritt' unzufrieden und im Altvertrauten verwurzelt waren, dar-
unter so mancher Handwerker. Bis heute gilt die Stadt als Hort alter
Schmiede- und Steinmetz-Techniken, die andernorts bereits verloren
gingen, die emsigen Bewohner jedoch als besonders starrkdpfig und
humorlos.

DEerR EisEnwaLp im SPiEL

Ein Bergkonigreich im schleichenden Niedergang, das viele
vergessene Geheimnisse, Statten und Schatze birgt — auf der
anderen Seite jedoch durch schlechten baulichen Zustand
eingenistete Untiere (Baren, Hohlenspinnen, Gruftasseln etc.)
und Gesindel (Schatzsucher, Rauberbanden etc.) gefahrlich
sein kann, bietet sich natiirlich nicht zuletzt fur klassische Ver-
lies-Abenteuer an. Doch auch die alten Traditionen der Be-
wohner sind ein reichhaltiger Hintergrund fiir stimmungsvolle Szena-
rien. In einer Heldengruppe, die sich in den Dienst des Rogmaroks
stellt, sollte jedoch mindestens ein Mitglied hinreichend Rogo-
lan und zwergische Etikette beherrschen, um akzeptiert zu
werden.

Die Helden aus dem Eisenwald sind meist stolze und traditi-
onshewusste Erzzwerge, die jedoch gezwungen sind, eine neue Zu-
kunft fur sich und vielleicht auch fur die Heimat in der Fremde
zu suchen. Sie alle verbindet der Wunsch, dass dem Bergkd"igreich
eine neue Bliite beschert sein moge.

GRrafFscHAFT ISEmMHAG

Isenhag fiir den eiligen Leser

Geographische Lage: zwischen GroRem Fluss, Rodasch und Ei-
senwald

Geschétzte Einwohnerzahl: ca. 46.000 (davon etwa 40.000 Men-
schen und 6.000 Angroschim, gréRtenteils Erzzwerge in den
zwei Bergfreiheiten)

Wichtige Orte: Zwergenfeste Calbrozim (Residenz des Grafen in
der Vogtei Wedengraben am GroBen Fluss), Twergenhausen
(Hafen zwischen Albenhus und Elenvina), Bergfreiheiten Xor-
losch und Eisenwald

Wichtige Personlichkeiten: Graf Ghambir Sohn des Gruin, Vogt Gru-
boseh von Wedenstein (rechte Hand des Grafen)

Wappen/Symbol: von blauem Wellenbalken geteilt, oben eine
schwarze Bergdohle auf Hermelin, unten zwei schwarze Ham-
mer auf Silber.

Bedeutung fir die Zwerge: Herkunftsgebiet der Zwergenheit, Klam-
mer der Erzzwergenreiche Xorlosch und Eisenwald;
Sprachrohr zum Menschenreich

In den rauen Bergen und Talern von Isenhag liegt das wohl ur-
spriinglichste Siedlungsgebiet der Zwergen. Dieser Tatsache wurde
der im Zuge der Lex Zwergia durch die Schaffung der Grafschaft
Isenhag Rechnung getragen. Damit sicherte man den Schutz der alt-
ehrwirdigen Bergkodnigreiche von Xorlosch und Eisenwald auch in
den Landen Uber den Stollen und verlieh ihnen ein Sprachrohr zum Men-
schenreich. Ghambir, der heutige Graf, mittlerweile elfter Trager
dieses Titels, ist sich dieser Rolle voll bewusst. Dennoch neigt der
eigenwillige Erzzwerg dazu, sich sehr in ellenlangen Steuerlisten,
Statistiken und Berechnungen zu verzetteln und dabei den Blick fur
die Tagespolitik zu verlieren — eine Eigenschaft des Grafen, die sein
Lehnsherr, der machtbewusste Nordmérker Herzog Jast, durchaus
schétzt, weil Ghambir ihn in seinen ehrgeizigen Planen nicht be-
hindert. Zudem tréagt der eifrige Handel mit Zwergenware auf dem
GroRen Fluss einen bedeutenden Teil zum bescheidenen Wohlstand
der Grafschaft bei. Vor allem Twergenhausen und die Hafenstadte be-
nachbarter Grafschaften wie Alhenhus und Elenvina haben bislang
gut von den kleingewachsenen Nachbarn gelebt.

Stapt ALBEnHUS

Albenhus fur den eiligen Leser
Einwohner: ca. 2.600 (davon etwa 400 Erz- und 150 Ambosszwerge)
Bedeutung flir die Zwerge: Basalthandel, wichtiger Flusshafen

Der nérdliche Stadtteil Alben dieser durch den GroRen Fluss geteilten
Stadt wird nahezu véllig von Angroschim bewohnt. VVor allem die nahe
gelegenen Basaltbriiche in den Kosch-Bergen sind hierbei von Be-
deutung, deren Schétze man hier verschifft oder selbst mit Hammer
und MeiBel verarbeitet. So mancher Fremde fuhlt sich in den dun-
kelgrauen Gassen dieses Viertels (mit all den steil zum Hafen herab-
fuhrenden Rampen zum Transport der Basaltblocke und dem L&rm
geschaftiger Steinmetze), als stiinde er in einem Bergkdnigreich.

Stapt ELeEnvina

Elenvina fiir den eiligen Leser

Einwohner: ca. 7.000 (davon etwa 150 Zwerge, hauptséachlich
Erzzwerge)

Bedeutung fir die Zwerge: Handelsplatz fiir Waren aus den In-
grakuppen und dem Eisenwald

Auch wenn Elenvina recht wenige Zwerge beherbergt, wurde die Re-
sidenzstadt der Nordmarken doch in bemerkenswerter Weise von ih-
nen gepragt. Zum einen ist der Hafen am GroBen Fluss ein wichtiger
Umschlagplatz fir Zwergenware aus den nahen Bergen von
Xorlosch, in geringerem MaR auch aus dem benachbarten Isenhag
und dem Eisenwald. Zum anderen beauftragten die Herzoge und
Stadtherren die Baumeister des kleinen Volkes immer wieder mit neuen
Festungsanlagen, Triumphbdgen und Prachtbauten, die bis heute die
Silhouette dieser Stadt zieren, die ebenso unbescheiden ist wie die Ein-
heimischen selbst. Durch den Aufstieg Elenvinas zu einem Zentrum
des Reiches ist anzunehmen, dass schon bald neue groRe Auftrage
viele zupackende Zwergenhéande bendtigen werden.



GRrarscHAFT ISEmHAG im SPiEL
Der Isenhag ist ein bergiges, vor allem von Menschen bewohntes

Land. Dennoch ist die Bedeutung als urspriingliche Heimat und
Kernland der Angroschim stets spirbar. Vor allem die Erz-
zwerge sehen das Gebiet als den ehrwiirdigsten Boden ihrer
Ahnen an, den sie nur murrend mit den menschlichen Siedlern
teilen. Bei den unfreien und oft eher armen Menschen dagegen
kreisen Neid schirende Sagen uber Freiheiten und Reichtu-
mer der Zwerge — bisweilen gar angefacht von machthungrigen
Adligen, die insgeheim die Schatze der Bergkdnigreiche fir
sich beanspruchen. In diesem Spannungsverhaltnis kann es die
Aufgabe der Helden sein, Intrigen zu vereiteln, bése Geriichte auf-
zukléren, Vorurteile abzubauen, Argwohn zu mildern oder gar
offene Auseinandersetzungen zu verhindern.

Zwergische Helden aus dem Isenhag sind meist besonders stolze
Vertreter der Erzzwerge. Nicht selten treten sie mit Argwohn ge-
geniber den Menschen auf, die ihnen das Land der Voreltern zu
nehmen versuchen.

BERGFREIHEIT KOSCHIim

Koschim fiir den eiligen Leser

Geographische Lage: in den Kosch-Bergen

Geschétzte Einwohnerzahl: 1.600 (etwa 1.550 Erzzwerge und 50 Hi-
gelzwerge)

Wichtige Orte: heimatliche Hallen von Koschim (eigentliches Berg-
konigreich in natirlichem Héhlensystem, nur noch etwa 400
Einwohner), verstreute kleine Vorposten

Wichtige Personlichkeiten: Bergkonig Gilemon Sohn des Gillim,
Bonglorosch und Brombo (die Wachter der Pforten), diverse ei-
fernde oder geméRigte Bruderschaften

Wappen/Symbol: zwei gekreuzte Schmiedehdmmer aus poliertem
Kupfer (orange) auf schwarzem Rundschild

Bedeutung fur die Zwerge: urspringliche Zuflucht der Hiigel-
zwerge, Protektorat der Erzzwerge um Bergkdnig Gilemon

Im Inferno zerberstende Ruinen von Xorlosch nach dem Tag des
Zorns, davor ziehen Vater Aswadur und Mutter Barinda mit ihren be-
freundeten Sippen hinauf in die Kosch-Berge, wo bliihende Gérten
und zwitschernde Ammern auf sie warten ...

Dieses Relief zierte Uber Generationen die Obere Pforte der Bergfrei-
heit und kiindete davon, wie das Higelvolk entstand und hier unter
besagtem Zwergenpaar sein eigenes Kdnigreich griindete. Doch diese
Zeiten sind lange vergangen, die Passe zum entlegenen Ort sind mit
Moos und Wurzelwerk bedeckt, die alten Getreidefelder von wildem
Kraut, Busch und dichtem Tannenwald Uberwuchert. Denn die Hi-
gelzwerge zogen schon bald die sonnigen Téler der dunklen Zuflucht
vor und lieBen ihre Stollen zurlick. Einige eifrige und fromme Sippen
Xorloscher Erzzwerge sahen das mit Gram, nahmen sich vor Gber 400
Jahren den ehrwirdigen Stdtten an und lebten fortan dort, um dem
Hugelvolk ein Beispiel zu geben. Eine Zeit der Erneuerung begann, die
jedoch unléangst ein jihes Ende fand. Heute zeugen die klaglichen Uberreste
des einst so stolzen Kupfertores statt vom Anfang vom nur knapp
verhinderten Ende der Bergfreiheit.

Der Alagrimm — ein aus purem Feuer bestehender Adler, den einst
Pyrdacor als Verderben bringenden Vasallen im Zweiten Drachen-
krieg erschuf, bis er von vereinter Zwergenkraft iber lange Zeit in
den tiefsten Fels der Bergfreiheit gebannt wurde — erhob sich 1027 BF
nach uber dreitausend Jahren, von finsterer Magie einer Dienerin

Rhazzazors erweckt. Dabei versengten die flammenden Schwingen
des Aaren alles in seinem Weg zu Asche und Staub. Die méchtigen
Torfliigel zerstoben unter der Hitze und rissen alle nahe Stehenden mit
sich. Selbst Gilmoxor, der einzige Sohn des Bergkdnigs, erstarrte zu
einer kupfernen Statue. Der Bergkdnig selbst wurde geblendet und
entstellt.

Zwar gelang es, den Alagrimm mit vereinter Kraft der wenigen uber-
lebenden Bewohner Koschims und ihrer Verbiindeten — unter ande-
rem des Hochkonigs und der einst verachteten Hiigelzwerge — wieder
einzufangen. Doch hinterlieBen diese Tage ein in Ruinen liegendes Bergkd-
nigreich: verbrannte Hallen, in deren tiefster Felsspalte der Flammenvogel
unermidlich auf den Ruf seines Schopfers wartet ... so wie er es schon
einmal dreitausend Jahre lang tat.

RoscHim im SPiEL

Koschim befindet sich nach seiner fast vélligen Vernichtung im
langsamen Wiederaufbau. Unter anderem gilt es, den Alagrimm
zu bewachen, der nun wieder als kleiner Funke in einer kiihlen
Grotte sitzt und dessen erneute Erweckung verhindert werden
will. Zudem bemiiht man sich, die alltagliche Not zu lindern, alte
Wohnstatten zu erneuern und heilige Orte wieder zu errichten.
Dabei spielen auch die Hiigelzwerge eine groRe Rolle, die sich
nach langen Jahrzehnten des Streites nun wieder ihrer alten
Zufluchtsstatte entsinnen und den Uberlebenden Erzzwergen
von Koschim helfen mochten. Helden kénnen bei diesem Wie-
deraufbau wichtige Dienste leisten: verborgene Grotten nach U-
berlebenden durchsuchen, verloren geglaubte Altertimer finden,
Lieferungen bewachen und dergleichen. Dabei mégen Widersa-
cher, wie Sippen von Finsterzwergen, die insgeheim auf ein Ende
von Koschim hoffen, um an die Bodenschétze der nérdlichen
Kosch-Berge zu gelangen, die Gefahren der Berge, finstere Geoden
oder Anhénger Pyrdacors die Aufgaben deutlich erschweren.

Helden aus Koschim wachsen mit vielen Geschichten tber
finstere Drachen und blutige Schachten auf — was sich im Abenteu-
erleben sowohl als Drachenhass oder wissenschaftliche Neugier
gegeniiber dem Drachischen als auch als blanke Drachenangst nieder-
schlagen kann.



GrarFscHAFT HUGELLATIDE

Die Hugellande fur den eiligen Leser

Geographische Lage: Gebiet dstlich der Kosch-Berge bis zum Ufer
des GroRen Flusses (ehemalige Grafschaften Angbarer See und
Schetzeneck)

Geschatzte Einwohnerzahl: 37.000 (davon etwa 30.000 Menschen,
5.600 Hugelzwerge, 300 'Wurzelzwerge', mehrere hundert
Erz-und andere Zwerge)

Wichtige Orte: Angbar (Sitz des obersten Ingerimm-Geweihten;
5.200 Einwohner), Koschtal (950 Einwohner), Burg Firsten-
hort (Stammsitz der Furstenfamilie), Schloss Grauensee (Sitz
des Grafen im Angbarer See), Siedlungen am Angbarer See, In-
gerimm-Kloster Ingrahall, das Trolleck (riesige Basaltsdule)

Wichtige Personlichkeiten: First Blasius vom Eberstamm zu Kosch
(gutmitiger Landesvater), Graf Wilbur vom See und der Hu-
gellande (junger Graf), Nirwulf Sohn des Negromon (Oberster
Richter des Huigelvolkes, Cantzler und Ratgeber des Firsten),
Hiter der Flamme zu Angbar (Patriarch der Ingerimm-Kirche),
Ibralosch und Lorthax (die Gehilfen des Hiters der Flamme)
Wappen/Symbol: goldene Koschammer auf goldenem Hiigel vor
blauem Schild (Grafschaft), zwei gekreuzte griinspanfarbene
Hé&mmer auf schwarzem Rundschild (Hugelzwerge)

Bedeutung flir die Zwerge: Heimat der Hiigelzwerge; Statte enger
Nachbarschaft mit den Menschen

»Eine Schande, dass dieser Landstrich die Heimat von Kindern Angroschs
sein soll. Kaum kihle Héhlen, kaum Qualm dampfender Essen, kaum
Duft frischen Erzes— nichts als sanfte, griine Grashiigel und lichte Walder
Selbst die méchtigen Kosch-Berge scheinen dieser nur als Kulisse
dienen zu wollen. Dazwischen, manchmal erst auf dem zweiten Blick er-
kennbar, die Siedlungen, in denen dieses merkwiirdige Volkchen haust.
Hiigelh&user mit kleinen Fenstern und verzierten Holztlren, hinter mit
bunten Blimchen und Gemisekraut iberwucherten Gérten. Es wird Zeit
heimzukehren, diese grelle Helligkeit unter dem blauen Himmel mit seinen
weilen Wolkchen bringt mich noch uni — bei Angroschs Bart!«

—aus einem Brief des Erzzwergen Grumox
an seine Sippe in Xorlosch, 1028 BF

Egal, was ihre Vettern aus den Stollen der Berge Uber sie denken, die Hii-
gelzwerge lieben ihre idyllische Heimat. Seit Generationen leben sie
hier im Einklang mit den Menschen — und es ist ein gefligeltes Wort
geworden, dass hier die wohl “zwergischsten Menschen' Nachbarn der
‘menschlichsten Zwerge' sind. Man hilft einander, hélt genissliche
Schwatzchen am Zaun, erfreut sich gemeinsamer Feste und begegnet auch
Fremden meist offenherzig und freundlich. Jedem, der je das raue
Orkland, die todliche Khdm, den finsteren Dschungel des Siidens oder
die Grauen der Schwarzen Lande sah, mag dieses Land wie eine un-
wirkliche Insel der Ruhe inmitten eines tosenden Sturmes erscheinen.

Vor allem die Gegend am Angbarer See bestatigt dieses Bild. Hier haben
die Hugelzwerge nicht selten das Heft in der Hand, wahrend sich manch
menschlicher Adlige auf die Landguter zuriickzog, um sein B&uchlein
noch etwas runder zu ziichten. Wenn hier in eher seltenen Féllen fir
Ordnung gesorgt werden muss, dann tun dies meist die Greven,
wandernde Amtsleute des Koscher Fursten, oder die Landbittel des
Grafen. Sind diese reisenden Gesetzeshiiter jedoch nicht da, ware man
auf die Dorfgemeinschaft, sich selbst oder zuféllig anwesende Reisende
angewiesen.

Weiter im unfruchtbareren Suden, vor allem jenseits von Koschtal,
finden sich dagegen héufiger eigensinnige Barone, Rauber, gefahrliche
Tiere oder geheimnisvolle Orte. Koschtal selbst ist ein verschlafe-

nes Stadtchen am Sylbrigen See, Uber dem die ehemalige Grafenburg
von Schetzeneck auf der Spitze des Gotterzahns emporragt — jenes
Felsens, der die Form eines Amboss hat und nach zwergischer Legende
von Angrosch selbst am Tag des Zorns in den Boden geschleudert
wurde.

In der Umgebung finden sich auch die so genannten ‘Wurzelzwerge' —
eigentlich Hiigelzwerge, die ihre Higelhduser jedoch vor vielen
Jahren aus Angst vor Drachen mit Bdumen bepflanzten und nun tief in
den daraus entstandenen Waldern ein abgeschiedenes Dasein fristen.
Wie es heif3t, sind sie mittlerweile recht eigensinnig geworden und
weitaus weniger umgénglich als ihre Vettern in den Auen.

ReicHsstapT AnGBaR

Angbar fir den eiligen Leser

Einwohner: 5.200 (davon etwa 3.300 Menschen, 1.400 Higel-
zwerge, 400 Erzzwerge, 100 Zwerge sonstiger VVolker)

Bedeutung fir die Zwerge: Ort der Begegnung zwischen Mensch
und Zwerg, wichtigste Stadt der Hiigelzwerge, Hauptsitz des mensch-
lich-htigelzwergischen Ingerimm-Kultes

Aus jenem Dorf, in dem einst Hochkénig Angbarosch mit Kaiser Am
den Grundstein zu den friedlichen Beziehungen von Zwerg und Mensch
legte, wurde nach dessen Willen eine Statte des gegenseitigen Austausches.
Heute ist Angbar nicht nur das Herz der wohl zwergenfreundlichsten
Provinz des Mittelreichs, des Kosch, sondern eine bliihende Stadt, die
fur ihr gutes Handwerk beriihmt ist. Einen Gutteil dieses Rufes tragen
die meist erzzwergischen Schmieden und Werkstétten im nordostli-
chen Stadtteil Inglut bei. Kaum jemand, der nicht von den dampfenden
Essen, der Melodie donnernder Hammer und dem geschaftigen
Treiben beeindruckt gewesen wére. Hier liegt auch der Eingang zum
Haupttempel des Ingerimm, der von Zwergen und Menschen glei-
chermaRen hohe Verehrung genieft. Ungleich ruhiger geht es im
westlich angrenzenden Stadtteil Heimeling zu, der fast wie ein Park
wirkt und doch dicht von zahlreichen Higelbauten besiedelt ist. Im
Stden schlieRlich finden sich zahlreiche Hauser, die im Keller von
Angroschim und in den oberen Geschossen von Menschen bewohnt
werden, so dass stets ein buntes Gemisch die Stralen bevolkert. Vor
allem der groe Neumarkt inmitten der Stadt — auf dem vom 21. bis 23.
Ingerimm auch die jahrliche Warenschau stattfindet — ist ein beliebter
Treffpunkt und Handelsplatz. Man achtet sich gegenseitig sehr und
behandelt sich ohne Unterschied — ganz im Sinne Angbaroschs.

Die HUGELLATIDE im SPiEL
An den Grenzen der Hiigellande halt eine Kette von Wachen im

Namen des Hochkdnigs Albrax nach Gefahren Ausschau
damit sich auch das Huigelvolk fiir das kommende Ewige Zeit-
alter ruisten kann. Nicht zuletzt deshalb sind die Hiigellande ein
Ort der Ruhe im ansonsten so gefahrlichen Aventurien.
Lassen Sie die Helden durchaus die entspannte Atmosphare
spuren. Hier haben Szenarien iber Kochwettbewerbe, frohliche
Feste, Lausbubenstreiche oder weltfremde Eigenbrotler einen
guten Platz. Doch gerade in dieser vermeintlichen Idylle fallt
es um so mehr ins Gewicht, wenn Gefahren wie Fins-
terzwerge, Verbrecher, Untiere oder andere dunkle Gestalten die
“heile Welt' storen. Es sind oft die befriedigendsten Heldentaten,
lieb gewonnene Freunde gerettet und diese kostbare Oase des
Friedens bewahrt zu haben.

Helden aus den Hiigellanden sind meist typische Vertreter des Hu-
gelvolkes, die oft zu Weltfremdheit neigen.



GrarscHAaFt FERDOK

Das Ferdoker Land fiir den eiligen Leser

Geographische Lage: Auen zwischen dem Grollen Fluss, Rakula
und den Amboss-Bergen im Siiden

Geschétzte Einwohnerzahl: 28.500 (etwa 22.000 Menschen, 6.100
Ambosszwerge, darunter 5.400 in der Bergfreiheit Waldwacht,
sowie einige hundert Hiugelzwerge und sonstige Volker)
Wichtige Orte: Ferdok (Sitz des Grafen, 2.800 Einwohner), Ei-
senhiitt (Schmiedestadt am Amboss-Gebirge, um 1.000 Einwoh-
ner), Bergfreiheit Waldwacht

Wichtige Personlichkeiten: Graf Growin Sohn des Gorbosch von
Ferdok, Adelsbund der 'Alttreuen’

Wappen/Symbol: blauer Schréagbalken auf Silber

Bedeutung fur die Zweige: von zwergischem Grafen behutetes
Vorland der Amboss-Berge

es ihnen danken, ist der wackere Graf bei ihm doch uberaus
beliebt, ganz im Gegensatz zu seinen Gegnerinnen und Geg-
nern.

Zwergische Helden aus dem Ferdoker Land zeichnen sich vor
allem als eifrige Biertrinker und -kenner aus.

BERGFREIHEIT WaLpwacHT

Uber Jahrhunderte ritten die Gardereiterinnen des Kaisers durch die
sudkoscher Grafschaft und sorgten nicht nur in Kriegszeiten fir Ruhe
und Ordnung. Selbst die alten und stolzen Adelshauser wagten es nicht,
ihren Unmut Uber den von Kaiser Hal eingesetzten Zwergen auf dem
Grafenthron offen zu &uRern.

Im Jahre 1027 BF wurden die Lanzenreiterinnen jedoch vor Wehr-
heim zu grofRen Teilen von den vereinten Truppen Galottas und
Rhazzazors aufgerieben. Zwar bemiht sich der kldgliche Rest der
Truppe, ebenso wie die Ambosszwerge der Bergfreiheit Waldwacht,
redlich, Graf Growin zu unterstiitzen, doch kdnnen sie nicht verhin-
dern, dass sich allerorten im Land Berichte von Raubergesindel und Ver-
wilderung zu hdufen beginnen. Insgeheim werden sie von manchen
der menschlichen Barone und Junker unterstutzt, die nur zu gerne
den Grafen und die zwergischen Barone im Ambossgebirge 'zuriick
in seinen Stollen jagen' wirden, um selbst zu gréRerem Einfluss zu
gelangen.

Stapt FERDOK

Die Bergfreiheit Waldwacht fiir den eiligen Leser

Eigenname: Tosch Mur (rogolan: rotes, briichiges Erz von den
Wourzeln der dunklen Baume)

Geographische Lage: Amboss-Berge, Teile des dstlichen Eisenwal-
des

Geschatzte Einwohnerzahl: 5.900 (davon etwa 5.400 Ambosszwer-
ge, 500 sonstige Zwerge)

Wichtige Orte: Hallen von Murolosch (Bergkonigliche Feste
Wachttal, 1.300 Einwohner), Hammerhéhle Malmarzrom (An-
grosch-Heiligtum und Geoden-Heiligtum, etwas aufRerhalb ge-
legen), Feuertempel von Algoram, Feuerfalle von Algormosch,
Gluhende Bingen von Roterz, Schmieden von Hammerschlag,
Stéhlerne Hallen von Lir (traditioneller Kampfplatz)

Wichtige Personlichkeiten: Bergkdnig Arombolosch Sohn des
Agam (Bergkonig und Hochgeweihter des Angrosch, Bruder des
Hochkoénigs), Norgram vom Stein (Angrosch-Hochgeweihter
von Malmarzrom)

Wappen/Symbol: zwei gekreuzte stdhlerne (hellblaue) Himmer
auf schwarzem Rundschild

Bedeutung fur die Zwerge: Bollwerk gegen die feindlichen Ge-
fahren, Heimat der Ambosszwerge

Stadt Ferdok fur den eiligen Leser

Einwohner: 2.800 (davon etwa 2.100 Menschen, 200 Amboss-

zwerge, 200 Hiigelzwerge, 50 Erz- und Brillantzwerge) Bedeutung fiir
die Zwerge: Sitz des Grafen Growin, bedeutende Braustétte, Han-
delsstadt am GrofRen Fluss

Seit das Bundnis zwischen den Menschen des Kosch und den Zwergen
auf dem Rat von Ingrahall erneuert wurde, ziehen mehr und mehr
Angroschim in die Stadt. Nicht zuletzt weil hier der letzte schiff-
bare Hafen am GroRen Fluss liegt und der Weg vieler Zwergenwaren
auf dem Weg nach Garetien, Weiden oder an die Grenze zu den
Schwarzen Landen Uber Ferdok fiihrt. Aber auch die Tatsachen, dass
der hiesige Graf einer der Ihren ist und in seiner Brauerei ein in Nah
und Fern hochgeschdtztes Bier gebraut wird, moégen dazu ihren
gehdrigen Teil beigetragen haben.

FERDOK im SPiEL
Im Adelsbund der Alttreuen' findet sich neben aufrechten

Traumern, die sich ein einiges und starkes Reich wie unter
Kaiser Reto wiinschen, auch eine kleine Gruppe von Gegnern
des gestiegenen zwergischen Einflusses. Sie hecken bisweilen ver-
borgene Aktionen gegen die Bergkonigreiche, die wichtiger
gewordenen Zwergenbarone im Amboss oder den Grafen aus.
Solche Vorhaben aufzudecken, Unruheherde auszuheben, die
Gegner innerhalb des aufsdssigen Adels untereinander auszu-
spielen und damit Graf Growin zu unterstiitzen ist die Aufgabe
der Helden. Das Volk der Ferdoker Lande wird

>Ma@chtig, stark und unbezwingbar — so wurden die Hallen der Amboss-
Berge wahrend der Drachenkriege geschaffen. So wachten sie Jahrtausende
Uiber die unheilvollen Lande Pyrdacors und so harren sie noch immer der
Dinge, die da kommen. Stets bereit, ihnen entgegenzutreten ...«
—Einleitung der Annalen von Athax dem Stahlauge,

Niederschrift etwa 500 BE

Uralte, mit den schroffen Felsen verschmolzene Festungen, verborgene
SchieBscharten und tdédliche Fallen pragen bis heute nicht nur den Cha-
rakter des Bergkdnigreiches, auch das Wesen des hier lebenden
Volkes scheint sich mit ganzer Leidenschaft dem Kampf verschrieben
zu haben. Doch seit Generationen war nun schon Ruhe und Frieden
eingekehrt hinter den unbezwungenen Wéllen. Die Pflege der alten
Anlagen war ebenso wie die Ubung an Axt, DrachenspieR und Arm-
brust zur Tradition geworden. Auch wenn die Ristkammern unter
dem Berg Hunderte und Aberhunderte Axte und Speere, Panzerhau-
ben und Kettenhemden von ungeahnter Qualitdt bargen, hatten die
meisten von diesen Meisterwerken in langen Jahrzehnten allein den
Staubwedel des Riistgesellen und nicht die Hand eines Kédmpen ge-
spirt. Die ergiebigen Minen von L0r und Roterz, riesige Schmelztiegel
in den Glihenden Bingen und die Schmiedewerke von Hammer-
schlag erschufen haufiger Bergmannspickel als Schuppen brechende
Klingen. Die alten Schlachtenlieder hallten nur noch leise durch die
Hallen und hinterlieBen Herzen voller Sehnsucht nach den Tagen
verloschen geglaubten Ruhmes.

Albrax, der Hochkdnig, selbst einer jener streitbaren Recken aus dem
Amboss, war es, der das Feuer im Bergkdnigreich als Zitadelle der
Angroschim wieder neu entfachte. Wer das geschaftige Treiben in
den Stollen, die eifrigen Erneuerungen alter Wehranlagen und die fréh-
lich-derben SpéaRke Waffen tbender Krieger vernimmt, kann die wieder
entflammte Aufbruchstimmung regelrecht spiren. Albrax' Ankiindigung
einer neuen Heldenzeit der Zwerge und sein Aufruf zum
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gemeinsamen Kampf gegen die in Zukunft drduenden Gefahren hat
die Waldwacht aus ihrem Schlaf gerissen.

Mittlerweile kann Arombolosch, der weise Bergkonig und Bruder von
Albrax, mehr und mehr herbeistrémende Zwerge anderer Volker, die
sich dem Kriegshandwerk verschrieben haben, in seinem Reich be-
gruen — und dies nicht zuletzt, weil der Hochkénig erst kirzlich
die sagenumwobenen Stahlernen Hallen von Lift nach Jahrtausen-
den wieder &ffnete. Diese Statte soll einst vom legendaren Drachentoter
Athax dem Stahlauge gegriindet worden sein, damit sich in ihr die fahigsten
Streiter miteinander messen und ihre Kampfeskunst verbessern
kénnen. Schon bilden sich in den Hallen verschiedene Gruppen, zum
einen die bisher recht wenigen 'Tiftler', die eine Weiterentwicklung
der traditionellen Waffen und Fallen fordern, die 'Erben des Ambros',
die ein Bindnis und den gemeinsamen Kampf an der Seite der Men-
schen und Elfen fordern, und schlieflich die recht zahlreichen
“Erzbarte', denen das alles zuwider ist und die stattdessen eine radi-
kale Ruckbesinnung auf alte zwergische Werte predigen. Dennoch ar-
beiten alle auf ihre Art daran, die Zwergenheit auf die nun kommende
Ara vorzubereiten, und wer das Gewitter der Klingen hort, zweifelt
nicht daran, dass die Angroschim siegreich sein werden — iiber was
auch immer sich ihnen dereinst entgegenstellen mag.

Diese Uberzeugung wird auch durch die Predigten in den Tempeln
deutlich, von denen sich einige besonders bedeutende im Gebiet der Berg-
freiheit finden.

Als Stétte des Austausches zwischen den grofRen und kleinen Bewoh-
nern des Amboss ist die von Menschen gegriindete Simia-Abtei der
Heiligen llpetta zum Hohenamboss zu nennen. In ihr werden Hand-
werkstechniken vor dem Vergessen bewahrt und an besonders begabte
Handwerker beider Vélker weitergegeben.

Fur die Zwerge bedeutender sind die Feuerfalle von Algormosch, ein
stetig flieBender Magmastrom am Fulle der Berge, hinter dem sich ein
Relikt aus den Drachenkriegen verbergen soll, oder der unweit gele-
gene Feuertempel von Algoram, dessen Wénde und Séulen mit po-
liertem Kupfer verkleidet sind, in denen sich die heiligen Flammen
tausendfach widerspiegeln und so den Eindruck einer einzigen Lohe
erwecken. Dies ist der 'Haustempel' des Bergkdnigs Arombolosch,
der gleichzeitig als Angroschs Waffentrager die heiligen Zeremonien
selbst durchfihrt.

Zu besonderen Anlédssen wird auch im gréften Heiligtum des Gebir-
ges, der Hammerhohle Malmarzrom, dem gottlichen Vater gehuldigt.
Die Legende besagt, dass dieses kreisrunde tiefe Tal jene Stelle war, an
der Angroschs Hammer Malmar aufschlug, als er auf seinem Amboss
das Leben erschuf Hier steht auch der gewaltige Amboss Angrabo-
rosch, dessen Klang jenen mit Spannung erwarteten Moment einléu-
ten soll: den Beginn der letzten Schicksalsschlacht der Zwerge an der
Schwelle zum Ewigen Zeitalter.

Stapt MUROLOSCH

Murolosch fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 1.300, meist Ambosszwerge

Bedeutung fiir die Zwerge: Stadt der Helden, Festung des Berg-
konigs

Die bergkonigliche Feste Wachttal am 0Ostlichen Rand des Am-
boss-Gebirges ist nicht nur fur eine der groBten Hallen der Zwer-
genheit bekannt, sondern vor allem als letzte Heimstatt einiger der
angesehensten Kampfer und Helden des Ambossvolkes. Wie ein
Kranz umgeben mittlerweile wohl hundert Tiirme vergangener und
heutiger Veteranen den Sitz des Bergkdnigs. In jeder Generation wird
der Ruhm, hier den Lebensabend verbringen zu dirften, nur den acht
groRten Streiterinnen und Streitern zuteil. Erst wenn jemand aus dieser
Riege stirbt, gewahrt der Bergkdnig einem neuen Kind Angroschs diese
Ehre, die die Umsorgung durch die ibrigen Bewohner und den Dienst
als gute und treue Ratgeber des weisen Rogmarok umfasst; bis sie
schlieBlich sterben, ihr Leichnam in ihrem Turm verbrannt und

dessen Tor vermauert wird, auf dass ihre letzte Wohnstatt die Nach-
kommen als Mausoleum an ihr beispielhaftes Leben erinnert.

Doch wer glaubt, dass alle dieser alten Heldinnen und Helden miide
auf den Tod warten, wird schnell eines besseren belehrt, wenn er so
manchen von ihnen in den zahllosen Tavernen des unterirdischen
Stadtteils mit Jingeren frohlich Krafte messen, Geschichten erzéhlen
und zechen sieht.

GrarscHartf WarLpwacHT

Die Grafschaft Waldwacht fiir den eiligen Leser

Geographische Lage: Land sidlich von Eisenwald und Am-
boss-Bergen zwischen den Flussen Brigella, Valquir und oberem
Yaquir

Geschatzte Einwohnerzahl: 19.000 (davon etwa 1.000 Amboss-
zwerge)

Wichtige Orte: Taladur (Sitz des Grafen, 1.350 Einwohner),
Borgasim (Tal der toten Drachen), verfluchter Schacht von
Groschmarox (lockt Gierige mit seinen Schéatzen in das Verderben
in der Tiefe), Steinkreise von Loganoth (sieben verbundene Geodenk-
reise)

Wichtige Personlichkeiten: Graf Rabosch Sohn des Reshmin von
Waldwacht, Groschka Trichter der Bulgi (Tochter des Grafen) Wap-
pen/Symbol: zwei gekreuzte silberne Schmiedehdmmer auf
(stahl)blauem Grund

Bedeutung fur die Zwerge: Holzlieferant fir die Bergfreiheit
Waldwacht, "Vorburg' der Festungen in den Amboss-Bergen.

Kraftiger Forst reckt seine Arme zwischen Minen und Weilern im hii-
geligen Gebirgsvorland empor. Die Baume hier scheinen ihr Schicksal
zu kennen, denn sie werden von den Zwergen der nahen Bergfrei-
heit seit Generationen gepflanzt und geschlagen. Schon viele nahmen
dann ihre ‘tragende Rolle' in den zahllosen Stollen als Stitzbalken
ein, ersetzten alt gewordene Vorganger oder formten neue Pfade durch
das unterirdische Labyrinth. So hat dieses Land schon lange eine
wichtige Funktion fur die Angroschim. Als 883 v.BF hier das erste Auf-
einandertreffen zwischen ihnen und einer Expedition guldenléan-
discher Siedler stattgefunden haben soll, wurden alle Menschen bis
auf einen Boten erschlagen, in dessen Haut die Rogolan-Worte einge-
ritzt wurden: "Dieses Land ist unser. Bleibt wo ihr seid und lebt, oder
kommt und sterbt.”

Bis heute wird dieses Land von den Zwergen genutzt, aus dem feind-
lichen Gegeneinander ist aber mittlerweile eine dauerhafte Duldung



der menschlichen Bewohnergeworden. Man treibt regen Handel mit-
einander, wobei es nicht zuletzt Graf Rabosch selbst versteht, Gewinn
daraus zu ziehen. Er hat die gut 150 Jahre seines Dienstes fir die Kaiser
in Gareth und (mehr noch) Bergkénig Arombolosch gut genutzt, um
sich auch personlich einen stattlichen Schatz anzuhaufen. Vor allem
die Familien von Taladur haben sich dabei stets als schwierige aber
treue Handelspartner erwiesen.

Stapt TaLapur

Taladur fiir den eiligen Leser

Einwohner: 1.350 (davon etwa 200 Zwerge, meist des Ambossvol-
kes)

Bedeutung fiir die Zwerge: Sitz des Grafen von Waldwacht, wich-
tiger Handelsplatz fir die Bodenschatze der Bergfreiheit Wald-
wacht, Handwerksstadt

Stolze Tirme aus altem Stein kiinden von der langen Handelstradition
hiesiger Familien mit den Zwergen, die ebenso ausdauernde Rivalitaten
zwischen den Menschenklans hervorbrachte. Der in der Feste Spéhricht
residierende Graf und seine Tochter haben sich nie in diese Streitigkeiten
eingemischt, da sie genau wissen, dass die Konkurrenz gleichzeitig die
Preise fiir die begehrte Zwergenware — insbhesondere den Erzen des
Amboss — auf stabil hohem Stand hélt. Denn auf diese ist man ange-
wiesen in einer Stadt auf eher kargem Boden, die — neben dem Woll-
handel — vor allem von der Verarbeitung von Eisen, Kupfer und Silber
lebt.

BERGFREIHEIT vniD GRAFSCHAFT
WarpwacHT im SPiEL

Die Aufbruchstimmung in der Bergfreiheit fuhrt auch dazu,
dass man Recken sucht, die sich bei der Vorbereitung auf die
kiinftige Heldenzeit als niitzlich erweisen konnen, etwa bei der Her-
anbildung neuer Streiter. Wobei man freilich durch zu er-
fullende Auftrdge genau priift, ob diejenigen dieser Aufgabe ge-
wachsen sind. Bei nicht-zwergischen Helden kénnen hierbei
die 'Erben des Ambros' als Auftraggeber auftauchen, wahrend bei
Angroschim natirlich auch die anderen Parteien von L{r in Frage
kommen.

Spielerhelden aus Waldwacht sind der Inbegriff des Amboss-
zwergs (siehe Seite 71ff.). Denkbar wére, dass auch sie mit einer
der drei Gruppen von Ldr sympathisieren, sich auf das kom-
mende Ewige Zeitalter unter Hochkdnig Albrax vorbereiten
oder vielleicht auch mit dem Willen ausziehen, genug Questen zu
erfiillen, um bei Beginn dieser Ara eine wichtige Aufgabe in Albrax'
Plan erfiillen zu durfen.

GRraFSCHAFT ScHLUND

Die Grafschaft Schlund fir den eiligen Leser

Geographische Lage: nordlich des Raschtulswalls, westlich des
Darpat und stdlich der Natter

Geschatzte Einwohnerzahl: um 31.000 (davon etwa: 30.000 Men-
schen, 1.000 Hugelzwerge und 250 Brillantzwerge)

Wichtige Orte: Wandleth (Residenzstadt des Grafen vom Schlund,
1.750 Einwohner), der Schlund (heiliger Krater der Angrosch-,
Ingerimm- und Rondra-Kirche, Wiedererstehungsort Sieben-

streichs), der Greifensitz (méachtigster Vulkan im nérdlichen

Raschtulswall)

Wichtige Personlichkeiten: Ingramm Sohn des llkor von Schlund
(Graf seit 892 BF), Seine Hochwirden Ferhn Sohn des Fendahl (Be-
wahrer des Feuers, Hochgeweihter des Angrosch, Vorsteher des
Tempels im Schlund), Robosch Sohn des Rebasch (Stadtmeister
von Wandleth, Vorsteher des Schlunder Marmorbruchkonsor-
tiums)

Wappen/Symbol: schwarzer Vulkankegel mit roter Flamme auf
Gold

Bedeutung fir die Zwerge: neben Xorlosch fir die Zwerge der
wohl wichtigste Hort der Angrosch-Verehrung, Begegnungsort
mit Trollen und sogar Zyklopen

Die Grafschaft Schlund ist ein Sammelbecken garetischer, mittellan-
discher und zwergischer Kultur. Hier trifft das mondé&ne Herz des
Reiches auf l&andlich-verschlafene Bergregionen und die handwerk-
lich herausragende Geschéaftigkeit der Zwerge. Wenngleich das kleine
Volk sich in deutlicher Unterzahl befindet, so bestimmt es doch gute
Teile des offentlichen Lebens: Die Zwerge brauen das ‘Wiesenschldsschen',
kontrollieren den Abbau und die Verarbeitung des hier weill-rosafarbenen
Marmors, sie dominieren das Transportwesen zu Lande und stellen
mit den 'Schlunder Hammerwerfern' auch die gréfliche Garde.

Sah man die Brillantzwerge zur Zeit ihres Erscheinens als Konkur-
renten, so sind die in der Grafschaft verbliebenen inzwischen an-
gesehene Mitzwerge. Die meisten der Neuankdémmlinge wie auch
die alteingesessenen Higelzwerge wohnen im siidlichen Teil der Freien
Reichsstadt Wandleth und kleineren Hiigelsiedlungen der Umgebung.

In den weitlaufigen Kammern der Tempel im Schlund selbst leben nur
die Angrosch-Geweihten und in den nahen Gebirgstélern findet sich
der ein oder andere Geode, der von hier aus bisweilen den be-
schwerlichen Marsch ins Bergmassiv zum Konzil der elementaren
Gewalten auf sich nimmt.

Die ublicherweise den Zwergen zugeschriebenen Eigenschaften des Kon-
servatismus und der Sturheit kdnnen hier im Schlund genauso auf die
meisten Menschen Ubertragen werden.

DiE GrarscHAFT ScHLUND im SPiEL
Die Grafschaft Schlund ist eindeutig ein 'wilder' Teil Garetiens.
Im Norden noch Teil der fruchtbaren Goldenen Au, geht sie im
Stden in die steilen, unwegsamen und fiir Auswaértige so abweisen-
den Berghénge des Raschtulswalls Uber. An und jenseits der
Stdgrenze des Kaiserreiches finden sich noch Gefahren, derer
man ansonsten in Garetien schon lange nicht mehr ansichtig
wird, so etwa Ferkinas, Trolle und Oger. Dem Spielleiter bietet
sich die Mdglichkeit, seine Helden innerhalb weniger Tage
Reisezeit aus der GroRstadt Gareth in die Wildnis zu fihren.
Uppig urbanes Stadt- und kérglich beschauliches Landleben
finden sich selten auf so kleinem Gebiet vereint. Die Grafschaft bietet
sich als Ausgangsort fiir Reisen in den Raschtulswall an, wie auch
als Zielort fir Angrosch gefallige und rondrianische Pilgerreisen
zum Schlund. Die Auswirkungen eines solch gewaltigen Heilig-
tums sollten sich auch in der Ausgestaltung speziell eines zwergischen
Spielerhelden bemerkbar machen: Hugel-, wie auch Brillantzwerge
aus dieser Grafschaft zeichnen sich meist durch starke Religiositét aus.



BERGRONIGREICH ANNIGRALOSCH

Angralosch fir den eiligen Leser

Eigenname: Angralosch (rog.: Angroschs Tal)

Geographische Lage: ostlicher Raschtulswall, oberhalb der Ka-
mah-Quelle

Geschatzte Einwohnerzahl: 3.600 (davon 3.000 Brillantzwerge,
600 Menschen im Tal)

Wichtige Orte: Simiador (Kristallstadt im Djer Anghravash, 1.000
Einwohner), Anghrashak (oberirdischer Ort im Tal, 500 Ein-
wohner)

Wichtige Persdnlichkeiten: Bergkdnig Cendrasch Sohn des Od-
mar, Angrosch-Hochgeweihte Ingrascha Tochter der Irin Wap-
pen/Symbol: ein geschliffener, goldener Brillant auf schwarzem
Rundschild

Bedeutung fir die Zwerge: Hauptsiedlungsgebiet der Bril-
lantzwerge und junges Bergkdnigreich, dessen geplante zu-
kunftige Pracht und GroBe sich erst erahnen lassen; dazu
erhebliche Edelstein- und Goldvorkommen

Rvuinem von LORGOLOSCH

Kurz soll an dieser Stelle auch das wéhrend der Invasion des D4-
monenmeisters Borbarad im Jahr 1021 BF untergegangene Bergko-
nigreich Lorgolosch erwéhnt werden. Denn auch wenn nur noch
kérgliche Ruinen inmitten der Schwarzen Lande von der alten Pracht
kiinden mégen, die einstige Heimat lebt in den Herzen der vertriebe-
nen Brillantzwerge noch immer fort. Viele hoffen insgeheim, dass der
einstige Konig Omgrasch dort noch immer ausharrt und den Angrif-
fen der dunklen Horden trotzt. Mancher unter ihnen traumt gar noch
immer von der Befreiung der alten Hallen, halt den alten Rundschild
mit den goldenen H&mmern in Ehren oder zieht sogar in die Welt
hinaus, um sich fiir den Tag zu wappnen, an dem er ein letztes Mal
um Lorgolosch kdmpfen — und siegreich sein — wird.

BERGKONIGREICH PHECATTOWALD

Die neue Heimat des Brillantvolks, im Bergland &stlich der Hoch-
gebirgskette des Raschtulswalls gelegen, ist ein fir Zwergen-
verhdltnisse derzeit duRerst geschéftiger Ort. Statt gelassener Gemut-
lichkeit herrscht hier ein heiliger Eifer bei den Bauarbeiten zur
Schaffung des neuen Konigreiches. Die Pracht des verlorenen Lor-
golosch zu ubertreffen ist das einhellige Ziel des gesamten Volkes, und
darum haben auch die Goldschmiede und Gartner, Edelsteinschleifer
und Kiristallziichter ihre Arbeit in Angroschs Tal' sowie den bislang
ausgebauten Gewdlben darunter wieder aufgenommen. Das Hauptaugen-
merk der Bautatigkeit liegt natiirlich auf der Hauptstadt Simiador, die
in die bereits bestehenden Kristallkavernen des Djer Anghravash
integriert wird und deren Heilige Hallen den Plénen ihrer Erbauer
nach selbst diejenigen Xorloschs noch ubertreffen sollen. Dass man
bei den Bauarbeiten im Berg bisweilen noch auf 'degenerierte
glubschéugige Wesen' trifft, die gar die friheren Bewohner gewesen
sein sollen, nehmen die Brillantzwerge mittlerweile gelassen hin —
eine geeignete Klinge zum Erschlagen der Monstrositaten wird stets
mitgefilhrt.

