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EinLeitfunc

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

Am Ort der Wacht der jungen Tochter

wird der Wille des alten Vaters verkiindet,

und geeint werden die Streiter der letzten Schlacht.
Dem Kinig der Helden wird offenbar

die heldenhafte Tat der Kinige.

Wenn nach dem Weltenthrone greifen

der sippenlose Schinder 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.

Wenn seine Zunge spricht,

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.

Dann wird das Ewige Zeitalter

die letzten Kinder willkommen heifien.«

—sinngemiifie Ubersetzung einer miglichen Deutung

eines Teils der Inschrift der 49. Stele in der Halle von Xorlosch

Das ABENTEVER.

Die Vorbereitungen der Zwergenvilker auf die Letzte Schlacht und
die damit verbundenen Konflikte werden in Zukunft in Aventurien
immer wieder eine Rolle spielen und durch DSA-Publikationen aufge-
griffen werden. Das vorliegende Abenteuer thematisiert in erster Linie
die Uneinigkeit zwischen den Anhiingern des Hochkénigs und den Erz-
zwergen und verkniipft diesen Konflikt mit einer uralten Prophezeiung,
die erste nihere Hinweise auf die Schicksalsschlacht liefert.

L
% Anﬁmnmwuzicnnis

..'_’b sich um dic folgenden Publikationen:
. ABxx Aventurischer Bote Nr. xxx
. AG Aventurische Gétterdiener
e (aus der Box Gétter & Dimonen)
~ GroBerFluss Am Grofien Fluss
- Angrosch Angroschs Kinder
~ GKM Gétter, Kulte, Mythen
£ (aus der Box Gitter & Dimonen)
'~ MBK Mit blitzenden Klingen
& (aus der Box Schwerter & Helden)
~ SRD Stibe, Ringe, Dschinnenlampen
ZBA Zoo-Botanica Aventurica

DiE HELDENZEiIT DER ANIGROSCHIim

Mit dem Fall des brillantzwergischen Bergkénigreichs Lorgolosch im
Ingerimm 1021 BF durch Borbarads Schergen (Genaueres finden Sie in
Angrosch 23f. und im Abenteuer Brogars Blut) endete nach zwergischer
Zewtrechung das Eherne Zeitalter, und es begann eine neue Heldenzeir,

»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 lisst und die Himmer
aller anderen heiligen Grotten, Stollen und Tempel des Angrosch seinen
michtigen 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 Erfiillung im verheiflenen
Ewigen Zeitalter finden werden.

Angrosch, unsere Feinde mdgen uns fordern, aber deine Kinder werden dir
keine Schande bereiten — und sei es unser letzter Kampfl Das schwiren wir
beim ewigen Feuer, und darauf trinken wir mit feurigem Brannt — Gorto-
scha Mortomosch!«

—Verkiindung des bevorstehenden Zettenwechsels durch

Hochkénig Albrax auf dem Rat von Ingrahall, Rondra 1028 BF

die nach Meinung vieler Angroschim Ubergang und Vorbereitung fiir
das letzte, das ‘ewige’ Zeitalter sein wird.

Als im Tsa 1021 BF Albrax Sohn des Agam zum Angarok Rogmarok,
dem Hochkénig aller Zwerge gewihlt wurde, glaubte man, dass er die
Angroschim in den Gefahren leiten sollte, die der Dimonenmeister Bor-
barad tiber Aventurien gebracht hatte. Erst sechs Jahre spiter erkannte
Albrax, dass es eine ganz andere Priifung war, in die er sein Volk fiihren
sollte: In der Schlacht von Wehrheim (siche das Abenteuer Schlacht in
den Wolken), in der er nur knapp dem Tod entging, offenbarte sich dem
Hochkénig das Bild eines neuen Domadraschom der Angroschim: einer
Heldenzeit, auf die er alle Vélker vorbereiten und in die er sie geleiten
sollte. An deren Héhepunkt wiirde die entscheidende Schicksalsschlacht
stehen, Angroschs letzte Priifung seiner Kinder. Hier werden die Zwerge
entweder untergehen oder ihre Erfiillung im verheiBenen Grofien Frie-
den des Ewigen Zeitalters finden.