Mit den Ferkinas vom Stamm der Ban Anghrachan (siehe auch
Raschtuls Atem 113) im Tal — vor allem aus dem Dorf Anghrashak
— kommt man dagegen recht gut klar. Seit die Zwerge (anstelle der
friheren Bewohner) den Berg bezogen haben, akzeptieren die Bén
Anghrachan sie als heilige Wesen und Priester des Gottes Anghravash.
Neben dem von der Hohepriesterin seither unterhaltenen
Angrosch-Tempel haben sich in dem Dorf mittlerweile auch einige tula-
midische Handler, Gesandte und sogar Edelsteinsucher niedergelassen
— angelockt entweder von den kunstfertigen Zwergen selbst oder
vom vermeintlichen Reichtum ihrer neuen Stollen.

ATNGRALOSCH im SPiEL

Angralosch ist noch im Entstehen begriffen, so dass hier jede hel-
fende Hand freundlich begriit wird. Insbesondere bei der Er-
kundung der tiefer gelegenen Kavernen und bei der Vertreibung
oder Bekdmpfung von deren Bewohnern kénnen sich Helden
nach wie vor auszeichnen. Wer es allerdings nur auf die Edel-
steinvorkommen abgesehen hat — und von diesen 'Pliinderern’
gab es in der kurzen Zeit seit der Griindung des Koénigreiches
schon viele —, muss mit dem Zorn des gesamten Volkes rechnen.
Der hier anséssige Ferkina-Stamm treibt im Ubrigen nicht nur
mit den Angroschim Handel sondern hélt sich auch Sklaven
und lésst diese fir sich arbeiten. Dies mag durchaus ein Grund
fur einen Brillantzwerg sein, in die Ferne zu ziehen, um diesen bar-
barischen Sitten den Riicken zu kehren.

Der Phecanowald fiir den eiligen Leser

Eigenname: Angoramtosch (rog.: Berge des iberdauerten/
Uberdauernden Wissens unter dunklen Baumen)

Geographische Lage: Phecanowald (stidwestlich an den Eisen-
wald anschlieRendes Gebirge)

Geschatzte Einwohnerzahl: 1.200 (ausschlieRlich Erzzwerge; ohne
Schradok)

Wichtige Orte: Gergaltor (Hallen des Bergkdnigs, 500 Einwoh-
ner)

Wichtige Personlichkeiten: Bergkdnig Gorfar Sohn des Gurobead,
Angrosch-Hochgeweihter Tluhag Sohn des Tagluin Wappen/Symbol:
zwei gekreuzte silberne Schmiedehdmmer auf schwarzem Rundschild
Bedeutung flir die Zwerge: Heimat der 'abtriinnigen' Erzzwerge
von Schradok, bekannt fur ihre mechanischen Entwicklungen

Das Bergkonigreich Phecanowald z&hlt zu den jungeren der Zwer-
genheit und spaltete sich erst 752 BF im Zuge der Unabhéngigkeit des
Lieblichen Feldes von der Bergfreiheit Eisenwald ab. Die Ursachen
dieses Bruches waren dabei weniger die politischen Umwaélzungen an
der Oberflache, sondern vielmehr seit langem schwelende innere Streitig-
keiten der ortlichen Sippenoberhdupter mit dem Bergkodnig und dem
Bewahrer der Kraft in Xorlosch, tUber deren Inhalt sich heute nur
mutmaRen l&sst: Eine entscheidende Rolle spielte vermutlich die
‘Mechanisierung der Rechenkunst' durch technische Entwicklungen
(Addiermaschinen, Zinsspindel u.a.) der Phecanowalder Tuftler, die
von Xorlosch unter religiésen Gesichtspunkten und mit dem Ar-
gument, die Rechenkunst dirfe nur von Hand (oder vielmehr im
Kopf) ausgefiihrt werden, als grundsatzlich 'unzwergisch' eingestuft
wurde. Doch auch die Ablehnung weiterer technischer Errungen-
schaften trug zu diesem Streit bei. In den Vinsalter Konigen fanden die
'Abtriinnigen' schlieRlich eine Macht, die ihre Anspriiche auf ein eigenstén-
diges unterirdisches Reich anerkannte.

Die heutige Verflechtung mit dem Horasreich geht aber noch weit
daruber hinaus: Bergkdnig Gorfar verwaltet als Landherr von Schra-
dok eine wichtige Grenzdomane des Lieblichen Feldes und tut sich insbe-
sondere in der wissenschaftlichen Zusammenarbeit mit der Me-
chanikerschule von Aldyra hervor — was auch unter den “Schra-
dokern', wie die Phecanowalder Zwerge ebenfalls genannt werden,
nicht unumstritten ist. Trotz dieser relativen Offenheit wird so manche
Errungenschaft aber weiterhin in den Stollen von Gergalt6r, der 'Hauptstadt'
des unterirdischen Reiches, die einer mit mechanischen Wunderwerken
angeh&uften Schatzkammer gleichen soll, zuriickgehalten — und sei es
nur, damit man sich auch zukinftig der Gunst der horasischen Herrscher
sicher sein kann.



Stfapt ScCHRADOK

Schradok fiir den eiligen Leser

Einwohner: 1.250 (davon etwa 300 Erzzwerge)

Bedeutung fur die Zwerge: nomineller Sitz Landherr/Bergkonig
Gorfars, wichtige zwergische Gemeinde

Obwohl nicht offiziell Teil des Bergkdnigreiches Phecanowald, steht
die nahe gelegene Stadt Schradok doch in einem engen Verhéltnis
zum selbigen: Sie ist Residenzsitz des Bergkonigs in seiner Funktion

als koniglicher Verwalter des Umlands und dazu der wichtigste Eck-
punkt der zwergischen Verteidigungsanlagen an der Nordgrenze des Ho-
rasreiches. Die meist unterirdischen Bollwerke und Festungstunnel
reichen bis ins Gebirge.

Daneben bietet die Stadt vielen vor allem jungen Handwerkern und
Tuftlern aus dem Phecanowald bis zu ihrer Ruckkehr ins Bergkénig-
reich eine einfache Mdglichkeit, ihre Produkte an die hier zahlreiche
-menschliche Kundschaft loszuschlagen. Als bekannter Handelsplatz zwer-
gischer Waren zieht Schradok Ké&ufer und Zwischenhéndler aus lern
gesamten Horasreich an.

DERrR PHECATOWALD im SPIiEL

Das 'Reich der abtrinnigen Tuftler und Bastler' zieht oft die Auf-
merksamkeit (vulgo: Spionage) anderer fortschrittlicher Machte
auf sich — seien es die Erzzwerge des Mittelreichs, die Universal,.
schule von Al'Anfa oder das Horasreich (das gerne alle Errun-
genschaften hatte). Dass diese Spione sich untereinander auch zu
behindern versuchen, liegt auf der Hand.

Daneben kann der Phecanowald auch wegen der juristischen Lage im
Horasiat immer wieder von Interesse sein: Alle ‘auslandischen’
Zwerge unterliegen namlich der Gerichtsbarkeit Bergkdnig Gor-
fars. Da dessen Urteile fur die 'Mittelreicher' nicht immer positiv
ausfallen miissen, mag man Helden beauftragen, die die Beschul-

digten schleunigst Uber die Grenze nach Almada schaffen sollen.
zum Hintergrund der einstigen Streitigkeiten finden Sie als Meister
in den Mysteria et Arcana auf Seite 121 im Abschnitt Die Werkstatten
von Angrolmdr (der wahren 'Schatzkammer' des Reiches) nahere
Informationen.

Helden aus dem Phecanowald sind klassischerweise vom Forscher-
und Tuftlerdrang beseelt und auf der Suche nach neuen Entde-
ckungen und alten Wunderwerken. Im Mittelreich unterliegen
sie ;analog den umgekehrten Verhaltnissen im Horasreich) der
Gerichtsbarkeit des verfeindeten Xorlosch und miissen daher sehr
vorsichtig sein, um nicht rasch als Siindenbdcke fiir gar nicht
begangene oder Uberbewertete Verbrechen zu enden.

iEHSEiTs DER KERILANIDE

Auch auBerhalb der zwergischen Urgebiete wurden und werden ein-
zelne Orte von den Angroschim bewohnt und beeinflusst.

L/
P

%“ Nt anerbarmirs Berghsnsgrescn

y e
o Vrstoshenes Berghinigrrich L

I

A Resbestiamer sontigrr Ot ‘\f/
.; ml«v--v--a .',': Coatoinat |
1_ N
P ol . ’é\-&-
/ \..—-v - =
| l—— el -

| R s 'J«i‘fn“:ﬁr_f//
L ?

Eine kleine Auswahl der nennenswertesten Beispiele sei hier auf den
folgenden Seiten erwéhnt.

RUINEN VYON
+. LORGOLOSCH
? E
o2 |
N
. 1

3



StaptT ALBUumin

Albumin fir den eiligen Leser

Einwohner: 680 (davon etwa 80 Finsterzwerge)

Bedeutung fiir die Zwerge: von den Finsterzwergen unterjochtes
Stadtchen nordlich der Koschberge (und der gleichnamigen mit-
telreichischen Baronie)

Ein scheinbar langweiliger Grenzort im Andergastschen ist Albumin,
dessen Einwohner vom Handel und den Z6llen an der StraBe nach
Greifenfurt gut leben kdnnten. Doch nicht die Andergaster Heeres-
macht bewahrt die Stadt vor dem Zugriff der Orks oder der Mit-
telreicher, sondern ein Stamm von Zwergen aus dem Finsterkamm.
Allerdings sind dies nicht die freundlichen Angroschim, die man in
Angbar oder Elenvina treffen kann: Diese hier treten als Herren auf
und behandeln die Menschen mit unverhohlener Verachtung. Jedes
Jahr im Ingerimm kommen sie in die Stadt und fordern im Namen
ihres Konigs Bonderik ihren Tribut ein, der von Mal zu Mal héher
ausfallt. Die wenigen Andergaster Soldaten sind machtlos, und die
Einwohner in ihrer Scham schweigen und fiirchten den kommenden
Fruhling.

Sudlich von Albumin, an den Nordh&ngen des Kosch, bauen die fins-
teren Zwerge Kupfer ab, das sie den Orks verkaufen. Die eigentliche
Arbeit verrichten Menschen, die unter erbdrmlichen Bedingungen in
den Minen schuften missen. Ihre Hauser bauen sie vor natirliche
Hohlen, so dass die hinteren Zimmer gleichsam als Keller dienen.
Wo keine Hoéhlen vorhanden sind, wird ersatzweise der Hang unter-
graben. So kleben die H&auser fast wie Schwalbennester an den Ber-
gen.

Stapt Fasar

Fasar flr den eiligen Leser

Einwohner ca. 30.000 (davon etwa 900 Zwerge, vor allem des
Erz- und Brillantvolks)

Bedeutung fiir die Zwerge: uralter Handelstreffpunkt im tulami-
dischen Raumm, bedeutender Edelsteinfundort

Heute leben die meisten Erzzwerge Fasan in ihrer ummauerten En-
klave Keshal Anghra im Westen der Stadt, wo sie sich so gut es geht aus den
drtlichen Machtkdmpfen und Intrigen der Herrschenden heraushalten.
Im Stillen beobachten sie aber jede Verschiebung im Machtgefiige, um
ihre Interessen aus dem Hintergrund heraus durchzusetzen, wenn es die
Umstande erfordern. Misstrauisch halten die Erzzwerge ihre religose
Wacht in dieser Region und achten auf “drachische Umtriebe', seien es
Aktivitaten der Drachen im Raschtulswall oder Drachenkulte der
Menschen.

Die Erzzwerge von Fasar tragen dunkle Lodenumh&nge und bede-
cken ihre Kopfe mit breitkrempigen, schwarzen Hiten. Sie versu-
chen, ihre Wurzeln so gut es geht zu bewahren. Die quaderférmigen,
grauen Hauser wirken nach auBen hin schlicht und massiv, die wenigen
Fenster lassen kaum Licht ins Innere.

Viele Erzzwerge arbeiten als H&ndler, Schmiede oder Wirte, Edel-
steinschleifer oder Armbrustbauer. So gilt Keshal Anghra innerhalb
Fasars nicht nur als sehr sichere Gegend, hier kdnnen auch hochwertige
Waren, wenn auch nur zu gesalzenen Preisen, erworben werden. Das
Bild der Fasarer Zwerge wurde jedoch nicht immer von den
—zumindest meist — rechtschaffenen Erzzwergen geprégt. Die Zwerge
in den anderen Vierteln sind namlich in erster Linie an der Mehrung
ihres Reichtums interessiert — sei es als Handler oder Handwerker,
Schléger oder Menschenschieber, Hersteller von Meuchlerwaffen oder
findige Geldgeber fiir halblegale Geschéfte. Vor Borbarads Riickkehr

agierten viele Angroschim unter der Filhrung von Riakil Sohn des
Regolos innerhalb einer verbrecherischen Organisation, die sich die
'GrolRe Gilde' nannte. Spezialisiert auf Schutzgelderpressung, Minz-
falschung, Gift- und Waffenherstellung nahm die Gilde eine be-
deutende Position in der Unterwelt Fasars ein.

Wéhrend der borbaradianischen Invasion gelang es den Erzzwergen,
den Verbund aufzureiben. Viele Zwerge wurden getdtet oder vertrie-
ben, andere zum Untertauchen gezwungen, bis sich viele von ihnen
—erneut unter Riakils Filhrung — einem Diamanten-Kult anschlossen
und ihre Geschéfte fortfuhrten. Diese Sekte wurde jedoch bald erneut
zerschlagen. In zwergischer Sturheit ist dieser Zusammenschluss ‘un-
abhangiger' Zwerge inzwischen erneut im Entstehen begriffen.

In den letzten Jahren sind einige Brillantzwerge nach Fasar gezogen,
die — im Gegensatz zu den Erzzwergen — die Herrschaft Kénig Cen-
draschs anerkennen. Auch wenn dies im Alltag immer wieder einmal
zu kleineren Streitigkeiten fiihrt, kommen die beiden gréten Grup-
pen der Angroschim innerhalb Fasan sehr gut miteinander zurecht.
Es scheint aber nur noch eine Frage der Zeit, bis die letzten Uberle-
benden der 'Grofen Gilde' ihrer Rachsucht freien Lauf lassen und
versuchen, einen Keil zwischen die Angroschim zu treiben, um ihre
scheinbar hoffnungslose Position zu starken.

Stapt GRaTEDFELS

Gratenfels flr den eiligen Leser
Einwohner: um 1.800 (davon etwa 60 Erzzwerge) Bedeutung fir
die Zwerge: auf alter Zwergenfeste errichtet

In der trutzigen Grafenstadt am westlichen Ende des Greifenpasses
leben heute nur wenige Sippen aus dem nahen Koschim. Die Stadt
selbst aber wurde einst auf den Ruinen einer gewaltigen Zwergenfestung
errichtet. Bis heute wird ihr Antlitz von den dicken Basaltmauern
geprégt, und es ranken sich sagenhafte Gerlichte um verborgene
Geheimgéange und vergessene Katakomben. Selbst das in Stein
gemeilRelte Original der Lex Zwergia soll hier verborgen sein. Ob
dem wirklich so ist, weill wohl allein das méchtige Landgra-
fenhaus Greifax, das nicht umsonst den Namen jenes Hochkénigs
tragt, der einst dieses Gesetz mit dem Menschenkaiser aushandelte.
Es heiRt, der Stammvater dieses Geschlechtes war einst unter dem
Gefolge der Verhandelnden und erwies sich als derart zuverlassig,
dass ihm der Zwergenkdnig die steinernen Stelen zur Obhut gab -
wahrend bdse Zungen wissen wollen, dass jener Edelmann die
Inschriften einst schlicht gestohlen habe. Jedenfalls soll sich in der land-
gréaflichen Feste jener Eingang befinden, der in das Labyrinth unter
der Stadt fuhrt, in dem noch manch anderes Mysterium verborgen
sein soll.

FEsTE OKDRAGOSCH

Okdragosch fiir den eiligen Leser

Eigenname: Okdragosch (rog.: Schwarzdrachenwacht)
Geschétzte Einwohnerzahl: 350 (etwa 150 Ambosszwerge, 90 Erz-
zwerge, 50 Brillantzwerge, 10 Hlgelzwerge, 50 Menschen und
sogar einige Elfen)

Wichtige Persdnlichkeiten: Hochkdnig Albrax Sohn des Agam,
Worhak 'Blutbart' (rechte Hand des Hochkdnigs)

Wappen/Symbol: ein Kranz aus acht silbernen Haimmern auf gol-
denem Rundschild (Schild des Hochkdnigs)

Bedeutung fur die Zwerge: Sitz des Hochkdnigs, Wacht an der
Front zum Ddmonendrachen Rhazzazor in den sudlichen Troll-
zacken




»Wie der hohle Zahn eines gewaltigen Lindwurms erhebt sich die Feste des
Hochkénigs Uber die schroffen Gipfel der Trollzacken, den Kindern An-
groschs ein Zeichen der Bestandigkeit, dem Schwarzen Drachen ein Fanal
der Unbeugsamkeit.«

—aus einer Lehrstunde in der Drachenkampf-Akademie

von Xorlosch, 1027 BF

Trutzig ragen die Ruinen dieser monumentalen, lange verlassenen
Trollfeste in den grauen Himmel an der zerklufteten Grenze zwi-
schen freiem Darpatien und der finsteren Warunkei — schrittdicke
Walle aus uralten Quadern, die aus dem kargen Fels des Bodens zu
wachsen scheinen. Fensterlos, erst durch seine neuen Bewohner mitt-
lerweile mit schmalen SchieRscharten versehen, erinnert dieses Bau-
werk tatsachlich an eine riesige Zwergenfestung. Auch deshalb hat
Hochkdnig Albrax diesen entlegenen Ort gewahlt, aber mehr noch,
weil er hier, unweit des Arvepasses, stets ein Auge auf den verhassten
untoten Lindwurm Rhazzazor haben kann. Gleichzeitig sind An-
gralosch, der Schlund und die Kernlande der Zwerge gut erreichbar. Mitt-
lerweile haben sich Hunderte Freiwilliger aus allen Bergkonigreichen
auf Okdragosch eingefunden. Nicht nur Krieger, auch Handwerker,
Bauern oder Gelehrte eint der Wunsch, ihren Beitrag zur Unter-
stitzung des Hochkdnigs zu leisten. RegelmédRig ziehen Han-
delsgruppen mit bewaffnetem Schutz hinab nach Perricum, Rommilys
oder Zwerch, um Nachschub zu holen, und so wird das Bollwerk aus-
gebaut, erneuert, mit Wohnstétten versehen und mit Geschiutzen be-
stlickt. Fast scheint es, als wolle sich in diesem Schmelztiegel das Wissen der
Zwergenvolker zu einem Ganzen vereinen. Mittlerweile hat man drei
eigene Schmieden, einen Steinbruch, mehrere Felder, Bergweiden,
Pilzzuchter, eine Béckerei, eine Schlachterei und gar ein Brauhaus
innerhalb oder nahe der Feste errichtet beziehungsweise kultiviert. Hu-
gelzwergische Stuben findet man hier neben erzzwergisch-kargen Kata-
komben oder gar vereinzelten Menschenhdusern. Einen prachtigen
Thronsaal aber sucht man vergeblich. Albrax halt sich meist im Kreise
seiner engsten Berater und Freunde in der gewaltigen Haupthalle auf, die
nur vom flackernden Schein eines groRen Feuerkessels in der Mitte erhellt
wird, um den sich die Sitze gruppieren. Hier schmiedet Albrax seine
Pléane, leistet den Verteidigern der Drachensteine Beistand, betraut Recken
mit wagemutigen Aufgaben und unterstiitzt die Bergkdnigreiche in ihrer
Vorbereitung auf dem Weg ins Ewige Zeitalter.

OKDRAGOSCH im SPiEL

Die Feste des Hochkdnigs hat, ebenso wie Albrax Sohn des
Agam selbst, natirlich eine besondere Bedeutung fir die An-
groschim. Sie bietet sich als Ziel fiir Abenteuerauftrdge ebenso an
wie als Ausgangspunkt fir waghalsige Questen im Dienste des
Hochkdnigs oder seiner engsten Vertrauten: beispielsweise Boten-
gange, Hilfslieferungen fiir umkampfte Gebiete, Auskundschaftung
und Wache an den Grenzen zur nahen Warunkei oder gar to-
desmutige Aktionen in den Schwarzen Landen selbst. Vielleicht
wollen Ihre Helden auch einen Beitrag zum Ausbau der Feste
leisten oder die Besatzung dauerhaft verstarken. Albrax und
seine Drachenwdchter kénnen helfende Hénde zweifellos an
vielen Stellen brauchen.

Stapt SiLas

Silas fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 4.500 (davon etwa 350 Angroschim, vor allem Bril-
lantzwerge)

Bedeutung fir die Zwerge: Stadt des Goldschmiedehandwerks,
groRe brillantzwergische Gemeinde

Silas, die Stadt der Goldschmiedekunst, beherbergt nach dem Berg-
konigreich Phecanowald die zweitgroRte Zwergengemeinde des Ho-
rasreichs — und dazu die einzige, die unter keinem nennenswerten
Einfluss eben dieses Konigreiches steht. Zwei brillantzwergische
Brider, die wahrend des Unabhangigkeitskriegs des Lieblichen
Feldes erfolgreich auf der Seite der Aufstdndischen gestritten hatten,
waren dabei die Ersten, die sich dauerhaft hier niederlielen. lhnen
folgten viele, die von den positiven Berichten und den Kiinsten der
Goldschmiede angelockt wurden — und alsbald selbst zu diesem Ruhm
beitrugen.

Heute sind die (vorwiegend brillant-)zwergischen Schmiedemeister
und Graveure aus den Zinften der Stadt gar nicht mehr wegzu-
denken — beinahe jeder zweite kunsthandwerkliche Betrieb wird von
einem Angroscho oder eine Angroschna geleitet. Deren Verbreitung
innerhalb der Stadt konzentriert sich dabei auf ihr ‘eigenes' Viertel Si-
miamada, das neben den Goldschmieden auch mit Juwelieren, einer Bril-
lantenbdrse und vor allem dem prachtvollen (weil reichlich un-
terstiitzten) Ingerimm-Tempel aufwarten kann. Von den ‘echsischen’
Kultstédtten der ebenfalls dominierenden Gottheiten Hesinde und Tsa
grenzt man sich dagegen eher ab.

Der letzte groRere Anstieg der zwergischen Bevdlkerung Silas' ist
noch auf das Scheitern der brillantzwergischen Bemithungen zur
Besiedlung der nahen Goldfelsen zurickfiihren: Ein groBer Teil
des damaligen Erkundungstrupps ist in der Region 'hdngen geblie-
ben' — dass dieser nun auf die ansonsten im Horasreich vor-
herrschenden Schradoker Zwerge schimpft, weil er deren Einfluss
hinter dem Scheitern vermutet, tragt allerdings auch manchen Zwist
in die Stadt.

SiLas im SPiEL

Silas bietet sich vor allem in Hinblick auf die hier offensichtlichen
zwergisch-echsischen und brillantzwergisch-schradokischen Gegen-
satze als Aufhénger und/oder Schauplatz eines Abenteuers an. Die
Silaser Zwerge selbst sind vor allem von der horasischen Kultur be-
einflusst: Die Mode orientiert sich an der der menschlichen Nachbarn,
man neigt zu geistreicher Unterhaltung und zeigt sich auch ansonsten
allen Entwicklungen des Lebens gegenuber aufgeschlossener, als es
die sprichwortliche “Sturheit der Zwerge' annehmen lasst.

Stapt TioLmar

Tjolmar fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 1.400 (davon etwa 60 dinkelhafte Zwerge, die
stolz vorgehen, von den Zwergen Umrazims abzustammen) Bedeu-
tung fur die Zwerge: von Zwergen an die Orks verratener Ort im
Svelltland

Vorsicht sei jedem reisenden Angroscho angeraten, den es in diese
Stadt im hohen Norden verschlagt. Denn die menschlichen Siedler
haben den Tag nie vergessen, an dem die Zwergensippen den Orks
die Uberquerung der uralten Briicke iiber den Svellt gewéhrten und
ihnen gar ein Katapult bauten, so dass die Schwarzpelze Tiefhusen
einnehmen und Lowangen belagern konnten. All dies taten sie nur,
um an ein geheimnisvolles Artefakt zu kommen, mit dem der
Sippenélteste daraufhin spurlos verschwand. Dieser Verrat ermdg-
licht 'Tjolmar zwar bis heute ein passables Verhéltnis zu den Orks und
befreite es von Tribut, wurde aber dennoch von einem wiitenden Pébel
mit der Hinrichtung einiger der hochmutigen Angroschim geahndet.
Ganz Tjolmar wird noch immer von den anderen Siedlern im Svelltal
verachtet, was das eisige Verhéltnis zwischen den hiesigen wortkargen
Menschen und Angroschim weiterhin spurbar frostig erhélt.




FREiE STapT UHDEOBERG

Uhdenberg fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 2.500 (davon etwa 200 Elfen, 300 Halbelfen, 150
Zwerge, 200 Goblins, 200 Orks und der Rest Menschen) Bedeutung fuir
die Zwerge: Minenstadt in der Roten Sichel, eines der bedeutendsten
Eisen-Vorkommen Aventuriens

Uhdenberg gilt als 'hartes Pflaster', denn hier liefern sich die 'Erzbarone'
einen gnadenlosen Kampf um die Vorherrschaft in den Minen. Als zimper-
lich waren die Ambosszwerge nie bekannt, und so Uberrascht es wenig, dass
sich vor allem die Sippe der Tasramon ein Stick vom Kuchen sichern
konnte. Uhdenberg ist ein Stadtstaat und wird von einem Konsortium von
Minenbesitzern regiert. Die Menschen haben hier die Oberhand. Die
Tasramon stehen dem Zuzug anderer Zwergensippen nicht gerade
wohlwollend gegeniiber, weil man den sowieso schon viel zu geringen
(dafur aber umso hérter erkdmpften) Anteil nicht zu teilen bereit ist. Hier
leben auBRerdem noch Elfen, Orks und Goblins, und fur alle gelten die
gleichen Gesetze (oder die gleiche Gesetzlosigkeit). Es gibt zwei Sold-
nerorganisationen, die Uhdenberger Breitdxte und die Uhdenberger Legi-
on; letzterer kdnnen auch Nichtmenschen angehdéren, und selbst Orks hat
man schon in diesen Reihen gesehen.

FREIE STapT VaLLusa

Vallusa fir den eiligen Leser

Einwohner: um 4.000 (davon ca. ein halbes Dutzend Erzzwerge) Be-
deutung fiir die Zwerge: von Ingerimm geschiitzte Hafenstadt

Auf einer Insel an der Misa-Miundung zwischen dem Bornland und
dem Mittelreich gebaut, war diese Stadt am Meer der Sieben Winde
einst ein Spielball von Flut und Sturm. Erst als man Angroschim aus
dem fernen Xorlosch rief, die daraufhin eine méchtige Mauer aus Granit
und Basalt errichteten, trotzte Vallusa den zerstorerischen Méachten. Die
Nachfahren jener Erzzwerge hiiten noch heute den Feuerturm zu Ehren
Ingerimms, der weit Uber das Meer hin sichtbar in die Héhe ragt.
Denn es heift, dass der Gott die Stadt so lange vor Wogen und Gefahr
schiitzt, wie dieser Turm das héchste Gebaude bleibt. Viele Vallusaner sehen
es als weiteren Beweis, dass sogar der schwarze Heerzug vor den Toren der
Stadt geschlagen wurde und diese bis heute nicht einnehmen konnte. Umso
besorgter beobachtet man die geheimnisvolle Sieche, denen die einst etwa
40 Erzzwerge mittlerweile fast vollig

tum Opfer fielen. Man muss beflirchten, dass Vallusa schon bald den
Beistand der Angroschim und damit seinen Schutz verliert.

StaptT ZWERCH

Zwerch fur den eiligen Leser

Einwohner: 1.400 (davon etwa 840 Menschen, 240 Ambosszwerge,
170 Brillantzwerge, 150 Hiigelzwerge)

Bedeutung fur die Zwerge: Grenzstadt Darpatiens zur Wilder-
mark, maRgeblicher zwergischer Einfluss auf die Stadtpolitik

Einst eine geschaftige Handwerksstadt im darpatischen Land, ist
Zwerch nach den jungsten Ereignissen ein Aullenposten zu den wil-
den Gebieten im Norden geworden. Nur das Zusammenstehen von
Zwergen und Menschen hat die Stadt in den Wirren vor Schlimme-
rem bewahren konnen, wodurch sich nun eine geradezu verschworene
Gemeinschaft gebildet hat. Man bemiiht sich, umherziehende Sold-
nerscharen auf Distanz zu halten und Ubergriffe von Raubbaronen
aus der Wildermark zuriickzuweisen. Dieses entschlossene Vorgehen
zeigt man auch innerhalb der Stadt, in der herumziehende so genannte
Abenteurer moglichst zuriickhaltend und innerhalb der Stadtgesetze agieren
sollten. Ingerimm stellt hier schon lange den unangefochtenen Schutzgott
der Stadt dar, und sein Kult ist stark von dem des Angrosch geprégt. Die
von Handwerk dominierte Stadt eignet sich besonders, um sich fir
eine Reise in die Wildermark mit Ausrlistung zu versorgen. Zwerch
ist sehr besorgt um seinen Wohlstand, den es durch Silberminen und
Kunstschmieden erwarb, so dass reisende Recken als Geleitschutz fir
Héndler leicht Anstellung finden kdnnen. Die Zwerge wissen wohl,
dass das Bestehen der Stadt vor allem ihnen zu verdanken ist, und
betreiben energisch einen Bund verschiedener darpatischer Landstadte, um
die Handelswege schiitzen zu kénnen.

»Von vielen Orten, an denen das kleine Volk grofRe Spuren hinterlieR oder
neue Heimat fand, gab' es noch zu schreiben. Vom Ehernen Schwert, in
dem die Wilden Zwerge hausen etwa, den tiickischen Siedlern von Fins-
terkamm und Thasch oder verfluchten Tiefzwergen des Orklands und ih-
rer sagenumwobenen Stadt Umrazim. Wer weil3, was im Verborgenen gar
noch seiner Entdeckung und Erforschung harrt. Gebe es Hesinde, dass es
wagemutige Recken geben mag, die meinen Weg fortsetzen und so man-
ches dieser Geheimnisse der einzigartigen Kinder Angroschs ans Licht des
Tages holen.**

—letzte Zeilen des Werkes Die Zwergenwelt

von Zwergenforscher Tyros Prahe, Havena 1020 BF

Brabans Heimkehr, Teil 6

"In dieser Abzweigung auch nichts", rief Raxa Tochter der Roscha, als sie
mit ihrem Suchtrupp zur alten Sippenhalle zurtickkehrte, und Vaterchen
Tardosch blickte Braban zweifelnd an.

"Sohnchen, du musst doch wissen, welche der Stollen, der uralten, ihr
durchsucht habt auf eurem narrischen Weg", rumpelte der Alteste mit
strenger Stimme, aber sorgenvoller Miene.

Braban. zitterte. "Ein Zwerg kennt seinen Pfad unter der Erde, immer und
Uberall!", hatte Brabosch gesagt, wenn Braban Sorge geduRert hatte, dass
sie ihren Weg verlieren kénnten in der verlassenen Stadt. Brabosch hatte
ihn nie verloren, hatte immer gewusst, welche Abzweigung zu nehmen
war — und Braban war immer nur hinterdrein getrottet. Und jetzt, wo es
um Braboschs Leben ging, wusste er es nicht.

Eine ungekannte Wut erfasste ihn. Wut auf sich selbst, auf Brabosch, den
Eiforscher verbotener Stollen, auf \VVaterchen Tardosch, der ihn auch noch
tadelte. Sein Blick war vernebelt, wie von RuB, und sein Geist wurde von
Stille erfasst, wie ein tlickisches Glimmen. Als auch_die

anderen Suchtrupps zurtickkehrten und niemand den Eingang zur
Héhle gefunden hatte, da verlosch selbst das letzte Glimmen,
und &liger schwarzer Rauch schien Braban auszufiillen. Stumm
und stumpf zog er mit den anderen zuriick in die Sippengewdlbe.
Brabosch wiirde nicht zurtickkehren.

Zwei Wochen spater packte Braban in alter Stille seinen Rucksack,
zog die festesten Stiefel an, glirtete Handaxt und Trinkflasche und
verlieR die heimatliche Binge im Amboss-Gebirge durch einen der
vergessenen Ausgange, die Brabosch und er vor Zeiten gefunden
hatten.

"Braban Sohn des Bromosch., Bruder des Brabosch aus der Sippe der
Bradalxom", murmelte er zum letzten Mal, als er in die grelle Sonne
blinzelnd Uber griine Téler hinunterschaute, in der Ferne einglit-
zernder Bach, in den nahen Baumen das ungewohnte Geschrei von
Vogeln. Braban liel? seine Sippe zuriick und gab seinen Ahnennamen
auf, zog in die Welt hinaus, um die Schmach und den Geist seines
toten Bruders hinter sich zu fassen.



BERUHMTE vop

ANGROSCHImM

Die HOCHKRKONIGE vnnb BERGKOMNIGE

ALBRAX SOHN DES AGcam,
HOCHKONIG DER ZWERGE

Gut zwei Jahrhunderte zog Albrax, der jin-
gere Bruder von Bergkénig Arombolosch von
Waldwacht, mit seiner Séldnertruppe durch
die Lande. Er stritt gegen Thronrauber, Oger
und Orks, wurde gar kurzzeitig Graf von
Waldstein, ehe er 1021 BF schlielich seine
Bestimmung als Hochkénig fand. Ein Di-
plomat oder grofer Redner wird wohl nie
aus ihm werden, vielmehr verkorpert der ge-
radlinige und kréftig gebaute Angroscho mit
raubeinigem Humor das Urbild eines Kriegs-
veteranen aus dem Amboss.

Zahllose Schlachten und Gefahren hat er
schon Uberlebt, nie aber entging er dem Tod so
knapp wie bei der Schlacht von Wehrheim, als
das finstere Wirken Galottas und Rhazzazors
Tausende in den Tod riss. In diesem Moment
offenbarte sich ihm die Gewissheit, dass sich
der Beginn eines neuen Zeitalters abzeichnet und
es seine Aufgabe sein wiirde, die Zwergenheit
in ihre vielleicht letzte groRe Ara zu fihren.

Geb.: 757 BF Haarfarbe: grau
Augenfarbe: blau Volk: Ambosszwerge
Kurzcharakteristik: brillanter Stratege

und Anfiihrer

Herausragende Eigenschaften: MU 18, KK 21 Her-
ausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Arm-
brust 18, Kriegskunst 17, Belagerungswaffen 15
Beziehungen: sehr groR bei Angroschim, sonst

grof

Finanzkraft: sehr groR

Verwendung im Spiel: Von seiner Feste Okdragosch
in den Trollzacken aus versucht der Hochkdnig, die
Zwerge auf bevorstehende Schlachten an der
Schwelle zum Ewigen Zeitalter vorzubereiten. Die
Helden konnen ihm dabei auf verschiedenste Arten
behilflich sein: bei der Bergung alter Geheimnisse, beim
Ausbau seiner Trollfeste, als Bote, Kundschafter
oder Nachschublieferant in besetzte Gebiete und bei
der der Auffindung, dem Geleit oder der Ausbildung
talentierter kunftiger Krieger.

GaRrBALON SOHM DES
GERAMBALOSCH, HOCHKOMIG DER_
FinstERKAmMmM-ZWERGE
Vor dem Orkensturm, der in den Jahren 1010
bis 1012 BF das Mittelreich bedrohte,
beschloss der Hohe Rat der Finsterkamm-An-
groschim, einen Hochkdnig zu erwahlen, der
den Orks Einhalt gebieten sollte. Der be-
sonnene Garbalon war es, der die Finster-
kamm-Zwerge gegen die Schwarzpelze
fuhrte. Er gilt als Meister der urzwergi-
schen Kriegskiinste und blieb bisher auch
im Umgang mit der Axt unbezwungen unter
den Seinen. Bisher hat er das Szepter des
Hochkoénigs trotz der Wahl von Albrax
noch nicht abgelegt, da seiner Ansicht der
Orkensturm noch nicht vorbei ist und "der Ork
nur eine kleine Kampfpause einlegt". Zu
diesem Entschluss hat auch der Zwist mit
seinem Rivalen Bondenk (siehe Seite 120)

beigetragen.

Eigentlich ist Garbalon ein ruhiger Vertreter
seines Volkes, der lieber bei einem Pfeifchen
eine Nacht verplaudert, als in den Kampf zu
ziehen. Niemand wird je einen Abend in der
groRen Halle vergessen, wenn Garbalon in
seinem bequemen Ledersessel Platz genom-
men, die Kehle mit dem guten Bier gedlt und
die Pfeife entziindet hat. Dann beginnt er, die
alten Geschichten und Mérchen der Angro-
schim zu erzédhlen — so gut, dass ein jeder
glaubt, er ware selbst dabei gewesen.

Geb.: 839 BF Haarfarbe: kupferrot Augen
farbe: blaugriin Volk: Finsterkammzwerge Kurzcha-
rakteristik: meisterlicher Geschichtenerzahler und
Kéampfer

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KK 14;
Aberglaube 8, Goldgier 8

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Zechen 14, Geschichtswissen 15, Lehren 11, verschie-
dene brillante Kampf-Talente, einige Kampf-SF
Beziehungen: hinlanglich

Finanzkraft: hinlanglich

BERUCHTIGTE

Verwendung im Spiel: als Mitstreiter gegen die
Orks, Geschichtskundiger zur Geschichte der Angro-
schim und des Finsterkamms, Vermittler und
Auftraggeber im Kampf gegen die Fins-

terzwerge unter Bonderik.

AROMBOLOSCH SOHN DES AGam,
BeErGrONic von WaLbpwacHT,
OBERSTER RiCHTER DER_
AMBOSSZWERGE,
AncroscHSs WAFFENMEISTER

Der Bergkdnig der Ambosszwerge gilt als der
Erfahrenste unter seinesgleichen, ist er doch
schon seit vielen Dutzenden Jahren oberster
Richter seines Volkes. Nicht nur Zwerge aus
dem Ambossgebirge kennen ihn als umsichti-
gen, gerechten und weisen Herrscher, der seine
Macht behutsam und wohl dosiert im Hinter-
grund ausiibt. Fir manchen tut die Vorsicht
und Langsamkeit des 280 Jahre alten Zwergs
beim Fallen seiner Entscheidungen der Zu-
neigung ein wenig Abbruch. Gespannt warten
die Zwerge aus Waldwacht etwa auf eine Reaktion
auf die Gerlichte aus dem Finsterkamm, wo ein
Bruderkrieg entbrannt sein soll.

Wenn sich Arombolosch jedoch entschieden
hat, verfolgt er seine Plane entschlossen und
stur, wie es einem Ambosszwerg geziemt.
Lange Zeit galt er als bedeutendster Kandidat
fir das Amt des Hochkdnigs, lehnte dies
jedoch aufgrund eines Traumbildes stets ab
und UGberlieR seinem Bruder das Szepter. Ihm
ist Arombolosch treuester Verbindeter, wei-
sester Berater und altester Freund.



Bei all der politischen Bedeutung seiner Am-
ter darf auch seine kultische Funktion als
Angroschs Waffenmeister nicht tibersehen
werden. Als hdchster Priester leitet er die Zere-
monien seines Volkes und ernennt den Hoch-

priester fir die Ausbildung der Novizen.
Dass Arombolosch durch all seine Amter
nur noch wenig Zeit hat, seiner Liebe zum
Schmieden neuer Waffen zu frénen, hat sei-
nem Ruf noch nicht geschadet, der beste
Schmied aller Angroschim zu sein.

Geb.: 738 BF
Augenfarbe: blau Volk: Ambosszwerge
Kurzcharakteristik: vollendeter Waffenschmied
und meisterlicher Vermittler

Herausragende Eigenschaften: KL 16, FF 20
Herausragende Talente.: Rechtskunde 16,

Grobschmied (Waffenschmied) 24

Beziehungen: sehr grof bei Angroschim, sonst
ansehnlich

Finanzkraft: immens

Verwendung im Spiel: Ob Arombolosch selbst
zur Axt greift oder Fremde mit einem geschickten
Plan entsendet, um ein Problem zu I&sen, wagte
noch niemand vorherzusagen. So iberrascht
der alte Bergkonig seine Untertanen immer
wieder mit ungewohnlichen Entscheidungen, die
sich am Ende aber meist als richtig entpuppten. Im
Gegenzug fur einen treuen Dienst oder aus
freundschaftlicher Verbundenheit verschenkt

Haarfarbe: grau

Arombolosch mitunter eines seiner kostbaren
Schmiedestiicke. Verréter straft er mit einem
prazisen Schlag seines Felsspalters. Zitat:
»Bei Angroschs Barte, die Entscheidung will wohl
liberlegt sein.«

CENDRASCH SOHN DES ODMAR,

BERGKONIG VON ANGRALOSCH

Der junge Konig der Brillantzwerge (geb.:
941 BF) ist — wie viele seiner Vorgénger —
ein risikofreudiger Abenteurer. Eher aus
Pflichtbewusstsein denn aus Uberzeugung
lieR er sich zum Regenten der neuen Heimat
Angralosch kronen, weshalb er seine Regie-
rungsgewalt auch weiterhin mit der sehr viel
erfahreneren Hohepriesterin Ingrascha teilt
(s. S. 117). Ungleich eifriger kann man den
Kénig dagegen erleben, wenn er als Kiinstler
an Schmucksticken aus weichem Gold arbei-
tet, in die er meisterliche Gravuren zu treiben
versteht. Mit diesen Meisterwerken mdchte
der bislang Unverméhlte das Herz einer noch
zu erwahlenden Braut erobern. Bemihun-
gen zur Befreiung seiner alten Heimat (in
der er noch manches einzigartige Kunstwerk
vermutet) unterstitzt der bekennende Si-
mia-Verehrer nur verdeckt, um den Neubeginn in
Angralosch nicht mit 6ffentlichen Gedanken
ans Vergangene zu belasten.

Verwendung im Spiel: als Auftraggeber fiir alle
Belange Angraloschs (jedoch meist in Abspra-

che mit der Matriarchin Ingrascha) oder als abenteu-
erlustiger Jungkdnig, der auch gerne in der
Begleitung vertrauenswirdiger K&mpen selber
das Umland seines Kdnigreiches (bis hin zur Stadt
Fasar) erkundet.

FarGgoL SoHn pEs Fanperamt,
BERGKONiG vom EisEnwaLD,
EHRENOBERST DES GARDEREGImMEMNTs
incerimms HammeRr
GroRe Tage hat Vater Angrosch dem Berg-
konigreich Eisenwald schon geschenkt — un-
zéhlbar viele, so mag es fast scheinen. Doch im
Verlauf all dieser Zeit wurden alte Tra-
ditionen vergessen, mehr und mehr unren-
table Stollen aufgegeben und einst bliihende
Siedlungen und Kultstatten verlassen. Jeder
Verlust einer solchen Facette hat zum allméahlichen

Niedergang gefiihrt.

Lange hatte Bergkénig Fargol dies ebenso
wenig erkannt wie seine Vorganger. Uber viele
Jahre setzte sich der friedliebende Mann stattdes-
sen fiir gute Beziehungen unter den Menschen
ein. Doch je langer er zu verhandeln schien,
desto haufiger schienen Streit und Krieg die
oberirdischen Lande zu durchfurchen. Kaiser-
lose Zeit, Ogerzug, Answin-Krise, Or-
kenschlacht ... Spatestens mit dem Einfall der
schwarzen Horden wurde ihm klar, dass die
kurzlebigen Menschen nie Ruhe finden wirden.

Unermidlich studiert er nun alte Aufzeich-
nungen und sendet Kundschafter und For-
scher aus, Berichte zu sammeln, um dem
Eisenwald nach und nach wieder zu altem
Glanz zu verhelfen.

Geb.: 802 BF
Augenfarbe: graublau Volk: Erzzwerge
Kurzcharakteristik: brillanter Diplomat

und Archivar

Herausragende Eigenschaften: KO 16;

Ausdauernd 5, Eidetisches Gedachnis;

Arroganz (gegeniber Nichtzwergen) 4 Herausragende
Talente und Sonderfertigkeiten: Geschichtswissen 18,
Etikette 15, Menschenkenntnis 12

Beziehungen: groR bei Angroschim, sonst an-
sehnlich

Finanzkraft: grof

Haarfarbe: grau

Verwendung im Spiel: als Auftraggeber fur die Er-
kundung uralter Rétsel und Stdtten im weiten
Gebiet des Eisenwaldes. Ihn erneut als Vermittler
in menschlichen Streitigkeiten zu gewinnen,
bedirfte einiger Uberzeugungsarbeit.

Zitate: »Doch begeht nicht den selben Fehler wie
Graf Greifax im Jahre 845 nach Bosparans Falll« —
»Die grofte Schwéche der Menschen ist ihre
Uneinigkeit. Wir sollten endlich daraus lernen
und die Einigkeit der Angroschim als Starke er-
kennenl«

GiLemon Soun pes GiLLim,
BERGKONIG von KoscHim
Brandnarben bedecken Stirn und Wangen,
die leeren, weiflen Augen scheinen das Ge-
genlber trotz ihrer Blindheit mit Blicken zu
durchbohren. Der graue Bart wurde vom Feuer
des Flammenvogels Alagrimm verschont
und zeugt noch immer vom respektablen Al-
ter seines Tragers. Als Abganger der Dra-
chenkampfschule von Xorlosch zog Gilemon
lange durch die Lande, um gegen die Ge-
schuppten zu k&mpfen. Seine Beteiligung
beim Zug gegen den Wurm von Tuzak brachte
ihm neben heftiger Seekrankheit grole An-

erkennung.

Kaiser Perval und der Hochgeweihte von
Xorlosch ubertrugen ihm die Wirde des Rog-
marok von Koschim, die bis dahin heim Hu-
gelzwergen Negromon lag.

Umso bitterer ist es, dass ausgerechnet der
Flammenvogel Alagrimm, ein seit dem
letzten Drachenkrieg in der Bergfreiheit
gebannter elementarer Streiter Pyrdacors,
groRes Leid Uber die Hallen von Koschim
brachte (vergleiche Seite 103). Trotz seiner
eigenen Blendung und dem tragischen Tod so
vieler Geféhrten zeigt sich Gilemon un-
gebrochen, wenn er mit eisernem Willen den
Wiederaufbau koordiniert und feurigere
Reden denn je gegen die Drachenbrut halt.

In seltenen Momenten aber sieht man ihn
voll Trauer und Bitterkeit sanft Giber die Wangen
seines einzigen Sohnes Gilmoxor streichen,
der vom Metall in der Hitze zerstobener gewal-
tiger Torfligel Uberrascht wurde und als
eines der Opfer Alagrimms zur kupfernen Saule
erstarrte.

Geb.: 831 BF

Augenfarbe: weil (blind) Volk: Erzzwerge Kurz-
charakteristik: meisterlicher Drachenkampfer
Herausragende Eigenschaften: MU 16; Jahzorn 8,
Blindheit, Drachenhass, Vorurteile: Menschen Her-
ausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Tierkunde (Drachen) 12, Geschichtswissen 10,

diverse Kampffertigkeiten und Kampf-SF

Beziehungen: ansehnlich

Finanzkraft: hinlanglich

Verwendung im Spiel: Trotz seiner zur Schau ge-
stellten Starke ist Gilemon dem Wahnsinn nahe. Spé-
testens seit dem Tod seines Sohnes, den er
Rhazzazor anrechnet, hat ihn sein Hass auf alle
Drachen ubermannt. So verachtet er nicht nur
Herrscherinnen, die Geschuppte als Vasallen
anerkennen oder denen man gar nachsagt, sie
hatten ein Kind mit einem der ihren gezeugt. Menschen
hélt er inzwischen grundsétzlich fur potenzielle
Verrédter und vermutet tberall das bdse Wirken der
Erben Prdrax'. Nur Helden, die erfolgreich gegen
Magie oder Drachen gekampft haben, beim Aufbau
der Bergfreiheit helfen oder einen guten Leumund
beibringen kénnen, kdnnten sein Vertrauen gewinnen.
Zitat: »Das ist das Werk der Drachenbrut!«

Haarfarbe: grau



GoORFAR SoHN DES GUROBEAD,
BERGKONiIG vom PHECanowalLD,

LANDHERR VOl SCHRADOK
Der schwarzbértige, stets grummelige Gorfar

genielt unter vielen Zwergen den eher zweifel-
haften Ruf eines gewissenlosen Politikers,
dessen Loyalitat mehr dem Horasreich als den
librigen Gemeinden seines Volkes gilt. Den
Ausverkauf' zwergischer (Waffen-) Technologie
an die Mechanikerschule von Aldyra ver-
zeihen ihm die im Mittelreich ansdssigen
Angroschim ndmlich nicht. Gorfar aber ist
davon unbeeindruckt, hat sich seit langem
schon fir das Horasreich unverzichtbar ge-
macht und den Einfluss aller anderen Zwergen-
vOlker auf den Adlerthron zurlickgedréngt.
Auch am Scheitern der brillantzwergischen
Bemihungen zur Besiedlung der Goldfelsen
soll er einen gewichtigen Anteil gehabt haben.

Geb.: 862 BF Haarfarbe: schwarz
Augenfarbe: schwarz Volk: Erzzwerge
Kurzcharakteristik.: meisterlicher Politiker und
Stratege

Beziehungen.: sehr groR (in seiner eigenen Doméne),
grof3 (vor allem zu Wirdentragern des Horasreiches),
gering (zu den Zwergenvélkern auerhalb des Horas-
reiches)

Finanzkraft: sehr groR

Verwendung im Spiel: Gorfar hat sich in seiner
Karriere nicht nur die anderen Vélker, sondern
auch manche inlandischen Rivalen (zwergische

ebenso wie menschliche) zum Feind gemacht
und eignet sich in eher politischen Abenteuern
sowohl als Auftraggeber wie als Gegenspieler
von Heldengruppen.

TSCHUBI}X SOHN DES TU]’}GEL,

BERGKOMNiG von XORLOSCH
Der Rogmarok kennt die Geschichte der An-

groschim, insbesondere seines Erzvolkes, wie
kaum ein Zweiter; er vermag Angram zu le-
sen, liebt alte Sagen und Legenden. Auch
fromm ist er, und es ist ein offenes Ge-
heimnis, dass Tschubax als junger Zwerg viel
lieber Angrosch-Geweihter geworden wére, ehe
sein Vater ihn als Nachfolger bestimmte. Als
sich die Zwergenheit vor einigen Jahren auf
die Suche nach einem Hochkdnig machte, war
es nicht zuletzt die Xorloscher Geweihten-
schaft, die ihn insgeheim in seinem Glauben
bestarkte, darin liege seine wahre Be-
stimmung —und nur zdhneknirschend nahm er
hin, dass schlieBlich Albrax in dieses hohe Amt
berufen wurde. Es heit, der heiBblutige
Angroscho habe tage- und wochenlang getobt,
denn nach seiner Uberzeugung waren es nicht
seine vergleichsweise jungen Jahre oder sein
Jahzorn, die sein Ziel scheitern lieBen, son-
dern einzig und allein: sein fehlender Bart.

Viele Geriichte ranken sich um die Grinde
dafiir — ein bdser Fluch, eine bittere Krank-
heit, ein Omen Angroschs. Doch Klar ist nur,
dass Tschubax selbst im Erzvolk Xorloschs

nur mit strenger Hand einen Hauch von Re-
spekt erringen konnte, auBerhalb der Berg-
freiheit hingegen blicken tausende mitleidiger
Zwergenaugen auf den bartlosen Koénig.

Geb.: 875 BF Haarfarbe: braun
Augenfarbe: granitgrau Volk: Erzzwerge
Kurzcharakteristik: brillanter Historiker Her-
ausragende Eigenschaften: KL 14;

Arroganz 7, Jahzorn 8, Stigma (bartlos) Herausragende
Talente und Sonderfertigkeiten: Geschichtswissen
(Zwerge) 18, Gotter/Kulte (Angrosch) 16, Sa-
gen/Legenden (Zwerge) 16, keine Sprachen aufler
Rogolan und Angram Besonderheiten: Sein Blick ist
zu sehr allein auf die Zwerge gerichtet, als dass
Tschubax Wert darauf legen wirde, andere Rassen
kennen zu lernen. Menschen, Elfen oder Orks kennt
er vor allem als wiirdelose Nebendarsteller in alten
Geschichten.

Beziehungen: ansehnlich zu Angroschim (sehr

grof3 in Xorlosch(, sonst hinlanglich

Finanzkraft: sehr groR

Verwendung im Spiel: Tschubax ist in seiner Wiir-
delosigkeit gefangen und verbittert. Gut denkbar
waére er daher als geheimer Gegenspieler des
Hochkdnigs, aber auch als Auftraggeber fur
Hilfsaktionen fir Zwerge, die sich gegen Nicht-Zwerge
wehren missen und von Albrax 'stréflich im Stich
gelassen werden'.

Zitat: »Was? Menschen, hier, auf ehrwirdigem
Xorloscher Boden? Sorgt gefalligst dafur, dass sie
unter der Sonne bleiben, wo sie herkamen!«

BEDEUVTENDE ZWERGISCHE ADLIGE

GuamBir Sonn pes Gruim,

GRaAF von IsEnHAG
Aufgetirmte Steuerlisten, Einwohnerbdgen,

Rollen mit Hochrechnungen und Zettel mit No-
tizen, hinter denen, kaum noch sichtbar, ein
eifrig schreibender und gribelnder Zwerg mit
zerzaustem Haar hervorlugt; so kennen die
Bewohner von Isenhag ihren Grafen.
Ghambir ist fast besessen von dem Gedan-
ken, seine Aufgabe als Herr lber die Kern-
lande der Zwerge und Mittler mit den darin
liegenden Bergkonigreichen Xorlosch und Ei-
senwald am besten durch erzzwergische Zahlen-
mystik erfiillen zu konnen. Die gelegentlichen
Besuche der zéhlenden und Informationen
sammelnden Amtsleute lassen seine Unter-
tanen bisher murrend uber sich ergehen. Sie
sind sich so zumindest sicher, dass Steuerlast
und Gaben aus der gut gefullten gréaflichen
Kasse stets frei von Willkur verteilt werden
und dass ein Krieg dem als geizig ver-
schrienen Grafen viel zu teuer ware.

Verwendung im Spiel: Ghambir mag ein hervor-
ragender Statistiker und Theoretiker sein, bei der prak-
tischen Abwendung von Problemen ist er jedoch
meist Uberfordert.

Zitat: »Habt Dank fiir Eure Hilfe, es soll auch nicht

Euer Schaden sein. Hier habt Ihr eine Belohnung von
19 Dukaten, 4 Silbertalern und ... 27 Kreuzern.«

GRrinGuLF SoHn DES GROMOSCH,

Baron von WiDpDERIHALL
Der Baron von Widdernhall in der Markgraf-
schaft Windhag, Gringulf von Widderstein,
ist ein konservativer, sehr in den Traditionen
verwurzelter Erzzwerg aus Xorlosch mit gur-
tellangem blondem Bart. Geboren um 905
BF, hat er seinen Adelstitel bereits seit etwa
einem halben Jahrhundert inne. Seit jeher
verfolgt er die Geschehnisse in der Region auf-
merksam und hat ein misstrauisches Auge auf
die von den Zwergen gemiedenen Berge und
das dort lebende Drachengeziicht. Seit den
Geschehnissen um den Wurm vom Windhag
(siehe den Band Drachenodem) ist der ver-
schlossene Angroscho voller Sorge und hat sich
mit manchen anderen Adligen der Region
zerstritten.

Verwendung im Spiel: Der neben dem Geoden
Greifax Windmeister (Seite 117) bekannteste von
gerade einmal einer Hand voll Zwerge der Region
wacht fir die Geweihtenschaft des Angrosch und
die Drachenkampf-Akademie tiber das Gebirge, das
in den Elementarkriegen seines Erzes

beraubt wurde. Nur wenige wissen mehr tber
die Vergangenheit des Windhag und seine Ge-
heimnisse.

Growin SoHn peEs GORBOSCH,
GRraAF von FERDOK,
ErsTER KammER-RicHTER

DES MitTELREICHES
Ein wahrer Zwerg ist der recht junge Graf
(geb.: 957 BF): Er schatzt das weithin ge-
rihmte Ferdoker Bier, verabscheut unnétige
Ausgaben (auch wenn seine Truhen gut ge-
fllt sind) und ist haufiger am Schmie-
deamboss als in der Schreibstube zu finden.
Dennoch ist das Klima in der Grafschaft
rauer und gefahrlicher geworden, seit 'seine
Médels' — die fur Schutz und Ordnung sor-
genden Ferdoker Gardereiterinnen vom
Schwarzen Heerzug fast komplett aufgerie-
ben wurden.

Verwendung im Spiel: Schon wettern manche Adlige
in ihren Burgen insgeheim gegen den Grafen
und spekulieren auf seine Nachfolge. Im Volk aber
ist die Beliebtheit des wackeren Erzzwergen ungebro-
chen, und so finden sich immer wieder Kdmpen, die
dem Grafen in dieser schweren Zeit beistehen.



incramm SoHN DES ILKOR,
GRAF von SCHLVIOD
Seit Uber 130 Jahren waltet Graf Ingramm
(geb.: 802 BF) schon uber den Schlund,
den die Menschen der garetischen Grafschaft

schon ‘'Ingramms Konigreich' nennen (was
Ingramm nie Uber die Lippen kdme). Auf
den ersten Blick wirkt der Angroscho mir-
risch; sein Pfeifen (das Missfallen bekundet)
ist sprichwortlich geworden: “"Da pfeift ja der
Graf", sagt man im Schlund, wenn man von
einer unerfreulichen Figung des Schicksals
liberrascht wird. In jungen Jahren hat er sich
einen guten Ruf als Schmied erworben; heute
ist er ein Kenner und Sammler von Waffen, der
Unsummen fir ein seltenes oder berihmtes
Stiick zu zahlen bereit ist und es dann oft 'seinem’
Tempel im Schlund stiftet.

Verwendung im Spiel: als Auftraggeber auf der
Suche nach einer beriihmten Waffe oder zum
Schutz des Heiligtums im Schlund vor Paktierern
und ahnlichem Gesindel.

MMirRwvuLF Sonn pEs [ITEGRomoOM,
OBERSTER RicHTER DER_ HUGEL-
ZWERGE, KanzLER DES KOSCH
Obwohl Nirwulf den Bergkdnigstitel vor knapp
hundert Jahren an den Erzzwerg Gilemon von
Koschim verlor, ist er fir das Hugelvolk noch
immer sein 'dicker Konig'. Sein Gerechtig-
keitssinn, die untriigliche Spirnase und seine
Leidenschaft flr die Aufdeckung verzwickter
Zusammenhédnge bescheren ihm immer wie-
der ratsuchende Bittsteller und Opfer ratsel-
hafter Verbrechen. Gerne nimmt er sich der
Anliegen an, wenn man ihm mdglichst alle
Tatsachen und Beteiligten des Falles heran-
schafft. Freiwillig setzt er ndmlich keinen Fuf3
vor die Tur und reist — wenn es denn sein
muss — allenfalls mit gut gepolsterter Kutsche.
Es muss Nirwulf sehr schwer gefallen sein,
sein geliebtes Haus in Angbar zu verlassen,
um dem Koscher Firsten als Kanzler und Be-

rater zur Seite zu stehen. Dieses Amt erhielt

XoLGoRim SoHn DES XARAF,
BewaHRER DER_KRAFT,
PatriarRcH von XORLOSCH
Nominell ist der erhabene Xolgorim der
héchste Geweihte Angroschs — und er be-
steht felsenfest auf diesen Anspruch, wenn-
gleich er nach altem Streit zwar von den
meisten, aber nicht von allen Angroschim
anerkannt wird. Dennoch kommen selbst die
Zweifler nicht umhin, dem wirdevollen und
weisen alten Mann groRen Respekt zu zol-
len. Zwar hat er Xorlosch bislang nie verlas-
sen, so dass die Kenntnis der duferen Welt
auf verschiedenste Erzahlungen beruht; in
seiner Stadt aber ist er ein tiefgrindiger Ken-

ner aller noch so engen und alten Génge,

er auf dem Rat von Ingrahall als Zeichen
der Verbundenheit des Kosch mit den Zwer-
gen, und er versieht es mit gleicher Hingabe,
wie jenes des higelzwergischen ‘Bergkonigs'.
Inzwischen gleicht der von ihm bewohnte Fach-
werkanbau der Residenz von Fiirstenhort seinem
alten Heim, in dem er exotische Gewirze
zichtet und gern zahlreiche Gaste mit kulinari-
schen Kostlichkeiten erfreut.

Geb.: 868 BF

Haarfarbe: schwarz-grau

Augenfarbe: koschbasaltschwarz

Volk: Hiigelzwerge

Kurzcharakteristik: brillanter Kriminalist und

Koch, meisterlicher Berater

Herausragende Eigenschaften: KL 17, IN 17,

GE 10; Neugier 6

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Kochen 17, Rechtskunde 16, Zechen 16, Pflanzenkunde
(Gewirze) 15

Besonderheiten: trage, aber sehr hilfsbereit und
gastfreundlich, von den Hiigelzwergen als Konig
und viterlicher Ratgeber geachtet und geliebt Bezie-
hungen: ansehnlich bei allen Angroschim, sehr groR
bei Hiigelzwergen, sonst groR Finanzkraft: ansehnlich
Verwendung im Spiel: Nirwulf hat stets Bedarf an
Beschaffern und Untersuchern wichtiger In-
dizien bei Kriminalféllen und anderen Notlagen im
Furstentum Kosch.

Zitat: »Na, dann will ich mal sehen, was wir tun
konnen. Setzen wir uns erst einmal zu einer guten
Tasse Tee, etwas Geback und einem Pfeifchen ins
Kaminzimmer, und Ihr schildert mir in Ruhe, was
denn nun genau geschehen ist.«

RaBoscH SoHn pEs REsHmin,

Grar von WarLpwacHT
Rabosch (geb.: 799 BF) gilt als einer der

reichsten Manner Almadas (und des gesam-
ten Mittelreiches), was an seiner Verwick-
lung in den gewinntréchtigen Erzhandel mit
den Arnbosszwergen, seinen weitldufigen Be-
sitztimern und reichhaltigen Kaufmannszi-

GEwWEIHTE

Tunnel und Kammern. Auf seinen vergol-
deten Stab gestiitzt, streift der greise Mann
mit seinem dichten, bis zum Boden reichen-
den Haupt- und Barthaar derart sicher durch
Xorlosch, dass nur ein gutes Dutzend Aus-
erwdéhlter sein Geheimnis kennt: Seit einen
Unfall am Opferfeuer vor vielen Jahren ist er
blind - ein Ungliick, das er als Priifung An-
groschs klaglos annahm und sich seither nur
noch tiefer mit den Wesen und Wirken sei-
nes Gottes beschaftigt hat. Die letzten Ratsel
versucht der schweigsame Bewahrer durch
eine Maschine zu 18sen, die die Bewegungen
der Himmelskdrper und den Fluss der un-
terirdischen Magmastrome korrekt wieder-
gibt. Dieses VVorhaben filhrt er trotz seiner

gen Uber den Eisenwald (und deren Erldsen)
liegt. Seit seiner Rickkehr aus der Dritten Dé&-
monenschlacht hat er die Geschéfte weit-
gehend seiner Tochter Groschka uberlassen.
Er selbst widmete sich historischen Studien
zu den Drachenkriegen und schickte Aben-
teurer auf oftmals merkwirdig anmutende
Questen — bis er eines Tages selbst ver-
schwand. Erst nach iber drei Jahren wurde er
lebendig gefunden (in seinem eigenen Grab,
wie es heillt). Seitdem ist er noch wunderli-
cher und weltentriickter geworden, hat sei-
nen (Jah-)Zorn aber nie abgelegt.

Verwendung im Spiel: wunderlicher Auftraggeber
fur alles rund um alte und geschichtstrachtige
Mysterien.

GroscHka TocHTER DER BuLGi
vno peEs RABOSCH,

ErBprinzessin von WarLpwacHT
Raboschs energische Tochter (geb.: 912 BF)

halt heute die Ziigel der Waldwacht streng
und fest in ihren H&nden. Weder bei den
Zwergen noch bei den Almadanern ist sie
sehr gelitten. Groschka weil3, was sie will; und
sie hat das Geld und die Verbindungen ihres
Vaters, um ihre Ziele zu erreichen. Diese lie-
gen zunéchst im Ausbau der Handelsbezie-
hungen zu den Ambosszwergen, neuerdings
aber auch zu den Brillantzwergen im Rasch-
tulswall. Aber auch die politische Macht in
der Waldwacht tbernimmt sie immer mehr,
obwohl sie auf diesem Feld noch recht un-
sicher (aber umso resoluter) agiert. Einen
Mann hat sie trotz ihres gehobenen Alters
noch nicht gefunden, denn sie wird von diesen
eher gefurchtet als umworben.

Verwendung im Spiel: Da Groschka als eine der
besten Partien im Zwergenvolk gilt, versuchen
immer wieder mutige Angroschim ihr Glick bei
ihr—eine heroische Queste ganz eigener Art, bei
der die Werbenden oft Unterstiitzung bei erfah-
renen Abenteurern suchen.

Erblindung ehrgeizig fort, denn es soll ihm
eines Tages den wahren Willen Angroschs
und die Bestimmung seiner Kinder offen-
baren.

Geb.: 791 BF Haarfarbe: silberwei3
Augenfarbe: silbergrau Volk: Erzzwerge
Kurzcharakteristik: vollendeter
Angrosch-Geweihter

Herausragende Eigenschaften: KL 19, IN 17, FF
16; Prophezeien; Blindheit, Lahm Herausragende
Talente und Sonderfertigkeiten: Gotter/Kulte
(Angrosch) 24, Selbstbeherrschung 20, Uberzeugen
(Predigt) 20, Mechanik 18, Geschichtswissen
(Zwerge) 18, Rechtskunde (Zwerge) 18



Beziehungen: sehr groB unter Angroschim (immens
in der Angrosch-Kirche), sonst ansehnlich Finanzkraft:
sehr grof

Verwendung im Spiel: Als weiser Ratgeber von Berg-
konig Tschubax (bt er bedeutende Macht aus.
Politische Rénkespiele sind ihm allerdings fremd,
ihm liegt tatsachlich der Wille Angroschs und das
Wohl seiner Kinder am Herzen, weshalb er eher
dazu dienen kann, den engstirnigen Konig Xor-
loschs und seine Anhéanger zu bremsen. Auch als
Auftraggeber fir eine Suche verborgener Ge-
heimnisse und Heiligtimer des Gottes oder fur die
Rettung in Not geratener Geweihter ist der Patriarch
denkbar.

Zitat: »Gehe in dich und frage dich — wiirde der
GroRe Vater das wollen?«

iBRALOSCH SOHMN DES IGEn /
LoriHAaXx SoHn pEs Loim,
GEHILFEN DES HUTERS DER FLammE

Schon seit der Wahl des ersten Hiters der
Flamme, des obersten Geweihten der In-
gerimm-Kirche, stehen diesem zwei An-
groschim als Stellvertreter und Helfer bei Zere-
monien und Pfleger des Tempels von Angbar
zur Seite. So unterschiedlich wie Ibralosch
und Lorthax vom Hilgelvolk waren sie jedoch
selten zuvor.

Ibralosch (geb.: 953 BF), Schiirer der Flamme
und rechte Hand des Huters, ist ein aufbrausender
Heilsporn mit flammend rotem Haarschopf und
ebensolchem Bart. In seinen donnernden Reden
tritt er fir die Besinnung auf die traditionellen
Werte und eine Anndherung an die Urkirche
Angroschs ein. So sei das Werk Ingerimms am
besten zu verstehen, zu ergrinden und zu wahren.

Lorthax (geb.: 918 BF) dagegen, der Trager des
Steins und linke Hand des Hditers, ist ein beson-
nener und ruhiger Geselle mit schwarzem Haar
und Bart. Seine pragmatische Haltung lasst ihn
offener sein fir Neuerungen und Weiterent-
wicklungen im Handwerk. Anderungen missten
zwar sorgfaltig geprift werden, konnen aber die
Gaben Ingerimms durchaus bereichern.

So spiegeln die beiden Geweihten gleicher-
malen die verschiedenen Strémungen inner-
halb der Gemeinschaft von Feuer und Erz
wieder. Streit gibt es zwischen Ibralosch und
Lorthax nur selten, denn sie beide eint die

Greirax WinpmeisTER
Seinem Volk galt Greifax Sohn des Goratox
schon immer als Sonderling, der sich vom ge-
miedenen Windhag-Gebirge angezogen fihlte
und immer einen Westwinddrachen sehen —
nicht erschlagen! — wollte. Seit mittlerweile
gut 120 Jahren lebt der Diener Sumus im Wind-
hag und gilt bei der aberglédubischen menschli-
chen Bevolkerung als windiger, aber hilfsbereiter
Geselle oder als Elementargeist

Sorge um das Wohlergehen von Kirche und
Handwerk. Sie verstehen es, den Hiter der
Flamme aus ihrer jeweiligen Sicht gut zu
beraten, was diesen weise Ratschliisse fallen
lasst.

Verwendung im Spiel.: So sehr mancher Zwerg
die  Anndherung an die  Wurzeln des
Angrosch-Kults begriiBen mag, so eifrig wiirden
etwa stadtische Manufaktur-Besitzer dagegen
ankadmpfen — und umgekehrt. In daraus entste-
hende Intrigen von Ziinften, reichen Handwerkern
oder fanatischen Angroschim kdnnen die Gehilfen
des Hiiters ebenso geraten wie die Helden.

i]'lGRASCHﬂ TOCHTERDE&]IUI‘I,
HOHEPRIESTERIN DER_
BriLLanTZWERGE

Ingrascha hat den fiir Zwerginnen unge-
wohnlichen Weg der Ehelosigkeit gewahlt
—dafur bezeichnet sie sich gerne als 'Braut An-
groschs' oder ‘Mutter aller Brillantzwerge'.
Hinter dieser Maske der Eitelkeit verbirgt
sich der scharfe Geist einer vorziiglichen Di-
plomatin. Seit mehr als zweihundert Jahren
ist Ingrascha nun die hochste Angrosch-Ge-
weihte ihres Volkes und hat in dieser Zeit
sechs Kdnige kommen und gehen gesehen.
Auch dem derzeitigen und ersten in der neuen
Heimat Angralosch, Cendrasch, ist sie die wich-
tigste Ratgeberin. Sehr zum Unwillen

ZAUBERER.

von unglaublicher Macht, der Besucher ent-
weder tétet oder mit Zauberdingen beschenkt.
Im nahezu zwergenlosen Windhag hat er das
menschliche Bild von Zwergen gepréagt (die
man zumindest westlich des Gebirges und
stdlich von Harben durchweg fir zauber-
kundig halt).

Der Luftelementarist ist von rauem, miss-
trauischem Wesen, aber herzlich zu jenen,
denen er vertraut. Oft scheint er geistesabwe-

der eher risikofreudigen Jungzwerge setzt sie
sich flr eine moglichst bestdndige Entwick-
lung des Kdnigreiches ein. So hat sie zu den
neuen Nachbarn in Aranien und Fasar be-
reits wieder gute Beziehungen aufbauen kén-
nen.

Geb.: 705 BF
Augenfarbe.: grin

Haarfarbe: blond

Volk: Brillantzwerge
Kurzcharakteristik: brillante

Angrosch-Hochgeweihte und Diplomatin
Beziehungen: immens unter Brillantzwergen,

sehr grof unter Angroschim, sonst grof Finanzkraft:
sehr grof

Verwendung im Spiel: Ingrascha ist die mitterliche,
graue Eminenz hinter dem Thron von Angralosch.
Ihr eigenes Handeln ist stets mit dem des Konig-
reiches gleichzusetzen, und so kann sie in nahezu
allen Belangen ihrer Heimat als Auftraggeberin die-
nen, aber auch als besonnene Ratgeberin oder
sogar 'Bremserin' allzu abenteuerlicher (politischer)
Vorhaben auftreten.

TrHorGrim Soun pes Tvwar,
ErzranzLER DER ROnDRA-KIiRCHE
Geboren wurde der Ambosszwerg in jenem
Jahr (767 BF), als die Heilige Thalionmel
mit Rondras Hilfe Neetha rettete. In jungen
Jahren wurde er als einer der mutigsten Streiter
seiner Generation in die Schule von Xorlosch
aufgenommen. Studien von Famerlor, dem
Hohen Drachen in Diensten Rondras, waren
es, die Thorgrim so sehr faszinierten, dass er
sich entschied, Xorlosch zu verlassen und
Rondras Ruf zu folgen. Dieser Entschluss
brachte ihm die Verachtung der Xorloscher und
das Unverstandnis seiner Sippe in der Wald-
wacht ein.

Die Rondra-Kirche aber lernte, den eifrigen
Zwerg zu achten. Als nunmehr Erzkanzler
der Gemeinschaft flihrt er nun schon seit Jahr-
zehnten das Rondrarium, das Heilige Buch,
in dem er die hohen Werte und geliebten
Traditionen Rondras trotz aller Wirren der
Zeiten und Launen der Menschen zu wahren sucht.

Verwendung im Spiel: vermittelndes Bindeglied zwi-
schen Menschen und Zwergen, sei es im Kriegsfall
oder bei Glaubensauseinandersetzungen.

send und verfolgt Erscheinungen, die aufler
ihm niemand wahrnimmt.

Geb.: 871 BE

Augenfarbe: nebelgrau Volk: Ambosszwerge

Haarfarbe: grau

Kurzcharakteristik: vollendeter Seelenkun-
diger und Traumdeuter, meisterlicher
Wind-Geode (Diener Sumus), kompetenter
Mechanicus Herausragende Eigenschaften:
MU 15, KL 17, IN 17; Gutes Gedéchtnis,
Jéhzorn 7, Prophezeien 13



Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Heilkunde Seele 19, Geschichtswissen (Zwerge)
17, Sagen/Legenden (Zwerge, Windhag) 18, Wet-
tervorhersage 16; Bergkundig, Traumgéanger
Herausragende Zauber und Rituale: Elementarer
Diener 13, Wettermeisterschaft 10, Windhose 12,
Zorn der Elemente 14, viele Zauber des Merkmals
Elementar (Luft) auf 7+; verschiedene Rituale auf
dem Ring des Lebens

Besonderheiten: Vertraute Kriag, ein sehr altes
Sturmfalkenweibchen

Beziehungen: ansehnlich unter Angroschim,

sonst hinlanglich

Finanzkraft: minimal

Verwendung im Spiel: Kaum jemand kennt den Wind-
hag und seine Geheimnisse besser, und er ist als
zwergischer Seelenheiler und Traumdeuter
berihmt, so dass ihn immer wieder Angoschim um
Rat fragen. Auch Helden kénnen, weil der Windhag
vom Kleinen Volk gemieden wird, in dieser Ange-
legenheit zu ihm geschickt werden.

SaLDOR SOHMN DES SaBLON
Avs DER SiPPE FosLaRin

Selten geht ein zauberkundiger Angroschim
nicht zu den Druiden seines Volkes, sondern an
eine gildenmagische Akademie. Mit zwergischer
Entschlossenheit brachte es Saldor zum
Leiter der Akademie Schwert und Stab zu
Beilunk (inzwischen nach Gareth umge-
zogen) und wurde gar als erster Zwerg Vor-
sitzender des Collegium Canonicum und
damit Gildensprecher der Weimagier. Dort
ist er fur seinen Jahzorn berlchtigt: Foslarin
verbannte viele Zauber, die als ddmonisch “iden-
tifiziert' wurden, aus dem Lehrplan der
weiBen Schulen. Seine MaBnahmen gegen
die Schwarze Magie sind weitsichtig, beson-
nen und wirkungsvoll.

Bei Kollegen gilt der Kampfmagier als kon-
servativ (er leitet die Akademie seit 990 BF).
Er ist Gberaus reichstreu und forderte bei
Ogerzug und Orkensturm alle Magier auf;

WorHaAK 'BLutBart' SoHN DES
WorGRrRim, Havpfmann DER
Kor-Knasen
Uber Jahrzehnte tyrannisierten Bluthart (geb.:
849 BF) und seine Bande Eisenwald und
Amboss und machten vor allem Jagd auf rei-
che Wagenzuge auf den Bergpéassen, die aber
oft (eingeschiichtert durch die grimmige, ver-
narbte Erscheinung, sein blutrotes Haar und
den Ruf des Angroscho) vorzeitig kapituliere-

ten.
Vor iber dreifig Jahren wurde es still um ihn;
man vermutete ihn gefasst oder aufgeknipft.

an der Seite des Reiches gegen die Feinde
zu ziehen. In seiner knappen Freizeit arbeitet
er geduldig an einem Zwergenharnisch aus
Stahl und Endurium, mit dem er den Dra-
chen Naugadar stellen will, der einst seinen
Zwillingsbruder Galdor totete. Zwerge hal-
ten es fir typisch menschlich-unverniinftig,
einen Griinschnabel wie ihn in eine so hohe
Position zu setzen.

Geb.: 952 BF Haarfarbe: braun
Augenfarbe: grau Volk: Brillantvolk Kurz-
charakteristik: brillanter Kampfmagier Herausra-
gende Eigenschaften: MU 17, KL 15, KK 15;
Jéhzorn 8

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Lehren 13, Magiekunde 14, Selbstbeherrschung 12,
Stabe 14, Plattner 10

Besonderheiten: bek&dmpft schwarze Magie Beziehun-
gen: hinlanglich unter Angroschim, unter Weima-
giern sehr groB, sonst ansehnlich Finanzkraft: grofR
Verwendung im Spiel: schwer zu handhabender Ver-
buindeter, Ratgeber im Kampf gegen jede schwarze
Magie, Retter aus der Not

XEnos von pen Frammen,
SoHn pEs XomioscH

Dem Geoden aus dem Volk der Brillantzwerge
kann man — je nach Situation — in zweierlei
'Gestalt' begegnen: als uraltem, Ehrfurcht ge-
bietenden Zauberer, in dessen gemeileltem
Gesicht nur die grauen Augen Leben ver-
raten, oder als lebenslustigem, trinkfesten und
geselligen Wanderer, den man selten ohne
die schone Firnelfe Ayalamone Silberstreif
und den Weilen Berghund Tark sieht. In
beiden Fallen steht man jedoch einem der
machtvollsten Elementaristen Aventuriens
gegeniiber, der sich dem Feuer in all seiner
Sprunghaftigkeit verschrieben hat. Unter
seinen Verwandten genieflt er seiner Bezie-
hung zu Ayalamone wegen einen zweifel-

KRIEGER_

Tatsachlich aber entsagte er dem Rauberda-
sein und tauchte, als Hochkonig Albrax' das
Nahen des Ewigen Zeitalters verkiindete, wie
aus dem Nichts wieder auf, um Hilfe anzu-
bieten. Sein Wagemut und Charisma spra-
chen fur ihn, und heute gilt er als treuer
Gefolgsmann und Helfer des Hochkénigs,
der ihm gar die Fuhrung der Kor-Knaben
UberlieB. Seine Vergangenheit verleugnet er
nicht, sondern gibt sie als 'harte Schule' aus.
Mahnende Stimmen sagen, er warte nur auf
einen gunstigen Augenblick, um Albrax in
den Riicken zu fallen.

haften Ruf, ist aber dennoch ein aufrechter
Diener Sumus und ein bitterer Gegner aller
verderbten Herren der Erde.

Geb.: 121 BF Haarfarbe: wei3

Augenfarbe: grau Volk: Brillantzwerge Kurz-
charakteristik: vollendeter Feuergeode
(Diener Sumus)

Herausragende Eigenschaften: MU 17, KL 19,
CH17

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 18,
Zechen 14, Wildnisleben 17, Heilkunde Seele 15,
Prophezeien 11

Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale: un-
Uibertroffener Feuer-Elementarist, beherrscht die
meisten Druiden- und etliche Hexenspriiche meis-
terlich, dazu alle druidischen und geodischen Rituale
und einige alte, sonst vergessene Spriiche Beziehungen:
sehr grof unter Angroschim, sonst ansehnlich
Finanzkraft: gering

Verwendung im Spiel: Ratgeber, Auftraggeber,
schwierig zu filhrender Gefahrte

Verwendung im Spiel.: Mit Albrax verbinden Wor-
hak 'Blutbart' seine Leidenschaft fur den Kampf
und der Hass auf die Feinde der Zwerge (etwa in
den schwarzen Landen). Insgeheim reuen Blutbart
seine vergangenen Taten, und so schieft erin
seinem Wunsch, Gutes zu tun, bisweilen hitzképfig
Uber sein Ziel hinaus und bringt sich dabei in
Gefahr. Als guter Freund Albrax' sucht er immer
wieder Mitstreiter (Helden), die ihn bei delikaten
Auftragen (VorstoRe in die Drachensteine oder die
Schwarzen Lande) begleiten.



HanDpweRKER, HAnDLER viD KUnsTLER

Grunpeon SoHn peEs GRABOSCH,
BaumeEeistER
Der zwergische Baumeister (geb.: 936 BF)
Herzog Eolans IV von Methumis ist eine
Koryphéde seines Faches. Seit Uber dreiflig
Jahren rekonstruiert er die methumische Alt-
stadt nach altbosparanischem Vorbild, und
auch das Herzogliche Castello und die Ge-
baude der Universalschule basieren auf seinen
Zeichnungen. Er lehrt auch an der Fakultét
flir Rechenkunst und Mechanik und gilt als
zweiteinflussreichster Zwerg des Lieblichen
Feldes (nach Bergkdnig Gorfar vom Pheca-
nowald). Die Brillantzwerge seiner Heimat-
gemeinde Silas s&hen ihn (entgegen seiner
eigenen unpolitischen Vorlieben) gern als Gali-
onsfigur ihres Kampfes gegen die zwergische
Vormachtstellung der Schradoker im Horasreich.

Verwendung im Spiel: Grundeon geniefRt das volle
Vertrauen des Herzogs von Methumis. Den Begehr-
lichkeiten der Silaser Brillantzwerge oder denen
skrupelloser Bauherren (die seine Bauarbeiten im
Dienst des Herzogs sabotieren oder ihn gar ent-
fuhren konnten) steht er jedoch ziemlich hilflos
gegeniber.

HarmoscH SoHn

DES ZAHARIAMOSCH
Der ehrgeizige Zwerg brillierte von Kindes-

beinen an in allen mathematischen Diszipli-
nen. Eine Zeit langging er dem Bewahrer der Kraft
von Xorlosch bei dessen eigenen Vorhaben
der Entwicklung eines “Geotariums' mittels
der Beisteuerung neuer Rechenmethoden zur
Hand. Jenes, den menschlichen Orbitarien &hnli-
che Gerdt, das den Fluss der Lavastréme (das 'Blut
Sumus') und die magnetischen Kréafte simulie-
ren soll, steht nun kurz vor der Vollendung.
Sein neuestes Projekt ist die Entschliisselung
der geheimen Mechanik des Weltenbaus.
Seitdem ist es still um ihn geworden. Nur
Harmosch selbst wei3: Seine Berechnungen
sind bereits so weit gediehen, dass er glaubt, in
ein bis drei Jahrhunderten die 'Weltformel'
entwickelt zu haben — eine Weltformel, in der
das Wirken Angroschs eigentlich nicht mehr
vorkommen muss ...

Geboren: 895 BF

Haarfarbe: silberweiRer Haarkranz

Augenfarbe: blau Volk: Erzzwerge Kurz-
charakteristik: vollendeter Rechenmeister; brillanter
Philosoph

Herausragende Eigenschaften: KL 20; FF 18 Her-
ausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Feinmechanik 19, Philosophie 15, Rechnen 22, Mechanik
22, eidetisches Gedachtnis Besonderheiten: durch-
lebt eine Weltbild-Krise und ist deshalb oft abge-
lenkt; insgeheim wiinscht er sich ein VVersagen seiner
Theorie, weshalb er

sie in den unmdglichsten Situationen testet— und
leider bislang bestétigt gefunden hat. Beziehungen:
groB (bei Zwergen); gering (tibrige) Finanzkraft: groR
Verwendung im Spiel: als Kontaktperson fir un-
gewdhnliche Anliegen, die mit Mechanik zu tun
haben; als Auftraggeber fir 'Experimente' seiner
Maschinen.

KuBax Sonn pes Doro,

Wirt vnp HELD
Finstere Druiden, holde Schénheiten, ver-

nichtende Stiirme, Furcht erregende Bestien
— von all dem und viel mehr handeln die span-
nenden Geschichten aus der Jugendzeit des
alten und ergrauten Higelzwergs Kubax
(geb.: 780 BF). Damals, so schwort er stets
Stein und Bein, hat er Aventurien vom Land
der Schneeriesen bis in die ewigen Walder
der verbrannten Menschen durchstreift. Ei-
nes Tages war er des Wanderns mide, wollte
aber dennoch die vielen Kostlichkeiten, die er
auf seinen Reisen kennen gelernt hatte, nicht
missen. Zum Glick hatte er genug Schétze an-
geh&uft, dass er in seiner geliebten Hei-
matstadt Angbar, die er in all den Jahren nie
vergessen hatte, die ‘Gaststuben Aventuriens'
errichten konnte. Nun gebietet er uber einen
runden Platz, um den sich Wirtsstuben rei-
hen, in denen sich Lebensart und Kochkunst
des gesamten Kontinents widerspiegeln. Von
der Methumier Nudelkiiche uber die Alberni-
sche Fischtaverne, die Bornische Bronnjaren-
klause bis zum Waldwachter Schachtkessel
findet man fast alles — selbst ein nachgebautes
Thorwalerschiff prasentiert in einem benach-
barten Teich die Gaumenfreuden der Nord-
leute.

In jeder dieser gastlichen Stétten steht stets
ein bequemer Sessel fiir Meister Kubax bereit, und
Uberall erzahlt er seine fesselnden Erlebnisse,
die vielleicht nicht immer der Wahrheit entspre-
chen mdgen, aber schon Dutzende Kinder
animierten, selbst hinaus in die Welt der
Monstren und Wunder zu ziehen.

Verwendung im Spiel: Ratgeber; Initiator neuer
Questen; Weiterfiihren eines alten Auftrags (den er
selbst nicht zuende fiihren konnte); kdnnte Schatzkarte,
Schriftstiick oder Artefakt besitzen und ergriinden
wollen; sucht neuen kundigen Koch fiir eines der
Lokale, weil es ihn — zum Beispiel—sehr nach
original Festumer Kartoffelpfanne gelustet.

jorRHAG ALBRAXVS SCHNVRRZAHII,

SoHn pDES RaBBASCH
'Schnurrzahns Tuefteleyen & Tincturen' ver-

spricht ein schlichtes Holzschild an einem ge-
rdumigen Planwagen unweit von Angbar. Wer
sich durch einen mit allerlei Kuriositaten
verstellten Vorgarten schlangelt, gelangt

ins Innere dieses bemerkenswerten Wohnsit-
zes. Auch hier, im Dammerlicht des Rau-
mes, setzt sich jene ganz eigene, stetig
tickende, kreiselnde und dampfende Welt fort.
Hier gesellt sich die Wanzenfalle in Schrank-
groRe zum platzsparend-kleiderquetschen-
den Rucksack, der unkippbare Bierkrug nebst
Bierschaumquirl steht am selbst warmenden
Polstersessel, auf dem der aufziehbare Weck-
hahn sitzt, wahrend in finsteren Ecken
unzahlige weitere, bisweilen mit Decken ver-
hillte ratselhafte Apparaturen lauern. Alle-
samt hdchst nutzliche Dinge, wie zumindest
ihr Erschaffer Meister Jorhag findet, wenn-
gleich seine Nachbarn diese Einschatzung
offenbar nicht teilen mdgen und stattdessen
den Kopf uber den kauzigen Gesellen mit
seinem wirren, roten Haupthaar und den di-
cken Augenglésern schitteln. Alleine die gute
Seele Harike hat ihm den Zwischenfall beim
Probelauf seiner Zopfflecht-Vorrichtung verziehen
und bringt ihm bisweilen etwas Essen. Denn
reich ist er mit seinen Schopfungen nicht
geworden. Wer braucht schon nutzlose Dinge, wie
Kristallkugeln mit kinstlichem Schneegestdber
oder einen Gehstock mit aus-faltbarem Regen-
dach?

Dennoch hért sein ruheloser Geist nicht auf,
neue ldeen zu ersinnen. Selbst die Leiden-
schaft der Alchimie hat ihn nicht verlassen,
obwohl er seit einem Versuch, ein Bart-
wuchs-mittel fur Bergkodnig Tschubax zu
finden, unter einem pelzigen Daumen leidet
und seine letzte Higelhitte der raschen
Ausdehnung eines grinlichen Gemisches
nicht standhalten wollte. Seitdem britet er eben
in seinem Wagen abseits des Dorfes an neuen
Erkenntnissen. Denn sein groRtes Werk, dessen
ist er sich sicher, harrt noch seiner VVollendung ...

Geb.: 899 BF Haarfarbe: fuchsrot
Augenfarbe: griin Volk: Hugelvolk
Kurzcharakteristik: brillanter Mechaniker,
kompetenter Alchimist

Herausragende Eigenschaften: KL 18; Neugier 8;
Tollpatsch

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten:
Mechanik 17, Alchimie 12

Besonderheiten: versponnener Erfinder
Beziehungen: minimal

Finanzkraft: gering (und in der Regel verschuldet)
Verwendung im Spiel: Meister Jorhag sucht
stets mutige Recken, die seine neusten Errungenschaften
testen oder Material besorgen. Aus Dankbarkeit
trennt er sich vielleicht schweren Herzens von
einem seiner 'Kinder'. Unter den zahllosen, meist
eher nutzlosen, bisweilen nur beschrénkt und unter
Gefahr einsetzbaren Schépfungen mag auch eine
sein, die den Helden hilft— oder gar in den
falschen Handen eines Schurken unerwartetes
Unheil bringen konnte. Zitate: »Hier habe ich
etwas ganz besonderes!« — »Nicht anf... oh ... zu
spéat ...« — »Oh, es war wohl noch nicht ganz ausge-
reift.«



Turaxamoscu SoHm DEs
TORnXK\[‘[DEK{-\SCH. BauvmEeisTER
Der einst hoch geriihmte Baumeister Tu-
raxamosch hat Jahrezehnte lang zahlreiche
Schldsser und Burgen fiir die Edlen des Mit-
telreichs geschaffen— vom Lustschloss bis zur
wehrhaften Trutzburg.
Sein Glick sollte sich wenden, als er 985
BF den Auftrag erhielt, fur Kaiserin Alara
das Lustschloss Alarasruh zu errichten. Die
prunksiichtige Al'Anfanerin stellte mit jedem
Tag aufwendigere und gewagtere Winsche,
und schlieBlich weigerte sich Turaxamosch,

der launischen Kaiserin langer zu Diensten
zu sein, verschwand mitsamt den Bauplénen
und ward fortan im Neuen Reich nicht mehr
gesehen. Auf seinen Kopf wurden 1.000
Dukaten ausgesetzt. Vermutlich wartet er
unter seinesgleichen, bis Gras uber den Vor-
fall gewachsen ist — ein Menschenalter (ob
Kaiserin oder nicht) ist kurz fir einen
Angroscho.

Unter den Zwergen ist er immer noch hdchst
angesehen und respektiert und zudem Vor-
bild vieler junger Architekten, denen er sein
Wissen gern weitergibt.

Verwendung im Spiel: Bislang wurde Turaxamosch
von seinesgleichen immer gedeckt, sein Aufenthaltsort
ist den Behdrden des Mittelreichs weiterhin
unbekannt. Vielleicht Gbermannt einen jungen
Schiler die Gier nach dem Kopfgeld und er verrat
seinen Meister oder Helden ziehen aus, ihn zu
finden und die Pramie zu 'kassieren'. Zitate:
»Das wird nicht halten, wenn du deine Fundamente aus
Zwergenguss nicht verstarkst. Oder aber, du
versetzt den Turm hier und ziehst die Mauer bis zu
diesem Punkt ...«

SCHURKEN vnpD SELfsamE

ApamantoscH SoHn pes AGOX,

[UWELENDIEB
"Feqz selbst war das!”, hort man es seit
Kurzem immer wieder auf den Basaren
Mhanadistans und Westaraniens bewundernd
tuscheln. Und doch vermuten Viele, dass
die Brillantzwerge (die erst wenige Monde
vor Beginn der Diebstahlserie hier eintrafen)
selbst die wertvollen Edelsteine stehlen. In
der Tat steckt mit dem als umherziehendem
Héandler getarnten Adamantosch einer der
Ihren hinter den Verbrechen und schert sich
keinen Deut darum, dass die Diebstéhle bei
den machtigsten Magnaten und Erhabenen
des Landes auf sein gesamtes Volk zuriickfallen
konnten.

Geb.: 959 BF Haarfarbe: silberweid
Augenfarbe: schwarz Volk: Brillantzwerge Kurzcha-
rakteristik: brillanter Einbrecher und Juwelendieb
Herausragende Eigenschaften: IN 16, FF 17,

Goldgier (Edelsteine) 10

Herausragende Talente: Schleichen 16,

Sich Verstecken 15, Sinnenscharfe 14,

Schldsser Knacken 18

Verwendung im Spiel: Adamantosch verkérpert als
Meisterdieb das (neben dem Kunsthandwerk)
'zweite Gesicht' seines Volkes — und wird dafur
sowohl bewundert als auch verachtet. Sein
wahrscheinlich einziger (fir ihn) gefahrlicher
Fehler ist, dass er seine Zielgebiete stets mittels
Raubserien regelrecht 'abzugrasen' versucht. Wiirde
er gefasst, wirde dies den zweifelhaften Ruf der
'Marderzwerge' mehren, was nicht im Sinne der
Ubrigen Brillantzwerge liegt.