Im Rondra 1028 BF rief Albrax die Bergkonige aller Zwergenvélker im
Ingerimm-Kloster Ingrahall im Kosch zusammen, um ihnen von seiner
Vision zu kiinden (nachzulesen im AB 112). Die Worte des Hochka-
nigs sticfen auf geteiltes Echo. Wihrend sich viele Ambosszwerge in
wahrer Vorfreude in Kampfvorbereitungen stiirzten, gab (und gibt) es so
manchen Erzzwerg, der die Méglichkeit einer bevorstehenden Schick-
salsschlacht bedingungslos leugnete und glaubte, Albrax habe bei der
Schlacht von Wehrheim den Verstand verloren.

DER STREIT vmm RHAzzazORS KARFUNKEL

Weiter geschiirt wurde der Konflikt zwischen Albrax und den Erzzwer-
gen nach der Schlacht der drei Katser im Phex 1029 BF, in der Rhazza-
zor, der untote schwarze Kaiserdrache und Regent der Warunkei, unter
anderem mit Albrax" Hilfe besiegt werden konnte (siche das Abenteuer
Riickkehr des Kaisers). Denn kurz darauf wurde bekannt, dass der
Karfunkel des Schwarzen Drachen geborgen worden war und von der
zukiinftigen Kaiserin Rohaja Albrax zur sicheren Verwahrung iiberant-
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wortet wurde. Die ticfen Gewdlbe von Okdrigosch, der neuen Feste des
Hochkénigs in den Trollzacken, sollten fortan das Gefingnis fiir Rhaz-
zazors finstere Seele sein, doch neben verschiedenen Zwalfgotterkirchen
sihen auch viele Zwerge den Karfunkel licber zerschlagen. Gerade die
Erzzwerge aus Xorlosch sehen sich nun in ihrer Befiirchtung bestiitigt,
dass der Hochkonig drax rardosch, *dem Drachen verfallen’ sein muss,
und haben im Praios 1029 BF eine Delegation nach Okdrigosch ent-
sandt, die die Herausgabe des Karfunkels forderte, damit dieser vernich-
tet werden konne. Seit die Xorloscher von Albrax abgewiesen wurden,
ist das Verhiltnis zwischen den Anhingern des Hochkénigs und den
Erzzwergen denkbar schlecht. (Zu all diesen Ereignissen siche auch den
Artikel Die neue Feste des Hochkonigs im AB 116.)

Der WEG zum Ewicen ZeifaLTer

Unter den Angroschim gibt es seit jeher unterschiedliche Zukunfts-
vorstellungen. Verbreitet ist der Glaube an einen ‘GroBen Frie-
den’, nachdem Prdrax, der Goldene Drache (unter Menschen
als Pyrdacor bekannt), der groBe Feind der Angroschim, dereinst
endgiiltig besiegt sein wird. Kaum weniger zahlreich sind Anhiéin-
ger der Zukunftserwartung, in der sich die typisch zwergische
Wahrnehmung vom Fortgang der Zeit als Entfernung von den
Urspriingen und damit als Niedergang wiederfindet: Nachdem
Angroschs Weltenbau am Anfang der Zeiten vollendet konstru-
iert und geschaffen war, wurde er im Laufe der Zeitalter durch
die Macht des Drachen korrumpiert. Insbesondere die Erzzwerge
glauben, dass Prdrax mitnichten besiegt ist, sondern dass sein
unsterblicher Geist weiter wirkt und Unheil iiber Angroschs
Schopfung bringt, was irgendwann im Zusammenbruch des
groBen Weltenmechanismus gipfeln muss. (Verschiedene Mythen
zur Zukunft der Zwerge finden Sie in Angrosch 47.)