Garrka SoHn pEs ITMAFka,
Konic per WiLDENn ZWERGE
Wenn die gezupften Kldnge einer Vardari-
Laute durch die Gange von Murkhall sau-
seln, wissen die Brobim der Eiszinnen, dass
ihr Konig wieder vom Rivaner Instrumenten-
bauer Storanio Vardari in den Schlaf gespielt
wird. Bergkénig Gafka ist krank, vom Zip-
perlein geplagt, sein Geist umnebelt. Nur bei

der Musik einer Vardari kann er Giberhaupt zu

traumlosem Schlaf finden, und so halt er
den besten Lautenmacher Aventuriens seit
Jahren gefangen. Mit schitterem Barthaar,
blau unterlaufenen Augen und dem falsch
herum gehaltenen Szepter in der Linken ist
der alte Gafka schon langst eher Schreckge-
spenst denn weiser Richter Uber sein Volk.
Doch die Brobim finden an seinen willkirli-
chen Spriichen, unsinnigen Befehlen und der
kindischen Liebe zu einem Goldpilz nichts aus-
zusetzen. Fur sie ist er Ausdruck des Willens
der Ahnen und Spiegelbild ihres verrickten
Schopfergottes Ingra.

Verwendung im Spiel: Kénig Gafka ist als vollig unbe-
rechenbarer Herrscher fur ein Abenteuer bei den
Wilden Zwergen immer fir eine tiberraschende
Entscheidung gut. Vielleicht benétigt er auch die
Begleitung gestandener Helden, wenn er —wie er
haufig faselt— einst seine "letzte Reise" antreten
wird, die "in die entferntesten Adern der Unterwelt
fuhrt, wohin kein Brobo folgen kann". Vielleicht
méchte die Gruppe aber auch den bedauernswerten
Storanio aus seiner Knechtschaft befreien.

BONDERIK,

Konic perR FinsSTERZWERGE
Im Jahr 1010 BF wurde seine Intrige, die ihn
zum Anfuhrer der Finsterkamm-Zwerge ma-
chen sollte, von Menschen vereitelt. Seitdem
bedugt er noch aufmerksamer und misstrau-
ischer die Ausbreitung der 'Neuen Volker',
sammelt unzufriedene Angroschim um sich
und schmiedet Blindnisse, um irgendwann
wieder Anspruch auf den Hochkdnigrang der
Finsterkamm-Zwerge zu erheben. Auch ver-
sucht er zu ergriinden, warum sein Volk vor
vielen Jahrtausenden in den Finsterkamm
zog und wer vor ihnen dort Stollen in die Erde
grub.

Geb.: 832 BF

Haarfarbe: obsidianschwarz

Augenfarbe: granitgrau

Volk: Finsterkammzwerge

Kurzcharakteristik: meisterlicher Stratege und
Intrigant, meisterlicher Kdmpfer

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 16;
Goldgier 8, Vorurteile gegeniiber Menschen 8 Heraus-
ragende Talente und Sonderfertigkeiten: Kriegskunst
14, verschiedene Kampftalente und SF
Beziehungen: hinlanglich

Finanzkraft: hinlanglich

Verwendung im Spiel: Auftraggeber auf der Suche
nach Geheimnissen aus der Friihzeit der Zwerge. Da
er ein Gegner weiterer menschlicher Ausbreitung ist,
ist er auch ihr Feind, wenn es um Schiirfrechte im
Umfeld des Finsterkamms geht (Weiden, Greifenfurt,
Nordkosch, Svellttal).

PeriLax Soun pes POGOLOSCH,
GarLottas RUSTUNGSBAVER

Zeit seines Lebens war Perilax von dem Ge-
danken besessen, unzerstorbare Rustungen
zu schaffen, doch bei allem, was er versuchte,
scheiterte er an seinen Ansprichen. Als ihm
die Agenten Borbarads anboten, einen
Grofteil des auf Maraskan erbeuteten Endu-
riums zu verarbeiten, schloss er einen Pakt
mit Agrimoth — den er selbst als 'Véterchen
Angrimosch' bezeichnet-, dem Verderber der
Elemente, und schuf seitdem sechs Déamo-
nenrustungen, wobei er einen hohen Preis
bezahlen musste. Seine rechte Hand wurde
zur schwarz-stédhlernen Faust, die Finger sei-
ner Linken zu Quecksilber. Seine FiiRe sind
Erzklumpen gewichen, Bart und Kopfhaar Kup-
ferdrahten und der Riicken Perilax' besteht
aus billigem Zinn.

Perilax ist eine wichtige Figur im D&monen-
kaiserreich von Yol-Ghurmak. Er entdeckte
die absichtlich eingebauten Konstruktions-
fehler seines Konkurrenten Leonardo und
ist an einem grofRen Experiment beteiligt,
bei dem es gelingen soll, kinstliches Mindo-
rium herzustellen. Wie sein und Leonardos
Verhéltnis sich in Zukunft entwickeln wird,
bleibt abzuwarten.




Im Folgenden finden sich mdgliche Abenteu-

er-Aufhénger rund um das Volk der Angro-

schim. Weitere Inspirationen fir die Ausgestaltung von Abenteuern
gibt Uberdies der Abschnitt Mythen und Legenden der Angroschim
(Seite 44).

Die im Folgenden vorgestellte Auswahl ldsst lhnen bei einigen
Geheimnissen freie Hand. Mit einem Sternchen (*) versehene Mysteri-

IMysTeErRia Ef ARCATIA

en werden wir in Zukunft mit sehr groBer Wahrscheinlichkeit nicht
mehr in redaktionell betreuten Publikationen aufgreifen. Sie kdnnen
diese nach Herzenslust nutzen, um eigene Abenteuer zu kreieren, die
nicht mit der aventurischen Geschichtsschreibung in Konflikt geraten
konnen.

MysTeErRiOSE ORTE

Untote GROLME im AmMBOSS-GEBIRGE

Mitten im Amboss-Gebirge liegt an einer abgelegenen und seit Jah-
ren nicht mehr begangenen Passstrale eine verlassene Abtei. Vor zwei
Jahrzehnte soll dort ein Borbaradianer-Zirkel gelebt haben, doch be-
sagen die Erzdhlungen der Waldwachter Hirten auch, dass eine Hand
voll Glucksritter dem Treiben ein Ende bereiten konnte.

Unter dem steinernen Festungsbau jedoch lauert eine andere Gefahr,
die ihren Hass seit Jahrtausenden geschiirt hat. Im Inneren des Ber-
ges erstreckt sich ein weitlaufiges Tunnelsystem, in dem einst Zwerge
und Grolme lebten. Doch dann zogen die Angroschim fort, nachdem
sie alle Zugénge zu ihren alten Stollen vermauert hatten. Die Grolme
aber lieRen sie zuriick, hungrig, durstig und voller Wut. Durch ihre
Rachsucht getrieben, fiihren sie noch heute ihr Unleben, kratzen mit
ihren langen Krallen am Stein und suchen fortwéhrend nach einem
Ausgang.

Die Geschehnisse rund um den Borbaradianer-Zirkel wurden im
Abenteuer Die Seelen der Magier thematisiert.

Die WEerksTATTEnD von ANGROLMUR_

Im Phecanowald, nordlich der ersten giildenlandischen Siedlungsge-
biete am Yaquir, erstreckt sich eine gut erhaltene, alte Hohlenanlage
mit zahlreichen Werkstéatten und mechanischen Wunderwerken. An-
grolmir wurde in der Epoche der Besiedlung des Lieblichen Feldes
durch die Gildenlander und des regen Austausches mit dem Westkon-
tinent von den G'Rolmur (den vermuteten guldenlédndischen Vorfah-
ren der Grolme) als wichtigster aventurischer Auf3enposten errichtet
und ein halbes Jahrtausend lang betrieben. Der Hintergrund des Aus-
sterbens oder Auszugs dieser Gemeinde ist nicht tiberliefert.

Wahrend der Regentschaft Rohals des Weisen wurden erstmals Zwerge
auf diese Hinterlassenschaften aufmerksam: Junge erzzwergische
Tuftler aus dem Eisenwald entdeckten im sidlich angrenzenden Ge-
birge die mit Mechaniken angefillten Kammern und gleichsam ihre
Faszination an diesen. Binnen weniger Jahre gelangen den Wissen-
schaftlern mit Hilfe der geheim gehaltenen Werkstatten erhebliche
technische Fortschritte und Errungenschaften. Statt Ruhm ernteten
sie dafir jedoch die Achtung ihrer 'unzwergischen' und Angrosch
ungefélligen' Mechaniken durch die Geweihten in Xorlosch, der sie
sich trotzig widersetzten. Offenbar wurde der Bruch der abtrinnigen
Forscher mit dem restlichen Volk der Erzzwerge allerdings erst mit
der Unabhéngigkeit des Lieblichen Feldes und der Anerkennung des
Bergkdnigreichs Phecanowald (vergleiche Seite 108).

Noch heute wissen nur die angesehensten Phecanowalder und wenige
wohl informierte andere Erzzwerge von der Existenz der Héhlen von
Angrolmr, die als bergkonigliches (unterirdisches) Territorium vor
der Entdeckung durch Unwissende geschiitzt werden sollen. Zugang
zu den langst noch nicht zur Génze entschliisselten Geheimnissen
der G'Rolmur erhalten lediglich ausgesuchte Mechaniker der Schra-
doker Zwerge. Viele neuzeitliche Entwicklungen des Horas-

reiches — darunter die der miniaturisierten Torsionswaffen — gehen zu-
mindest teilweise auf die Wiederentdeckung alten grolmurischen
Wissens zurlick.

Weil in den Goldfelsen weitere Werkstatten vermutet werden, soll die
dort geplante Ansiedlung der Brillantzwerge am Widerstand Bergkdnig
Gorfars gescheitert sein.

ZWERGE in pen DrRacHENSTEIinEN

»Nein, wir fordern hier nur Kupfer Seit Ewigkeiten suchen wir in diesem
verfluchten Gebirge schon nach lohnenderen Erzadern, aber liberall gibt es
nur Dreck, wertloses Gestein oder Kupfer Vielleicht misste man tiefer
graben, so wie die Zwerge, die sich hier alle zehn Jahre einmal blicken
lassen, aber auch die haben uns noch nie einen bedeutenden Rohstoff ge-
zeigt. <

—eine junge Minenarbeiterin zu einem

Prospektor aus dem Kasch, neuzeitlich



»Unnutzer Tor, wie kannst du an den Absichten des Herrn Zweifeln?
Glaubst du ernsthaft, er wiirde hier bleiben, weil ihm deine verhungernden
Ziegen so gut schmecken?

Auch wenn du es nicht glauben magst und es dein einfacher Verstand niemals
verstehen kdnnte — Apep hélt seine Wacht, und die Gefahren lauern nicht nur
hinter dem Horizont, sondern auch tief unter uns. <

—Dracodan von Misaquell, Gesandter Apeps,

zu einem Dorfschulzen, neuzeitlich

Dass Apeps Wacht vielen Gegnern gilt, hat sich schon seit langerer
Zeit herumgesprochen, und dass er einen wertvollen Schatz bewacht, ist
Teil vieler Geschichten. Als die Kunde die Mauern Xorloschs er-
reichte, war es Kalguna Tochter der Algra, deren Neugier genahrt und
deren Tatendrang geweckt wurde. Sie begeisterte ihre Sippe von der Vor-
stellung, Apeps Schatz in den Drachensteinen zu finden und ihn den
Drachen zum Schaden zu stehlen.

Die mutigen Angroschim erreichten schon bald nach ihrem Auszug
aus Xorlosch das rohstoffarme Gebirge und fanden nach langer Suche
eine tiefe Klamm, an deren Fuf} sie ihre Stollen in die Erde trieben.
Seitdem haben die Menschen nur selten Besuch von einer Handel
treibenden Delegation der Zwerge bekommen, doch die Gerlchte be-
sagen, dass die Angroschim Tag fir Tag und Stunde fiir Stunde tiefer
graben, bis sie Apeps geheimen Hort gefunden haben.

DumcGcascHOm™*

Kein Name in den zwergischen Annalen ruft so viel Interesse und Rét-
selraten unter den Angrosch-Geweihten hervor wie ‘Dumgaschom’.
Der Name taucht zum ersten Mal bei der Entstehungssage der Ur-
vater auf. Auch zwergische Ubersetzungen geben keinen Aufschluss
lber den Ausdruck: dum steht fir (prachtiger) 'Sitz', 'Siedlung’,
'Halle' oder 'Wohnhaus' ("Schloss'?);gasch fur 'dunkel’, “tief', 'verborgen'
und om flr 'ewig’, 'bestdndig'. So lautet auch die am meisten verbreitete
Ubersetzung etwas ungelenk: “Tief(e) verborgene (im Verborgenen) [auf
ewig im dunkel gelegene] prachtige(r) Sitz/Halle/ Siedlung/Wohnung'.
Dass der Name bei der Erschaffung der Urvéter genannt wird, 1asst auf
etwas Urspriingliches schlieBen. Doch ob es sich dabei um die Erste
Stadt, den derischen Ursprungsort der Zwerge, eine Globule, um
Angroschs Sitz im Herzen der Welt oder nur einen Teil davon handelt,
wird unter den zwergischen Gelehrten seit Jahrtausenden heif3 disputiert.
Auch in den Hallen von Xorlosch streiten sich manche Sippenéltesten
immer 6fter, wenn es um die Frage geht, was Dumgaschom denn genau
bedeutet. Nun soll eine beachtliche Belohnung auf all diejenigen
warten, die zur Ldésung des Rétsels beitragen koénnen. Nicht nur
ehrliche Forscher haben sich auf den Weg nach Xorlosch gemacht;
auch raffinierte Betriiger wittern gute Chancen auf echtes Zwergen-
gold.

DiE Esse per Toten*

»Nun werde auch ich bald in Angroschs Hallen einkehren, mein junger
Schiiler: Dort treffe ich meine Ahnen, Briider; Schwestern und spater sehen
auch wir uns dort wieder: Doch lasse dir eine Warnung gesagt sein: Fihre ein
anstandiges und strebsames Leben, mehre dein Wissen und schule deine
Fertigkeiten. Denn wer fleiig und stets reinen Gewissens war, wer im
Dienste Angroschs lebte, seine Schatze mehrte und Neues schuf, der wird zu
einem Meister seines Handwerks und ihm wird Vollendung offenbart. Doch
wer faul und ungehorsam war; das Schaffen Angroschs nicht ehrte und seinen
Bridern neidete, was sie zu schaffen vermochten, der wird fortwéhrend
niedere Arbeiten tun: die Kohle aus dem Boden kratzen, das Feuer schiiren
und das Wasser tragen. So sei gewarnt, mein junger Schéle,: und lebe in seinem
Sinne, damit er dir deinen Platz weise.«

—Zeldan di Soldo an der Vinsalter Oper

in seiner Rolle als Garax, neuzeitlich

Ein Aberglaube an der Perlenmeerkiste besagt, dass Angroschs ver-
storbene Kinder ihren Nachfahren Schétze besonderer Art anver-
trauen, wenn ein Kometenschweif Uber dem Feuerberg auf der Insel
Kibrom zu sehen ist. Fremde hdren gespannt die Geschichte, tun sie aber
meist als Seemannsgarn ab.

Es ist jedoch eine Tatsache, dass am FulRe des Damdabrosch eine
Hohle existiert, zu der mutige Angroschim immer dann aufbrechen,
wenn 'das Feuer eines toten Drachen vom Himmel félle. Nur selten
kehren alle Teilnehmer einer solchen Expedition zuriick, doch die
Uberlebenden fiihren immer eine geschmiedete Waffe hei sich, die an
Scharfe, Balance und Kunstfertigkeit jede Arbeit der Zyklopen ber-
trifft.

inGcerimms ScHLunD — CHar TaBuncara

Im Jahre 1014 BF erreichte eine Forschungsexpedition das Innere des Vul-
kans Chap Tabungapa auf der Waldinsel Sorak. Dort entdeckten sie
einen Ritualplatz, der einst von sieben Geoden geschaffen worden war.
Diese hatten zu ergrunden versucht, welchen Preis Brendan aus-
gehandelt hatte, um Pyrdacors Macht zu brechen.

Ein Vulkanausbruch zwang die Expedition aufzugeben. Ob der Ritu-
alplatz dabei zerstort wurde, konnte nicht festgestellt werden. In den
letzten Jahren wurden in der Umgebung aber immer wieder alte, mit
Asche bedeckte Steintafeln gefunden, deren Inhalte noch nicht ent-
schliisselt wurden. Genauso fraglich ist es, wie die Geoden an diesen von
Wasser umgebenen Ort gelangten.

DieE Lace in LORGOLOSCH

Die Situation der Brillantzwerge in den Uberresten des von Borbarads
Schergen zerstorten Lorgolosch mag verzweifelt sein — génzlich hoff-
nungslos ist sie nicht. In den letzten Rdumen des unterirdischen Teils der
Hauptstadt Thorolosch verteidigen einige wenige Brillantzwerge, unter
ihnen auch Bergkdnig Omgrasch Sohn des Orbal, noch immer ver-
bittert ihr Reich. Die von allen Seiten Belagerten halten seit Jahren
eisern durch, auch wenn ihre Situation immer dramatischer wird.
Wahrend etwa alle sechs Monate neuer Nachschub den Posten der
Angroschim erreicht, wird der Gesundheitszustand Omgraschs fort-
wéhrend kritischer. Seine eiternden und seit Jahren nicht verheilen-
den Wunden rauben ihm zwar kaum noch Lebenskraft, doch die
Wunden zehren an ihm und treiben ihn Schritt fur Schritt in Agri-
moths Arme. Nur der Liebe zu seinem Volk und seinem Starrsinn ver-
dankt er bis heute sein Seelenheil, auch wenn seine Qualen besténdig
groRer werden.

Die HamimERHOHLE MaLmARZRO M
im AmMBOSS

Seit die ersten Siedler ihre Tunnel in die Felsen des Ambossgebirges
trieben, ist den Angroschim eine Hohle bekannt, die bei den Men-
schen den Namen Hammerhdohle tragt, bei den Zwergen aber Mal-
marzrom heiRt. Eine genauere Ubersetzung aus dem Rogolan wiirde
“Hohle, in der Angroschs Hammer klingt' lauten.

Oberhalb einer steil aufragenden, 600 Schritt hohen Steilwand kurz
unterhalb des Drachensang-Gipfels befindet sich der Eingang zu einem
sanft abfallenden Gang, der in einer nahezu kugelrunden Hohle endet.
Der Durchmesser derselben mag gut und gerne 40 Schritt betragen,
den Augen bietet der Raum ansonsten nichts auBer dunkelgrauem
Gestein und dem méchtigen, urtimlich wirkenden Amboss Angraborosch
im Zentrum. Im Abstand von rund einer Minute ist jedoch ein lauter,
metallischer Schlag zu héren, der nur langsam abklingt.

Fromme Zwerge meinen, darin das Schlagen von Angroschs Hammer
zu hdren, weshalb nicht nur Geoden, sondern auch viele
Schmiede dem gefahrvollen Pilgerpfad folgen, um ihrem Gott nahe zu
sein. Seit Jahrhunderten schon wacht der alte Angrosch-Geweih-



te Norgram Uber das Heiligtum und verfolgt mit Sorge, dass das
Schlagen seither immer langsamer wird. Was aber geschahe, wenn der
Klang verstummt? Hier gibt es seit jeher unterschiedliche Meinungen.
Einige sind davon (berzeugt, dass dies die Erschopfung der Edelme-
tall-Vorkommen im Amboss-Gebirge anzeigt, oder gar, dass Angrosch
selbst sich — miide geworden nach Aonen — aus der Welt zuriickzieht und
sich zur Ruhe legt. Nach der jungsten Prophezeiung der letzten
Zeitenwende durch den Hochkénig aber glauben viele, dass Vater
Angrosch mit einem Verstummen des Hammerschlags auf den
Beginn der entscheidenden Schicksalsschlacht hinweisen kénnte.

StoLLEnm in pER RoteEn SicHEL*

Vor kaum einer halben Zwergengeneration brachen eine Hand voll
Sippen der Ambosszwerge in die Hohen der Roten Sichel auf, wo sie auf
reiche Bodenschadtze hofften. Doch kaum waren die ersten Tunnel
angelegt und die erste Verteidigungslinie eingerichtet, fliichteten die
tapferen Angroschim. Allgemein wird in einem massiven und in dieser
GroRenordnung hdchst bedenklichen Goblin-Angriff der Beweggrund
fur den Abbruch der Siedlungshemihungen gesehen, doch gibt es auch
einzelne Stimmen, die der Meinung sind, die Zwerge héatten schat-
tenhafte Gestalten aufgestdbert, die &uRerst aggressiv gegen die
Angroschim vorgegangen seien. Selten einmal wird in diesem Zusammen-
hang die These laut, die Goblins seien den Zwergen gar zur Hilfe
geeilt, hatten den Kampf gegen die Schattengestalten aber dennoch
verloren — eine wahrlich beéngstigende Vorstellung, wegen der solche
Behauptungen oft als '"dummes Geschwétz' abgetan werden.

Das TaL pER ELEmENTE

»Der Erfolg unserer Expedition ist in der Tat tiberaus kritisch zu beurteilen.
Ausgehend von Arras de Mott konnten wir binnen kurzer Zeit die Goldspitze
erreichen. Bis zur Entdeckung des Zugangs zum Tal der Elemente dauerte es
dann aber noch 12 Tage. Durch ein lang gestrecktes Tunnelsystem — of-
fenbar sowohl zwergischen als auch elementaren Ursprungs — erreichten
wir das als Tal der Elemente bekannte Gebiet. Angeblich entdeckte es der
zwergische Geode Brendan bereits vor tUber 4.000 Jahren. Die letzten Auf-
zeichnungen — etwa 500 Jahre alt — berichten von einem (der Hesinde sehr
verbundenen) Eschin vom Quell. Augenzeugenberichte aus dem Jahre 1017
BF (Tal und Ortlichkeiten betreffend) konnten wir bestétigen, leider aber
nicht erganzen. Weder das von uns dort vermutete Grab Esch ins vom Quell
(in dem wir Schlussel zu den vielfaltigen Geheimnissen der Geoden
vermuten) noch eine Anwesenheit' der Elementarherren oder des Wirkens
Brendans konnten wir finden.

Die lebensfeindliche Umgebung (das Element Humus scheint génzlich
abwesend!) zwang uns alsbald zum Riickzug. Der bedauernswerte Magister
Schlangenfried erblindete gar vortibergehend bei der Anwendung eines
Odem Arcanum. Schwester Marbolieb ...«

—Hexander Scherenschleifer; Hesinde-Geweihter aus Gareth, in

einem freundschaftlichen Briefwechsel mit Magister Hilbert von
Puspereiken, Ingerimm 1017 BF

UmRrazim

»Maruk Karkachra. Unsere Spéher haben das Tor gefunden.«
»Zra, Khurkach. Sammle die Truppen. Bewegt euch. Morrzral«
—aus einem Gesprach in einem orkischen Kommandozelt, unweit
Umrazims, neuzeitlich

»Maruk Karkachra. Die zweite Ebene gehort uns, aber durch das groRe
Tor konnten wir noch nicht vorstofRen.«

»Ai! Morrzral«

—aus einem Gesprach auf der zweiten Ebene Umrazims, neuzeitlich

»Fast alle sind tot, Maruk Karkachra. Sollen wir die Stellung halten?«
»Zra! Mdge Tairach uns seinen Weg weisen! Brazor!«
—aus einem Gesprach auf der dritten Ebene Umrazims, neuzeitlich

»Ein Bote ist eingetroffen. Die Expedition hat die Tore gefunden, seit Wo-
chen haben wir aber keine Nachricht mehr erhalten.«

»Schicke mehr Truppen dorthin. Mdgen uns die Goétter den Weg weisen!«
—aus einem Gespréach in einem Kommandozelt

nordlich von Khezzara, neuzeitlich

»Die Orken haben womdglich den Pfad gefunden, den zu finden ihnen
bestimmt wurde. Ihren Klauen ist nah, was die Zwerge einst begonnen.
Mdogen sie das Werk vollenden, woran die Zwerge scheiterten.« »Und
wir; Meister?«

»Wir werden warten—und der Triumph wird unser sein!«

—aus einem Gesprach im Keller eines verlassenen

Gebé&udes mitten in Phexcaer, neuzeitlich

UnGcoroscH —EinE BinGe im EisemwalLp*

Mitten im Eisenwald liegt das versteckte Silberbachtal, in dem heut-
zutage neben zwei Einsiedlern hauptsachlich Trolle leben. Vor rund
3.000 Jahren siedelten hier jedoch Zwerge, die in einem Tunnelsystem
namens Ungorosch dem Gebirge die Schétze abtrotzten. Etwa 700
Jahre nach der Besiedlung stielen sie auf ein unheimliches Wesen,
das nicht nur begann, einzelne Zwerge zu tdten, sondern nach der
grausamen Verstummelung der Opfer auch deren Gestalt und Stim-
me annahm. So starb jeder dritte Zwerg, bevor die Bewohner Un-
goroschs beschlossen, die Binge mit verschiedenen Fallen zu sichern
und zurtick in den Amboss zu ziehen.

Léngst sind alle Vermutungen tber die Herkunft dieses Wesens, das in
Legenden nur den Namen Fluch von Ungorosch tragt, in Vergessenheit
geraten, genauso wie die meisten Fallen tief unter dem Berg, die dem
Fluch das unheilige Leben nehmen sollten. Allerdings wird noch im-
mer von unglaublichen Schétzen gesprochen, weshalb Ungorosch fir
unerschrockene Recken auch heute noch ein lohnendes Ziel darstellt.

(Die Binge Ungorosch wird im Rahmen der Spielsteine-Kampagne
im Band Die Einsiedlerin genauer behandelt, ist also in dieser Hin-
sicht eigentlich kein Sternchen-Mysterium. Allerdings wird es im
Abenteuer dem Spielleiter Uberlassen, den Fluch von Ungorosch aus-
zugestalten, ihn vollkommen zu ignorieren oder ihn erst bei einem
zweiten Besuch der Helden auftauchen zu lassen.)

GEHEImMNOiSVvVOLLE PERSOMNEMN

Die ERFinDERSIPPE KaGORIin

Die Kagorin, die zu den altesten Sippen der Erzzwerge zahlen und
irgendwo im nérdlichen Rorwhed leben sollen, haben sich einst eine
eher ungewdhnliche Profession als Sippenberuf erwéhlt: Die Kagorin
sind Erfinder, Alchimisten und Bastler, und das schon seit etlichen Gene-
rationen. Sie sollen die modernen Grubenlaternen, die keine Gase
entziinden, und das sich selbst wieder verschlieende Schloss er-

funden haben, und viele ihrer Kreationen haben den Weg in das tég-
liche Leben von Angroschim oder gar Menschen gefunden; und das
Verdulern besonders lukrativer Erfindungen muss die Sippe (die Ge-
richten zur Folge niemals Besucher empféngt) ber die MaRen reich
gemacht haben.

Um das, woran die Kargorin in ihren Stollen wirklich forschen, ran-
ken sich vielerlei Gerlichte. Obskure, Tag und Nacht laufende Ma-
schinen sollen dort ganze Hallen einnehmen, und neue Legierungen



und chemische Ldsungen dienen einem Zweck, den nur die Kagorin
selbst zu verstehen scheinen. Es heifit, dass die heute lebenden Ka-
gorin eine Arbeit fortsetzen, die schon vor Jahrhunderten begonnen
wurde und vielleicht erst in vielen weiteren Generationen, vielleicht
aber auch niemals oder aber erst an jenem Tag, an dem der letzte Kdnig
der Angroschim stirbt, abgeschlossen sein wird.

Nur einige wenige haben die Kagorin je aufsplren kénnen. Hin und
wieder aber stellen die Erfinder selbst den Kontakt her, um ihren
zwergischen Artgenossen eine neue Errungenschaft zu verkaufen. Sie kénn-
ten Helden anwerben, um nach einem bestimmten Gegenstand oder
einer exotischen Ingredenzie suchen zu lassen — und sie bieten dafur
eine firstliche Belohnung an.

ORrBAL SoHN DES OrRIim*

Jeder Brillantzwerg kennt die Geschichte von Orbal Sohn des Orim,
dem Vater des Bergkdnigs Omgrasch von Lorgolosch. Er fasste den
kihnen Plan, aus dem Hort der Al'Anfaner Boron-Kirche ein
Schmuckstiick zu stehlen, um es seiner Frau Tirza zum Geschenk zu
machen und seinen Ruhm zu mehren. Sein Schicksal scheint un-
geklart, und da niemand mehr damit rechnete, dass er zuriickkehren
kénnte, wurde er fur tot erklart und sein Sohn zum Kdénig Lorgo-
loschs bestimmt.

Nur seine engsten Familienmitglieder und die Matriarchin Ingra-
scha wissen von seiner Gefangennahme, seiner Zeit als Gladiator Ax-
mann, seiner Flucht und seiner Riickkehr. Sie wissen von seinem
Thronverzicht, seinen Besuchen, seinem verzweifelten Kampf gegen
den Untergang Lorgoloschs und seinen zahlreichen Ausfligen in die Men-
schenlande, wo er den Reichtum seines Volkes zu mehren und die
Feinde seines Volkes zu bezwingen trachtet. Seinen Namen wechselt er
ab und an, doch noch immer ist er an seiner Axt Adamant zu erkennen,
einem Erbstiick, das er standig bei sich tragt.

BerckOnic TscauBaxens Bart

Seit einem guten Jahrzehnt tuschelt man in den Hallen Xorloschs
Uber ein fur (Erz-) Zwerge aulerordentlich heikles Thema: den feh-
lenden Bart ihres Bergkdnigs Tschubax. Entgegen mancher Mutma-
Bungen war Tschubax mitnichten schon immer bartlos; er hatte sogar im
Gegenteil einen aufRerordentlich stolzen Bart.

Warum und wie aber kam er ihm abhanden? Durch magischen oder alchi-
mistischen Unfall oder Raub? Einen Fluch der Elfen oder gar
Drachen? Oder eine bdse Krankheit, die keinesfalls naturlichen Ur-
sprungs sein kann? Gewagte Theorien sprechen gar von einem He-
xenfluch, der ihn zur taglichen Rasur zwingt. Wéren die Haare nachts
langer als am Tag, kénnte Tschubax zu Stein werden, seine Fruchtbar-
keit verlieren oder die Echsen wiirden uber Xorlosch herfallen. Oder
(und dies munkelt man nur hinter vorgehaltener Hand) hatte Tschu-
bax am Ende einen Zwillingsbruder mit anderer Haarfarbe, der nun an
seiner Statt als Bergkonig ...?

Der Konig selbst schweigt sich zu diesem Thema mit zwergischem
Stoizismus aus. Immer wieder aber mag es geschehen, dass ein tra-
ditionsbewusster Angroscho nach Helden sucht, die das Ratsel um
des Konigs Bart kldren und ihm das Zeichen seiner Wiirde wiederbe-
schaffen. Gegner des Bergkonigs hingegen suchen eher nach schlag-

kraftigen Beweisen, den bartlosen Angroscho von seinem steinernen
Thron zu sturzen.

Zurirans VErRmacHTois*

Zur Zeit der Magierkriege flhrte der Schwarzmagier Zulipan von
Punin unzéhlige Experimente an hilflosen Zwergen durch. Im Laufe der
letzten Jahrhunderte tauchten immer wieder kunstvolle Objekte in den
Hénden der Angroschim auf, sdten Zwietracht unter dem langlebigen
Volk— und offenbarten erst bei genauer Analyse ihre Herkunft und ihren
hinterhéltigen Zweck.

Entsprechend weit distanzieren sich gerade die Magier der Puniner
Akademie von ihrem unrihmlichen Abgénger. Ein Bekenntnis zu
Zulipan wirde nicht nur das gute Verhéltnis zu den Angroschim aus
dem Amboss belasten, sondern auch und gerade zum Bund des weil3en
Pentagramms, dessen Vorsteher kein geringerer als Saldor Foslarin ist,
ein Zwerg.

Um so interessanter dirfte es (nicht nur fiir Agenten der Heptarchien)
sein, dass in verborgenen Rdumen unter der Akademie noch immer
sezierte Zwerge, Organe und Korperteile auf das Interesse eines neugierigen
Forschers warten.

Brennprunkt IMaraskan

In der Maraskan-Kette knapp oberhalb der Baumgrenze verteidigen
knapp 50 Angroschim ihren Vorposten gegen die Schergen der Skrechu.
Vor etwa 300 Jahren aus dem Amboss-Gebirge ausgezogen, haben die
Angehorigen der Sippe der Xarlom nach langer Reise die Ma-
raskankette erreicht, auf dem Weg dorthin aber bereits viele An-
gehdrige verloren. Der Kampf gegen die Echsen hat die Angroschim
weiter dezimiert, Nachschub ist nicht zu erwarten, und obwohl die
beiden einzigen (berlebenden Angroschax so gut es geht geschutzt
werden, droht den Zwergen der Maraskankette doch standig der end-
gliltige Untergang.

Brennrunkf ScHwaRrRzE LATIDE

Hochkdnig Albrax ist sich bewusst, dass es seine Aufgabe sein wird,
die Zwerge in ihr neues Zeitalter zu fihren — von dem viele sagen, es sei
ihr letztes, und es deshalb als das Ewige bezeichnen. Er ahnt, dass Angrosch
seinen Kindern groBe Prifungen und harte Kampfe aufbirden wird,
wenngleich selbst die Geweihten von Xorlosch trotz unermudlicher
Berechnungen und Deutungsversuche noch nicht wissen, wie diese
genau aussehen werden.

Von seiner Wacht in den Trollzacken aus halt Albrax die Entwicklung in
Aventurien durch Kundschafter und Boten fest im Blick. Insbesondere
den nahen Schwarzen Landen gilt seine Aufmerksamkeit. Denn dort
liegt das noch immer nicht vollig verloren gegebene Lorgolosch, und
auch die Schergen des untoten Drachen Rhazzazor spinnen hier ihre
Rénke. Ob es Rhazzazor sein wird oder ein anderes gefligeltes
Wesen, zu dessen Bekampfung die Angroschim in ihre letzte Schlacht
ziehen werden, ist umstritten. Dass es sich beim Gegner ihres letzten
Kampfes aber nur um einen Drachen handeln kann, das sient man als
selbstverstandlich an.

VERWUNSCHENE GEGENSTANIDE

ARBABRAMALOG, DiE UR-ARmMBRUST

Sei es nun die Wache am Tor von Xorlosch oder der Wirt einer Schanke
in einem Dorf der Hiigelzwerge: Uberall wird ein Angroscho ehr-
furchtig die Stimme senken und ein seltsamer Glanz in seinen Augen
erscheinen, wenn ein Reisender ihn fragt, wie die Zwerge einst die
Armbrust erfanden. Von Arbabramalog wird dann geraunt, der legen-

daren uralten Waffe, die den Angroschim angeblich vor Gber 7.000
Jahren gegeben wurde.

Diese allererste Armbrust (in der Auffassung mancher auch ein gro-
Res Geschutz) soll das Vorbild fur alle nachfolgenden Waffen dieser
Art gewesen sein und Generationen von Zwergen einst unschétzbar
wertvolle Erkenntnisse Uber die Mechanik aufgezeigt haben — An-
stoll moglicherweise fir die gesamte Technologie der Angroschim.



Am Ende der Zeiten, in der letzten Schlacht gegen den Drachen, soll Ar-
babramalog das Ziinglein an der Waage zwischen Sieg oder Niederlage
sein.

Ob Angrosch Arbabramalog selbst erschuf oder einem Mechanicus le-
diglich die Inspiration dazu gab, héngt von der Interpretation des Er-
zéhlers ab, und auch die Angaben zum heutigen Aufenthaltsort der
tausende Jahre alten Waffe schwanken. Die einen vermuten sie in den Bei-
lunker Bergen, andere sagen, das Volk Brogars hétte sie einst mit sich
Uber das Eherne Schwert genommen. Von wieder anderen wird die
Waffe bei den Zyklopen vermutet, in Umrazim oder gar in einer
entfernten Globule. Eine recht verbreitete Theorie besagt jedoch, Ar-
babramalog wurde einst in acht Teile zerlegt und den Nachkommen
der acht Stammvater tibergeben.

CarLamans Rustvnc

Nicht nur Calamans GroRtaten als
Dieb sind Gegenstand vieler Legen-
den, auch seine Féhigkeiten als
Schmied sollen meisterhaft ge-
wesen sein. Noch heute erzéhlt

Calaman fur sich selbst schuf,
bevor er sich aufmachte, um
seiner angebeteten Aghira ein
Stiick aus Pyrdacors Hort zu
stehlen.

Diese Ristung war aus bestem
Zwergenstahl  und  Mondsilber
geschmiedet, besetzt mit Tur-
kisen und versehen mit allerlei
phexgefalligen Runen und

Symbolen. Es heil3t, sie habe von jeher tiber die be-

sondere Kraft verfiigt, ihren Tréger bei allerlei Diebeskunststiicken zu un-
terstiitzen. Calaman Sohn des Curthag soll die Rustung fir immer
abgelegt haben, nachdem er das Unmogliche vollbracht und ein Stiick aus
dem Hort des Goldenen Drachen entwendet hatte.

Nur Brust- und Ruckenpanzer sind immer noch im Besitz der Bril-
lantzwerge und gelten ihnen als unschatzbar wertvolles Erbstiick. Vor we-
nigen Jahren tauchte jedoch ein weiteres Stiick der Riistung wieder auf:
der linke Panzerhandschuh.

Dieser wurde lange Zeit von dem Chimarologen Abu Terfas getragen
und ging dann in den Besitz des Vierten Gezeichneten uber (und
verschwand mit diesem, wie andere Quellen sagen). Der Handschuh
soll dem Trager die Fahigkeiten eines Meisterdiebs verleihen und
mitunter ein seltsames Eigenleben entwickeln. Auch die Angst vor
Drachen und eine besondere Ndhe zu Phex wird dem Artefakt nach-
gesagt.

Verbleib und Beschaffenheit der (ibrigen Ristungsteile sind bis heute unge-
klart. Eifrig spekuliert wird tber Schienen fir Arme und Beine, einen
Helm sowie einen weiteren Panzerhandschuh. Einzeln vermdgen sie
schon Wunder zu bewirken, was aber mag die komplette Rustung fir
Kréfte bergen? Und eines ist sicher: Nicht nur die Brillantzwerge haben
ein Interesse an Calamans Ristung.

DeEr WURFEL DES GORAXATOSCH*

Lange Zeit galt der Erzzwerg Goraxanosch Sohn des Gexabasch
(Meister der Mechanik, Zahlenmystiker, Architekt, Alchimist,
Fein-und Goldschmied) als das Universalgenie seiner Generation. Nur
ein kleiner Teil seiner Ideen wurde zu Lebzeiten des Mechanicus umge-
setzt, vor allem die gewagtesten Entwiirfe entstanden nur auf dem Papier.
Als der uralte Meister im Jahre 877 BF starb und keinen Erben hinterlief,
teilten seine Lehrlinge den Nachlass unter sich auf und erwirtschafteten
mit den Entwiirfen des Meisters ein kleines Vermdgen.

Ein besonderes Stiick aus dem Erbe des Goraxanosch soll jedoch ein
Vielfaches all seiner anderen Arbeiten wert sein und der Meister soll,
so heifdt es, viele hundert Jahre seines Lebens nur an diesem einen Ge-
genstand gearbeitet haben. Es handelt sich um einen geheimnisvollen
Waiirfel, der in vielen Skizzen und Beschreibungen Goraxanoschs
erwahnt wird. Das Objekt soll eine Kantenlédnge von etwa einem Spann
haben und ein unbekanntes mechanisches Innenleben besitzen. Unklar
ist jedoch, worum es sich bei dem Objekt wirklich handelt: ob
Goraxanosch darin seine wichtigsten Handwerksgeheimnisse auf-
bewahrte oder sich mit der Mechanik des Wiirfels der Weltenlauf ein fir
alle mal berechnen lasst? Manch ein Tuftler versucht sein Leben lang, die
Konstruktion anhand der hinterlassenen Pldne und Skizzen zu
rekonstruieren; in den Kreisen vieler junger Mechaniker-Lehrlinge aber
" Wiirfel als Hirngespinst und Handwerkerlegende belé&chelt.

Ob Goraxanosch mit dem Wirfel ein Kunststiick ganz besonderer
Art vollbrachte (indem er mehreren Generationen von Me-
chanikern Anlass zu nie versiegender Neugierde gab), ob er den
Wirfel nie erschuf oder er wirklich ein unfassbares, schockierendes
oder auch belustigendes Ratsel birgt, ist der Phantasie eines
findigen Spielleiters Gberlassen.

Orcanas AxT SiLBerBLaTT*

Fast ebenso legendar wie die Drachentdterin Organa selbst ist ihr
Lindwurmschléger Silberblatt. Die weill schimmernde Axt wurde
nach Organas Tod an ihren ndchsten Verwandten vererbt, ei

%, nen jungen Zwerg, der sich beim Schérfen der Waffe drei Finger
abtrennte. Daraufhin schenkte er sie seinem Bruder, dem sie bei
der Ubergabe einen FuR spaltete. Dessen Sohn verlor eine Hand,
sein Zwillingsbruder gleich einen kompletten Unterarm. Seitdem
wird die Waffe von mannlichen Zwergen aberglaubisch gemieden.
Mutigen Zwergenfrauen dagegen hat der Lindwurmschlager noch

nie eine Verletzung zugefiigt, weshalb er nur noch von der Mutter
auf die Tochter vererbt wird. In den Handen einer verzweifelten An-
groschna kann Silberblatt noch heute verheerenden Schaden unter
ihren Feinden anrichten.

Die WuURZELID DES ATIGRA M

»Und der Schopfer ahnte die kommenden Unbill und Verwirrungen unter
den Angroschim voraus, und da hielt er die Zeit fiir gekommen, seinen
Kindern eine neue Erfindung seiner flinkfingrigen Tochter Simia zu schen-
ken. Im goldenen Schein der Opferfeuer und im schwarzen RuR der Ahnen-
schachte offenbarte er der noch jungen Priesterschaft die heiligen Runen des
Angram. Doch war die Wirkung von Simias Schaffen unvorhergesehen und
manche Priester erblindeten ob der Macht jener Zeichen, andere verbrach-
ten Jahrzehnte mit dem Versuch, sémtliche Runen zu erlernen, von denen es
gewaltig viele gab ...«

—Gablom Sohn des Garlax, Angrosch-Priester

aus Simiador in einer Predigt, neuzeitlich

Ob die als heilig angesehene alte Sprache und Schrift der Angroschim
tatsachlich von Simia geschaffen und von Angrosch offenbart wurde,
kann niemand mit Sicherheit sagen. Tatsache ist aber, dass die 'Hei-
ligkeit' des Angram nicht immer unumstritten geblieben ist — nicht
zuletzt die Geoden misstrauen der Schriftkultur noch heute. Es hat in
der Geschichte immer wieder seltsame Ungliicksfalle im Zusammen-
hang mit den vieldeutigen Angram-Runen gegeben.

So entdeckte vor etwa 700 Jahren der Priester Kiramosch Sohn des Kor-
gamosch einige uralte Stelen in der Schattenklamm des Finster-
kamms, auf denen sich unter anderem zwdlf in Vergessenheit gera-
tene Angram-Runen fanden. Diese erlaubten viele neue Deutungen
alter Texte, die Kiramosch letztlich jedoch zu Zweifeln an Angroschs
Existenz fuhrten. Im Finsterkamm entbrannte ein heftiger Zwist ver-
schiedener Deutungsschulen, der schlieflich dazu fiihrte, dass Kira-
mosch mitsamt seinen Anhéngern erschlagen wurde. Ob ihrer Tat tief



betroffen, Ubergaben die Sieger ihre Gegner Angroschs Feuer, die Stelen
jedoch wurden wieder auf den Grund der Schattenklamm geworfen,
wo sie in viele Teile zersprangen.

Die Chroniken von Murolosch berichten wiederum, wie einst die
bereits tiber 400 Jahre alte Priesterin Angraula Tochter der Xaraula
durch ihr Studium alter Angram-Schriften dazu inspiriert wurde,
samtliche Bildnisse und Statuen Angroschs vergolden und dabei seine
Gesichtsziige glatten und verbergen zu lassen — denn kein Angroscho
sei wirdig, das goldene Antlitz des Schopfers zu erblicken. Wie und
warum genau Angraula bald danach verschwand und die religidsen

Bilder wieder in ihren urspriunglichen Zustand versetzt wurden, Uber-
liefern die Chroniken jedoch nicht.

Dies sind nur einige von den Geschichten, die sich erzéhlen lielRen,
und so verwundert es nicht, dass das Studium der Angram-Runen
auch unter der Angrosch-Priesterschaft nicht als religidse Pflicht an-
gesehen wird, sondern als Prifung, in der sich die besonders willens-
starken und in ihrem Glauben gefestigten Briider und Schwestern
beweisen konnen. Es heifdt, das religiose Feuer von Angroschs Schop-
fertatigkeit brenne im Heiligen Angram so hell, dass auch ein zwergi-
scher Geist leicht davon geblendet oder gar verzehrt werden kdnne.

ZWERGE ALS AUVFTRAGGEBER

Dass Zwerge menschliche Soldner anheuern, um einen Drachen fern-
zuhalten, erscheint ebenso unwahrscheinlich wie der Amboss-
zwerg, der den langen Weg in die Menschenlande auf sich nimmt
und dabei eine Eskorte bezahlt, um einen bornlandischen Schmied
wohlbehalten aufzusuchen. Bei anderen Angelegenheiten scheint
es dagegen sehr viel plausibler, wenn ein Zwerg auf die Hilfe von
Fremden zurlickgreift.

Zwerge, die in menschlichen Siedlungen leben, kénnen problem-
los als klassische Auftraggeber fungieren. Der Leiter der Weillen
Gilde wird ebenso mit Menschen zusammenarbeiten wie der An-
groscho in Ragath, der dort als Schmied arbeitet und eine Nach-
richt an die Verwandtschaft schicken mdchte.

Dass Bergkonige auf menschliche Helden zuriickgreifen, durfte
dagegen eher selten der Fall sein. Lediglich ausgewiesenen Spezi-
alisten, die sich einen guten Namen bei den Angroschim gemacht
haben, kénnte diese Ehre zuteil werden. Wahrscheinlicher ist es,
dass die im Mittelreich eingesetzten Grafen nach Recken suchen,
die sich fir die Belange der Grafschaft oder des darunter liegen-
den Bergkonigreichs einsetzen. Gerade in allen Belangen, die die

Magie oder gar die Elfen betreffen, vertrauen viele Zwerge auf
menschliche Experten, werden die eigenen Geoden doch oft
misstrauisch bedugt. Allerdings greifen Zwerge gerne auf fremde
Hilfe zurlick, wenn Flisse, Seen oder gar Meere befahren
werden mussen.