Diese beiden Zukunftsvorstellungen stehen sich vermeintlich
unvereinbar gegeniiber. Gerade, da beide im Barobarabba, dem
groben Epos der Angroschim, niedergelegt sind, haben sich an der
Frage ihrer Giiltigkeit immer wieder theologische Streitigkeiten
entziindet. Erstim Zuge der Verkiindung von Albrax’ Vision und
ihrer Untermauerung durch die in diesem Abenteuer beschriebe-
nen Ereignisse entsteht die Uberlegung, dass der Grofie Friede
und der Zusammenbruch des Weltenmechanismus vielleicht die
beiden méglichen Resultate der Angaraxanan taroxom nardoschin,
der Schicksalsschlacht sind, die die groBe und letzte Priifung von
Angroschs Kindern sein soll.

Mit dieser Lesart geht eine weitere bedeutsame Erkenntnis einher,
die allerdings nicht von allen Zwergen akzeptiert wird: Die
Zukunft ist nicht festgelegt, sic ergibt sich nicht notwendig aus
dem Aufbau des Weltenmechanismus, sondern die Angroschim
miissen um sie streiten — und zwar gemeinsam.

Je nach Ausgang der Schicksalsschlacht wird sich das darauf fol-
gende Xorscharomdrosch, das ‘Ewige Zeitalter’ fiir die Zwerge
gestalten: Thr Rubm oder ihre Schande werden in Ewigkeit
Bestand haben. Wenn sie siegreich sind, werden sie fortan in der
Gewissheit leben, dass Viterchen Angrosch seinen Kindern und
Geschopfen auf immer gedenken wird — und zwar mit eben-
solcher Ehrerbietung, mit der man einer ruhmreichen Waffe
gedenkt, nachdem man ihrer nicht mehr bedarf, weil ihre Aufgabe
erfiille ist. Fiir die Angroschim wire dies die héchste denkbare
Anerkennung und Auszeichnung.

DiE VORGESCHICHTE DES ABENTEVERS

Kurz nachdem vor etwa 5.000 Jahren die Angram-Schrift entwickelt
wurde, entstanden in Xorlosch 49 Stelen, auf denen das bisher nur
miindlich iiberlieferte Barobarabba festgehalten wurde. Die chronolo-
gisch letzte Stele verkiindete die Lehre von Angroschs letzter Priifung
seiner Kinder in einer — damals noch — fernen Zukunft.

6

Die EHernEe GiLDE

Erwa in dieser Zeit des Verlustes der alten Ordnung, des Streites
zwischen Angrosch-Priestern und Geoden und der Zerstérung vieler
alter Handwerksgeheimnisse durch den verblendeten ersten Hochki-
nig Xagul Sohn des Xorax gewann insbesondere innerhalb der Geweih-
tenschaft die Lehre vom Weltenmechanismus und dem berechenbaren
Untergang an Bedeutung. Man war der Uberzeugung, dass sich nur den
wahren Angrosch-Gliubigen das Geheimnis des Weltenmechanismus
offenbaren wiirde und sich nur auf dem Fundament dieser Erkenntnis
eine neue angroschgefillige Ordnung wiirde errichten lassen.

Aus besonders eifrigen Anhéingern dieser Lehre entstand die Durosch
Brongraman, die ‘Eherne Gilde’, eine ordensihnliche Gemeinschaft,
die noch heute Bestand und Bedeutung hat (siche auch Die Eherne
Gilde auf Seite 44). Sie hartte sich dem Zusammenhalt aller ‘wahren’
Angroschs-Kinder verschricben, der nur durch die Einhaltung gewisser
(von der Gilde festgeschriebener) Gebote gewihrleistet werden wiirde.
Dabei war ihnen die Prophezeiung der so genannten ‘49. Stele’ ein
Dorn im Auge. Denn diese sprach von einer letzten Schlacht, in der
alle Angroschim (also auch die Geoden und andere ‘Abtriinnige’) einst
streiten wiirden. Um ihren Unheil bringenden Einfluss von den Zwer-
gen fern zu halten, nutzte die Gilde das Chaos des Tags des Zorns (3072
v.BF), um die 49. Stele verschwinden zu lassen und sie in ihrem gehei-
men Quartier tief unter der Erde zu verstecken. (Ausfiihrliche Informa-
tionen zur Geschichte der Zwerge erhalten Sie in Angrosch 7ff)

DiE VERGESSENE STELE

Im Lauf der Generationen geriet die Stele — vor allem auch durch den
gezielten Einfluss der Ehernen Gilde — in Vergessenheit. Zwar sprach
man auch in den Jahrtausenden danach noch von den ‘49 Heiligen
Stelen von Xorlosch’; vor allem wegen der zahlenmystischen Bedeut-
samkeit der Zahl 49. Die *49. Stele’ jedoch wurde zum Inbegriff der
kommenden Zeiten, iiber die Angrosch den Zwergen keine sicheren
Hinweise gegeben hatte. Die Theorie lautete: Wihrend die vorhande-
nen 48 Stelen von der Vergangenheit berichten, spricht die 49. von der
Zukunft, und ebenso wie diese ist auch die dazugehérige Stele nicht
greifbar.

In stark verinderter Form finden sich in den zahlreichen Rogolan-
Varianten des Barobarabba allerdings auch heute noch Fragmente, die
urspriinglich von der 49. Stele stammten, darunter aber auch etliche
falsche Ubersetzungen und Interpretationen. Insbesondere die beiden
Zukunftsdeutungen vom GroBen Frieden und dem Zusammenbruch
des Weltenmechanismus haben sich gehalten (siche Kasten in der Spalte
links).

in neverer Zeit

Der Brillantzwerg Kagram Sokn des Krimasch hatte bereits in seiner
Jugend begonnen, viele verschiedene Versionen des Barobarabba zusam-
menzutragen und zu vergleichen. Dabei kam er zunehmend zu dem
Schluss, dass die Zukunftsvorstellungen von einer Angram-Urform stam-
men mussten. Vielleicht hatte es ja doch einmal eine 49. Stele gegeben?
Kagrams Forschungen fiihrten ihn bald nach Xorlosch, wo er vor knapp
hundert Jahren als ‘Spion’ in die Hallen der Ehernen Gilde gelangte,
dort die 49. Stele entdeckte und einen Wachsabdruck von einem Teil
der Inschrift nechmen konnte. Kagram brauchte viele Jahrzehnte, um
die Angram-Zeichen auch nur in Teilen zu entschliisseln, doch Zweifel
hiclten ihn davon ab, seine Erkenntnisse publik zu machen. Die Jahre
vergingen.

Ancraxas Funp

Kagram, der nach der Flucht aus Lorgolosch als Einsiedler in den siid-
lichen Kosch-Bergen lebte, verstarb im Phex 1028 BF. Kurz darauf stieBy
die junge Angrosch-Geweihte Angraxa Tochter der Irida wihrend ihrer
Zeit der Wanderschaft auf seine Einsiedelei. Sie bestattete den alten
Zwerg und entdeckte in seinem Nachlass die Tontafeln mit den Abdrii-
cken der Angram-Inschrift. In miihsamer Arbeit arbeitete sie sich in
Kagrams Aufzeichnungen ein, musste aber erkennen, dass dessen Geist
durch das lange und einsame Studium der Angram-Schrift verwirrt war,



und viele der Aufzeichnungen waren unvollstindig. Dennoch ahnte
Angraxa, dass es sich bei ihrem Fund um ein Fragment der legendiiren
49. Stele handeln kénnte. Sie erkannte, dass diese Inschrift der Prophe-
zeiung von Hochkonig Albrax auf dem Rat vom Ingrahall entspricht,
und sah sie als Beweis, dass er tatsichlich eine Botschaft Angroschs
empfangen hatte.

Angraxa entschloss sich, diese Erkenntnis dem Bewahrer der Kraft Xo/-
gorim Sohn des Xaraf mitzuteilen, dem obersten Angrosch-Geweihten in
Xorlosch, um damit die an Albrax’ Verkiindung zweifelnden Erzzwerge
zu fiiberzeugen und auf den gemeinsamen Kampf einzustimmen. Im
Ingerimm-Tempel von Albenhus weihte sie den zwergischen Hochge-
weihten Bomed Sokn des Borm cin, da dieser als Kenner des Angram gilt.
Bomed jedoch gab sich skeptisch, denn tatsichlich ist er ein Mitglied der
Ehernen Gilde, und er heuerte sogleich eine Gruppe von Banditen an,
um Angraxa die Tafeln zu stehlen.