Einzelne Sippen kdénnten an fremde Helden herantreten, wenn
es um delikate Angelegenheiten geht, die vor anderen Zwergen
verheimlicht werden sollen: Einen verschollenen Jungen zu
retten etwa, mehrt nicht gerade den Ruhm einer Sippe. Genauso
denkbar wére es aber auch, dass Menschen gebeten werden,
einen ausziehenden Handwerker zu begleiten, um ihn mit den
fremden Sitten vertraut zu machen.

SchlieBlich sei noch Albrax als sehr spezieller Auftraggeber
genannt. Er greift zwar mit Vorliebe auf seine eigene Streitmacht
zurlick, doch hat ihn seine lange Erfahrung auch gelehrt, fur
jede Aufgabe nur die Besten einzusetzen. Und bei so manchem Al-
veranskommando erscheint der Einsatz menschliche Krieger
mit magischer Unterstiitzung Erfolg versprechender als ein
Soldnerbanner aus 50 Axtschwingern.

DieE GEODEN

Die seltenen Zauberkundigen der Angroschim, unter denen es keine
Frauen gibt, werden Geoden genannt, 'Kundige der Erde'. Kein Zwerg
wird jedoch als Geode geboren, sondern wird dazu durch einen herben
Verlust: den Tod seines Zwillingsbruders vor der gemeinsamen Feuer-
taufe. Dieses Ereignis ist so erschiitternd, da das Seelenband von Zwil-
lingen erst in der Feuertaufe von alten und kundigen Geoden soweit
gelockert wird, dass der Tod eines Bruders berhaupt zu ertragen ist.
Ein junger Rogartumlar ("Zwillingswitwer'), der die Feuertaufe noch
nicht erfahren hat, bedarf jedoch der Zuwendung eines erfahrenen See-
lenhirten, wie sich die Geoden der Angroschim nennen — und manch-
mal wird ein solcher Jungzwerg bei diesem als Schiiler aufgenommen.
Dort lernt der Angroscho die verzweifelte Liebe zu seinem — verstor-
benen — Bruder in eine Liebe zur gesamten Schépfung und allen Wesen
in ihr umzuwandeln und mit der Welt in Einklang zu leben. In der
Gemeinschaft der Geoden Ubernimmt ein Seelenhirte nun Ver-
antwortung fur sich selbst und alle Geschdpfe, statt an der Trauer um
den Bruder zu zerbrechen.

Mehr Informationen zu Geoden als Spielercharakteren fInden Sie in
AZ 44ff, ihre Zauberrituale sind in MWW 51ff. beschrieben.

GLAVBE

»Wenn die Bruder im Berg zu verstehen suchen, wie der Weltenmechanismus
funktioniert, streben wir nach Erkenntnis tber die Seele darin.«
—geodischer Ausspruch

Im Gegensatz zu allen Zwergenvdlkern verehren die Geoden nicht
Angrosch als hdchsten Gott, sondern betrachten ihn nur als einen

DiE SEELENQUESTE

Es hei3t, dass der Lebensfunke, also die unsterbliche Seele eines ver-
storbenen Zwillings weiterglimmt, solange der Bruder lebt: Seine
Seele bleibt in der Welt, irrt ruhelos und ebenso wie der lebende
Bruder vom Verlust gepeinigt umher. Deswegen suchen alle Geoden
in der Natur nach dem Lebensfunken ihres Bruders.

Diese Seelenqueste dauert oft viele Jahrzehnte und manchmal gar
Jahrhunderte, und ihr Ende ist ein Wendepunkt im Leben eines
Geoden: indem er den Lebensfunken des Bruders zur Ruhe bringt,
ihn behutsam zurtickfihrt und vereint mit der Urflamme Angroschs,
kann er seinen Kummer vollends ablegen und — wie sein Bruder —
Frieden finden. Dann erst darf er seine Erfahrungen an eigene
Schuler weitergehen und bei der heiligen Feuertaufe von jungen
Zwillingspaaren mitwirken, und nicht selten besucht er auch erst
dann seine Eltern und seine Sippe wieder, auch wenn er nicht in ihre
Hallen zuriickkehren wird.

Der Abschluss einer Seelenqueste kann sehr unterschiedlich sein:
Manchmal sind es Traumgesichte, in denen die Brider ein letztes
Zwiegespréch fihren, manchmal muss die ruhelose Lebensflamme
des toten Bruders gewaltsam geldscht werden, weil sie im Trennungs-
schmerz wahnsinnig wurde und die Lebenden verfolgt. Ganz selten
findet ein Geode auch einen guten Freund und Geféhrten, eine
‘verwandte Seele', in der er die Lebensflamme seines Zwillingsbruders
lodern sieht — dies ist die freudigste Art, seinen Seelenfrieden wie-
derzuerlangen.




Sohn Sumus neben allen anderen Geschopfen und Gottern. Angrosch hat
auch nach dem Glauben der Geoden den Zwergen eine besondere
Aufgabe zugeteilt, doch die Geoden wurden — je nach Uberlieferung
— von Sumu selbst oder ihrer Erstgeborenen, Satyra, aus diesem Leben
nach Angroschs Willen herausgerufen und mit besonderen Kraften
ausgestattet, mittels derer sie ihren Dienst an der Urmutter verrichten.
(Vergleiche dazu auch den Schépfungsmythos auf Seite 44 im Kapitel
Mythen und Legenden der Angroschim.)

Dabei gibt es unterschiedliche Ansichten von der Rolle Angroschs: Jene
Geoden, die sich ihrem Volk nach wie vor stark verbunden fiihlen, betrachten
den Tod ihres Zwillingsbruders als Angroschs Fligung und sehen sich von
ihm zum Dienst an Sumu erwéhlt. Andere, die das naturverbundene Leben
der Geoden als das einzig richtige und das unter dem Berg als stor-
rische Verweigerung der urspriinglichen Bestimmung der Zwerge
betrachten, sehen Angrosch als jungen Heiflsporn, der seiner Mutter
und seiner adltesten Schwester nur Querelen macht und die Angroschim
in einem unnatirlichen Zustand festhalt. Manche Geoden glauben, dass
sie nach Angroschs Willen die 'Erdkraft' (wie sie ihre Zauberkraft
nennen) vor dem Zugriff der 'Drachenmacht’ (die von den Sternen
kommt) schitzen, doch andere betrachten auch die Drachen als
Geschopfe Sumus und lehnen die feindliche Haltung der anderen Zwerge
ab.

Den Dienst an der Erdin betrachten sie als heilig, und sie verstehen sich
selbst als Priester der Natur, die (iber alle Wesen wachen. Sie betrachten
alle Pflanzen, Tiere und Dinge als von der Lebensflamme der Urmutter
beseelt und bezeichnen sich deswegen als Seelenhirten. Doch da Sumus
Funke schwach ist—nach manchen Uberlieferungen schlaft sie nur,
manche halten sie fir sterbend oder tot, andere fir wiedergeboren —, voll-
ziehen die Geoden Rituale, um sie zu starken. Insbesondere widmen sie sich
dabei den sechs Elementen, aus denen die gesamte Schopfung besteht
und in denen sie auch ihre verschiedenen Aspekte und Prinzipien mani-
festiert sehen.

Dabei nimmt das Element Eis immer eine besondere Rolle ein — es ist
auch unter den Geoden umstritten, ob es wie die anderen funf als Teil
der Schopfung zu sehen ist und den Aspekt von Sumus Sterben als etwas
Naturlichem verkorpert, oder ob das Eis als Gegenelement

zu sehen ist, das man als Feind allen Lebens bekdmpfen muss. Nur die
finstersten Geoden verschreiben sich jedoch dem grausamen Element; zu
diesen sind weitere Informationen in Firuns Atem 10 zu finden.

LEBENISWEISE

Die Geoden ziehen das Leben als Einsiedler vor und meiden enge
Bindungen, solange sie den Tod ihres Zwillings nicht vollstandig ver-
wunden haben. Oft wandern sie auf ihren Seelenquesten umher, wei-
chen dabei aber StraBen und Ortschaften meist aus und verbringen viel
Zeit damit, die Landschaften und Lebewesen eines Landstrichs kennen
zu lernen. Stadtern gehen sie eher aus dem Weg, einzig mit Druiden,
Hexen und Elfen verkehren sie in seltenen Fallen. Mitunter erwéhlen
sie sich einen Flecken Land, der besonders gut ihrem gewahlten
Element entspricht, und wachen tber die Tiere und Pflanzen dort, lernen
von ihnen und lehren gelegentlich anderen Geoden die Geheimnisse des
Ortes. Uber die wichtigsten dieser Naturheiligtimer wachen Kkleine
Geodenzirkel.

Dabei erndhren sie sich von Beeren, Wurzeln, Gemiise, Obst und
Krautern, die von Zirkelgemeinschaften sogar angebaut werden — nie-
mals jedoch erlegen sie Tiere, auch wenn sie gelegentlich von Raub-
tieren brig gelassene Fleischreste verzehren.

GEODENZIiRKEL

An entlegenen Steinkreisen, die oft bereits Jahrtausende alt sind, treffen
sich regelmaRig — zumindest halbjahrlich zu den Sonnenwenden —
kleine Zirkel, um gemeinsam in langen Ritualen der Erdmutter zu
huldigen. Die Teilnehmer dieser Treffen sind sich gegenseitig Lehrer
und Schiler, und trotz der Bindungsangst der meisten Geoden ent-
wickeln sich Uber die Jahrzehnte auch Freundschaften in diesen Zir-
keln. Gelegentlich stoRen auch reisende Geoden hinzu und werden will-
kommen geheifen, denn ein Geodenring ist keine eingeschworene und
exklusive Gemeinschaft, sondern hat nur die Aufgabe ibernommen,
Uber einen bestimmten Teil von Sumus Leib zu wachen.

Jeder Zirkel besteht ausschlielich aus Mitgliedern einer einzigen der
beiden Denkschulen, die sich einst im Streit trennten (siehe Kasten
unten). Es gibt auch keine ‘elementaren Zirkel', die nur einem einzel-
nen Element dienen — denn wer Sumus Leib liebt, muss alle ihre As-
pekte verstehen lernen, und so versucht jeder Zirkel mindestens funf
Mitglieder zu versammeln, die die Elemente Feuer, Wasser, Fels, Luft
und Erde représentieren.

Einzig die wenigen Herren des Eises sind nicht gern gesehen, da sie fur
Tod und Stillstand stehen, die von den anderen Geoden bekampft
werden. Sie bleiben denn auch unter sich und pflegen ihre eigenen,
dusteren Zirkel, von denen einer hoch oben an der Grenze zum ewigen
Eis liegen soll, der andere jedoch in einem der Gebirge im Herzen des
Kontinents.

DiE BEIiDEN GEODISCHEN DENKSCHULEMN
Einen geflihlsbetonten Zugang zur Welt und zur Zaubere

pflegen die Diener oder Freunde Sumus, die ihre Kraft als Gabe
der Erdmutter verstehen, um Harmonie zwischen den Seelen zu
stiften, die die Natur bevélkern. Sie suchen nach einem in-
tuitiven und emotionalen Zugang zu allen Wesen und beld-
cheln das alleinige Vertrauen auf den Verstand.

Die Herren der Erde hingegen sehen ihre groRte Fahigkeit in dis-
ziplinierter Beobachtung und erduldeter Entbehrung, die ihnen
einen klaren Geist verschaffen. Dieser ist nach ihrer Sicht nétig,
um die Tiere und Pflanzen, die selbst keinen Verstand besitzen,
zu leiten und zu lenken. Auch viele Zwerge und andere ver-
nunftbegabte Wesen setzen ihren Geist oft nicht gemaR dem
Willen der Erdmutter ein, und die Herren der Erde haben wenig
Skrupel, in solchen Fallen korrigierend einzugreifen.
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ZWERGISCHEND GEmMEInscHAFT

Obwonhl die meisten Angroschim wegen ihrer fremden Lebensweise miss-
trauisch gegeniiber den Geoden sind, ist ihnen bewusst, dass die
Zauberer ihres Volkes seit Jahrtausenden eine Aufgabe erfillen, von
der sie selbst wenig wissen (wollen). Die geméRigteste Haltung be-
trachtet die Geoden als eine groRe Sippe, die sich einem obskuren
Handwerk verschrieben hat und dessen Geheimnisse wahrt, wie alle
anderen zwergischen Sippen das mit ihren Handwerksgeheimnissen
auch tun.

Demgegeniiber steht die Auffassung der orthodoxen Angrosch-Pries-
terschaft, die die Geoden fir irregeleitet halten und in ihrer Zauber-
kraft eine List des Drachen sehen, um die Zwerge zu verderben.
Doch trotz der VVorbehalte dieser Priester ist es — solange die Chroni-
ken der Angroschim zurtick reichen — tiblich gewesen, dass bei der Feu-
ertaufe von Zwillingsbriidern ein Seelenhirte zugegen ist, der das enge
Band der Briider lockert.

Darlber hinaus gelten die Geoden als grofRe Heilkundige, und manch
ein Bauer oder eine Schafhirtin der Angroschim hat von ihnen schon
die Segnung eines Feldes oder die Heilung eines verletzten Tieres er-
beten — auch wenn sie das niemals in der eigenen Sippe herumerzéhlen
wirden. Als Seelenheiler besitzen die Geoden auch viel Wissen tber
den zwergischen Geist und seine Verfassung, und in jenen Féllen von
Seelenpein, in denen auch die Angrosch-Priester sich machtlos sehen,
zieht man einen Geoden zu Rate. Sie sind also durchaus ein fester Teil
der zwergischen Gemeinschaft — wenn auch ein dubioser, im alltagli-
chen Leben kaum présenter und selten laut erwéhnter.

Die Geoden selbst sehen diese Aufgaben als Teil ihrer Pflicht und er-
tragen das Misstrauen, das ihnen trotz allem entgegengebracht wird, je
nach Charakter geduldig und gleichmitig oder murrend und bitter.
Doch wenn sie einem Rogartumlar lber den Verlust seines Zwillings
hinweg helfen kénnen oder ihn gar als Schiler in die eigenen Reihen auf-
nehmen, dann wissen sie, dass ihr Dienst an den ‘Geschwistern im Berg'
nicht vergebens ist.

MeinvnGcen VBerR GEODEN
»Sie sehen sich als Herausgerufene, und so stehen sie denn auch au-
Rerhalb der Reihen unseres Volkes. Sie meiden Metall, behaupten, es
sei nicht richtig, das Eisen aus dem Erz zu schmelzen und ihm als
Stahl eine feste Form zu geben — was Angroschs Kinder
ausmacht, haben sie abgelegt.«
—ambosszwergischer Schmied Uber die Geoden

»Bei Wirtin Blattschneid hab ich letztens so einen gesehen — der kam
bei ihr an die Hintertlr und brachte irgendein Unkraut aus dem
Wald. Dass die mit so einem was zu schaffen haben, denkt man ja
nicht ... Aber die Rubenrahmsuppe im Hause Blattschneid ist seit-
her eine wahre Wonne — ob das wohl an dem Kraut liegen mag?«
hiigelzwergische Wirtshausbesucherin bei Angbar

»Von Sumu sprechen sie, sagen, sie sei die Mutter von allen Wesen
und Gottern. Von ihr haben sie ihre Zauberkraft, sagen sie, aber
wer weif3 schon, ob es sich dabei nicht um eine weitere List des
Drachen handelt. Seid hoflich, wenn Ihr auf sie trefft, denn auch
die Seelenhirten sind ein Radchen im Weltenmechanismus—doch seid
auch wachsam, denn das Radchen scheint sich unstet mal in diese,
mal in jene Richtung zu drehen.«

—erzzwergischer Priester (iber die Geoden

»Absonderliche Gesellen sind diese Geoden. Als mein Mann vor
vielen Jahren schwer krank war und ich mir so gar keinen Rat
mehr wusste, da habe ich ihn in ein abgelegenes Tal gebracht, von
dem man sich erzéhlt, dass dort ein Seelenhirte haust. Sehr bald
ging es ihm schon besser, doch als ich dem Kauz zum Danketwas
Silber Uberlassen wollte, lachte er anfangs nur und wurde dann rich-
tig zornig.«

—eine alte Edelsteinschleiferin der Brillantzwerge

Brabans Heimkehr, Teil 7

"Ich weil’ nicht, wie ihr Menschen das Leben auf der Erde aushaltet:
Regnet es, so beginnt alles zu rosten, regnet es nicht, so starrt die grau-
same Sonne auf euch hernieder. Kein Wunder, dass ihr so ..." Braban lie
den Rest seiner grummelnden Worte ungesagt, als Koljar ihn unter der
tropfenden Kapuze seines Wettermantels anfunkelte.

Die Gefdhrten waren nicht gut auf ihn zu sprechen, seit Rondara gestern
im Kampf gegen den Hohlendrachen gefallen war. Sie hatte ihnen allen
das Leben gerettet, hatte freiwillig und mit einem StofRgebet auf den
Lippen ihren Riickzug — nein: ihre Flucht — gedeckt. Braban wusste, dass
es knapp gewesen war. Es schien, als wiirden die anderen lieber ihn tot und
die Geweihte lebendig sehen.

Braban zog seinen Wachsumhang fester um sich und starrte missmutig
auf das schlammige Erdreich, in dein sie Rondara gestern in der Dunkelheit
begraben hatten. Es hatte die ganze Nacht geregnet wie aus gewaltigen
Toren im Himmel, und die aufgeschichteten Steine, die Aasfresser fern-
halten sollten, versanken langsam in der zéhen Flut. Rondaras im
Schlamm aufgerichtete Klinge stand bereits schief Der graue Himmel
schien Braban anzuklagen, und der heftige Regen schien ihm wie das
Weinen der Sturmgdttin Rondra um ihre Dienerin.

Das grimmige Schweigen der Gefahrten war wie ein Vorwurf an ihn. Er
hatte sie hergefiihrt und zur Drachenhatz Uberredet. Wut stieg in ihm auf,
der alte Jahzorn, das auflodernde schwarze Feuer, das ihn all die Jahre auf
seinen Reisen in der Menschenwelt begleitet hatte. Er versuchte nicht
einmal mehr, es zu bandigen.

"Schaut mal, es ist mdglich, dass ich den alten Zyrakor unterschétzt
habe", versuchte er zum wiederholten Male trotzig, sich zu rechtfer-
tigen, "aber wir hétten es auch ohne Verluste schaffen konnen!
Rondara hétte sich nicht opfern missen, wer hétte denn vorhersehen
konnen, dass sie sich allein zum Kampf stellt?! Aber um der Ehre
Willen hat sie es getan, sie hat mutig gekampft und verloren. So einen
Tod zu Ehren Rondras hat sie sich doch immer gewunscht, oder
nicht?"

Koljar schaute ihn ungléubig an, schnaubte dann nur und wandte sich
ab, die Faust fest um seinen starken Jagdbogen geballt. Dottore
Fiorino begann wieder zu schluchzen; der zart besaitete Gelehrte hatte
seit gestern kaum mehr ein Wort gesprochen. Tiruna, die trinkfeste
Soldatin, mit der Brandan doch immer gut ausgekommen war, starrte
kalt zu ihm herliber und legte dem zierlichen Dottore einen Arm um
die Schulter.

Braban fror, trotz der zornigen Flamme, die ihn erfiillte. Er hasste den
Regen. Er fuhlte sich fremd in dieser Welt ohne Wénde, wo jedes Feuer
immer bedroht war von Wetter und Wind, wo es von ekligem Getier
wimmelte und von seltsamen Gerduschen. Oft wachte er auf und
glaubte, im Wind Braboschs schwache Stimme von weit her um Hilfe
rufen zu horen.

Rondaras Stimme hatte er gern gehdrt, wenn. sie ihre Hymnen sang
und am Lagerfeuer die Heldensagen der Menschen erzéhlte. Sie war das
Herz ihrer kleinen Truppe gewesen, wahrend der letzten zwei Jahre
der gemeinsamen Reise. Er konnte verstehen, dass die anderen ihr Tod
besonders schmerzte — ging es ihm doch nicht anders.




Ja, er hatte die Geweihte zu diesem kilhnen Unternehmen gedrangt, ob-
wohl sie zuerst gezdgert hatte. Sie hatte argumentiert, dass der Hohlen-
drache Zyrakor schon seit hundert Jahren kein Dorf der Umgegend mehr
bedroht habe. Das konnte Braban nicht verstehen, er hatte ihr von den
witenden Kémpfen berichtet, die sein eigenes Volk mit den tiickischen
Geschuppten ausgetragen hatte, von dem Leid, den auch ein “kleiner'
Drache wie Zyrakor anrichten konnte — und hatte Rondara damit tber-
zeugt.

Aber Braban hatte den Drachen unterschéatzt, dieses Wissen brannte un-
ausloschlich in seinem Innern. Die Geféhrten waren schlecht ausgeristet
und schlecht vorbereitet gewesen. Braban wusste, dass er von der Aus-
sicht geblendet gewesen war, seine Schmach zu tilgen, von der Gier
danach, endlich nach Hause zuriickkehren zu kdnnen — als Held! Wiirdig,
die leere Stelle an der Tafel seiner Sippe einzunehmen, wo sein Bruder
Brabosch gesessen hatte. Damals.

Er konnte die Toten nun einmal nicht zuriickholen, bei Angrosch! Es
konnte doch nicht immer seine Schuld sein! Tot war tot, so hatte V&-
terchen Angrosch den Weltenmechanismus geschmiedet — was sollte. er,
Braban, daran &ndern?

Mit grimmigem Gesicht spuckte Koljar aus. Der schweigsame Waldl&ufer
schritt zu den anderen hinuiber und lieR Braban absichtlich abseits stehen.
"Kommt, bis zum néchsten Dorf ist es nicht weit. Ich werde euch hin-
flihren und dann hierher zuriickkehren. Randaras Totenwache soll langer
als einen Tag dauern, aber ich will sie alleine halten."

Tiruna schaute mit nachdenklicher Miene zu ihm auf, und ihre Stimme
klang bedauernd.

"Das letzte Abenteuer, aLso? Unsere Wege trennen sich?"

"Ja, es ist besser so. Ohne Rondara haben wir nur noch eine gemeinsame
Vergangenheit, aber keine gemeinsame Zukunft."

Der Dottore schniefte ein letztes Mal und nickte langsam. Im strdmenden
Regen sammelten die Geféhrten ihre restlichen Habseligkeiten zu-
sammen, Tiruna schaute als einzige noch einmal zurlick und trat einen
Schritt auf Braban zu.

"Leb wohl, Braban von den Arnbosszwergen.” lhre Augen waren nicht
mehr hart und Kalt, sondern traurig und erschopft. Die Kdmpferin zogerte,
und dann l&chelte sie zaghaft zum Abschied, wie in Erinnerung an die
gemeinsamen bierseligen Abende.

Aller Trotz und Zorn, mit denen sich Braban schon gegen einen letzten
Vorwurf, ein letztes bitteres Wort gewappnet hatte, fieren da von ihm
ab und wichen einer tiefen Trauer. Dunkel und wann, wie die heimeli-

gen Gewdlbe in den Tiefen von Angroschs Bergen — nicht schwarz
und frostig, wie die verlassenen Stollen, die seine Traume be-
herrschten. "Leb wo®, Tiruna von Fairnhain", anwortete Braban leise,
ver
Abschied bedeutete fur ihn mehr, als die Menschenfrau je ahnen
konnte. Braban von den Ambosszwergen — so hatte sie ihn genannt,
und das hatte Braban wie ein Schlag ins Gesicht zu plétzlicher
Besinnung gebracht.
Wie der Klang von Angroschs Hammer auf dem Weltenamboss
harften diese Worte in seinem Inneren. Er konnte seine Vergangenheit
nicht hinter sich lassen, indem er vor ihr floh — er war ein Amboss-
zwerg! Jahrzehntelang war er durch die Welt gereist, hatte Vergessen
und Vergebung gesucht und nie gefunden. Wie blind er gewesen war!
Er hatte geglaubt, er kdnne des Bruders Tod vergessen machen, indem er
sich selbst unter seines gleichen v er ges s en machte, knne des Bruders
Tod ungeschehen machen, indem er selbst an Braboschs Stelle trate
und versuchte zu sein, was Brabosch einst war. Als ob sein eigener
Auszug aus den heimatlichen Hallen den Ahnen Genugtuung ver-
schaffen konnte!

Alles, was ihn von der Heimat und seinem Volk ferngehalten hatte,
hatte ihn auch von seinem eigenen Schicksal entfernt — das erkannte
Braban nun klar, wie im Licht von Angroschs Esse. Denn Angrosch
hatte ihn weder als Brabosch geschmiedet, noch als verstoRenen
Wanderer in der Menschenwelt, sondern als Braban von den Am-
bosszwergen, als Kind eines Volkes voller Verantwortung fir die
Verteidigung der Schopfung. So lange war Braban nur mit sich selbst
beschéftigt gewesen, mit seiner Wut, seinen Wiinschen und seinen
Erinnerungen, dass er die Verantwortung vergessen hatte, die auch er
trug. Er war ein Kind Angroschs, und daran dnderte sich nichts, so
heftig auch immer er versuchte, es zu verleugnen. Er hatte einen Platz
in Angroschs Weltenwerk, ob er wollte oder nicht.

Rondaras Tod und Tiranas Worte hatten den flisternden Drachen
seiner Selbstsucht fiir einen Augenblick verstummen lassen. Braban
wusste nun, was er zu tun hatte.

Als die Geféhrten im nahen Ward verschwunden waren, packte er
seinen eigenen Rucksack, richtete die Schwertklinge auf Rondaras
Grab ein letztes Mal wieder gerade und wanderte dann in die entge-
gengesetzte Richtung, auf die Berge zu, hinter denen fern seine eigene
Heimat lag. Er wiird® zuriickkehren und neu beginnen, wiirde Abschied
nehmen von seinem bisherigen Leben und Abschied von dem Braban,
an dem er all die Jahre so fest geklammert hatte. Er wiirde Angrosch
bitten, ihn einzuschmelzen und neu zu schmieden, um ihm endlich so
dienen zu kénnen, wie der Schopfer es fir ihn vorgesehen hatte.




ATNGROSCHIN ALS SPIELERCHARAKTERE

ZWERGE am SPiELTiSCH

Mit der vorliegenden Spielhilfe haben Sie als Spieler oder Spielerin
sicherlich reichlich Material zur Hand, um einen Zwergenhelden ver-
koérpern zu konnen. Gerade die Berlcksichtigung der typischen
Vor-und Nachteile lhres Helden, des (Aber-) Glaubens der Angro-
schim, ihrer Sprache und anderer Eigenheiten kénnen lhnen dabei
weiterhelfen.

Hiermit mochten wir Ihnen noch ein paar weitere Tipps fur das rol-
lenspielerische Darstellen eines Angroscho oder einer Angroschna an
die Hand gegeben. Da in der Spielpraxis ein Zwerg in den meisten
Féllen mit einer Gruppe grofRerer Gefdhrten in der Menschenwelt
unterwegs ist, soll im Folgenden auch besonders auf diese 'Zwerge
fern der Heimat eingegangen werden.

DiE PERSPEKTIVE BEACHTEN

»Was soll das heiRen, ich soll mir unter euch Menschen nicht klein vor-
kommen? Ich bin nicht klein, auch nicht zu gro3, sondern gerade richtig
—ganz so, wie Angrosch uns Zwerge haben wollte.«

—der Séldner Olgax Sohn des Orbal zu einem menschlichen Gefahrten,
neuzeitlich

Die Perspektive einer 1,30 Meter groRBen Person zu beachten kann im
Rollenspiel schon sehr hilfreich sein. Erinnern Sie sich daran, wie Sie
Ihre Umgebung als Kind wahrgenommen haben, oder vergegenwarti-
gen Sie sich einmal die folgenden Zahlen: Wéren Sie ein Zwerg, dann
wdren alle Menschen um Sie herum gut 2,5 Meter grof3, ein durch-
schnittlicher Raum doppelt so hoch wie Sie, auf eine Wirtshaustheke
kénnten Sie mit ausgestrecktem Arm noch hinaufreichen, diese aber
nicht mehr tberblicken. Stiihle sind schon schwer zu erklimmen, und
auch manche steilen Treppen zu ersteigen kann zu einer Herausfor-
derung werden.

Mit ihrer geringen Grofe geht jedoch bei den meisten Angroschim
auch ein rigoroses Selbstbewusstsein einher: Kein Zwerg wird sich als
“zu klein' betrachten — alles andere ist ganz einfach nur viel zu groR.

LAnGLEBIGKEIT

»Ich denke, lange werde ich nicht mit euch herumziehen. Man kann
schlieRlich nicht sein ganzes Leben fern von Heimat und Familie verbringen.
Ja, ich werde euch in néchster Zeit verlassen ... — Wie bitte? Wann? Naja, so
in zwanzig oder dreilig Jahren, denke ich.«

Zwerge denken in anderen zeitlichen Ma3staben, immerhin werden sie
im Schnitt ja finfmal so alt wie (aventurische) Menschen. Angro-

schim haben also noch viel Zeit vor sich, wenn sie gerade mal 40 oder
auch 50 Jahre alt sind: Ein junger Zwergenheld ist in der Regel bereits
doppelt so alt wie seine menschlichen Geféhrten, er hat eine rund 15
Jahre dauernde Handwerkslehre hinter und noch gut 300 Jahre vor
sich. Flr uns erscheinen die Zeitrdume mdglicherweise kaum fassbar,
dennoch lohnt es sich, diesen wesentlichen Aspekt immer im Hinter-
kopf zu behalten.

Hilfreich ist naturlich auch, wenn Sie auf die Ausgestaltung der
Vorgeschichte Ihres Zwergs besonderen Wert legen. Ein ausgearbeite-
ter, mehrere Generationen zuriickreichender Stammbaum kann auch
sehr stimmungsvoll sein und passt zur ausgepragten Ahnenverehrung
der Angroschim. So entsteht vielleicht schon schnell hei Thnen ein
besseres Gefilhl fir den Umstand, dass ein Zwerg sehr viel dlter ins Hel-
denleben startet als ein Mensch.

AnNGrROSCH-GLAVBE

>Wir Zwerge sind das auserwéhlte Volk Angroschs, der tief in uns die
Lebensflamme erweckte. Ihr misst ganz einfach damit klar kommen, von
keinem Gott auserwahlt worden zu sein. Aber keine Sorge, schlieBlich seid
ihr ja noch nicht dem Drachen verfallen ...«

Das Bewusstsein, von Angrosch erwahlt und zu einem bestimmten
Zweck geschaffen worden zu sein, prégt das Leben und das Selbstver-
standnis aller Zwerge in erheblichem MalRe: Angroschim praktizieren
ihren Glauben nicht, sie leben ihn.

Dies betrifft vor allem ihre besondere Beziehung zum Feuer, den Hand-
werkskinsten und den Schatzen der Erde. Fir einen Menschen mag
eine Kerzenflamme oder ein Brocken Erz nichts AuBergewdhnliches
sein. Fir einen Zwerg jedoch sind sie Verkdrperungen seines Vaters
Angrosch. Aber auch das Feindbild des 'Drachen’ und seiner Anhanger
ist tief in den Zwergen verwurzelt.

FamiLiENVERBUNDENHEIT
unb ParRTneERSCHAFT

»lch verstehe euch Langbeiner nicht. Euch stehen so viele Frauen zur Aus-
wahl, und ihr habt noch keinerlei Anstrengungen unternommen, eine fiir euch
zu gewinnen. Dieses Gerede von Unabhangigkeit und groRen Taten ist doch
nur Unfug. Wieso halt euch das davon ab, eine Familie zu griinden? Es gibt
doch nichts Schéneres, als zu deiner Liebsten heimzukehren, und keine
groRere Heldentat, als viele kleine Angroschim in die Welt zu setzen ...«

Die Wahl, sich zwischen einem Heldenleben und einer eigenen Familie
zu entscheiden, scheint schon wegen der Langlebigkeit der Zwerge
hinféallig zu sein — wenn da nicht die Tatsache wére, dass sehr viel weniger
Frauen als Ménner geboren werden. Aber auch wenn einem Angroscho
immer klar ist, dass zwei Drittel aller M&nner seines Volkes nie eine der
wenigen Frauen ehelichen werden, gibt kaum einer den Traum von einer
eigenen Familie ganz auf

Auch die Trennung von Eltern, Geschwistern und den heimatlichen
Stollen scheint weniger schwer zu wiegen, wenn man ja auch noch in
einigen Jahrzehnten wieder zu ihnen zurlckkehren und dann noch
viel Zeit mit seinen Liehen verbringen kann. Dennoch haben die
meisten Zwerge mehr Probleme damit, lange von ihrer Familie ge-
trennt zu sein als die Menschen. Eine gewisse Melancholie, wenn Ihr



Zwerg von seiner Heimat erzéhlt, darf dann also auch immer in lhren ~ malgeblich am Ansehen der Sippe. Im Prinzip muss nur unterschieden
Worten mitschwingen. werden, ob der Zwerg von einem Bergkonig oder dessen nahen Verwandten
AuBerdem sollten Sie bei der Darstellung einer Zwergin immer be- abstammt oder ob die Sippe durch eine Fehde vor kurzem vertrieben
ricksichtigen, dass eine solche Heldin eine Ausnahme darstellt: Weib- wurde.

liche Zwerge, die sich fur ein Leben fern der heimatlichen Stollen Bej der Bestimmung von Geschwistern ist zu bedenken, dass Zwil-
entscheiden, sind nun einmal etwas AuBergewohnliches. Uberlegen Sie |inge recht haufig, Schwestern dagegen mit einem Anteil von nur
sich bei der Darstellung einer Zwergin auch, wie Sie damit umgehen, einem Viertel recht selten sind und die Altersunterschiede iblicher-
dass jeder Mann Ihres Volkes, der lhnen begegnet, Sie mit sehr groBem yyejse mehrere Jahrzehnte betragen.

Respekt behandelt. Eine Abfuhr', die Sie erteilen, wird von lhrem Ge-

gentiber viel schwerer genommen, als dies bei den Menschen der Fall KinpHEIT vnp iUGEl‘ID

sein mag — denn nicht jede Zwergin hat eine schone Tochter. Nach Ihnen Natiirlich finden auch Zwergenkinder Freunde, brechen sich beim
gibt es vielleicht nie wieder eine Frau im Leben Ihres Verehrers. Und nicht Tghen ein Bein oder entdecken einen spannenden Fund vor den Toren
zuletzt: Flirtet eine solche Frau gar nicht? Oder eben gerade immer? Wird jhrer Binge. An dieser Stelle sind einige Ereignisse aufgelistet, die fir
Ilhre Zwergin Uber die viele Aufmerksamkeit, die ihr zuteil wird, hoch- Zwerge und ihre Umwelt typisch sind.

mutig? Oder gerade eben bescheiden, weil sie sich ihrer Verantwortung o pije Sippe liefert sich eine jahrelange Fehde mit den Nachbarn und ge-
bewusst ist? Oder ist ihr der ganze Rummel ohnedies zu viel, und sie winnt dabei oder unterliegt und wird anschlieRend zwangsadoptiert.
geht mit Lachen und Schulterzucken dartber hinweg und versucht, das 4 pje fir Menschen ungefahrliche Zwergenpest totet einen oder
Problem mit der Partnerwahl auf einen spéteren Zeitpunkt ihres Lebens zu menrere Verwandte.

verschieben? e Ein minderer Drache dringt in die Stollen der Siedlung ein und tétet

Selbiges gilt fiir einen Angroscho: War es vielleicht die Liebe zu oder die viele Zwerge, verschont aber den Angroscho. Durch einen dummen
Zuriickweisung einer Angroschna, die Sie in die Ferne trieb? Wie reagieren Fehler konnte er aber auch Schuld an dem Drama haben oder — im
Sie, wenn eines Tages eine Zwergin Ihren Weg kreuzt? Kurz gesagt: Gegensatz dazu — den Sieg durch seinen mutigen Einsatz erst ermoglichen.

Auch im Umgang zwischen den Geschlechtern lassen sich Unter- e Bei einem Streifzug entdeckt der junge Zwerg eine alte Binge und

schiede zwischen Zwergen und Menschen rollenspielerisch gut heraus-
arbeiten. Weitere Anregungen zu diesen Themen finden sich in dem
Kapitel Wesen und Kultur der Angroschim ab Seite 29, weitere Mo-
tivationen, warum lLhr Held in die Ferne gezogen sein konnte, bei der
Beschreibung der einzelnen Volker.

WEeiTErRE EiGEmHEITED

Die oftmals angesprochene Sturheit mag zwar in Wirklichkeit nicht e

stobert dabei einen grofRen Edelstein oder eine ldngst vergessene Gefahr
auf
e Ein berihmter Kampfer feiert mit der Sippe des Jugendlichen und
erzéhlt dabei von seinen Reisen. Der Angroscho mdchte ihm unbedingt
nacheifern.

Mit zwanzig hat der Held noch immer keinen Bartwuchs, erste
Héarchen wachsen ihm erst Jahre spater. Zur Feuertaufe hat er dann aber
einen besonders préchtigen Bart.

Der Zwillingsbruder des Helden stirbt — ein Leben als Geode ist

unbedingt ein Wesenszug aller Zwerge sein, Standhaftigkeit und Be- nach langjahriger Trauer sehr wahrscheinlich.

standigkeit jedoch sind Tugenden, die jeder Angroscho und jede An- e

groschna verkorpern.

Der Stollen hinter dem Helden bricht ein und der junge Zwerg
wird verschittet. Es dauert einige Tage bis zu seiner Rettung. Er

Trinkfestigkeit und eine groRe Abneigung gegen Wasser dagegen sind tat- konnte eine fir Zwerge ungewShnliche Raumangst entwickeln oder als
sachlich der Mehrzahl aller Angroschim zu eigen, wenn auch nicht jeder von Angrosch gesegnet erachtet werden, weil er bei dem Unglick den
von ihnen taglich Unmengen von Alkohol in sich hineinschiittet und beim Weg zu einer reichen Erzader entdeckt hat.

Anblick von Flissen und Seen Panik bekommt.

KEin ZWERG isT WiE DER AIDERE

Die vorhergegangenen Zeilen sollen und kénnen sicherlich nur An-

e Die Angroschna wird schon in jungen Jahren von vielen Verehrern um-
worben.

Der Angroscho findet eine Frau, die ihn zum Mann nehmen wirde,
wenn er mehr Lebenserfahrung hatte.

Der Zwerg erntet viel Lob fir seine auBergewdhnlichen handwerk-

haltspunkte zur Verkérperung einer Angroschna oder eines Angroscho am lichen Leistungen.

Spieltisch sein. Letzten Endes ist natiirlich kein Zwerg genau wie ein ¢ Der Held spirt mehrmals die Nahe seiner Vorfahren im Traum, die ihm
anderer, schon durch die Kombination von Rasse, Kultur und Profession eine ruhm-, aber auch entbehrungsreiche Zukunft fern der Heimat
entsteht immer ein Individuum mit ganz speziellen Eigenheiten, prophezeien.

Vorlieben und Abneigungen. Und sowohl die Spielwelt Aventurien als

auch das Rollenspiel Das Schwarze Auge bieten genug Raum, so dass

jeder genau den Zwerg verkorpern kann, den er auch spielen mochte.

DER LEBENSWEG DES ZWERGENMHELDEN

GeBURT vnp FEVERTAVUFE
Die Feierlichkeiten der Angroschim anlésslich einer Geburt oder Feu-

ertaufe sind legendér, und besondere Ereignisse wdahrend der Feste
gelten als wichtige Zeichen, die nicht nur Erzzwerge bestrebt sind zu

Auch wenn die meisten Spieler ihre Zwergenhelden erst wahrend ihres deuten.

ersten Abenteuers begleiten, so haben diese doch meist ihre Feuertaufe o
hinter sich gebracht und damit 35 Jahre Lebenserfahrung, in denen so e
einiges passieren konnte. Dieser Abschnitt soll Ihnen einige Anregungen e

geben, was lhrem Zwergen vor der ersten “Schwarzmagierjagd' wider:
fahren sein konnte.

ELfern vnp GESCHWIiSTER
Der Stand der Eltern auferhalb der gemditlichen Hohlen eines Berg
konigreiches lasst sich anhand der gewdhlten Kultur bestimmen. In
nerhalb der Zwergengesellschaft orientiert sich die Stellung der Eltern

Die Mutter oder der Zwillingsbruder sterben.

Eine Flamme brennt auf der Stirn des Zwergs.

Der Held droht zu sterben und kann nur mit Mihe und Not gerettet
- werden.

Ein Erdbeben richtet betréchtliche Schéaden in den Stollen der Sippe
des Helden an — nur die Kammer des Zwergs wird verschont.

Die Fasser scheinen sich wahrend der Feierlichkeiten nicht leeren zu
- wollen.

Ein ménnliches Kind kommt bértig zur Welt — bei einer Angroschna
sind dagegen angedeutete Backenlocken zu erkennen.



Was DENKEND ANNGROSCHIN UBER....

Auch wenn Angroschim aus unterschiedlichen Vélkern durchaus ver-
schiedene Ansichten Uber die anderen Kulturschaffenden Aventuriens
haben mdgen, so gibt es doch gewisse Gemeinsamkeiten, die die
meisten Zwerge teilen. Abweichende Besonderheiten und Meinungen
Uber Angroschim anderer Regionen finden sich in den Kapiteln zu den
einzelnen Zwergenvolkern.

Was DENKEN ZWERGE UBER_...

... Menschen im Allgemeinen?
Sie tragen ihre Nasen so hoch tber der
Erde, kein Wunder, dass die Kleinsten
Zipperlein und geringsten Widrigkei-
ten sie niederwerfen wie der Herbst-

wind die Baume mit den schwachsten
Wurzeln. Wenn bei den Langbei-

nigen nicht immer alles so hastig

zugehen wirde und sie nach
dem dritten Humpen Ferdo-
ker nicht schon unter der @
Bank ldgen, kénnte man fas
mit ihnen auskommen. (GroR,
ungelenk und verletzlich
wirken Menschen auf

Zwerge: lhnen fehlt einfach
die rechte Standfestigkeit
und Zéhigkeit. Typisch

menschliche  Uberheblich-
keit ist es, dass diese,
kaum dass sie einen Bla-
sebalg bedienen kénnen, von
oben auf Angroschs Kinder
herabblicken und sich|j
fur die Krone der}
Schopfung halten. Dass
eine solche Arroganz gerade
von den Menschen an den
Tag gelegt wird, die ja im-
merhin schon die Half-

te ihres Lebens hinter sich haben, wenn ein Zwerg gerade ins
Erwachsenenalter eintritt, dariiber kénnen die Angroschim nur gitig
lacheln wie eine Mutter tber die naiven Vorstellungen ihrer Kinder.)

Ingerimm-Geweihte
Einige Priester der Langbeinigen sind auf dem rechten Wege und ver-
ehren Angrosch — allerdings unter dem Namen Ingerimm, und auch sie
erkennen nicht seine allumfassende Gegenwart, sondern sehen lediglich
einige Aspekte. Wenn sie nur ein wenig Geduld aufbréchten, kdnnten
sie viel von uns lernen. -

... andere Zwolfgotter-Geweihte

Die GroRgewachsenen miissen damit leben, von keinem Gott ge-
schaffen oder erwéhlt worden zu sein. Sie miissen selbst wéahlen, wem sie
ihre Verehrung schenken, und geraten dabei leicht auf Abwege. So verehren
sie Angroschs Diener im Irrglauben, diese seien ihm gleichwertig. Und
dann beten sie auch noch diese Eidechsen- und Schlangen-Géttinnen an —
das ist ziemlich suspekt!

... Magier

Der Umgang mit der Sternenkraft hat auf lange Sicht noch nie etwas
Gutes gebracht, aber kurzsichtig, wie die Menschen nun einmal sind,
leben sie in gefahrlicher Unkenntnis der immer noch wirkenden
Verflihrungsmacht des Drachen. Halte dich von den Zauberern

fern, aber sei wachsam, damit die Ausgeburten ihres unverantwortli-
chen Tuns dir nicht in den Ricken fallen.

... Damonenbeschwdrer und Paktierer

Sie schlagen mit ihrer verderbten Zauberkraft eine Bresche in An-
groschs Weltenbau und lassen die verfluchten Wesen des AuRerhalb
ein. Nur das Wirken des Drachen kann solch unheiliges Tun angestiftet
haben. Wenn ihr gegen sie kdmpft, lasst eure Waffen von Angrosch segnen.

... menschliche Adlige und Herrscher
Wie die Kurzlebigen ihre Sippenoberen auswahlen, das habe ich noch
nie verstanden. Da scheinen nicht Alter, Erfahrung und besondere
Taten zu zahlen, sondern merkwiirdige Geburtsrechte und farbige

Titel. Ihre Alten dagegen und deren Lebens-

erfahrung schétzen sie gering. Aber
man muss sich wohl mit dieser selt-
samen Sitte abfinden, wenn man
mit den Menschen auskommen
will.

... Elfen

Der Umgang mit
der verderbten
Zauberkraft ist
fir die Spitz-
ohren so natir-
lich wie fir nor-

male Leute das Bier-

trinken. Sie fabulieren

gerne Uber Traume,

. kénnen sich stunden-

¥ lang durch nervtoten-

N des Geflote die Zeit ver-

treiben und halten

sich ansonsten von an-
standiger Arbeit fern.

Zum Schmieden zu
faul und zum Kampfen zu zart, sag ich

g _immer. Dafiir schieRen sie dir aus
dem Gebiisch in den Riicken, wenn du nicht aufpasst.

Die Elfenmanner haben keine Bérte, und ihre Frauen, die baden
nackt, um dich ins Wasser zu locken und zu ertranken — Angrosch sei
Dank sind sie hasslich wie der Tag, ganz groR und mager. Aber solange
sie uns in Ruhe lassen, lassen wir sie auch in Ruhe.

(Elfen gelten bei den Zwergen als eingebildet und werden zumindest
mit einer vorsichtigen Skepsis betrachtet, wobei das VVerhaltnis der beiden
Volker heutzutage vielmehr von Misstrauen, Vorurteilen und tiefem
Unverstandnis denn von echter Feindschaft gepragt ist.)

Thorwaler

Mit denen kann man eigentlich immer einen vergniglichen Abend
ganz nach Zwergenart verbringen. Schade nur, dass sie ansonsten
komplett verriickt sind: (mit gesenkter Stimme) Sie finden Freude daran,
auf dem Meer zu fahren!

... Liebfelder

Wedeln mit parfiimierten Spitzentiichlein und angespitzten Drahten
herum, die sie als Waffen bezeichnen, und meinen sogar, sie hatten die
Armbrust erfunden, dass ich nicht lache! Vor allem lbersehen sie bei
ihrem ach so fortschrittlichen Erfindungsgeist immer, dass eine Waffe
nicht nur konstruiert, sondern auch benutzt und erprobt werden will —
und was man so hort, sollen diese Balestrinas ja schon nach der kleinsten
Erschitterungen nicht mehr zu gebrauchen sein. Au-



Rerdem wollen sie die Handwerksziinfte abschaffen und beschéftigen
stattdessen ungelernte Arbeiter zur Fertigung von Massenware — die
sind wirklich von Angrosch verlassen.

...Achaz und andere Echsenwesen

Auch wenn die Diener des Drachen sich heutzutage selten mit uns
anlegen, wirkt doch sein Geist in ihnen fort. Deshalb heil3t es wachsam
zu sein und die Drachenbrut auszumerzen, wo man sie findet.

Orks und Goblins

Die Schwarzpelze sind barbarische Kreaturen, die in der Steppe sitzen
und den Mond anbeten, und wenn ihnen mal ein Stiick Blech ins Feuer
gefallen ist, bezeichnen sie das Ergebnis gleich als Streitaxt. Ha, mein
Urururgrovater hat noch in der Schlacht von Saljeth gekampft, da
haben wir es ihnen aber gezeigt!

(Die Feindschaft zu den Orks grundet sich vor allem auf deren Gier
nach Metallwaffen, denn die Schwarzpelze haben schon immer in Zwer-
genbingen die Geheimnisse Graveshs gesucht, und die Angroschim
haben sich schon immer und meist erfolgreich darauf verstanden,
diese Geheimnisse zu wahren. Zumindest in den letzten tausend Jahren
haben sich die groRen Zwergenvélker in der bequemen Lage befun-
den, die immer wieder aufkeimende orkische Bedrohung an den
nordwestlichen Réndern der Menschenreiche im Wesentlichen
ignorieren zu kénnen.

Fir die meisten Zwerge sind die Schwarzpelze denn auch nichts weiter
als die Erinnerung an einen ladngst vergangenen Feind, den man
seinerzeit besiegt hat. Ganz ahnlich ist die Einstellung gegeniiber den

bevodlkerungsreichen Goblins, die hdchstens als Landplage gesehen
werden.

... Zyklopen

Wir verehren ihre Kunst und ihre Werke. Sie sind Angroschs erstgebo-
rene Kinder, geschaffen, als das Weltenfeuer noch jung und stark war
und die Schépfung noch nicht von der finsteren Macht des Drachen
bedroht.

Grolme

In ihrer Habgier kommen sie fast den Drachen gleich; nichts ist ihnen
heilig, und sie wissen sogar einen Zwerg ibers Ohr zu hauen. Es heif3t,
dass Angrosch die Feilscher einst als Strafe und als Warnung aus
jenen Zwergen geschaffen hat, die in ihrer Gier nach Schétzen ihre
Stollen zu tief in den Berg trieben.

(Als Konkurrenten in Bezug auf den Lebensraum und insbesondere
die dort zu findenden Bodenschdtze betrachtet, liefern sich Angro-
schim und die verhassten Grolme schon seit Jahrtausenden blutige
Scharmiitzel, wenn sich ihre Siedlungen zu nahe kommen.)

... Wuhlschrate

Diese Plage muss uns Angrosch fir irgendeinen langst vergessenen
Frevel geschickt haben. Ohne jedes erkennbare System treiben sie ihre
Tunnel durch die Berge und bringen immer wieder unsere Stollen und
Schéchte zum Einsturz. Man muss sie vehement bekdmpfen, sobald
man sie bemerkt, sonst nisten sie sich ein, und bald erkennst du deine
eigenen Hohlen nicht wieder.

DiE AnNGROSCHIm i DEN AVGEN DER....

»Hurugin Sohn des was? Hort mal, Leute, das hier ist eine Kneipe. Hier
gehen Zwerge ein und aus, als gab's hier Gold zu schirfen. Kleine Bur-
schen, Kettenhemd, Axt, enorme Bérte. Sehen alle gleich aus, selbst wenn sie
den Helm mal abnehmen. Wie soll ich mich da an einen einzelnen erinnern?«
—mittelreichischer Wirt auf die Frage einer

Gruppe junger Reisender; neuzeitlich

»Zwerge entstehen, wenn der Stdwind in die Stollen fahrt und den Fels
belebt. Ihre Knochen sind aus purem Gestein, deshalb sind sie allesamt
sehr schwer: Sie wittern alles Metall und auch Edelsteine, und ihr goldener
Blick verréat ihnen genau, wie viel ihr Gegentiber in der Tasche hat. Zwerge
sind geizig und verfolgen noch die Kindeskinder ihrer Schuldner, denn sie
leben viele hundert Jahre und vergessen nie etwas.

Zwerge konnen nicht reiten. Zwingt man einen auf ein Pferd, so fallt er tot
hinunter; ganz so wie der Stein, aus dem er gemacht ist.«

—Erik Dannike, Was glaubt das Volk?, Wehrheim 988 BF

Trotz ihrer Gberwiegend unterirdischen Lebensweise hatten und ha-
ben alle Vélker der Angroschim (in unterschiedlichem Umfang) auch
Kontakte zu anderen Aventuriern. Auf diesen Kontakten und den
vermuteten und tatsédchlichen Geheimnissen der Bergkonigreiche be-
ruhen eine Fille von Missverstandnissen, Aberglauben und Verallge-
meinerungen uber “die Zwerge' in ganz Aventurien.

Einige Vorurteile sind schon fast als universell zu bezeichnen — "Stur
(oder gierig) wie ein Zwerg" ist langst ein gefligeltes Wort nahezu
Uberall dort, wo man Zwerge kennt. Ebenso verbreitet ist die oft neid-
volle Bewunderung der Angroschim als herausragende Schmiede und
Handwerker. Die sprichwértliche Magieresistenz der Zwerge wird
neben ihrer Sturheit gar Knochen aus Eisen oder Koschbasalt zuge-
schrieben.

... IIENSCHEN

Im Mittelreich prégen seit bosparanischen Zeiten vor allem die wehr-
haften Ambosszwerge (und hiigelzwergisches Brau) das Bild der
Angroschim, und so werden Zwerge hier oft verallgemeinernd als
axt-schwingende, gerlstete und biersaufende kleine Krieger angese-
hen. Aufgrund der relativen Seltenheit zwergischer Frauen (speziell
auBerhalb der heimatlichen Stollen) hélt sich mancherorts hartnéckig
das Gericht, diese wéren ebenfalls bartig und &uBerlich nicht von
ihren Ménnern zu unterscheiden. Traditionelle Barttrachten und die
verhdltnisméRig vielen Mehrlinge unter den Angroschim fordern die Ein-
schatzung, Zwerge séhen "eh alle gleich aus”. Die ambosszwergische
Kohlepaste und die bekannte Abneigung der meisten Angroschim ge-
gen groBere Wassermengen fiihren auRerdem zu dem weit verbreiteten
Vorurteil, Zwerge wéren schmutzig und unreinlich. In Gegenden mit
hohem zwergischen Bevélkerungsanteil allerdings sind die Angroschim
ein vertrauter Anblick, oft geschatzte Nachbarn und werden geradezu
‘vermenschlicht'. Echte Liebesbeziehungen zwischen Mensch und
Zwerg sind hingegen selten, und Mischehen kommen schon aufgrund
der Kinderlosigkeit solcher Verbindungen kaum vor.

Im Horasreich sind es vor allem die Schradoker Zwerge, an denen die
Gibrigen Angroschim gemessen werden. Sie gelten hier vor allem als
geniale Bastler und Erfinder (ohne dabei die eigenen Leistungen
schmalern zu wollen).

»Feine Kerle, die Zwerge. Wissen einen guten Schluck und einen guten
Kampf zu schatzen, und man kann sich auf ihr Wort verlassen, das wohl!
Hab' noch keinen getroffen, den ich nicht mochte, aber bei Swafnirs Fluke,
auf mein Schiff kommt mir keiner von denen! Weiflt du nicht, dass
Zwerge auf See immer schwerer werden, bis die ganze Otta mit ihnen ab-
sauft? Ein Jammer ... die kleinen Wihler werden alle draufgehen, wenn
dereinst die Flut kommt, das wohl!«

—gehdrt im Hafen von Prem



Die Tulamiden und die Angroschim haben eine frilhe gemeinsame Hel-
dentradition im Kampf gegen die Echsenrassen, und manches
Mérchen der Haimamudim erzahlt von kleinwiichsigen Streitern,
die den Schattenkriegern der Tulamiden im Kampf beistehen,
ihnen zu Reichtum verhelfen, aber auch zuweilen bevormundend und
besserwisserisch auftreten. Positiver ausgedriuckt gelten die
Angroschim auch als Kulturbringer, denen man neben der Inge-
rimm-Verehrung manche handwerkliche oder wissenschaftliche
Neuerung verdankt.

... ELFEN

Noch heute h&ngen viele Au- und Waldelfen dem Aberglauben an,
Zwerge schafften Holz unter die Erde, um diese eines Tages anzu-
zlinden — ein Relikt aus der Zeit der so genannten Elfenkriege. Der
Saljethpakt beendete zwar solch blutige Auseinandersetzungen, Elfen
und Zwergen ist jedoch nach wie vor Vieles im Leben der jeweils an-
deren suspekt. Zu sehr unterscheiden sich der Lebensraum, das Ver-
héltnis zur Tier- und Pflanzenwelt, zu Gesang und Musik oder den
Schétzen der Erde.

Zwerge zeigen sich zudem oft relativ unbeeindruckt gegeniiber den
subtilen “Freundschaftszaubern' der Elfen, mit denen diese Konflikte
zu vermeiden suchen. Das macht die aus elfischer Sicht ohnedies
maulfaulen “Bartmurmler' zuweilen zu anstrengenden Gesprachs-
partnern. Gerade Hiigel- und Brillantzwerge schaffen es aber zu-
weilen, auch unter den Elfen auf Akzeptanz, ja, manchmal gar
Wohlwollen zu stofRen.

-

... ORKS

Die Schwarzpelze respektieren die Zwerge als Krieger — aber nur, so-
lange sie sich diesen Respekt verdienen. Gravesh-Priester kénnen in
ihnen das legendare 'kleine Volk' ihres Gottes erkennen (siehe AG
130), wohl eine verschittete Erinnerung an die Zeit der Versklavung
der Orks durch die S6hne Aboralms in Umrazim.

... TROLLE

In den Tagen Crammay 'Trollfreunds' wurden durchaus freund-
schaftliche Bande zwischen Trollen und vor allem Brillantzwergen
geschmiedet. Durch eine Reihe unglicklicher Umsténde (Gerichte
sprechen von einem folgenschweren Diebeszug der Angrosch i m) wur-
den diese Bande jedoch arg strapaziert. Viele Trolle gehen heutzutage
davon aus, dass Zwerge alles an sich zu bringen versuchen, was sie
begehren, ungeachtet und blind gegeniiber der Gefahr, die sie damit
fir sich und andere heraufbeschwdren mégen. Man begegnet ihnen
nicht eben feindselig, aber durchaus reserviert.

... AcCHAZ

Archaische Achaz mégen noch Aufzeichnungen aus der Zeit der
Drachenkriege besitzen, die die Angroschim als verbissene Kampfer
nennen, die selbst dem Gottdrachen und seinen Dienern zu trotzen
wagten. Stammes-Achaz allerdings werden in aller Regel noch nie
von Zwergen gehort, geschweige denn je einen gesehen haben.

PrROFESsionsvarRianTen

Die Zwerge kennen zahlreiche Berufe, die zumeist auch lber Ent-
sprechungen unter den Menschen verfugen. Lediglich in der Vertei-
lung gibt es mitunter gravierende Unterschiede. So gibt es sicherlich
sehr viel mehr Schmiede und Bergleute unter den Angroschim als
Hirten und Bauern. Manche Professionen sind bei den Zwergen sogar
ganzlich unbekannt (nicht selten deshalb, weil der Beruf im gréReren
Umfang mit Wasser zu tun hat).

Viele Professionen gelten allerdings auch als besonders typisch flr die
Angroschim und sollen im Folgenden noch einmal gesondert betrachtet
und erldautert werden. Ungewo6hnlich ist auch, dass sehr viele Pro-
fessionen, bei denen man es nicht unbedingt erwarten wiirde, bei den
Zwergen regelrechte Lehrberufe sind. Darunter fallen zum Beispiel
der Hirte und auch der Wirt.

REeisenpe vnp WiLpnis-PROFESSiOnEN

Viele Berufe, die einen standorttreuen Zwerg in die Ferne fiuhren
wirden, sind bei den Angroschim nicht sehr verbreitet (Ausnahmen
gibt es vor allem bei den Brillantzwergen). Die einzige wirklich bei
den Zwergen verbreitete Wildnisprofession ist der Prospektor.

STaAarFetTENLAVFER
Mit Ausnahme der Brillantzwerge wiirde wohl keine Angroschna frei-
willig einen Beruf wie den der Botenreiterin (siehe AH 75) ergreifen
und damit ihren Lebensunterhalt auf dem Pferderiicken verdienen.
Die Nachrichtenubermittlung in den mitunter viele Meilen langen
Tunneln unter dem Berg erfolgt dagegen sehr oft mit Hilfe von Stafet-
tenlaufern.
Im Gegensatz zu den meisten Angroschim sind Stafettenlaufer ge-
Ubte Langstreckenlaufer, die mit unfehlbarem Orientierungssinn weite
Strecken im Tunnelgewirr zurlicklegen konnen (seltener sind sie
auch Uberirdisch zwischen zwei Siedlungen unterwegs.) Die Stafette
mit der Nachricht wird dann in regelméRigen Abstdnden einem an-
deren Laufer (ibergeben, der das néchste Teilstlick zurticklegt.
Diese Profession ist bei den Hiigelzwergen nicht bekannt.

Stafettenliufer (auf Basis der Botenreiterin; +3 GP): Modifikation: +2 AuP; Auto-
matischer Vorteil: Richtungssinn; Talente: Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen
+1; Korper: Athletik +2, Klettern +4, Sinnenscharfe +2, kein Reiten,
Schwimmen -1; Gesellschaft: kein Gassenwissen; Natur: Wettervorhersage —-2;
Wissen: Geographie -2, Gesteinskunde +2; Handwerk: kein Boote Fahren;
Sonderfertigkeit: keine verbilligte Sonderfertigkeit Reiterkampf

GEeSeLLSCHAFTLIicCHE PROFESSIONEN

Der Barde ist bei den Zwergen nur als Erzéhler bekannt, der sich der Wei-
tergabe alter Sagen und Legenden verschrieben hat. Erzahler sind jedoch
nicht zum Fahrenden Volk zu z&hlen, sondern verweilen weit 6fter in den
heimatlichen Hallen und tiben dort ihre Kunst aus.

HanDwWERKLICHE PROFESSIONMEMN

Gerade die Zwerge kennen natirlich eine Vielzahl von Handwerks-
berufen. In den meisten Fallen kénnen zwergische Gesellen auch auf
eine bessere Ausbildung und mehr Erfahrung als menschliche Hand-
werker zuriickblicken.

Viel gertihmt sind die Kenntnisse der Zwerge auf dem Gebiet der Me-
chanik und des Rechnens, so dass es nicht verwunderlich ist, dass die sie
herausragende Baumeister, Mathematiker, Mechanici und Uhrmacher
stellen. Uber die Befahigung der zwergischen Schmiede und Bergleute
muss natlrlich auch kein weiteres Wort verloren werden.

Berufe wie den des Bauern gibt es zwar ebenfalls hei den Zwergen, jedoch
nur in sehr begrenztem Umfang. Lediglich ein Viertel der Zwerge sind
in der Landwirtschaft tatig (im Gegensatz zu vier Funfteln unter den
Menschen).

BastLER
Es gibt Angroschim, die sich allein das Ersinnen neuer Gerétschaften
zum Ziel gemacht haben, um sich und anderen das Leben zu erleich-
tern. Meist nennt man solche Zwerge Bastler; sie selbst bezeichnen sich
auch gerne als Erfinder. In der Regel sind sie Handwerker (siehe



AH 96), die jedoch eher unspezialisiert sind und nicht selten anstatt
einer einzelnen abgeschlossenen Ausbildung gleich mehrere Berufe
verfolgt haben. Trotz ihrer Gberragenden Begabung fiir Improvisation
und ihrer groRen Geschicklichkeit sehen andere Zwerge deshalb oft auf
diese unsteten Gesellen herab. Ein Bastler ist meist der festen Uberzeugung,
mit einer Feder und einigen Dréhten jedes Gerét reparieren zu kdnnen -
und wenn es Uberhaupt keiner Reparatur bedarf; dann wird es eben
verbessert.

Bastler (auf Basis des Handwerkers; 4 GP; Voraussetzungen: KL 12, IN 12):
Talente: Korper: Sinnenschdrfe +1; Wissen: Mechanik +2, Rechnen +1, Sagen/
Legenden +1; Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben (Angram) +2; Handwerk:
Alchimie +2, Feinmechanik +2, Holzbearbeitung +1, Malen/Zeichnen +3,
Schldsser knacken +1, kein Boote Fahren oder Fahrzeug Lenken; weitere 6
Punkte auf passende Wissens- und Handwerkstalente (je max. +2)

GUSSMAUVRER,

Ein Gussmaurer (auf Basis der Handwerkerin, siehe AH 98) hat eine Aus-
bildung genossen, die ihn mit allen Varianten des Zwergengusses
vertraut gemacht hat. Er wei8 Uber die Wahl der richtigen Zusatze
genauso Bescheid wie Uber die Anbringung von Holzschalungen und
die Errichtung von speziell fur diese Bautechnik bendtigten Geristen.
Selbst unter den Handwerkern der Angroschim ist ein solcher Spezialist
sehr hoch angesehen. Ein Gussmaurer musste sich jedoch dazu verpflichten,
die Geheimnisse seines Berufsstands auf gar keinen Fall gegenuber
Nicht-Zwergen preiszugeben.

Gussmaurer (auf Basis der Handwerkerin; 3 GP; Voraussetzungen: KK 12, KO
12, FF 11): Talente: Korper: Klettern +3; Wissen: Gesteinskunde +2, Mechanik
+1, Rechnen +1; Schriften: Lesen/Schreiben [Muttersprache] +1; Handwerk:
Alchimie +2, Baukunst +3, Holzbearbeitung +2, Malen/Zeichnen +3, Maurer +6,
kein Boote Fahren oder Fahrzeug Lenken; Sonderfertigkeit: Talentspezialisierung
Maurer (Gussmaurer)

KristaLLzUCHTER

Alleine Angehodrige des auch nur hei den Zwergen bekannten Hand-
werksberuf (siehe AH 98) des Kristallziichters verstehen es, mit gewissen
Methoden edle und unedle Steine gewissermalen zum 'Keimen' zu
bringen, um neue und oftmals sogar hochwertigere Ableger zu erhalten.
Gerade die Brillantzwerge wissen hier groRe Meister der Kristallzucht
in ihren Reihen; der Beruf ist aber auch bei den anderen Vélkern
verbreitet.

Auch die Kristallzucht ist ein streng gehiitetes Handwerksgeheimnis,
das nur den Zwergen zuganglich ist.

Kristallziichter (auf Basis der Handwerkerin; 3 GP, Voraussetzungen: FF 13):
Talente: Wissen: Gesteinskunde +4, Mechanik +1, Schatzen +2; Handwerk:
Alchimie +4, Feinmechanik +2, Kristallzucht +7, Steinschneider/Juwelier +4,
kein Boote Fahren oder Fahrzeug Lenken

PiLzzUcCHTER

Eine Variante des Bergmanns (siehe AH 95) ist der Pilzzichter, der die
unterirdischen Pilzgarten der Zwergensiedlungen bewirtschaftet. Ein
Pilzziichter ist die mitunter wenig angenehme Arbeit in den ewig
dusteren und feuchten Gérten gewohnt und kennt sich nicht nur mit
giftigen und essbaren Pilzen aus. Er versteht sich auch darauf, den
richtigen Untergrund fiir eine Pilzsorte zu bestimmen, damit die Pilze
die gewinschten Nahrstoffe aufnehmen.

Diese Profession ist bei den Hugelzwergen in dieser Form nicht be-
kannt. Orientieren Sie sich bei hiigelzwergischen Pilzexperten' eher an
der Profession des Bauern und &ndern Sie einige Werte entsprechend
ab.

Pilzziichter (auf Basis des Bergmanns; +2 GP): Modifikation: nur K0+1 wahlbar;
Talente: Kampf: Hiebwaffen -1; Kérper: Klettern -2, Selbstbeherrschung +2,
Sinnenschérfe +1; Wissen: Gesteinskunde -1, Pflanzenkunde +4, Tier-

kunde +2; Handwerk: Ackerbau +6, Bergbau -4, Heilkunde Gift +2, Holzbear-
beitung -1, Kochen +3; kein Steinmetz oder Zimmermann; Sonderfertigkeit: Talent-
spezialisierung Ackerbau (zwergische Pilzzucht)

SCHACHTFEGER
Viele Zu- und Abluftschachte sind nétig, um die unterirdischen Sied-

lungen der Angroschim stets mit frischer Luft zu versorgen und den
Qualm der Kamine und Schmieden abzuleiten. Schachtfeger oder
-reiniger erflllen deshalb in den Zwergenstddten einen wichtigen
Zweck. Jeden Tag kontrollieren sie die oft meilenlangen Schachte und
sorgen dafir, dass sich dort kein kleines oder gréBeres Ungeziefer ein-
nistet und die schmalen Génge nicht durch Einstiirze blockiert werden.
Wer erst einmal selbst auf dem Bauch durch einen dieser Schachte
gekrochen ist, bewaffnet lediglich mit einer kleinen Armbrust, Spitz-
hacke und Grubenlaterne, der weif3, dass dieser Beruf selbst an die
enge Raume gewohnten Angroschim besondere Anforderungen stellt.
Der Beruf des Schachtfegers hat vor allem sehr viel mit dem des Berg-
manns (siehe AH 95) gemeinsam.

Diese Profession ist bei den Hiigelzwergen nicht bekannt.

Schachtfeger (auf Basis des Bergmanns; +4 GP): Modifikationen: kein
AU-Bonus; Talente: Kampf: Armbrust +2, Dolche +2, Hiebwaffen -1; Korper:
Klettern +1, Schleichen +2, Selbstbeherrschung +1; Natur: Fahrtensuchen +2,
Fallenstellen +2, Fesseln/Entfesseln +2; Wissen: Mechanik +2, Tierkunde +2;
Handwerk: Bergbau -2, Holzbearbeitung -1, Heilkunde Wunden +1

TresorBAVER

Eine Sonderform des Edelhandwerkers (siehe AH 96) ist der Tresor-
bauer: Allein die Zwerge stellen wirklich verlassliche Tresore her, in
denen gut zahlende Kunden ihre Schétze oder aber wichtige Doku-
mente aufbewahren kénnen.

Auch die Schlielfacher und die raumgroRen Tresore der Bankh&duser
werden von diesen Handwerkern angefertigt. Es gibt sogar ein paar
Spezialisten, die ebenfalls versierte Baumeister sind und Bankgebdude
mit Tresorrdumen aus einer Hand planen.

Tresorbauer (auf Basis der Edelhandwerkers; 8 GP, zuséatzliche Vorausset-
zungen: KL 13, FF 13): Talente: Kérper: Sinnenscharfe +1; Wissen: Baukunst +2,
Gesteinskunde +2, Gotter/Kulte +1, Huttenkunde +2, Mechanik +5, Rechnen +1,
Rechtskunde +2, Schatzen +2; Handwerk: Alchimie +1, Feinmechanik +6, Grobschmied
+3, Malen/Zeichnen +1, Metallguss +2, Schlsser Knacken +3

ZAHLENMYSTIiKER
Es gibt durchaus Angroschim, die sich die Zahlenmystik génzlich

zum Beruf gemacht haben und als besonders spezialisierte Gelehrte
(siehe AH 97) versuchen, den Weltenlauf zu berechnen. Zudem
sind sie unter den Zwergen das, was einem Wahrsager am néchsten
kommt: Gegen gutes Geld versuchen Zahlenmystiker dann, die Zu-
kunft einer Person zu 'berechnen'.

Mystiker genieen unter ihresgleichen, also den Erzzwergen, groRes
Ansehen, gelten aber auch schon bei den anderen Zwergenvdlkern als ver-
schrobene Exzentriker. Tatséchlich neigen sie dazu, sogar banalen Alltags-
dingen viel Bedeutung zuzumessen, weil nun mal zuféllig "elf groRRe
und zwei kleine Hihner" den Weg des Zwergen gekreuzt haben, anstatt
"sieben grofle und sechs kleine", was ein sehr viel besseres Omen bedeutet
hatte ...

Diese Profession ist nur bei den Erzzwergen verbreitet.

Zahlenmystiker (auf Basis der Gelehrten; 5 GP, zusétzliche VVoraussetzung IN
13): Automatischer Vorteil: Gutes Gedachtnis oder Gabe Prophezeien, keine
Akademische Ausbildung (Gelehrter); Automatischer Nachteil: Aberglaube 5;
Talente: Korper: Tanzen -1; Gesellschaft: Lehren +1; Wissen: Geschichts-
wissen +2, Gotter/Kulte +3, Kryptographie +5, Mechanik +3, Philosophie +4,
Rechnen +3, Sagen/Legenden +3, Sternkunde +2, keine Sprachenkunde;
Handwerk: Malen/Zeichnen +1



KRIEGERISCHE PROFESSIONEMN

Auf kriegerische Professionen unter den Zwergen wurde schon an an-
derer Stelle in aller Ausfihrlichkeit eingegangen (siehe Zwergische
Waffen, Seite 52). Zwerge nehmen jedoch mitunter auch in den Ar-
meen des Mittelreichs und des Horasreichs wichtige Positionen ein:
Sei es als Soldat oder als S6ldner (und dann meist als Sappeur oder
Artillerist).

BRiLLanTzWERGISCHE SCHWERTGESELLEN

Eine Besonderheit unter den zwergischen Ké&mpfern stellt der bril-
lantzwergische Schwertgeselle (sehr selten auch eine Schwertgesellin)
dar, der sich aus dem urspriinglichen Schwert-und-Schild-Stil Krona
Adersins entwickelte und seit dem Beginn der Hal-Zeit in Lorgolosch
gepflegt wurde. Meister Eroscham Sohn des Erschax entwickelte aus
dem Adersin-Stil in Verbindung mit dem brillantzwergischen Kava-
liers-Gedanken eine defensiv angelegte Kampfesweise, die jedoch we-
gen des Verlusts des Konigreichs in den Beilunker Bergen nicht zu
voller Bliite gelangen konnte. Meister Eroscham gilt als in Lorgolosch
verschollen, und die Brillantzwerge von Angralosch haben momentan
Wichtigeres im Sinn als eine Fortfilhrung dieses Stils, so dass zwergi-
sche Schwertgesellen auch in Zukunft wohl eine Seltenheit bleiben
werden.

Brillantzwergischer Schwertgeselle (auf der Basis des Schwertgesellen,
MBK 122; 19 GP): Voraussetzungen: alle Eigenschaften mindestens 12;
SO mindestens 7; nur Brillantzwerge; Empfohlene Nachteile: Verpflichtun-
gen, Totenangst; Talente: Kampf: Armbrust +4, Hiebwaffen +4, Ringen +3,
Schwerter +6; Korper: Athletik +1, Klettern +1, Kdrperbeherrschung +1,
Sinnenscharfe +1, kein Tanzen; Gesellschaft: Betdren +1; Natur: Wildnisleben
+2, Wissen: Geschichtswissen +2, Sagen/Legenden +2, Baukunst oder
Brettspiel oder Gesteinskunde oder Tierkunde oder Schatzen +2; Handwerk:

Feinmechanik +2, Musizieren +2, ein weiteres, zwergentypisches Handwerk
+2; Gabe: Zwergennase +1; Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen I, Linkhand, Meisterparade, Riistungsgewshnung I; Verbilligte Sonder-
fertigkeiten: Ausweichen 11, Befreiungsschlag, Binden, Defensiver Kampfstil,
Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Niederwerfen, Schildkampf 1/11, VVuchtschlag;
Waffenloser Kampfstil Unauer Schule (bzw. das zwergische Aquivalent eines
formalisierten Ringens); Zusatzliche Ausristung: ein auf zwergische MaRe
ausgelegtes Schwert (siehe MBK 86)

[MaGiscHE PROFESSiOMEN

Naturlich ist die Profession des Geoden ausschlieRlich den Zwergen-
volkern bekannt — und selbst von den 'Zwergendruiden' gibt es nur
eine sehr begrenzte Zahl. Man kann sich also vorstellen, wie selten es
dann geschieht, dass ein mit der Gabe gesegneter Angroscho eine Ausbil-
dung in einer menschlichen Magierakademie anstrebt. (Welche
Akademien Zwergen zuganglich sind, kénnen Sie in AZ 78 nachschlagen.)
Magiedilettanten gibt es unter den sehr metallverbundenen Zwergen
nicht; der Alchimist ist deshalb auch nur in seiner nichtmagischen
Auspragung wahlbar (siehe SRD 129).

PriestERLICHE PROFESsionEn

Der Angrosch-Geweihte ist natlirlich die fir die meisten Zwerge erstre-
benswerteste priesterliche Profession. Seltener finden sich An-
groschim auch in den Reihen der menschlichen Ingerimm-Geweih-
tenschaft. Von anderen Ausprdgungen hdrt man dagegen so gut wie
nie. Hin und wieder gibt es jedoch Zwerge, die sich auch anderen
Gottern zugehorig fuhlen. So weil man von Ambosszwergen, die
Kor- oder Rondra-Geweihte geworden sind, sowie Hiigelzwergen, die
sich zu Travia- oder Peraine-Priestern haben weihen lassen. Unter
den Brillantzwergen trifft man bisweilen auch Phex-Priester an, seltener
auch Geweihte von Rondra, Kor, Hesinde oder Rahja.

ZWERGISCHE ARCHETYPEDN

DER HUGELZWERGISCHE BaSTLER

Jelana hatte bemerkenswert geschickte Finger, das musste auch Meister
Bagosch anerkennen. In der stockdunklen Seitengasse hatte die junge
Frau in Windeseile die Tur ge6ffnet, und nun schliipfte er hinter ihr
ins Haus. "Bagosch, ich bleibe hier, du beeilst dich besser. Wenn uns
die Garde erwischt, und das in Meister Leonardos alter Werkstatt,
werden wir ewig im Kerker schmoren. Los doch!", raunte ihm Jelana zu.
Bagosch Sohn des Barbaralosch lieB sich nicht hetzen. Viele
Menschen erschienen ihm oft einféltig und ideenlos. Nicht so aber dieser
interessante  Menschenmann, den die Kurzlebigen Leonardo
nannten, Leonardo den Mechanicus. Er benutzte nicht nur seinen Kopf,
er war auch klug genug, sich auf einen Zwerg zu verlassen, wenn es um
die Umsetzung seiner Plane ging. 'Warum firchtet sie sich eigentlich
so sehr vor dieser Garde?' Der Zwerg verstand die Angst seiner Ge-
féhrten nicht. Er besuchte nur das Heim seines Onkels. Warum sollte
also jemand etwas dagegen haben?

Im Inneren des Hauses war es wirklich dunkel, so dunkel, dass ein
Mensch nichts gesehen hétte. Doch Meister Bagoschs Augen blieb
keines der faszinierenden Stiicke verborgen, die noch immer hier
lagerten. Er hockte sich hin und hob den kleinen Zettel auf, der zwi-
schen zwei Holzbohlen klemmte. Dann stellte er die Ollampe neben
sich auf den Boden und zog am seitlich angebrachten Hebel, worauf-
hin sich die Blende langsam offnete und ein schmaler Lichtkegel den
Pergamentfetzen beleuchtete.

"Bagosch, hast du es gefunden?", wisperte Jelana. Geduld war wahr-
lich nicht ihre Starke. "Nein", flisterte der Zwerg, "nur Zahlen, Stri-
che und ein paar Buchstaben. Aber sie sind faszinierend." Bagosch
steckte den Zettel in eine Tasche, dann hielt er inne. War da nicht
etwas? Splrte er nicht eben etwas in der Ecke des Raumes?

Meister Bagosch klopfte, auf allen Vieren krabbelnd, die schweren
Holzbohlen ab. Das hatte er bestimmt seit zwanzig Jahren nicht mehr
gemacht. Und plétzlich horte er das hohle Pochen.

Das Abtasten der Fugen forderte einen Metallstift zu tage. Sollte
er ihn ziehen oder nach unten driicken? Bagosch uberlegte kurz:
"Drick' weg von dir, was Boses tut, such' lieber, worin Gutes ruht."”
Sollte dieser alte Kinderreim wirklich des Rétsels Lésung sein?
Bagosch holte einen feinen Draht aus seinem Werkzeuggurtel,
formte eine Schlaufe, hebelte dann den Metallstift heraus und wartete
auf ein leises Klacken — das auch eintrat. Mit einem Ruck sprang die
Falltir hoch, so dass sie sich ohne Mithen aufstemmen lieR. Bagosch
splrte Erregung in sich aufsteigen. Seine Augen wurden feucht,
und die Hande zitterten, als er den ledernen Ranzen vor sich sah. "Die
Tasche meines Onkels, endlich habe ich sie gefunden”, flusterte er
ehrfirchtig.

"Bagosch, ich glaube, da kommt wer. Lass uns von hier verschwin-
den!" Jelana hatte Recht. Er wiirde noch genug Zeit haben, sich das
Fundstuck in Ruhe anzusehen. Mit einem Satz war der Zwerg auf
den Beinen, dann lief er den Flur entlang zur Eingangstir. Auf dem
Weg hinaus griff er nach ein paar Tiegeln aus einem Regal und stopfte
sie in seine Tasche. 'Die werde ich spater noch zu Geld machen’,
dachte sich Bagosch, ‘Menschen sind einfaltig und kaufen mir das
Zeug bestimmt ab, wenn ich ihnen sage, dass es aus dem Haus meines
Onkels stammt!'

HinTErRGrRUND
Seit frihester Kindheit ist der Bastler von groen und komplexen, bis
ins kleinste Detail durchdachten Geréatschaften fasziniert, eine Faszi-
nation, die sich auch im Laufe des Alterwerdens nicht gelegt hat.
Anstatt sich ganz einem Handwerk zu widmen, hat sich der Bastler



- er selbst wiirde sich viel eher Erfinder nennen - vielen verschie-
denen Gebieten gewidmet: der Mechanik, der Holzbearbeitung und
dem Schmieden, dem Zeichnen und vor allem der Suche nach neuen,
unbekannten Basteleien. Von Mitzwergen oft beldchelt, hat er es
stets verstanden, seine Sammlung merkwirdig anzuschauender
Geratschaften, spezieller Werkzeuge und technischer Skizzen durch vor-
teilhafte Tauschgeschéafte zu mehren, genauso wie seinen personlichen
Reichtum, indem er seine eigenen Erfindungen verkauft hat.

Mit seinen Geraten Handel zu treiben, dient aber nicht dem Be-
streben, Reichtlimer in Form von Goldmiinzen oder Edelsteinen
anzuhdufen - seine Schétze sind die Maschinen, die er mit einer Lei-
denschaft sammelt, die andere Zwerge nur schwer verstehen kdnnen.
Um neue Stiicke fir seine Sammlung zu gewinnen, nimmt der Bastler
viele Entbehrungen auf sich, weite Reise und wenn es sein muss auch
gefahrliche Abenteuer. Und wenn er das gewiinschte Objekt nicht
kaufen oder sonst irgendwie besorgen kann, dann will er doch we-
nigstens soviel dariiber erfahren, dass er es spater in der heimischen Werk-
statt nachbauen kann.

[ R A

Trotz seiner Verschrobenheit in Bezug auf mechanische Geratschaften
ist er Freunden wie Fremden gegeniber aufgeschlossen und die weiten
Reisen zeigen ihm die Vielfalt der Welt, so dass er iiber den heimischen
Werksbankrand hinweg zu schauen vermag.

KLeipvung, WarrFen vnip Avsristunc
Zum Bastler gehort der gut bestiickte Werkzeuggirtel wie das Seil

zum Flaschenzug. Um neu gewonnene Erkenntnisse zu sichern, sind
Tinte, Schreibfeder und leere Pergamentbdgen (oder Kohlestift und Skiz-
zenbuch) genauso wichtig wie der durch gelegentlichen Handel gut
gefiillte Geldbeutel zum Erwerb neuer Schatze, die dann in einem
ledernen Ranzen verschwinden. Darin verstaut der Bastler neben
Waren fir den Handel auch robuste Kleidung, reichlich Proviant, den
Wasserschlauch und eine Linse, die ihm als Lupe dient. Gegen Wind
und Wetter schitzen ihn Lederkappe und -wams, gegen Neider und
lichtscheues Gesindel eine Axt am Gurtel.

ZitaTeE DES HUGELZWERGISCHEN BAaSTLERS
»Wenn ich sage, dass es hélt, dann halt es auch. Auf mich ist Verlass - und
einen Ruf habe ich auch zu verlieren!»
»Fuchtelt doch nicht so herum, Herr Magus. Was wollt Ihr schon mit Eurem
Drachenwerk? Hier hilft nur der klare Verstand!»
»Erst hier ziehen, kurz warten, dann dort driicken. Seid Ihr sicher. dass Ihr jetzt
damit umgehen kdnnt? Macht es nicht wieder kaputt!«
»lch habe genau das, was lhr sucht-und ich mache Euch einen besonders
guten Preis, junge Dame. Es misste doch eigentlich ... oder vielleicht
hier ...Nein, dann dort etwa ... Ah, da ist es, seht!»

Der hiigelzwergische Bastler zu Spielbeginn:

LeP 30 AuP 32 MR 3 MU 11 KL 13 IN 14
CH 12 FF 14 GE 11 KO 12 KK 13 SO 6
AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 8 INI-Basis 9

Vor- und Nachteile: Ausristungsvorteil (30 Dukaten), Breitgefacherte
Bildung (Héandler), Dd&mmerungssicht, Resistenz gegen mineralische
Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu verzaubern, Zwer-
gennase (3); Goldgier 5, Meeresangst 5, Neugier 8, Schlechte Rege-
neration, Unféhigkeit: Schwimmen, Zwergenwuchs

Talentspiegel: Kampf: Armbrust 4, Dolche 3, Hiebwaffen 6, Infan-
teriewaffen 2, Raufen 3, Ringen 6, Sabel 0, Schleuder 1, Wurfmesser
2; Korper: Akrobatik -3, Klettern 0, Kérperbeherrschung 1, Reiten 2,
Schleichen 3, Schwimmen -1, Selbstbeherrschung 4, Sich Verstecken
4, Singen 0, Sinnesscharfe 3, Tanzen 3, Zechen 5; Gesellschaft:
Betdren 3, Etikette 5, Gassenwissen 4, Lehren 2, Menschenkenntnis 6,
Uberreden (Feilschen) 8; Natur: Fihrtensuchen 0, Orientierung 1, Wild-
nisleben 0; Wissen: Geographie 6, Gesteinskunde 2, Gotter / Kulte 3,
Mechanik 8, Rechnen 8, Rechtskunde 2, Sagen / Legenden 5, Schatzen
7, Sprachen: Muttersprache: Rogolan 14, Zweitsprache Garethi 9,
Angram 4, Lesen / Schreiben [Rogolan] 11, Lesen / Schreiben [Kus-
liker Zeichen] 7, Lesen / Schreiben [Angram] 2; Handwerk: Ackerbau 1,
Alchimie 4, Fahrzeuge Lenken 2, Feinmechanik 8, Handel 7, Hauswirt-
schaft 3, Heilkunde Wunden 1, Grobschmied 5, Holzbearbeitung 5, Ko-
chen 4, Lederarbeiten 3, Malen / Zeichnen 4, Metallguss 5, Schlgsser
Knacken 3, Schneidern 0, Seiler 3

Kampfwerte: Armbrust 12, Dolche 8/9, Hiebwaffen 11/9, Infanterie-
waffen 9/7, Raufen 9/8, Ringen 10/10, Sabel 7/7, Schleuder 9, Wurf-
messer 10

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation, Talentspezialisierung
(Feilschen)

Ausriistung: Werkzeuggurtel mit Werkzeug, Seil, Tinte, Schreibfeder,
Lineal, Zirkel, leere Pergamentbdgen, Geldbeutel (2 Dukaten, 25 Hel-
ler), lederne Ranzen, robuste Kleidung, Proviant (5 Rationen), Wasser-
schlauch, Linse, Lederkappe und -wams, Lindwurmschlager
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DiE AMBOSSZWERGISCHE SCHACHTFEGERIN

"Nun kommt schon — oder habt ihr Angst?" Ranascha schmeckte den
Kohlestaub in der Luft und roch den Duft frischer Erde. Sie entziin-
dete ihre Laterne und griff nach der Axt: "Worauf wartet ihr denn?
Hier oben werden wir nie erfahren, was mit den Minenarbeitern pas
siert ist."

len, eine geschmiedete Kette sollte wohl fiir zusétzlichen Halt sorgen.
Dann fielen Ranascha die nach unten fihrenden Seile auf Sie konnte das
ihr néchste mihelos zu sich ziehen.

"Was auch immer diese Taue halten sollten, es hangt nicht mehr unten
dran. Seht ihr? Da ist keine Spannung mehr drauf", erklarte sie
ihren Gefahrten. Die Zwergin stellte die Ollampe neben sich auf

den Boden, dann zog sie das Seil zu

Ranascha Tochter der Raboscha musste
lacheln. Sie mochte ihre neuen
Freunde, auch wenn sie ihr manch-
mal Rétsel aufgaben. Warum die grof
gewachsene Frau aus der "freien Stadt
Thorwal, das wohl, bei Swafnir!" sich
auf die Furcht einfloRenden Weiten
des Meeres wagte, sich jetzt aber z6-
gerlich an ihre gewaltige Axt klam-
merte und hilflos versuchte, in das
Halbdunkel zu spdhen, irritierte Ra-
nascha. 'Sie trinkt fast wie eine echte
Zwergin, in einem gemditlichen Stol-
len scheint sie sich jedoch nicht wohl
zu fiihlen — Menschen sind ein merk-
wiirdiges Vélkchen!'

Dann fiel ihr Blick auf den schlanken
Mann in dem auferordentlich un-
praktischen Kleid. Die Ambosszwer-
gin hatte noch nicht entschieden, ob
sie das "nein, es ist eine Robe"-Kleid
niedlich oder unheimlich finden sollte,
war es doch mit ihr unbekannten Sym-
bolen bestickt, die angeblich die Kraft der
Sterne fokussieren sollten —die Kraft
der Drachen! Ranascha hatte sich von
Anbeginn an entschlossen, ihn im
Auge zu behalten. Nun aber stand er
angstlich und hilflos hinter ihr. 'Wenn
ich nicht auf ihn aufpasse, bricht er sich
noch das Genick', schoss es ihr durch den
Kopf

Wenigstens machten die beiden Men-
schen endlich Anstalten, ihr zu fol-
gen. Ranascha hielt die Laterne neben
sich, dann lief sie in den Tunnel. Er er-
innerte sie an ihre Zeit in Tosch Mur,
an die tiefen Versorgungsschéchte, an
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sich nach oben. "Wenn ich Recht habe,
miusstet ihr mich nicht mit nach unten
begleiten. Dann ist das euer Gliickstag,
und wir konnen diese heimeligen Stollen
verlassen."

Ranascha hatte Recht, und das lieR ihr
einen eisigen Schauer tUber den RU-
cken laufen. Das ausgefranste Ende
1 verrietihr, dass das Seil gerissen war. Sie
bat die Thorwalerin um eine Fackel,
die sie entziindete und anschlieBend in
den Schacht warf Nachdem diese auf
dem Boden aufschlug, konnten die Drei
vom oberen Rand aus den verun-
glickten Korb entdecken, die zer-
{1 trummerten Leichen und die schweren
Gegengewichte, die alles zermalmt hatten,
was nicht durch den Sturz gebrochen war.
Ranascha fihlte die Trauer erneut.
Dass man im Berg sterben konnte,
wusste sie. Aber das Schicksal der
Bergleute erinnerte sie an ihre Ver-
gangenheit — an ihre Brider ...

HinteERGRVID
Auch wenn die Schachtfegerin in den
Augen vieler Menschen nur Dreck zu-
1 sammenzukehren scheint, bt sie doch
einen der angesehensten Berufe ihres
4 Volkes aus. Sie wagt sich alleine weit in die
Versorgungsschachte der Siedlung vor,
erklimmt steile Schéchte und zwéngt sich
4 durch flache Tunnel. Sie wartet alte
Fallen und platziert neue, vertreibt
2 ungebetene Géste wie Minderdrachen oder
Wihlschrate und bessert einsturzgefahrdete
Stollen aus. lhre Arbeit ist geféahrlich,

ausgedehnte Stollensysteme und an

lange Ausfluge darin, die sie schon als Kind so sehr geliebt hatte.
Traurig dachte sie daran, warum sie ihre Heimat und ihre Sippe hatte
verlassen mussen.

Doch das waren geféhrliche Gedanken zu dieser Zeit, an diesem Ort.
"Wer sich im Stollen nicht konzentriert, der lebt gefahrlich.” Das hatten
ihre élteren Brider immer gesagt — und ihr Schicksal bewies, wie Recht
sie hatten. Die Traurigkeit kam zurlick, starker noch als zuvor, und sie
verdréngte die Gedanken.

Gerade noch rechtzeitig entdeckte sie den vor ihr liegenden Schacht.
"Wartet. Hier geht's nach unten; und wer weif, wie weit." Ranascha
lieR einen faustgroBen Stein in die Tiefe fallen und lauschte. Sie
konnte bis Funf zahlen, bevor der Stein mit einem dumpfen Aufprall das
untere Ende des quadratischen Schachtes erreichte.

"Hier geht's steil nach unten, Freunde. Einen anderen Weg habe ich
nicht gesehen. Werden wir wohl diesen nehmen missen." Ihre Be-
gleiter schauten sich fragend an. Es war also wieder einmal an ihr,
eine Ldsung zu finden. Sie hielt die Lampe héher und schaute zur
Decke. Uber ihr baumelten ein paar tellergroRe Rollen an festen Sei-

und das ist

den Angroschim bewusst. So hat sie weniger mit mangelnden Re-
spektsbekundungen zu tun als viel mehr mit den kritischen Meinun-
gen, die die Schachtfegerin lieber in der Sicherheit der heimischen
Binge sehen wiirden, wo sie sich als Frau endlich einen Verehrer auserwahlen
soll. Doch auch wenn sie ihren Respekt vor der Weisheit der Alteren bewahrt
hat, so hat sie ihre einsame Arbeit ein Stiick weit von ihrer Sippe
entfernt. Mit der Sturheit einer Ambosszwergin verfolgt sie ihre
eigenen Vorstellungen von ihrem zukiinftigen Leben. Es entspricht
ihrem Naturell, ihr Gluck selbst zu suchen.

Die Unsicherheit im Umgang mit Fremden verbirgt sie hinter einer
respektlos erscheinenden Art, doch hat man sich erst einmal mit ihr ange-
freundet, ist sie eine verlassliche Verbiindete. Auch wenn sie sich anfangs
als Einzelgéngerin gibt, weil} sie doch die Geborgenheit einer Gruppe
zu schatzen. Dann entwickelt sie sich schnell zu einer unkomplizierten und
vor allem direkten Gesprachspartnerin. Ihr ambosszwergisches Erbe
macht sie zu einer entschlossenen, mutigen und tapferen Kampferin,
die ihre Ideale um neue Freundschaften und alte Feinde verbissen vertei-
digt.



KLeipung, WaFrrFen vnp AvsrUstunc
Das immer gepflegte Kettenhemd, der lederne Helm, die scharf ge-

schliffene Axt und der kunstvoll angefertigte Drachenzahn dienen
der Schachtfegerin nicht nur zum Schutz gegen Wihlschrate oder
schlimmere Feinde, sie sind auch angemessene Symbole ihres gefahr-
vollen Berufes. Am breiten Girtel baumeln eine Sdge und ein Ham-
mer, dazu die fir Zwerge anderer Berufe auferordentlich seltenen
Kletterhaken. Uber die Schulter sind der Wasserschlauch und ein langes
Seil geschwungen. In einem kleinen Rucksack sind Feuerstein und
Lampendl untergebracht, dazu noch ausreichend Proviant fir zwei
Tage. Der groRRe Sack auf dem Riicken dient der Aufnahme von Staub,
Laub und anderem Dreck, der sich in den Versorgungsschachten einer
Zwergensiedlung ansammelt. Auf weiten Reisen wird darin ein
Grofteil ihrer Ausriistung verstaut. Um Unrat wegzukehren, hat die
Schachtfegerin eine zusammenklappbare Schaufel, einen kurzen Kehrbesen
und eine Stahlbirste bei sich, auBerdem eine Grubenlampe, um in den
dunklen und vor allem zugigen Schéachten besser sehen zu kdnnen.

ZitTaTE DER AMBOSSZWERGISCHEN SCHACHTFEGERIN
»Jungens, das nenne ich mal einen soliden Schacht: vier Drumod im Geviert,
einen guten Dumad hoch, sauber behauen und glatt wie die sanfte Haut an
meinem Allerwertesten. Wer kommt mit?«

»Wiihlschratdreck. Die Viecher machen nur Arger:«
»Heilige Organa - das nennt Ihr einen anstandigen Kletterhaken? Jetzt
mal Spal beiseite: Ihr seid noch nie geklettert, oder?«

Die ambosszwergische Schachtfegerin zu Spielbeginn:

LeP 34 AuP 38 MR 4 MU 13
CH 11 FF 12 GE 12 KO 15
AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 INI-Basis 10

KL 10
KK 14

IN 12
SO6

Vor- und Nachteile: Ddmmerungssicht, Hitzeresistenz, Resistenz ge-
gen mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu ver-
zaubern, Zwergennase (3), Goldgier 8, Meeresangst 10, Platzangst 9,
Unfahigkeit: Schwimmen, Zwergenwuchs

Talentspiegel: Kampf: Armbrust 5, Dolche 5, Hiebwaffen 8, Raufen
3, Ringen 3, Sabel 0, Wurfmesser 0, Zweihand-Hiebwaffen 2; Korper:
Akrobatik -3, Athletik 3, Klettern 7, Kérperbeherrschung 3, Reiten -1,
Schleichen 2, Schwimmen -3, Selbstbeherrschung 5, Sich Verstecken 0,
Singen 0, Sinnenscharfe 5, Tanzen 0, Zechen 6; Gesellschaft: Gassenwissen
-2, Menschenkenntnis 0, Uberreden 0; Natur: Fahrtensuchen
4, Fallstellen 5, Fesseln / Entfesseln 4, Orientierung 4, Wildnisleben 1, Wet-
tervorhersage -2; Wissen: Gesteinskunde 10, Gotter / Kulte 2, Mechanik
7,Rechnen 5, Sagen / Legenden 3, Schatzen 5, Tierkunde 4; Sprachen:
Muttersprache: Rogolan 8, Zweitsprache: Garethi 6; Handwerk: Bergbau
7, Heilkunde Wunden 3, Holzbearbeitung 5, Kochen 0, Lederarbeiten 1,
Malen / Zeichnen 2, Schneidern 2, Steinmetz 5 Kampfwerte: Armbrust 13,
Dolche 11/10, Hiebwaffen 13/11, Raufen 9/10, Ringen 10/9, Sébel 8/8,
Wurfmesser 8, Zweihand-Hiebwaffen 10/8 Sonderfertigkeiten: Hohlen-
kundig, Rustungsgewdhnung | (Kettenhemd)
Ausristung: Kettenhemd, lederne Helm, Lindwurmschléger, Drachen-
zahn, breiter Girtel, Sdge, Hammer, Kletterhaken, Wasserschlauch,
Seil (10 Schritt), Rucksack, Feuerstein und Stahl, Zunderdose, Lampenél,
Proviant (2 Rationen), groRe Sack, zusammenklappbare Schaufel, kurzer
Kehrbesen, Stahlbirste, Grubenlampe, 1 Zwergentaler

DER ERZZWERGISCHE ZAHLENMYSTIKER

"Jajajal Das kommt davon, wenn ihr nicht auf mich hort! Wie oft habe ich
gesagt, dass diese HOohlen geféhrlich sind, Erbe des Magiers hin oder
her?”, tadelte Schamox Sohn des Bagox seine Geféhrten. Mithsam
zogen die beiden Soldner die schlanke Frau empor.

"Unzahlige Male, Schamox", grunzte Brinwine, wahrend sie sich
keuchend auf den Boden fallen lief3.

Ll

Schamox schiittelte tadelnd den Kopf. "Aber, aber, werte Freundin.
Wie schon mein GroRvater bewiesen hat - und zwar in dem Jahr, als die
zweikopfige Ziege geboren wurde und Mitterchen Ramoschna
daraufhin noch auf der Weide vom Blitz erschlagen wurde - kann ich das
Uberhaupt nicht unzéhlige Male gesagt haben. Denn jede meiner - wie
wir gesehen haben berechtigten - Warnungen ist nur eine weitere und
damit endlich. Selbst die Sandkdrner der Wiste, durch die wir jetzt seit
Tagen wandern, sind zahlbar."

Zwar wusste Schamox nicht, ob ihm Brinwine tUberhaupt noch zu-
horte, doch was sie sagte, war Unsinn. Und er wollte ihr die Wahrheit
selbstverstandlich nicht vorenthalten. Allerdings wiirde er ihr das ganze
wohl spater noch einmal in Ruhe erklaren mussen, schlieflich war sie
gerade fast ums Leben gekommen, als die Steinplatte unter ihr nachgab und
sie in die lichtlose Tiefe zu stiirzen drohte.

"Spar dir deine Belehrungen, Knirps", knurrte der altere der beiden
Soldner. "Mach dich lieber niitzlich und suche einen Weg auf die andere
Seite der Schlucht", ergédnzte der jungere.

Schamox uberlegte, dann hockte er sich hin und zeichnete mit einem
kurzen Stock in den Sand vor sich ein groRes Quadrat. Sein Blick
wanderte hinuber zur Briicke: 'Auf der Briicke befinden sich flinfmal funf
Tafeln. Die zweite von rechts ist eingebrochen. Hmm.'



Stéhnend und sich die geprellte Seite haltend plumpste Brinwine an
seiner Seite in den Sand und sah interessiert zu, wie der Erzzwerg
seine Skizze vervollstdndigte. Vor ihnen war der Sand nun in ein qua-
dratisches Feld eingeteilt; ein X markierte die eingebrochene Tafel. “Finf-
undzwanzig Tafeln, fiunf mal funf Tafeln; der alte Malpuram al'Ka-
radarim muss diese Zahlen geliebt haben. Erst eine den funf hiesigen
Elementen geweihte Halle, dann funf steinerne Wéchter, funf mal funf
Speere in der Grube, jetzt fiinf mal finf brichige Tafeln. Wie konnte
er zu einem solch berihmten Zahlenkiinstler werden, wenn er die
Gesamtheit der Menge verachtete?'

Schamox hielt inne. Er hatte des Rétsels Lésung - und sie war so
denkbar einfach. "Brinwine hab Dank!", rief der Zahlenmystiker aus, als
er vor Begeisterung in die Hande klatschte. Schon sein GroRvater hatte
ihm immer und immer wieder den Satz gelehrt, der nun zum Schlissel
des Erfolges werden sollte. "Bedenke immer den Unterschied zwi-
schen den stabilen und den unstabilen Zahlen - die einen sind fest, die
anderen lassen sich brechen", brummelte Schamox vor sich hin, und
fihr fort: "Die Eins, Zwei, Drei und Funf lassen sich nicht teilen; die
Vier dagegen durch zwei. Genauso wie die Sechs, die Acht und alle
anderen geraden Zahlen; die Neun teilt man durch die Drei, ebenso die
Finfzehn; die Finfundzwanzig durch finf Dann bleiben nicht mehr
viele ... - das ist es!"

Der Erzzwerg war sichtlich begeistert; seine Gefahrten hingegen
glotzten ihn ratlos an. Schamox markierte das untere linke Feld im
Sand mit einer Eins, das rechts daneben mit einer Zwei, das Feld
Uber der Eins mit der Sechs und alle anderen bis finfundzwanzig.
Dann strich er alle unstabilen Zahlen hinfort und betrachtete stolz
sein Werk.

"Brinwine", wandte er sich nun mit einem strahlenden L&cheln an die
Gefahrtin vieler abenteuerlicher Reisen, "verstehst du, was das be-
deutet?"

Die junge Frau unterdriickte ein Grinsen und schittelte artig den
Kopf Er stellte ihr diese Frage immer dann, wenn er eine Ldsung ge-
funden hatte - die sie selbstverstdndlich nicht verstand. Weil sie wusste,
dass es ihren kurzbeinigen Begleiter erfreute, fragte sie: "Hast du etwa
eine Losung fir unser Problem gefunden, Schamox?"

"Exakt!", platzte es aus diesem heraus, und schon war er auf den Beinen
und streckte ihr auffordernd die Hand entgegen, "ich kenne den Weg -
folgt mir!"

HinTERGRUNID
Kaum ein Aventurier hat je einen der nur bei den Erzzwergen be-

kannten Zahlenmystiker gesehen, gehen diese doch normalerweise
nur in den Hallen Xorloschs ihrem Tagwerk nach. Es gibt kaum
Grinde fur sie, ihre Heimat zu verlassen. Doch seit Kurzem liegt
Dunkelheit in den Erkenntnissen der Zahlenmystiker - eine Bedro-
hung ungeahnten Ausmales, die sorgfaltig gedeutet werden muss. So
kommt es in letzter Zeit ab und an vor, dass auch einer der zuriickge-
zogen lebenden Zahlenmystiker die heimatlichen Stollen verlasst und in
den Landen der Menschen, der Elfen oder gar Orks nach Antworten auf
Fragen sucht, die er selbst sich noch nicht gestellt hat.

Von Fremden fuhlen sich die erzzwergischen Zahldeuter oft missver-
standen, genauso oft begreifen sie allerdings selbst nicht, wie sie den Her-
ausforderungen des Lebens auRerhalb der Berge begegnen sollen.
Auf sich alleine gestellt und dabei schnell die eigene Hilflosigkeit bemer-
kend, streben die Zahlenmystiker haufig nach Anschluss an eine
Gruppe, die ihnen Sicherheit und Schutz, aber auch Warme und Freundschaft
bietet.

In vielen Situationen kénnen die mitunter haarstraubenden Deu-
tungsversuche scheinbar zufélliger Zahlen erheiternd oder belastend
fur die Nerven der Geféhrten sein. Oftmals aber ist der Zahlenmys-
tiker mit seinem sehr guten Gedéchtnis, dem sicheren Umgang mit
Zahlen und seinen Kenntnissen in alten Sagen und Legenden je-
doch auch eine Bereicherung - und sein sympathisch unverdorbener
Charakter l&sst ihn zu einem zuverl&ssigen und treuen Freund wer-
den.

KrLeipvng, WarrFen vnp AvsrUstune
Bei weiten Reisen verzichtet auch der Zahlenmystiker auf bequeme
und leichte Stoffe und schiitzt sich stattdessen durch feste Lederklei-
dung. Dazu tragt er stabile Stiefel, einen Wanderstab in der Hand und
fur den Notfall einen Sehnenschneider am Guirtel. An der Seite hangt
auch, quer uber den Oberkdrper gebunden, ein gut gefullter Wasserschlauch.
Im festen Lederranzen verstaut er Proviant, bequeme Wechselkleidung
und eine dicke Decke. Dem reisenden Zahlenmystiker sind neben
Hammer und MeiRel aber vor allem Feder, Tinte und Pergament die
wichtigsten Utensilien. In einem kostbaren Biichlein notiert er sich
verschiedene Zahlenfolgen oder vermerkt seine philosophischen Erkennt-
nisse - und wehe dem, der einen Blick hineinzuwerfen wagt.

ZitoTE DES ERZZWERGISCHEN ZAHLENMYSTIiKERS
»Wir sollten hier ibernachten. Die Herberge hat zwei Eingange, im Stall
stehen vier Pferde und wir sind schon einen Achtel Stieg weit gelaufen.«
»Nein, nein, nein, Freunde! Wir missen den mittleren Gang nehmen,
denn es ist in Angroschs Sinne, dass wir die unharmonische Drei teilen -und
nicht eins nehmen, wo zwei bleiben.«

»Warum msst ihr Menschen immer so kurzfristig denken? Wenn wir in sechs
Jahren aufbrechen, jahrt sich das Verschwinden von Argrar Sohn des Admons
zum einhundertundachtundzwanzigsten Mal - und dann wird es uns viel
leichter fallen, ihn zu finden.«

>>Das Erscheinen des Schwarzdrachen - tja ... alle sieben mal achtmal
dreizehn ... war das sein Alter vor dem ersten Tode in Jahren oder Monaten
notiert? Dann will nur noch bedacht werden, dass des Angroschs Zunge im
Meer der Neun zweimal im Jahrtausend spricht ... und dann ... Das ist es!
Freunde, wir haben ein Problem - und zwar ein gewaltiges.«

Der erzzwergische Zahlenmystiker zu Spielbeginn:

LeP 28 AuP 32 MR 4 MU 10
CH 12 FF 13 GE 11 KO 12
AT-Basis 6 PA-Basis 7 FK-Basis 7 IM-Basis 9

KL 15
KK 10

IN 13
SO 8

Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Gutes Gedachtnis, Resistenz
gegen mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu
verzaubern, Zwergennase (3), Aberglaube 10, Goldgier 5, H6henangst

5, Meeresangst 5, Neugier 8, Platzangst 5, Unfahigkeit: Schwimmen,
Zwergenwuchs

Talentspiegel: Kampf: Armbrust 2, Dolche 1, Hiebwaffen 4, Raufen
1, Ringen 1, Sabel 0, Wurfmesser 0, Zweihand-Hiebwaffen 1; Korper:
Athletik 1, Akrobatik -3, Klettern 2, Kérperbeherrschung 0, Reiten -1,
Schleichen 0, Schwimmen -3, Selbstbeherrschung 4, Sich Verstecken 0,
Singen 1, Sinnenscharfe 3, Tanzen 0, Zechen 1; Gesellschaft: Etikette

4, Lehren 8, Menschenkenntnis 6, Schriftlicher Ausdruck 5, Uberreden
2, Uberzeugen 2; Natur: Fahrtensuchen -1, Orientierung 1, Wettervor-
hersage -2, Wildnisleben -1; Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen
10, Gesteinskunde 4, Goétter / Kulte 7, Hittenkunde 5, Kryptographie 6,
Mechanik 4, Philosophie 6, Rechnen 13, Rechtskunde 3, Sagen / Legenden
9, Schatzen 2, Sternenkunde 4; Sprachen: Muttersprache: Rogolan 15,
Alte Sprache: Angram 8, Zweitsprachen: Garethi 15, Tulamidya
6, Lesen ! Schreiben [Rogolan] 14, Lesen / Schreiben [Angram] 9;
Handwerk: Bergbau 2, Heilkunde Krankheiten 4, Heilkunde Wunden
5, Holzbearbeitung 1, Kochen 0, Lederarbeiten 1, Malen / Zeichnen 5,
Schneidern 0, Steinmetz 6
Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche 7/7, Hiebwaffen 9/8, Raufen 7/7, Ringen
6/8, Sabel 6/7, Wurfmesser 7, Zweihand-Hiebwaffen 7/7 Sonderfertigkeiten:
Héhlenkundig
Ausriustung: feste Lederkleidung, stabile Stiefel, Wanderstab, Sehnen-
schneider, Girtel, Wasserschlauch, Lederranzen, Proviant (5 Rationen),
bequeme Wechselkleidung, Wolldecke, Hammer, MeiRel, Schreibfeder,
Tinte, Pergament, Biichlein, 2 Zwergentaler




DErR BRILLATTZWERGISCHE PROSPEKRTOR

Enttduschung machte sich in ihm breit, als er den Gesteinsklumpen
achtlos wegwarf Er war Anschamosch Sohn des Agamax, Urenkel
des Bagamox, direkter Nachfahre der Zwillinge Tschabox und Tscha-
bosch, allesamt bedeutende Gebirgs- und Gesteinskundige, allesamt
erfolgreich im Auffinden neuer For-

Erleichtert sackte er in seinem Versteck zusammen. Er holte tief Luft,
genoss das Ausatmen — doch dann stutzte er. 'Ist da etwa doch ...? Ja!'
Vor ihm lag ein Silbertaler, vom Staub bedeckt, seit Jahren von Reisen-
den unbeachtet. Er rieb ihn kurz mit den Fingern, dann l&chelte er zu
Alrik hindber, der noch immer mit weit aufgerissenen Augen in das
Tal starrte.

Auf den Silbertaler deutend sagte er

dergebiete und allesamt geachtete i
Leute in seinem Volk, dem Volk der |
Brillantzwerge.

Die jingste Vergangenheit hatte von
allen Opfer gefordert. Sie hatten ihre
alte Heimat verloren und eine neue
gesucht. Viele hatten dabei ihr Le-
ben gelassen, und auch die groRten
Reichtlimer seines Volkes schienen
unrettbar verloren.

Trotzdem empfand er sein personli-
ches Schicksal als besonders unan-
genehm. Anstatt die Tradition seiner
Sippe fortzufiihren und nach Bo-
denschétzen zu suchen, wanderte er
im rohstoffarmsten Gebirge umbher,
von dem die Stelen in Lorgolosch
berichteten — im Windhag, wie die
Berge von seinen menschlichen Be-
gleitern genannt wurden.

Anschamosch schaute sich nach der
Reisegruppe um. Noch konnten ihm
die Menschen folgen, aber der Pfad
wurde mit jedem Schritt steiler, der
Boden rutschiger und der Abgrund
zu seiner Linken tiefer. Normaler-
weise hatte er sich hier wohl fihlen
missen. Er liebte die Berge, genoss
seinen eigenen Mut, ungeschitzt
und trotzig dem Reich der Drachen
zu begegnen, und das Gefihl der
Freude, wenn er einen neuen Fund
machte. Hier, an diesem Ort aber
fuihlte er sich unwohl.

"Schétze gibt es hier nicht, oder hast
du schon welche gefunden, kleiner
Mann?", rief Alrik ihm von hinten
zu. "Warum bringst du uns nicht
einfach zu dem Drachen, dann téten
wir ihn und nehmen uns seinen?",

mit einem erleichterten Lachen: “Ich
habe den Schatz, mein Freund. Und dort
unten ist dein Drache."

HinTERGRUND

Die Prospektoren der Angroschim
durchstreifen nicht nur die weiten Tun-
nel der Bergwerke, um neue Erz-
oder Goldadern zu entdecken oder ihre
Ergiebigkeit zu schatzen. Ebenso oft
sieht man sie einsam durch die
Wildnis der Berge streifen, wo sie
neben reichen Bodenschéatzen auch
nach Tdlern Ausschau halten, die sich
fur eine Besiedlung eignen.
Die langen Wanderungen unter
dem offenen Himmel bringen dem
Prospektor Ruhm und Respekt ein,
seine Erfolge sind fir das ganze
Volk eine Bereicherung. So verwundert
es nicht, dass er oft um Rat gebeten
wird, wenn es um die Belange
jenseits der heimatlichen Binge geht.
Der Prospektor fungiert als Reprasen-
tant der Angroschim bei den Men-
M| schen der Berge, als Vermittler,

| Spaher und Bote. Gerade im Volk der
Brillantzwerge waren  Prospektoren
verlassliche Stiitzen bei der Suche
nach einer neuen Heimat. Ohne
sich auf ihren Sachverstand zu
| verlassen, hatte keine Sippe einen
neuen Stollen bezogen — vor allem
nicht in den Hohen des Raschtulswalls,
wo Drachen, Wilde und andere Krea-
turen leben, die seit Jahrtausenden
Feinde der Angroschim sind.

Der Prospektor ist sich seines Standes
innerhalb seines Volkes bewusst.

fligte der Mensch hinzu. Anscha-

mosch schittelte gutig den Kopf. 'Er weil} es nicht besser’, sagte sich der
Zwerg. 'Die Menschen sind wie kleine Kinder, stdndig tiberschatzen
sie sich." Immerhin schien die Menschenfrau Palinai etwas ver-
standiger zu sein. Nur mit einem Ohr hdrte Anschamosch zu, wie
nun zwischen ihr und Alrik ein Disput iber Vernunft und Unver-
nunft entbrannte. "Sie streiten wie Kinder und ahnen nicht, in wel-
cher Gefahr wir schweben", murmelte er missmutig und schaute
angespannt zum Himmel. Die Luft ... irgend etwas war mit der Luft. Es
waren keine Bodenschdtze — damit rechnete er auch nicht mehr. Aber
der Luftzug. Der schwefelige Gestank ...

Plotzlich war er sich sicher. Anschamosch rannte zuriick in den Schatten
der steilen Felswand, die sich rechts des Weges erhob. Er driickte Alrik
an die Wand, schubste Palinai zu Boden und warf sich selbst hinter einen
grofRen Felsbrocken. Nur einen Wimperschlag spéter schoss der ge-
waltige Drachenleib tber die Klippe, keine fiinfzig Schritt Gber ihnen.
Mit einem kraftigen Fligelschlag tauchte er ab, dann segelte er in die
tiefe Schlucht und verschwand aus ihrem Blickfeld.

Er weill um die Gefahren seiner Arbeit und um den damit zu er-
langenden Ruhm. Oft gibt er sich ganz dem Ziel hin, sein Ansehen zu
mehren, und geht seinem Beruf deswegen mit einer Leidenschaft
nach, die wenig Platz fur andere Dinge im Leben l&sst. Auch wenn er
sich gerne im Kreise seiner Familie sieht — vor allem in der Rolle des
Weisen, der den Kindern spannende Geschichten erzahlt, die ihm wiederum
mit aufgerissenen Augen und offenen Mindern lauschen —so akzep-
tiert er doch die Einsamkeit des ewig durch die Berge Streifenden. Fir
einen Zwerg hat er uberdies verhdltnisméRig haufig Kontakt zu Indi-
viduen anderer Rassen, was ihm ein recht diplomatisches Wesen
verleiht und mitunter auch Griinde liefert, fiir langere Zeit das heimatliche
Gebirge zu verlassen.

Mit der Zeit lernt der brillantzwergische Prospektor auch, die Eigen-
heiten anderer Kulturen zu akzeptieren. Von seinen eigenen Traditionen
wird er deswegen aber keinesfalls Abstand nehmen, im Gegenteil. Das
Besinnen auf die alten Werte starkt ihn und gibt ihm die Kraft, die
Hektik fern der Berge zu uiberstehen.



KLeipung, WarrFen vnp AvsrUstunc

Gegen Wind und \Vetter schiitzt sich der Prospektor mit fester Stoff-
kleidung. Dazu tragt er lederne Stiefel und das speckige Lederwams,
oft einen breitkrempigen Hut tief ins Gesicht gezogen. Am breiten
Ledergurtel baumeln Dolch, Hammer und eine kurzstielige Spitz-
hacke, in der Hand trégt er den schweren Echsenschldger, auf den er
sich heim Gehen stitzen kann. Zur Absicherung an geféhrlichen
Héangen hat der Prospektor immer ein langes Seil mit Kletterhaken
und einen grofRen Ranzen (in dem auch kleine Beutelchen mit inter-
essanten Gesteinsproben aufbewahrt werden) hei sich. Damit er auch
langere Zeit unterwegs sein kann, gehdren Nahrung, Wasserschlauch
und Feuerstein samt Zunder genauso zur Ausriistung wie ein zusam-
mengerollter Schlafsack-und ein Kupferplattchen, das seine Heimat
zeigt.

ZitatTe DES BRILLANTZWERGISCHEN PROSPEKTORS
"Hm, es liegt was in der Luft!"
"Schnell weiter - flirs Rumstehen bezahlt uns keiner!"
"Ein schones Gebirge, Freunde. Erz gibt es reichlich, der Granit ist fest, die
Schluchten sind tief die Felswande steil und die Drachen fern! Ein von
Angrosch gesegneter Ort - flirwahr"

Der brillantzwergische Prospektor zu Spielbeginn:

LeP 30 AuP 37 MR 4 MU 13
CH 12 FF 12 GE 12 KO 14
AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 IM-Basis 10

KL 11
KK 12

IN 13
SO7

Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Resistenz gegen mineralische
Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Richtungssinn, Schwer zu verzau-
bern, Zwergennase (3), Eitelkeit 5, Goldgier 9, Meeresangst 5, Platzangst 5,
Unfahigkeit: Schwimmen, Vorurteile Menschen 6, Zwergenwuchs
Talentspiegel: Kampf: Armbrust 4, Dolche 4, Hiebwaffen 3, Raufen 4,
Ringen 4, Sébel 0, Speere 3, Wurfmesser 0, Zweihand-Hiebwaffen 7;
Kdrper: Athletik 3, Akrobatik -3, Klettern 5, Korperbeherrschung 2, Reiten
-1, Schleichen 1, Schwimmen -2, Selbstbeherrschung 2, Sich Verstecken
2, Singen 0, Sinnenschéarfe 5, Tanzen 0, Zechen 2; Gesellschaft: Menschen-
kenntnis 1, Uberreden 3; Natur: Fahrtensuchen 4, Fallenstellen 2, Fi-
schen / Angeln 4, Orientierung 7, Wettervorhersage 5, Wildnisleben 5;
Wissen: Geographie 3, Gesteinskunde 8, Gétter / Kulte 1, Mechanik 1,
Pflanzenkunde 5, Rechnen 1, Sagen / Legenden 4, Schatzen 7, Tierkunde
4; Sprachen: Muttersprache: Rogolan 9, Zweitsprache: Tulamidya 7,
Lesen / Schreiben [Rogolan] 6; Handwerk: Bergbau 4, Fahrzeug Lenken
1, Heilkunde Wunden 4, Holzbearbeitung 3, Kochen 4, Kristallzucht 3,
Lederarbeiten 4, Malen / Zeichnen 6, Schlésser Knacken 1, Schneidern 3
Kampfwerte: Armbrust 11, Dolche 10/8, Hiebwaffen 9/8, Raufen 9/9,
Ringen 9/9, Sabel 7/7, Speere 7/10, Wurfmesser 7, Zweihand-Hiebwaffen
12/9

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Hohlenkundig

Ausristung: feste Stoffkleidung, lederne Stiefel, Lederwams, breitkrem-
piger Hut, Gurtel, Dolch, Hammer, kurzstielige Spitzhacke, Echsenschlager
(auch Zwergenschlagel genannt), Seil (10 Schritt), Kletterhaken Le-
derranzen, Nahrung, Wasserschlauch, Feuerstein und Stahl, Zun-
derdose, Schlafsack, Kupferplattchen, 2 Zwergentaler

REGELTECHNiISCHE BESONDERHEITEN

ANMERKVIIG ZUIM TaLent SimmenscHARFE

Die Wahrnehmung von Zwergen unterscheidet sich teilweise dras-
tisch von derjenigen von Menschen (oder gar Elfen). So kdnnen sie oft
feine Temperaturunterschiede wahrnehmen oder anhand von Aus-
dunstungen unterschiedliche Metalle und Mineralien regelrecht
‘er-schnuppern' (siehe auch S. 31).

Andererseits haben die meisten Zwerge z.B. Schwierigkeiten, Farb-
téne oder Blutendufte voneinander zu unterscheiden. Geben Sie als
Meister einem Zwerg einen Bonus von einem oder zwei Punkten auf
die Sinnenschérfe-Probe, wenn es sich um eine besonders zwergenty-
pische Art der Wahrnehmung handelt; verhédngen Sie dagegen einen
Malus in gleicher Hohe, wenn es slch um einen ‘unzwerglschen' Sin-
neseindruck handelt.

VortEeiLE vnip ITacHTEILE

o Adlige Abstammung (AH 106) bei Zwergen bedeutet, dass sie aus
der Sippe des Rogmarok oder eines anderen wichtigen Amtstragers
stammen. Adliges Erbe und Titularadel sind flr zwergische Spieler-
charaktere, die aus einer zwergischen Kultur stammen, nicht geeignet.
(Fur Angroschim aus einer menschlichen Kultur ist das in besonderen
Fallen allerdings durchaus mdoglich.)

e Ddmmerungssicht: Zwerge sehen in ddmmrigem Licht besser als
Menschen und erleiden daher bei schlechter Beleuchtung auch nur die
Halfte der Abziige auf AT, PA, Fernkampfwerte und Sinnenschar-
fe-Proben, bei anderen Proben je nach Wichtigkeit des Gesichtssinnes
und Meisterentscheid. (Vgl. AH 108)

e Resistenz gegen Krankheiten: Angroschim sind besonders wider-
standsfdhig gegen die allermeisten Krankheiten. Bei Resistenzproben
gegen die Erkrankung oder Ansteckung bzw. beim Ausheilen einer
Krankheit ist die KO um 7 Punkte erhoht (s. AH 110). Dagegen sind
Zwerge besonders anfallig fir die Seekrankheit. An Dumpfschédel

erkrankte Zwerge werden zu ganz und gar ungenielbaren Gesellen
und neigen zu Wutausbrichen (Schlechte Eigenschaft Jdhzorn +5).
(Vgl. GA 207)

e Resistenz gegen mineralische Gifte: Zwerge sind gegen minera-
lische Gifte und andere schadliche Substanzen auf mineralischer
Basis (wie zum Beispiel Quecksilber, Griinspan und Blei) in geringen
Mengen vollstdndig immun und erleiden damit keine Schéaden, ab
gréReren Mengen resistent, was bedeutet, dass bei den entsprechen-
den Resistenzproben die KO um 7 Punkte erhdht ist. (Vgl. AH 110)
Gegen das Gift Tulmadron sind sie immun (KO +15). Dieser Vorteil ist
auch der Grund, warum Zwerge trotz jahrzehntelanger Arbeit unter
Tage so gut wie nie an einer Staublunge leiden.

e Schwer zu verzaubern: Alle Angroschim (aufer Geoden) haben
eine angeborene Resistenz gegen Zauberei: Alle Zauber mit den
Merkmalen Herrschaft, Einfluss, Hellsicht, Form, Eigenschaften und
Heilung, die auf sie angewendet werden, sind zusétzlich zu allen an-
deren Modifikationen um 3 Punkte erschwert. Es sind jedoch nur
Zauber betroffen, die auf den Zwerg selbst wirken, nicht aber Fl&-
cheneffekte oder indirekte Auswirkungen. (Vgl. AH 110) Die Mo-
difikation gilt auch bei der Wirkung von mit den entsprechenden
Zaubern belegten Artefakten. Falls Sie die ZfP* des wirkenden
Zaubers aus dem Artefakt nicht parat haben, konnen Sie folgende
Faustregel verwenden: Um aus einem solchen Artefakt-Zauber einen
Nutzen zu ziehen oder von ihm Schaden davonzutragen, muss fur den
Zwerg bei der Ausldsung des Spruches mit dem W20 gewirfelt werden.
Bei einer 1-15 kommt der Zauber wie gewdiinscht zur Wirkung, bei
einer 16-18 nur mit reduzierter Auswirkung; hei Wirfen von 19 und
20 wird eine Ladung des Artefakts wirkungslos verbraucht.

e Zwergennase: Alle Zwerge haben einen ubernatirlichen Instinkt
fur das Aufspiren von Geheimgdngen, verborgenen Tiren oder
Hohlrdumen in Gemdauer und Gestein - auch wenn diese Einbauten so
gut verborgen sind, dass zum Beispiel keine Sinnenscharfe-Prohe
erlaubt (oder diese deutlich erschwert) ist. (Vgl. AH 111)



Goldgier: Alle Angroschim (aufer Geoden) haben am Anfang ihrer
Abenteurerlaufbahn mindestens einen Goldgier-Wert von 5 (s. AH 113).
Allen Gegenstanden aus Edelmetall sowie Schmuck, Geschmeide und
Edelsteinen bringen sie ein Interesse entgegen, das einem religidsen
und mythischen Hintergrund entspringt: Denn alle Zwerge sehen sich
berufen, im Namen Angroschs die Schatze der Erde zu bewahren und
vor dem Zugriff feindlicher Machte zu schitzen. Ein Zwerg, dessen
Goldgier-Wert 10 oder mehr betrédgt, ist allerdings der auch unter
den Angroschim als ungut geltenden Habgier verfallen und muss
unter Umsténden sogar mit dem AusstoR aus der Sippe rechnen. In
diesem Fall ist die Goldgier auch meistens mit den Schlechten Ei-
genschaften Geiz oder Neid gepaart. (Vgl. AG 157f£)

Randgruppe (Zwerg ohne Feuertaufe): Der Zwerg oder die Zwergin
hat die Feuertaufe nicht bestanden, hat damit niemals den Er-
wachsenenstatus in der Sippe erreicht und fihrt ein ewiges Leben als
Kind. Zudem leidet der Zwerg unter Mutlosigkeit und groRBen Selbst-
zweifeln, da er bei diesem wichtigen religidsen Initiationsritual vor
Angrosch selbst versagt hat. Eine schwédchere Form dieses Nachteils
besteht, wenn der Priifling die Feuertaufe erst beim zweiten Versuch be-
standen hat, denn dann muss er sein Erwachsenenleben mit dem Ruf
eines Feiglings oder Schwaéchlings antreten und leidet fortan haufig an
mangelndem Selbstbewusstsein. MU und CH eines solchen Zwerges
sollten bei der Generierung den Wert 11 nicht Uberschreiten, der SO
héchstens 5 betragen. Es ist unwahrscheinlich, dass ein solcher
Angroscho oder eine solche Angroschna eine ‘ehrbare’ Berufsausbildung
abgeschlossen hat.

Schlechte Eigenschaft Alkoholismus: Angroschim kénnen die
Schlechte Eigenschaft Alkoholismus nicht wahlen, d.h., sie werden
von Alkohol nicht abhéngig, egal wie viel und wie regelméRig sie ihn zu
sich nehmen.

Stigma (Bartlosigkeit; —3 GP): Ein (ménnlicher) Zwerg, der unter der
seltenen Krankheit der Bartlosigkeit leidet, wird in seiner Sippe stets
bedauert und behitet werden. Es nitzt ihm nichts, wenn er sich als
mutiger und kréftiger Krieger erweist — man wird ihn zeit seines Lebens
fur hinféllig und schutzbedirftig halten. Normalerweise werden
solche Zwerge auch nicht fur die Feuertaufe zugelassen (damit
kommen hier zusatzlich die Einschrdnkungen aus dem Nachteil
Zwerge ohne Feuertaufe zum Tragen). Das Leben eines derart bevor-
mundeten Kahlkinnes verlduft 6de und fihrt manchmal dazu, dass
die Betroffenen sich von Stamm und Sippe l6sen und ein Abenteurer-
leben unter den Menschen fiihren. Das Selbstbewusstsein eines sol-
chen Zwergs ist meist so angeschlagen, dass er tUber kein sonderlich
hohes Charisma verfugen sollte und in den Augen anderer Angro-
schim keinesfalls gut oder gar herausragend aussehen kann.

Unféhigkeit: Schwimmen: Zwerge sind im Vergleich zur GroRe sehr
schwer, deshalb brauchen sie fast den doppelten Kraftaufwand, um
ihren Koérper Uber Wasser zu halten. Dies und ihre generelle Ab-
neigung gegen grofRere Gewésser aller Art ist die Ursache dafir, dass
kaum ein Zwerg jemals das Schwimmen erlernt. (Vgl. AH 117)

Zwergenwuchs (-7 GP)*: Zwerge sind klein und kompakt gebaut, was
sich in einer Reihe von Verdnderungen niederschldgt, die in ihrer
Summe einen Nachteil ergeben. Die wichtigste Einschrankung ist si-
cherlich, dass die Taktische Bewegung (Basis 112) von Zwergen um 2
Punkte GS niedriger (fir einen durchschnittlichen Zwerg also bei GS
6) liegt als bei den 'Langbeinern'. Damit verbunden ist eine re-
duzierte Sprungweite und -h6he, namlich (GE+KK-2) Spann weit
und (GE+KK-4)/4 Spann hoch.

Getragene Lasten behindern Zwerge(nwiichsige) jedoch deutlich ge-
ringer als andere: Sie kénnen die aus Ristung und Last resultierende
BE halbieren, bevor sie sie von der GS abziehen.

Die Marschgeschwindigkeit eines Zwergs betragt ebenfalls die redu-
zierten 6 Meilen pro Stunde, jedoch wird dieses Tempo durch Behin-
derung (in normalem Rahmen, also bis zu einer Gesamt-BE von 6
Punkten aus Ristung und Last) nicht weiter reduziert.

Ebenfalls durch den Zwergenwuchs beeintrachtigt ist das Fiihren von
Waffen, zu dem sie die entsprechenden Regeln unten und in MBK 86
finden. Zudem haben es Zwerge schwieriger, in den Landen der
Menschen fir sie passende Kleidungsstiicke und Rustungen zu finden
bzw. sie missen fiir MaRanfertigungen mehr zahlen.

Die Kampfmanover Ausweichen / Meisterliches Ausweichen sind fir
Zwerge um 1 Punkt erleichtert. Das Kampfmandver Umreien ist um 2
Punkte erleichtert, die erste Attacke eine Ausfalls ist um 2 Punkte
erschwert. Im Waffenlosen Kampf sind fir Zwerge die Mandver Hoher
Tritt, Sprung und Sprungtritt nur zu finffachen Kosten zu erlernen,
auch wenn sie einen dazugehdrigen Kampfstil erlernt haben; das Mandver
Fulfeger kostet stets nur die Grundkosten, auch wenn kein zugehdriger Stil
erlernt wurde.

Experte: Das Kampfmandver Gegenhalten ist um 2 Punkte erleich-
tert. Beim Kampf mit dem Trefferzonensystem (MBK 66ff) ist es fur
Zwergenwiichsige um 2 Punkte erschwert, den Kopfeines menschen-
groRen Gegners zu treffen, ein Schlag gegen die Beine ist allerdings um
2 Punkte erleichtert.

(Anmerkung: Wenn in lhrer Version von Aventurische Helden dieser
Nachteil noch nicht aufgefiihrt ist, kénnen Sie ihn ergénzen und ent-
sprechend die dort aufgefiihrten Zwergenrassen allesamt um jeweils 2
Punkte verbilligen. In kinftigen Ausgaben der Generierungsregeln
wird er enthalten sein.)

SonstiGEes

e Kleidung und Riistungen: Ristungen fiir Angroschim wiegen nur drei
Viertel im Vergleich zu den menschlichen Ausfertigungen, haben aber
dennoch die gleiche Schutzwirkung und kosten genauso viel wie ver-
gleichbare Ristungsteile fir Menschen (es wird davon ausgegangen,
dass Riustungsteile als MaRarbeit gefertigt werden). Kleidung fir
Zwerge haben die meisten nichtzwergischen Schneider nicht vorrétig,
so dass Zwerge diese meist maschneidern lassen miissen, was sie knapp
das Doppelte des normalen Preises kostet.

o Nothilf: Die Férderung der Genesung von Brandwunden durch einen
Verband aus Nothilf-Blattern wirkt nicht bei Zwergen. (Vgl. ZBA 256)
o Waffen: Alle Waffen, die nicht speziell fir Zwerge gefertigt sind
(also alle auBer Drachentdter, Drachenzahn, Felsspalter, Lindwurm-
schldger, Wurmspie8, Zwergenschldgel und Zwergenskraja), werden
von Zwergen mit einem Malus von je einem Punkt auf Attacke, Parade
und Trefferpunkte gefiihrt; Ausnahmen hiervon sind Dolche und
Speere. Alle nicht fur Zwerge gefertigten Waffen mit einer Lange von
130 cm oder mehr (Ausnahme: Speere) kénnen von Zwergen nur mit Ab-
ziigen von je 3 Punkten auf AT und PA und zwei Punkten auf TP
geflhrt werden. Waffen, die von Menschen in zwei Distanzklassen
(HN oder NS) gefiihrt werden kénnen, missen von Zwergen in der
jeweils niedrigeren Distanzklasse gefiihrt werden. Ein Zwerg kann
sich eine Waffe 'im menschlichen Stil' maRanfertigen lassen, was das Drei-
fache des angegebenen Listenpreises kostet und die Abzlige auf AT
und PA verschwinden lasst (nicht jedoch die Einschrankungen bei den
Distanzklassen). Eine solche Waffe ist etwa drei Viertel so lang und
drei Viertel so schwer wie eine entsprechende menschliche Waffe und
richtet 1 TP weniger an. (Vgl. das Kapitel zu den Zwergischen Waffen

Seite 52, MBK 86 sowie AVAr 7)

e Wirselkraut: Zwerge vertragen kein Wirselkraut, denn sein suR-
saurer Geschmack ist fur sie so unertrdglich, dass sie es nach kurzer
Zeit wieder hervorwiirgen, weswegen die Angroschim dieses Kraut
auch nur als Abhilfe bei einer Magenverstimmung oder Vergiftung
benutzen. Auf eine Wunde gelegt, erzeugt Wirselkraut einen juckenden
Ausschlag. Um es zu sich zu nehmen, muss einem Zwerg eine Selbstherr-
schungs-Probe +6 gelingen — und auch dann kénnen (ebenso wie bei
der &uBeren Anwendung) nur 2 LeP zuriickgewonnen werden. (Vgl.
ZBA 273f)
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Eine Waffe aus Zwergenstahl (BF-2), angefertigt von einem zwer-
gischen Meister, kostet mindestens das Flnffache des normalen
Listenpreises.

Fur ihresgleichen, gelegentlich auch fur gutes Gold an AuRen-
stehende, fertigen die Zwerge sehr oft meisterliche Kettenriistun-
gen an, deren filigrane Ringe so geschmeidig sind, dass sie dem
Trager sehr viel mehr Bewegungsfreiheit lassen (BE-1, Gewicht
—10 %; Preis x5). Im Zonensystem erhalten dadurch auch die Riis-
tungsteile Kettenbeinlinge, Kettenhandschuhe und Kettenhaube
(mit/ohne Gesichtsschutz) einen Stern.

Toschkril-Plattenriistungen (RS+ 1, Preis x8) werden ebenfalls nur
von Zwergen hergestellt. Sie sind sehr selten kauflich zu er-
werben, eher noch bekommt man eine solche Ristung als first-
liches Geschenk von einem dankbaren Bergkonig. Toschkril-Ket-
tenhemden haben ebenfalls RS+ 1, kosten jedoch das Zehnfache
eines normalen Kettenhemds. Im Zonensystem haben all diese Torso-
ristungen und Ristungsteile RS+ 1 in allen Zonen, werden jedoch
in Bezug auf die Behinderung wie ihre regularen Aquivalente
gewertet.

Klingenwaffen (Schwerter, Sabel, Dolche), die mittels Zwergenspan g%

(BF-4, TP +2) angefertigt wurden, bilden den Stoff fir Le-
genden und haben noch nie durch Verkauf den Besitzer

gewechselt. Die Herstellung einer solchen Klinge dauert min-
destens acht Jahre; es ist nicht moglich, die Zwergenspan-
mit anderen Techniken zu kombinieren. Fiir Axte,
Speere und Infanteriewaffen (mit hélzernem Schaft) gilt
BF —2, TP +1. )
Die obigen Aussagen gelten natirlich nur fir Waffen und "
Rustungen, bei denen die Verwendung besonderer 3
Materialien und Schmiedetechniken sinnvoll ist — es
gibt nattrlich keine Toschkril-Krétenhaute, und die TP
einer stumpfen Waffe erhdhen sich durch die
Verwendung von Zwergenspan ebenso wenig.
Armbriste zwergischer Machart, die Uber die
tibliche Massenware hinausgehen, sind entweder
von besonders prdziser Machart (Zuschlége auf die®
Fernkampf-Probe um 1 vermindert, Ladezeit fir
Ballaster —1 Aktion, fiir Leichte und Winden-

armbrust sowie Gandrasch —2 Aktionen, Einsetzen des Magazins
heim Eisenwalder —2 Aktionen) oder mit einem besonders starken
Bogen versehen (TP + I, Reichweite +10 %, nur Ball&ster, Leichte
oder Windenarmbrust). Die beiden Methoden sind nicht kombi-
nierbar und bedeuten jeweils einen verdoppelten Preis.

(Weitere Informationen zur Waffenherstellung und ausfiihrliche
Regeln zu Material und Verarbeitung finden Sie im Aventurischen
Arsenal auf den Seiten 124ff.. Die Waffenbau-Regeln aus MFF
51ff. kénnen nicht zusatzlich angerechnet werden.)




Abatrox 11-12,25
Aberglaube 35
Aboralm 11. 16
Aboralm 8, 26, 85
Aboralms Kinder 14, 16, 25, 85
Abstammung 37
Abu Terfas 125
Achaz aus Zwergensicht 133
Achazsicht auf Zwerge 134
Achtlingsgeburt 36
Moment 124
Adamantosch Sohn des Agox 120
Addiermaschine 63
Adlige Abstammung (Regeln) 142
Agam Bragab 87, 88
Aghira Tochter der Hescha  13-14, 85
Aghiras Statue 101
Agrescha 8
Ahnenhalle 60
Ahnenverehrung 34
Erzzwerge 76-77
Wilde Zwerge 88
Alagrimm 16, 24, 103, 114
Alara Paligan 120
Alarasruh 120
Alben 102
Albenhus 91, 102
Alberic Sohn des Arthag 85
Albrax Sohn des Agam 24, 25, 71,105,
110-111, 113

Albumin 89, 110
Alchimist (Profession) 136
Alchimisten-Bruderschaft 75
Aldec Praiofold I1. 20
Aldiran von Wergen 18-19
Algoram 105, 106
Algormosch 105, 106
Alkoholismus 29, 66, 143

Allméchtiger Baumeister der Welt 75

Allvater Erdenfirst 79
Alphabet 39
Alt-Angbarer Starkbier 65
Alte Drachen 7
Ah-Zwergisch 12,41
Alveran 7

Amboss als liturgischer Gegenstand 32
Ambossgebirge 9, 15, 25, 27, 71, 105,

121, 122
Ambossmorchel, Rotgoldene 70
Ambosszwerge 9-10, 15, 17, 18, 19,
25,50, 71-74
Architektur 71-72
Birte 73
Ehe 72
Erztaufe 72
Feuertaufe 72
Geoden 74
Geselligkeit 72
Glaube 32,72
Handwerk 73
Helden 27
Kampfesmut 73
Kleidung 72
Korperpflege 72
Lebensweise 71-72
Magie 73-74
Mahlzeiten 72
Musik 67-68, 72
Ritus 34
Schmiedekunst 73
Siedlungen 59,72
Sippen 73
Verbreitung 71
Waffen 73
Wandernde 74
Weltsicht 72
Wirtschaft 73
Ambosszwergische Schachtfegerin
(Archetyp) 138-139
Ambros
Sohn des Aragax v. Kosch 21, 25, 77
Ambrosias 67
Ancarion der Rote 8, 26, 96
Andrasch Sohn des Athax 9,71
Angbar 21, 66,91,104, 119
Griindung s 18
Angbarer Ambrosias 67
Angbarer See 21, 28,77, 104
Angbarer Warenschau 38
Angbarer Zwergenbock 65
Angbarosch
Sohn des Asmond 18-19, 25, 77, 104
Angenburg 19
Anghrashak 107

Anghravash 108
Angoramtosch 108
Angraborosch 106
Angrak 51
Angralosch 82, 83
Bergkonig 114
Bergkonigreich 108
Angram 41
Erfindung 12, 25, 125-126
Angraula Tochter der Xaraula 126
Angro Xor 101
Angrolmar 121
Angrosch 7,8,32,75
Angrosch Gurthar 25
Angroschellen 67
Angrosch-Priester 11.25,32, 33
Kultsprache 41
Profession 136
Angroschs Axthieb 95-96
Angroschs Heiligtiimer 32-33
Angroschs Schmiede 27
Angroschs Strafgericht 26

Angroschs Waffenmeister/-trager
15, 22,72, 106, 113-114

Angroschs-Schacht 59
Answin von Rabenmund 22
Antimonia, Duftende 69
Apep 122
Arbabramalog 124-125
Archetypen 136-142
Architektur 56-61
Ambosszwerge 71-72
Brillantzwerge 82
Erzzwerge 75
Hiigelzwerge 78
Ardorag 16,85
Arganbrox 64
Arkandor 23
Armbrust 55, 62, 63
zwergische Fertigung (Regeln)
Erfindung 8, 25, 62
Erste 124-125
Ans 18
Arombolosch Sohn des Agam 22,
23,
Arsenzker 69
Artox 42
Arvepass 111
Assaf Sohn des Kasim 13, 15-16,
Aswadur
Sohn des Alberik 14, 28, 77,
Atebrox 64

Athax Stahlauge Sohn des Gurthar 9,
25, 27, 42. 71, 106

Auelfen 19
Auelfensicht auf Zwerge 134
Aufziige 64
Augenfarben 30
Aurin 83
Auringrom-Sippe 83
Auromox 64
Ausfall (Regeln) 143
AuRerlichkeiten 30
Aussprache des Rogolan 39
Ausweichen (Regeln) 143
Auszug der Zwergensippen 13-14
Axthieb Angroschs 95-96
Ayalamone Silberstreif 118

B

Baliho 19

Béan Anghrachan 108
Barde (Profession) 134
Barinda 77,103
Barobarabba 12, 25, 26, 44
Barobra 36
Baroschem 65
Baroscht 64
Baroschtrom 64
Barte 30

Ambosszwerge 73

Brillantzwerge 83

Higelzwerge 79
Bartlosigkeit (Regeln) 143
Bastler 65

Archetyp 136-137

Profession 134-135
Batangr 56
Baukunst siehe Architektur
Beilunker Berge 17, 82
Beilunker Zwerge 82
Belagerungswaffen 55
Beleuchtung 69-65
Bergbau 51-52

Beleuchtung 65

Bergfreiheit 94
Bergkonig vom Eisenwald 114
Bergkonig vom Phecanowald 115
Bergkonig von Angralosch 114
Bergkonig von Koschim 114
Bergkonig von Waldwacht 113-114
Bergkonig von Xorlosch 115
Bergkonigreich 94
Beschar-Sippe 83
Bestattung 34
Erzzwerge 76
Beutel-Bovist 69
Bewahrer der Kraft 12, 74, 116
Bewahrer des Feuers 107
Bier 28, 65-66
Erzzwerge 74
Bier-Bovist 65, 69
Bierkobolde 66
Biersorten 65
Blaak 85
Blasius v. Eberstamm zu Kosch 24, 104
Bleivergiftung 142
Bogarosch 26
Bonderik 22,25,89,113,120
Bonglorosch 11)3
Borbarad 21, 23, 24,25
Borderic von Ferdok 18
Borgasim 27, 106
Borgime 8
Boroschim 71
Boruk 64
Borxkel 66
Bosnickel 88
Bosparan 18, 19, 20
Brandabwehr 65
Brandan
Sohn des Brodosch 10-11, 24, 25
Brandon 11
Brandwunden (Regeln) 143
Brauchtum 38-39
Hiigelzwerge 78-79
Wilde Zwerge 88
Braugreven 80
Braukunst 65
Brautmond 40
Brautwerbung bei Brillantzwergen 84
Brenan 11
Brendon 1
Brennender Stein 26
Brigon-Horas 20
Brillant 82
Brillantzwerge 23-24, 82-85
Architektur 82
Barte 83
Brautwerbung 84
Entstehung 17,25
Geoden 84
Glaube 83
Gottesbild 32
Helden 27-28
Kleidung 83
Kérperpflege 83
Kunstsinn 84
Lebensweise 82-83
Magie 84
Musik 68, 84
Ritus 34
Schwertgesellen 136
Siedlungen 59
Sippen 83
Tierzucht 84
Verbreitung 82
Wandernde 85
Weltsicht 83
Wissenschaft 84
Brillantzwergischer Prospektar
(Archetyp) 141-142
Brobim 15,87
Brogar 8, 26
Brogars Kinder 15, 25, 87
Brogin-Horas 25
Brok 64
Brombo 103
Brot-Bovist 69
Brox 64
Bruderrat 8
Bruderschaften der Erzzwerge 75
Brumborim 77
Brumil 15
Brunekka 26
Bund auf Ewig 19, 24, 25
Bund des Wahren Glaubens 61
Bund von Feuer und Erz 36
Ambosszwerge 72

C

Calaman Sohn des Curthag 12-14,
15-16, 17, 25, 45, 82

Calamans Kummer 15-16
Calamans Ristung 125
Calamans-Krone, Silberne 70
Calbrozim 102
Cendrasch Sohn des Odmar 82, 108,
110, 114, 117
Chap Tabungapa 122
Charakter 31-32
Charissia 24
Ciorana Tochter der Ciodrax 100
Codierung 41
Corrosch Sohn des Dorro 28, 68
Corroschs Klage 28, 68
Cramaddo 100
Crammay Trollfreund
Sohn desCarmaron 17,27, 134
Curoban 8, 26, 82
Curobans Kinder 13,17, 25, 82
Damdrabosch 122
Dammerungssicht (Regeln) 142
Démonenbeschworer
aus Zwergensicht 132
Damonenschlacht, Dritte 24
Déamonenschlacht, Erste 19
Damonenschlacht, Zweite 20, 25
Dampfkraft 65
Darbasch 11-12
Darbosch-Sippe 76
Dargrim Steinletter 66-67
Darpatien 77
Dartang-Sippe 83
Delikatessen 67
Denkschulen der Geoden 127
Diamantene Sultane 14
Diener Sumus 11, 127
Dietrich 63
Djer Angravash 82,108
Domadim 82
Dorgrosch 64
Drache, der 76
Drache, Goldener 7,16
Drachen 42-44
Alte 7
Drachenfrieden 42
Drachenhetzer von Koschim 75
Dracheninsel 97
Drachenkampfer 43, 100
Drachenkraft 32
Drachenkrieg, Erster 7,25
Drachenkrieg, Zweiter 15, 17,25
Drachenkulte der Menschen 44
Drachensteine 71, 121-122
Drachentdter 54
Drachentrutz 53, 100
Drachenzahn a 43,55
Draconiter 44
Drasch 64
Drax rardosch 31,37
Dritte Ddmonenschlacht 24
Drom 64
Druiden, Entstehung 17
Drumod 64
Druup 85
Duftende Antimonia 69
Dugobalosch 23
Dumad 64
Dumgaschom 25,122
Dumpfschadel 142
Dumron Okosch 14, 21
Dunkelmond 40
Dunkle Zeiten 19
Echsenschlager 54
Echsenwesen aus Zwergensicht 133
Efferd 72
Eherne Gilde 75
Ehernes Schwert 15, 87
Ehernes Zeitalter 17-23, 24
Eisenhitt 105
Eisen ring 95
Eisenwald 8,9, 17,21, 25,74,101,
105, 123
Bergfreiheit 101-102,
Bergkonig 114
Eisenwalder 55

Eiserne Stadt Isnalosch 101
Eisschlissel 7,25
Eiszinnen 15, 87,88
Elementarherr des Erzes 10,11
Elementarkriege 10,25
Elemente, Tal der 10,20,123
Elenvina 102
Elfen 10,19
aus Zwergensicht 132
Elfenkriege 19,25
Elfensicht auf Zwerge 134
Endloser Heerwurm 24
Endurium 49
Erben des Ambros 106
Erbgreve 80
Erdgeborene 7
Erdkraft 32,77
Erfinder 65
Erfindungen 62-65
Erschaffung der Welt 44-45
Erste Damonenschlacht 19
Erster Drachenkrieg 7,25
Erster Zug der Oger 18
Erzahler (Profession) 134
Erzbarte 106
Erzelementarherr 10,1
Erzener Weg 43
Erzenes Hemd 26
Erzmusik 67
Erzschlissel 10, 24,25
Erztaufe 36
Ambosszwerge 72
Erzzitadelle 24
Erzzwerge 9,15, 17,21, 23, 25, 74-77
Ahnenverehrung 76-77
Avrchitektur 75
Bestattung 76
Bier 74
Bruderschaften 75
Feste 74
Geoden 77
Gesellschaft 75
Glaube 75-76
Gottesbild 32
Helden 27
Humor 75
Kleidung 75
Kunst 75
Lebensweise 74-75
Magie 77
Musik 68
Punktelisten 75
Ritus 34
Siedlungen 60
Sippen 76
Totenbrauchtum 76-77
Verbreitung 74
Wandernde 7
Weltsicht 75-76
Zahlenmystik 76
Zeitbegriff 75
Erzzwergischer Zahlenmystiker

(Archetyp) 139-140
Eschin vom Quell 20,25
Eslam von Almada 21
Esse der Toten 122
Essen 67
Ewige Lampe 2

F

Fafka Sohn des Dafka 87,81
Famerlor 7,16,
Familie 35-38
Fantholi 21
Fargol Sohn d. Fanderam 74, 101,11
Farxima Steinletter 66-67
Fasar 91, 11!
Feiermond n 41
Feilschern 5
Feindschaft zwischen

Elfen und Zwergen Ic
Fein mechanik 63
Feinsanduhren 63
Fekol 45, 83
Feligra Steinletter 66-67
Felsmusik 67
Felsspalter 54
Fengatosch Sohn des Fenbalik 46
Fengromox 46
Feqz 13
Ferbalosch 38
Ferdok 77,105

Grafschaft 105
Ferdoker Gerstenbrau 65
Ferhn Sohn des Fendahl 107
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Fernkampfwaffen
Feste
Erzzwerge
Hiigelzwerge
Festumer Zinseszinstafel
Feuerfélle von Algor-
mosch
Feuermond
Feuerschacht
Feuertaufe
Ambosszwerge
Hugelzwerge
Feuertempel von
Algoram
Finsterkamm
Finsterkammzwerge
Hochkénig
Finsterkoppenbinge
Finstermark
Finsterzwerge
Firun
Firunswall
Flammen Simias
Flammender Aar

Flechten, saureabsondern-

de

Fledermaus

Fluch von Ungorosch
Foslarin-Sippe
Fosslinger'sche Schand-
bartkrise

Fran-Horas

Freischar Saljeth
Freunde Lorgoloschs
Freunde Sumus
Frieden, GroRer
Frostmond

Fryna

Fuchskind

Furalm

G

G'Rolmur

Gafka Sohn des Mafka
Galdor

Gallotep

Galotta

Gandla Tochter der Gorscha

Garathan

Gar. der Héndler
Sohn des Garmosch

Garbalon

Sohn des Gerambalosch

Gareth
Gargolax-Sippe
Garlox-Sippe
Garoscha Higelbrauer
Garten Pyrdacors
Gartenbau

Gartenelfen
Gaststuben Aventuriens
Gehet

Geburt

Geburtstag
Gegenhalten (Regeln)
Gekarosch-Sippe

Geld

Geldor von Eberstamm
Gemeinschaft

der Freunde Lorgoloschs

Geoden
Ambosszwerge
Brillantzwerge
Denkschulen
Erste
Erzzwerge
Glaube
Hiigelzwerge
Lebensweise
Schrift
Spaltung
Wilde Zwerge

Geodenzirkel

Gergaltor

Gerosch-Sippe

Gerstenbréu, Ferdoker

Gesang

Geschichtsiiberblick

Geschlechterverhéltnis

Geschiitze

Geschwindigkeit (Regeln)

Geselligkeit
Ambosszwerge
Hiigelzwerge

Gesellschaft der Erzzwerge

Geweihte Professionen
Gewicht der Zwerge
Gewichte

Gewiirze

Ghambir Sohn des Gruin

Giganten

10,

25,90,

105,

33,

120
35.72
14

24
16,25

55
123
83
18
19

82

127

11,47

10, 8
28
8,26
18
104
143

121
89,120
118

89

24

89
27,43

27, 64

90, 113
20
21,22
73

28

10
69-70
78
119
34
33,36
38
143
83

64

24

82
126-128
74

84
127
10,25
77
126-127
81
127
12
11-12
88
127
108
76

65

68

25

32

55
143

2

7

75

136

30

64

67

102, 115
7

Gilemon Sohn des Gillim 22, 23, 24,
25,74,103, 114

Gilmoxor 103,114
Gipsverband 65
Gjalskerland 85
Glaube 32-35
Ambosszwerge 32,72
Brillantzwerge 83
Erzzwerge 75-76
Geoden 126-127
Hugelzwerge 78
Wilden Zwerge 87-88
Glimrang 26
Glost 88
Gluhende Bingen von Roterz 105
Goblins 17.18,19,25
Goblins aus Zwergensicht 133
Goldauge von Umrazim 16, 23

Goldene Stadt 1

~

Goldene Xorloscher Knolle 70
Goldener Drache 7,8,16
Goldener Hort 8
Goldenes Tor von Xorlosch 98
Goldenes Zeitalter 15
Goldgier (Regeln) 143
Goldpilze 69-70
Golems 10
Goraxanosch Sohn des Gexabasch 125
Gorfar
Sohn des Gurobead 74,108, 115
Gorschafortbrumborim 7
Gotter 7
Gottersagen 45-46
Gotterzahn 104
Gotteshild 32
Grafschaften der Zwerge 94
Grambalda Tochter d. Gramba 77, 80
Grambax-Sippe 80
Grammatik des Rogolan 39
Gramosch Sohn des Gorro 97
Gratenfels 110
Grauensee 104
Gravesh 16
Greifax Rechtsetzer
Sohn des Garuban 20, 25,92, 97
Greifax Windmeister
Sohn des Goratox 23,117-118
Greifaxpalast 96,97
Greifenfurt 19
Greifenpass 18
Greifensitz 107
Gering 80
Grenzgreven 81
Greven 80
Gringulf von Widderstein
Sohn des Gromosch 115
Grolme 9,25
aus Zwergensicht 133
untere 121
Grook 85
Groschaboroschim 71
Groschadomadim 82
Groschamortarim 71
Groscharoroximangrasch 74
Groschka Tochter der Bulgi
und des Rabosch 106, 116
Groschmarox 106
GroRe der Zwerge 30
GroRe Gilde von Fasar 110
GroRe Mauer von Vallusa 20,25
GroRe Narrheiten 76
Grofer Frieden 10, 11, 47
Grofer Sch lichter 28
Grotho Sohn des Grau 80
Growin Sohn des Gorbosch 115
Grubenlaterne 65
Grubosch von Wedenstein 102
Grundeon
Sohn des Grabosch 61,82,119
Grundsteinbriider 75
Griinspanvergiftung 142
GS (Regeln) 143
Gurthar 8,25
Gussmaurer (Profession) 135
H'Ranga 72
Haarfarbe 30
Halkaresch-Sippe 73
Hallen der Heilung 100
Hammerhdhle Malmarzrom 105, 106,
122-123
Hammerschlag, Schmieden von 105
Hammerwerke mit Dampfbetrieb 65
Handwerk der Ambosszwerge 73
Handwerk der Hiigelzwerge 80-81
Handwerk der Wilden Zwerge 88
Harbosch 8,26
Hardelbach 95-96
Hargen Fosslinger 18

Harmosch
Sohn des Zahariamosch 119
Hautfarbe von Zwergen 30
Heilige Flamme 32
Heilige Halle 59
von Xorlosch 98-99
Heilige Stelen von Xorlosch 41,44
Heimeling 104
Heldin von 28
Heimkehrersiedlung 96
Heimmond 40
Heimsteine 79
Hela-Horas 14,20
Heldenkonig 21
Heldensagen 45-46
Heldenzeit 19, 23-24
Heldin von Heimeling 28
Heller Wandpilz 69
Helles Ferdoker Gerstenbréu 65
Herren der Erde 11-12,127

Hesinde-Geweihter (Profession) 136

Himmelsfeuers, Schlacht des 8, 25, 26
Himmlische 7
Hitzemond 40
Hochelfen 1016
Hochkénig 8,113
Finsterkamm-Zwerge 22,113
Hoher Tritt (Regeln) 143
Hohlenspinne als Spezialitat 67
Hohlmafle 64
Hopfinger-Sippe 80
Hort, Goldener 8
Hiigelinge 77
Hugellande, Grafschaft 104
Hiigelzwerge 19, 21-22, 23, 77-81
Abenteurer 81
.Avrchitektur 78
Birte 79
Brauchtum 78-79
Feste 79
Feuertaufe 78-79
Geoden 81
Geselligkeit 79
Glaube 78
Gotteshild 32
Handwerk 80-81
Heimsteine 79
Helden 28
Kampfesmut 79-80
Kleidung 79
Kochkunst 79
Korperpflege 75
Lebensweise 78
Magie 81
Musik 68
Ritus 34
Siedlung 61
Sippen 80
Verbreitung 78
Waffenhandwerk 79-80
Wanderaxt 79
Weltsicht 78
Wirtschaft 80-81

Hiigelzwergischer Bastler
(Archetyp) 136-137
Humor der Erzzwerge 75
Humusschliissel 7,25
Humuszitadelle 7

Hurdosch Tunnelgraber
Sohn des Bardosch 46
Hiiter der Esse 33
Hiiter der Flamme 78,104, 117
Hiiter der Hammer 94
Hiiter der Tradition 33
Hiiter der Wacht 33

*

Ibralosch Sohn des Igen 77,104,117
Igrim 46
Ingerimm 7

Ingerimm-Geweihte
aus Zwergensicht 132

Ingerimm-Geweihter (Profession) 136
Ingerimms Hammer 114

Ingerimms Schlund 122
Inglut 104
Ingra. 15,87
Ingrahall 24,104
Ingrakuppen 8,74,94
Ingrala 8
Ingramm Sohn des
llkor von Schlund 77,107,116
Ingrascha Tochter der Irin 82,108,
114,117, 124
Inquisition 20
Inseln im Nebel 16
Instrumentenbau 69
Isenhag 102-103,115
Isnalosch
Isnatosch 101

*
Hiigelzwerge 78
Tiefzwerge 86
Wilde Zwerge 87
Jalla 28 Legenden 44-47
Jandrime Tochter der Jorna 46  Leuchtender Schild 26
Jel—Horas 19  Leuchtpilze 64,69
Jenseits 33 Leviatanim 7
Jorhag Albraxus Schnurrzahn Lex Zwergia 20, 25.
Sohn des Rabbasch 119 Liebfelder aus 132-13
: 92,110
Jormune 8 Zwergensicht 54
Lindwurmschléager 106
Loganoth 25,108,
K Lorgolosch 17, 77,104, 122
23-24, 7
Kagorin-Sippe 123-124 Lorthax Sohn des 56
Kagrim 46 Loin von 38, 58
Kalguna Tochter der Algra 122 1 atechnnr 108 106
Kaiman von Nilsitz 101
Kampfesmut hei Ambosszwergen 73 m
Kampfesmut bei Hiigelzwergen 79-80
Kampfmanéver (Regeln) 143 Magie
Kampftaktiken 52-55  Ambosszwerge 73-74
Kapellmeister 68  Brillantzwerge 84
Kar domadrosch 13 Erzzwerge 77
Katra Baxrari 41,75 Hugelzwerge 81
Keshal Anghra 108  wilde Zwerge 88
Kettenhemd 55 Magiedilletanten 136
Kettenriistungen (Regeln) 144 Magier aus Zwergensicht 132
Kharkush 85 Magieresistenz 29
Khom 10,16 Magierkriege 21
Khunchomer Berge 71  Magnetismus 65
Kibrom 122 Makamesch 101
Kinder Aboralms 14,16,25,85 Malmar 106
Kinder Aswadurs 77  Malmarrax 94
Kinder Barindas 77 Malmarzrom 105, 106, 122-123
Kinder Brogars 15,25,87 Mantrash'Mor 61
Kinder Curobans 13,17,25 Maraskankette 71, 124
Kinder der Erde 7  Marderzwerge 82
Kinder des Himmels 7 Mardugh Orkhan 22,23
Kinder des Ordamon 8,26 Marktmond 40
Kinder von Tulam 13 Marmonidas 24
Kiramosch Sohn des Korgamosch 125 Marschgeschwindigkeit (Regeln) 143
Kissenbovist 69 MaRe 64
Klamorax-Sippe 37  Mehrlingsgeburt 36
Klan 37  Meisterliches Ausweichen (Regeln) 143
Kleidung Menschen aus Zwergensicht 132
Ambosszwerge 72 Menschensicht auf Zwerge 133-134
Brillantzwerge 83  Meteoreisen 49
Erzzwerge 75 Mirrakar 26
Hiigelzwerge 79 Misa 112
Regeln 143 Molcho 16
Kobold, Bier- 66 Monatsnamen 40
Kochkunst der Hiigelzwerge 79  Mondsilber 51
Kohlestaubsalbe 72-73  Mongrabrosch 50,51
Kombinationsschloss 63 Mordai ihn Duris 18,25
Kompass 65 Morgartosch—Sippe 76
Kur-Geweihter (Profession) 136  Mortarim 71
Kor-Knaben 24,118 Mutnzenherr 27
Korogai-Orks 22  Muraxa 8
Koronam-Sippe 21  Murgorsch—Sippe 76
Korperbau 30 Murkhall 87, 88-89, 120
Korperpflege Murolosch 105, 106, 126
Ambosszwerge 72 Muschrumabrodrom 69
Brillantzwerge 83  Muschrumbaradrom 69
Hiigelzwerge 79  Muschrumschum 69
Koschberge  14-15, 18, 19, 23, 74,103 Musik 67-69
Koschim 22,23,24,25,103 Ambosszwerge 72
Bergfreiheit 103 Brillantzwerge 84
Bergkonig 114  Musikanten 68
Koschimer Rostbratling 69  Mythen 44-47
Koschtal 104
Koschwacht 19
Kréne 64 H
Kriegerakademie 52 77
Kriegerkdnig 21 Nachteile ' 142-143
Kristallwénde 82 Namen M
Kristallziichter (Profession) 135 Namenloser Gott 16
Kubas Sohn des Doro 77,119 Namensverlust M
Kugelzwerge 77 Nargazz Blutfaust 19
Kultsprache der Angrosch-Priester 41 Narrheiten, Zwolf- 76
Kunst der Brillantzwerge 84 grofe 118
Kunst der Erzzwerge 75 Naugadar g
Kupferblatt-Sippe 80 Naugrima 15
Kusliker WinkelmaRtafel 63 Nebelberge 40
Nebelmond 2 114
L Negromon ! 40
Neugeburt 69
Nickeling 102
Lagosch-Sippe 21 Nilsitz 22 23
LangenmaRe 64 Nirwulf Sohn des 104. 116
Langlebigkeit 130 Negromon 15,87
Largorax 11-12 105, 123
Laternenpilz 69 Nordwalser Hohen 143
Lebende Gemme 26 Nararam vam Stain
Lebensflamme 33
Lebensfunke 33-34 O
Lebensmittel 67
Lebensweise Oberer Weiher 96
Ambosszwerge 71-72  Odila, Herzogin von Weiden 21
Brillantzwerge 82-83 Ogerzahne 89
Erzzwerge 74-75 Ogerzug, Erster 18
Geoden 127 Okdragosch 24, 110-111
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Olamosch
Omgrasch
Sohn des Orbal

23,108, 122, 124

Orbal Sohn des Orim 124
Ordamon der Kiihne 8, 25, 26, 95
Ordamons Krone 13-14, 16, 82

Ordamons Verdammnis 8

Orden der Géttlichen Kraft 20
Orden der Organa 43,75
Orden des Drachentéterbundes 43
Orden in Pilzform 70
Organa
Tochter des Ordamon 0, 26, 42, 96
Organas Axt 125
Organas Gedenktafel 96
Orkensturm 22
Orkland 14, 16, 85
Orks 17, 19-20
aus Zwergensicht 133
Orksicht auf Zwerge 134
Ornamentik 58
Pakasch 64
Pakt mit dem Herrn des Erzes 10, 11
Pakt von Saljeth 19-20, 25
Paktierer aus Zwergensicht 132
Parax Sohn des Perilax 27,74
Peraine 78
Peraine—Geweihter (Profession) 136
Perilax Sohn des Pogolosch 120
Perspektive von Zwergen 130
Perval 22
Pfeilgeschutz 55

Pferdezucht bei Brillantzwergen 83, 84

Phecanowald 21, 25, 74, 108, 121
Bergkonig 115
Bergkonigreich 108-109

Phex 34, 35, 45, 72, 83
Phex—Geweihter (Profession) 136
Pilz, Gold— 69-70
Pilzbier 65
Pilze, Leucht— 64, 69
Pilze, Saureabsondernde 69-70
Pilze, Speise— 69
Pilze, Werkstoff— 69
Pilze. Wiirz— 67

Pilzgarten 59,69-70
Pilzholz 69
Pilzzucht 69-70
Pilzztichter (Profession) 135

Pilzztichtermeister—Pogolosch-

Pokal 70
Platin 51

Plattenrtistungen aus Toschkril
(Regeln) 144
Pokallos 41
Polardiamant 87, 88
Pprsss 7
Prdrax 8,10, 76

Priester des Angrosch

siehe Angrosch—Priester
Priesterkaiser 20, 25
Professionen, kriegerische 53
Professionsvarianten 134-136
Prospektor (Archetyp) 141-142
Prospektor (Profession) 134

Punktelisten der Erzzwerge 75

Pyrdacor 7-10, 13, 16, 25, 26, 76
Pyrdacors Garten 10
Pyrdacors Hort 8,13, 82

Q

Quecksilbervergiftung 142
Rabosch Sohn des Reshmin

von Waldwacht 106, 116
Ragabaschs Reicher 69
Rahja-Geweihter (Profession) 136
Ramoxosch I11.

von Lorgolosch 20, 25, 82
Randgruppe (Regeln) 143
Raschtulswall 24,71, 82
Rat von Ingrahall 24,105, 116
Ritselschloss 63
Raurin 83
Rechenhilfsmittel 63
Rechenmaschinen 63-64
Rechtsprechung 37
Redewendungen 40
Regengebirge 15
Regenmond 40
Registrargreve 80
Reichsbehiiter 21

Religion der Zwerge 32-35
Resistenz gegen Krankheiten
(Regeln) 142
Resistenz gegen mineralische Gifte
(Regeln) 142
Reto 22
Rhazzazor 24
Riakil Sohn des Regolos 110
Richtwaage 56
Riesen 16
Rim 64
Ritus 34
Robosch Sohn des Rebasch 107
Rogarosch—Sippe 37
Rogartumlar 126
Rogmarok 8,18, 23
Rogolan 39,41
Entstehung 12,25
Rohal der Weise 21,25
Rondra 35,72
Rondra—Geweihter (Profession) 136
Rondrarium 117
Rorkvell 85
Roroxim 74
Rostbratling, Koschimer 69
Rote Sichel 18,112, 123
Rote Zwerge 16, 86, 89
Roterz, Gluhende Bingen von 105
Rotgoldene Amboss—Morchel 70
Rukus der AusgestoRene 87, 88
Runen—Alphabet 39
Rustung des Calaman 125
Riistungen 55
aus besonderen Materialien 144
aus Zwergenstahl| 55
Regeln 143
Saatmond 40
Sagallax-Sippe 83
Sagen 44
Saldor Sohn des Sablon
aus der Sippe Foslarin 82, 84, 118
Salgrim-Sippe 73
Saljeth 19-20, 25
Freischar 23
Saljeth-Pakt 19-20, 25
Sandsteiner-Sippe 80
Sanduhren 63
Sanger 68
Satyra 127
Sauerklos-Sippe 80
Schacht von Groschmarox 106

Schachtfeger (Profession) 135
Schachtfegerin (Archetyp)  138-139
Schandbart 30, 37,73
Schandbartkrise 18
Schank 64
Scharniere 63
Schatodor 17, 23, 25, 82
Schattenklamm 125
Schiffskompass 65

Schildbuckelschwammchen 69
Schilde 55, 94
Schlacht des Himmelsfeuers 8, 25,
26, 96
Schlacht in der Gorischen Wiiste 21
Schlacht vom Yaquirquell 17,25
Schlacht von Saljeth 20
Schlacht von Wehrheim 24
Schlosserei 63
Schlund 65, 77, 91, 107
Grafschaft 107, 116
Schlunder Hammerwerfer
Schlissel des Eises 7,25
Schlissel des Erzes 10, 24, 25
Schlissel des Humus 7,25
Schmiedekunst 49-51
Ambosszwerge 73
Schmieden von Hammerschlag 105
Schnurrzahns
Tuefteleyen & Tincturen 119
Schoraxan 15
Schradok 109
Schradoker Bitter 65
Schradoker Zwerge 62-65, 108
Schrift 12. 39, 41
Erfindung 12
Geoden 12
Schriftgeheimnisse 39,41
Schule des Drachenkampfes 43, 100
Schummriger Wandpilz 69
Schipfungsmythos 44-45
Schiirer der Flamme 117
Schwarze Lande 24
Schwarze Sichel 15
Schwarze Zuflucht 14
Schwarzer Borbarad 21,23
Schwer zu verzaubern (Regeln) 142

Schwertgeselle (Profession) 136
Schwimmen (Regeln) 143
Scraan 20
Seekrankheit 142
Seelenfeuer des Ambros 23-24
Seelenqueste 126
Sehnenschneider 54
Seile aus Stahl 64
Senalosch 101,102
Senarim 101
Seneb—Horas I. 17,18
Sharraz Garthai 23
Siebentageschlacht 17,27
Siedlungen 58-60
Ambosszwerge 72
Sighelm 20,92
Silos 82,83, 111
Silberbachtal 122
Silberblatt 125
Silberflamme 46
Silberhaar—Sippe 80
Silberne Calamans—Krone 70
Silberner Amboss 26
Simia 34, 35, 45, 83
Simiador 58, 82, 108
Simiamada i
Simias Flammen 24
Sinnenscharfe (Regeln) 142
Sippe 37
Sippenchronik 33
Sippennamen 41
Sippenschrift 39
Sippenstollen 59
Sommermond 40
Sorak 122
Spaltung der Geoden 11-12
Speisepilze 69
Spezialitaten 67
Spiegelhammer 26
Spieldosen 63
Spieluhren 63

Sprache 12,39-41
Sprung (Regeln) 143
Sprungtritt (Regeln) 143

Ssrkhrsech im 7
Stafettenlaufer (Profession) 134
Stéhlerne Hallen von Lar 38, 105, 106

Stahlharfen 67
Stahlseile 64
Stamm 37-38
Stammlinien 9
Stammmiitter 8,9
Stammvater 8,9
Statue der Aghira 101
Steinerne Stelen
von Xorlosch 41, 44,99
Steinernes Zeitalter 8,10
Steinkreise 127
von Loganoth 106
Steinletters Echt—Hausbrau 66
Steinletters Schanke
und Brauhaus 66-67
Stelen von Xorlosch 41, 44, 99
Sternenkraft 31
Sternenschweif 23
Sternhagel—Sippe 80
Stigma (Regeln) 143
Stiller Grund 21,23
Storiano Vardari 120
Strock 17,27
Sumu 10, 127
Sumu—Diener 11, 127
Sumuxor 26
Surox Sohn des Rangwam 71
Svelltland 85
Swerka vom Amboss /
von Waldwacht 19, 25
Swornir Eisenful
Sohn des Brabur 17,27,71
Sylbriger See 104
Szepter der Starke 89
Tafka Sohn des Gafka
87 gg
Tag des Aufbruchs 38
Tag des Feuers 38
Tag des Zorns 14-15, 96
Tage des Drachen 40
Tage des Himmelsfeuers 40
Tagesablauf 60
Taktische Bewegung (Regeln) 143
Tal der Elemente 10, 20, 123
Tal der toten Drachen 106
Taladur 19, 25, 106, 107
Tardach-Sippe 76
Tark 118
Tasilla Abendglanz 20
Tasramon-Sippe 112
Thaschberge 71

Thaschzwerge 71
Theruka Tochter des Truwian
und der Roglima 42, 45-46
Theruka—Schildling in Titanium 70
Thoram Sohn des Tharin 46
Thorescha 23
Thorgima 8
Thorgrim Sohn des Tuwar 117
Thorolosch 122
Thorwaler aus Zwergensicht 132
Tie'Shianna 10, 16, 25
Tiefenmetalle 51
Tiefhusen 22
Tiefzwerge 16, 23, 85-86
Tierzucht bei Brillantzwergen 84
Titanium 51
Tjolmar 22,23, 25,111
Tluhag Sohn des Tagluin 108
Tod 33-34
Tolshidur 8
Tordisch Grimm 17
Tore mit Dampfbetrieb 65
Tornam 74
Torsionsgeschiitz 55
Tosch Mur 9,17, 25,71, 105
Toschkril 49, 51
Rustungen (Regeln) 144
Totenbréauche der Erzzwerge 76-77
Totenziige 34,76
Trager des Steins 117
Traume 29,34
Travia 35,78
Travia—Geweihter (Profession) 136
Trefferzonen (Regeln) 143
Tresorbau 63
Tresorbauer (Profession) 135
Trinklieder 68
Trolle 13,17
Trolleck 104
Trollkriege 18
Trollsicht auf Zwerge 134
Trollzacken 13, 14,16, 17
Trommok Sohn des Tralak 43
Trufak—Sippe 21
Tschagroschem—Sippe 73
Tschubax Sohn des Tuagel 23,74,
94,115, 124
Tftler 106
Tugenden, Neun 76
Tulamiden 16
Vertrag 18
Tulamidensicht auf Zwerge 134
Tulams Kinder 13
Tulmadron 142
Turaxamosch
Sohn des Toraxanderasch 61, 120
Turundir Sohn des Togomil 61
Twergenhausen 102
Uhdenberg 112
Uhdenberger Breitaxte 112
Uhdenberger Legion 112
Uhren 63
Ulfing von Jergenquell 24
Umrazim 14, 85-86, 89, 123
Goldauge 16, 23
Untergang 16, 25
Umreifen (Regeln) 143

Unfahigkeit Schwimmen (Regeln) 143

Ungorosch 101, 123
Unterer Weiher 96
Ur—Angram 12
Urim 26
Urmuitter 8,9, 26
Urschlund Dunkel 65
Urvéter 8,9, 10, 26
Urzeit 7
Vallusa
Valquir 25,112
Vater von Amboss und Stahl 19
Verbreitung 32
Ambosszwerge 71
Brillantzwerge 82
Erzzwerge 74
Higelzwerge 78
Tiefzwerge 86
Verbrennungen (Regeln) 143
Verdammnis des Ordamon 8
Verhéltnis der Geschlechter 32
Verschlisselung 41
Vettern unter der Scholle 88
Vierlingsgeburt 36
Vinsalter Ei 63-64
Vogelzucht 51

Volk 38
Volker 71-92
Vorteile 142
Wachttal 105, 106
Waffen 52-56
Ambosszwerge 73
aus besonderen Materialien 144
aus Zwergenstahl 55
Einzelstiicke 55-56
Regeln 143
Zwergenspan- (Regeln) 144
Waffenhandwerk cl. Hiigelzwerge 79
Waffenloser Kampf (Regeln) 143

Waffenmeister/-trager

Angroschs 15, 22, 72,106, 113-114
Wahrnehmung der Zwerge 31
Wiahrung 64
Waldelfensicht auf Zwerge 134

Waldwacht 9,17, 18,71, 105
Bergfreiheit 105-106
Bergkonig 113-114
Grafschaft 106-107, 116
Wal-el-Khomchra 16
Wanderast 79
Wandleth 107
Wandpilz, Heller 69
Wandpilz, Schummriger 69
Wappen 94
Warilax-Sippe 73, 89
Wasser im Aberglauben 39
Wasserbesprengungsanlage 65
Wasseruhren 03
Wasserversorgung 58
Weg des Erzes 43
Wein 67
Weinmond 40
WeiBkegel 95
Weltenmechanismus 34-35
Weltsicht 32-35
Arnbosszwerge 72
Brillantzwerge 83
Erzzwerge 75-76
Hiigelzwerge 78
Wilde Zwerge 87-88
Wengenholm 19

Bund auf Ewig 19, 24, 25
Wergenburg 18,19
Wergenburgmassaker 19, 25
Werkstoffpilze 69

Wettkampfe in den
Stéhlernen Hallen 38
Widdernhall 115
Wiesenschlésschen-Bier 107

Wilbur vom See und
der Hiigellande 104

Wilde Zwerge 15, 87-89, 120
Windhag 10
WinkelmaRtafel 63
Wirselkraut (Regeln) 143
Wirtschaft der Ambosszwerge 73
Wirtschaft der Hiigelzwerge 80-81
Wissenschaft bei Brillantzwergen 84
Worhak 'Blutbart'
Sohn des Worgrim 110, 118
Wiihlschrat 60
aus Zwergensicht 133
Wirfel des Goraxanosch 125
Wurmspief3 54
Wurzelzwerge 80, 104
Wiirzpilze 67
Xagul Sohn des Xorax 11-12, 25
Xandresch der Standhafte 46
Xargrama Labenrahm 61
Xarlom-Sippe 124
Xenos von den Flammen
Sohn des Xoniosch 24,182,118
Xeraan 43
Xerborosch 46
Xoldarim 8, 26
Xolgorim Sohn des Xaraf 74, 116-117
Xolgrima-Haube 69
Xorda 8

Xorlosch 8-15, 17, 21, 25, 26, 94-101

Bergfreiheit 94
Bergkonig 115
Heilige Stelen 41, 44
Patriarch 116-117

Schule d. Drachenkampfes 43, 100

Xorloscher Barobarabba 44
Xorloscher Knolle, Goldene 70
Xoschom 26
Xoschtumur 26
Xuragosch Sohn des Xergos 13-14, 74



Zahlenzeichen 41 Z!tadelle des Erz 24 Zwergengold 51 Zwergenvolker . 71-92
Y Zahnréder 63 Zitadelle des Humus 7 Zwergenguss 56 Zwergenwettkdmpfe in den
Zehntes Zeitalter 7 Zug der Oger, Erster 18 Zwergenkalk 56 Stéahlernen Hallen 38
Yaquir 11,17-18 Zeit der Helden siehe Heldenzeit  Zulipan von Punin 21, 23,25, 124 Zwergenkohle 50,51 Zwergenwuchs (Regeln) 143
Yaquirquell 17,25 Zeitalter Zweite Damonenschlacht 20,25 Zwergenmortel 56 Zwergenzahl 76
Yol—Ghurmak 120 " Erames 17-23,24 Zweiter Drachenkrieg 15,16, 17,25 Zwergennase 31,142 Zwillingsgeburt 36
Yskandur 46 Goldenes 15 Zwerch 83,91, 112 Zwergenponys 84  Zwillingswitwer 126
Steinernes 8,10 Zwerge Zwergenschlagel 54 Zwblfgotter 35
Z Zehntes 7  als Spielercharaktere 130-144 Zwergensilber 49,51 Zwolfgotter—Geweihte
Zeitempfinden 30-31  aus Sicht der Achaz 134 Zwergenskraja 54 aus Zwergensicht 132
Erzzwerge 75 aus Sicht der Menschen 133-134 Zwergenspan 50 Zwdlfgéttermonument 61
Zahlenmystik 35 Zzgitenwende 24 aus Sicht der Orks 134 Regeln 144 Zyklopen aus Zwergensicht 133
Erzzwerge 76 Zeitmesser 63  aus Sicht der Trolle 134 Zwergenstahl 49 Zze'Tha 7,13, 16,25
Zahlenmystiker (Archetyp) ~ 139-140 Zinsestinstafel 63  aus Sichtder Tulamiden 134 Regeln 144
Zahlenmystiker (Profession) 135 Zinsspindeln 63 Zwergenbock 65  Waffen aus 55

DSA-PuBLikaTionEn, DiE sicH mit ZWERGEN BESCHAFTIGEN

« Abenteuer:

Im Traumlabyrinth (1990): Gruppenabenteuer im Finsterkamm
Stunden der Entscheidung (1994): Soloabenteuer fir einen
vorgegebenen zwergischen Helden in Al'Anfa

Siebenstreich (1998): Teil der Gezeichneten-Kampagne; spielt
teilweise am Angrosch-Heiligtum Schlund

Brogars Blut (1998): Gruppenabenteuer, der Untergang von Lor-
golosch

Prost Mahlzeit! (2002; im Abenteuer-Sammelband Leicht ver-
dientes Gold): ein Kochwettbewerb in Angbar

Alveranskommando (2002; im Abenteuer-Sammelband Kreise der
Verdammnis): Fortsetzung von Brogars Blut

Das vergessene Volk (2002): Orkland-Abenteuer, in dem Rote
Zwerge eine wichtige Rolle spielen

Die Einsiedlerin (2002): Teil der Spielstein-Kampagne; fihrt in
die verlassene Binge von Ungorosch im Eisenwald

Berge aus Gold (2003): die Suche der Brillantzwerge nach einer
neuen Heimat im Raschtulswall

Ein Untier zu jagen (2004; im Abenteuer-Sammelband Dracheno-
dem): Drachenjagd in der N&he von Xorlosch

* Romane:

Der Lichtvogel (Hadmar von Wieser; 1997): teilweise aus Sicht ei-
nes Zwergs beschrieben

Das letzte Lied (Gun-Britt Todter, 1998): der Verrat von Tjolmar
Tag des Zorns (Daniela Knor, 2001): Calamans Reise zum Hort des
Pyrdacor

Dunkle Tiefen (Daniela Knor, 2005): ein uralter Fluch in einer
Zwergenbinge
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Das Schwarze Auge

ATNGROSCHS

Aufrcgcnde Abenteuer A~ S KinDER
erleben — gemeinsam = & 5

mit Freunden eine exotische
und atemberaubende Welt .‘ ‘_.
erforschen! X 1 KuLtur, GESCHiCHTE
Kn.mmcn Sie mit au.fdlcf ; vnp LANDE REIEN
Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fantasy- D ER ZWE RGE
Rollenspiele! : im |aHRE 1027 BF
Begegnen Sie uralten Drachen, ver- 5 i
handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen,
suchen Sie nach Spuren lingst unter- ; % :
gegangener Zivilisationen, lésen Sie ver- ' 4 FUR MEISTER vIID
zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie : : SPIELER ALLER
Spionage-Auftrige im Land der bisen 1 ) ERFAHRUTGSSTUFEM

Zauberer. R

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier, ;

edle Kiimpferin fiir das Gute, gerissene 5 { o EntuaLt Karten

Streunerin oder axtschwingender Zwerg. ¥ p i Xl

Jeder Held hat Stirken und Schwiichen, ¢ yIbak Lo gy
XORLOSCH vnb zum

. AVENTURIEN DER
“ i ZWERGE

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an . ;
“‘5'_..-" "."q

s

“
r
L

und nur in der Zusammenarbeit mit
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden

Seite mit Thren Freunden oder Freundinnen.
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist maglich in der Welt des Schwarzen Auges.

ANGROSCHS KinbDER

Repakfion; Momo EVERS

om rogolrun Barobarabba ... Schon in den Taten der Altvorderen steht geschrieben ...

Die Angroschim — so die Eigenbezeichnung der aventurischen Zwerge — konnten schon
auf mehr als 4.000 Jahre Geschichte zuriickblicken, als die Urahnen der Tulamiden aus den
Bergen herabstiegen und die Siedler aus dem Giildenland an Aventuriens Kiiste anlandeten —
viertausend Jahre Kampf gegen ‘den Drachen’ und seine Dienervolker, viertausend Jahre Dienst
an Viiterchen Angrosch.

Und noch heute ist kein aventurisches Volk so sehr von seinen Traditionen und
Uberlieferungen gepriigt wie die Angroschim, auch wenn sie sich mittlerweile iiber weit
entfernte Landstriche Aventuriens verteilt und durch ihren Kontakt mit Menschen und Elfen
so manche Neuerung — vorsichtig! — angenommen haben.

Angroschs Kinder priisentiert Ihnen Geschichte, Kultur und Lebensart der vier groBen Vélker
der aventurischen Zwergenheit: der kimpferischen Ambosszwerge, der traditionsbewussten
Erzzwerge, der gemiitlichen Hiigelzwerge und der abenteuerlustigen Brillantzwerge.
Daneben finden Sie Informationen zu den verlorenen Stimmen der Tiefzwerge und der
Wilden Zwerge, zum Angrosch-Glauben, zur Weltsicht der Geoden, zur ewigen Fehde

mit den Drachen und ihren Dienern, zur Schmiede- und Baukunst sowie natiirlich viele
Hinweise zum Spiel eines zwergischen Helden.

Kangroscha! Ka roboschan hortiman Angroschin!

Diese Spielhilfe enthiilt alle wichtigen Informationen zu Geographie, Geschichte und Kultur der aventurischen Zwerge
und ist fiir Spieler und Meister gleichermallen geeignet. Zum Spielen in Aventurien wird an weiteren Materialien nur die
Box mit den Basisregeln beniitigt. Kenntnis weiterer Regel-Boxen (Schwerter & Helden, Zauberei & Hexenwerk, Giitter

& Dii ) und Ergi) gshinde (Aventurisches Arsenal, Stibe, Ringe, Dschi lampen, Zoo-Botanica Aventurica)
ist hilfreich, aber nicht erforderlich.

€23,00 * CHF 40,30 Y/
r,
DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN sind eingetragene
Warenzeichen von Fantasy Productions GmbH.
Copyright ©2005 by Fantasy Productions GmbH, Erkrath,
91783890 642024 H. J. Alpers, W, Fuchs, B, Neigel, 1. Kramer.

12009 ISBN 3-89064-202-0
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