HanDpDLUnDGSUBERBLICK.

Das Abenteuer beginnt in Albenhus, wo die Helden den von Bomed ini-
tierten Uberfall auf Angraxa vereiteln und von dieser um Geleitschutz
auf dem Weg nach Xorlosch gebeten werden.

Um dort eine Audienz bei Xolgorim zu bekommen, muss Angraxa
zunichst beim Hochgeweihten des oberirdischen Angrosch-Tempels,
Gramosch Sohn des Gorro, vorstellig werden. Dieser ist ebenfalls ein Mit-
glied der Ehernen Gilde und will verhindern, dass Angraxa den Bewah-
rer der Kraft von ihrem Fund unterrichten kann. Als die junge Zwergin
voller Ungeduld ausfallend wird, weist Gramosch sie zur Strafe an, sich
fiir einige Tage zur Meditation in eine Zelle zuriickzuziehen.

Die Helden werden wihrenddessen Zeugen der Ankunft einer Gesandt-
schaft des Hochkénigs, der wegen der problematischen Beziehungen
zwischen Albrax und den Erzzwergen grofier Unmut entgegenschligt.
Auch iiber Angraxa machen beunruhigende Geriichte die Runde, und
schlieBilich miissen dic Helden die Zwergin aus dem Tempel befreien.
Dabei kinnen sie beobachten, wie ein Zwerg Angraxas Biindel fortbringt.
Diese machte alles daran setzen, die Angram-Tafeln wiederzuerlangen.
Die Spur fithrt tief hinunter ins unterirdische Xorlosch. Im Quartier der
Ehernen Gilde finden die Helden sowohl die zerschlagenen Tafeln als
auch die 49. Stele — immer noch genau dort, wo sic vor 4.000 Jahren ver-
steckt wurde. Die Helden miissen sich der Mitglieder der Gilde erweh-
ren und mitsamt der Stele flichen. Die Flucht endet in der Heiligen
Halle, wo die menschlichen Eindringlinge von wiitenden Zwergen zur
- Rede gestellt werden. Doch bevor die Situation eskaliert, kommt der
Bewahrer der Kraft Xolgorim selbst hinzu und erkennt die Bedeutung

- der wiederentdeckten Stele.

- Nach kurzem Studium erklirt er, dass die Verkiindung der Letzten
- Schlacht durch Hochkénig Albrax von den uralten Runen bestitigt wird.
Angraxa und die Helden werden zu Angroschs Hammertrigern ernannt,
denn sie sollen Largorax’ Hammer, eines der bedeutsamsten Artefakte
des Angrosch-Kultes, in das Heiligtum Malmarzrom im Ambossgebirge
bringen.

Auf der Reise muss die Gruppe sich ihrer Gegenspieler erwehren,
die den heiligen Hammer entwenden wollen. Nachdem diese Gefahr
bezwungen ist, kénnen die Hammertriger das Artefakt an den Hiiter
Malmarzroms Norgram vom Stein iibergeben. Dieser bestimmt Angraxa
zur neuen Hiiterin, bis die Letzte Schlacht beginnt. Sie soll hier in
Zukunft die Morator nordom, die ‘Letzte Wacht’ antreten.

Auch den Helden ist ein besonderes Schicksal bestimmt: Sie werden
- zu Angaraxanim, ‘Streitern der letzten Schlacht’ erwiihlt, die einst den
- Angroschim beistehen sollen.

Eine Zeittafel der Ercignisse finden Sie im Anhang ab Seite 47.

AvswaHL DER HELDEN

Das vorliegende Abenteuer ist fiir cine erfahrene, iiberwiegend mensch-
liche Heldengruppe geschricben. Geeignet sind alle Charaktere, die
nicht nur aus reiner Eigenniitzigkeit handeln und keine ernsten Vorur-
teile gegeniiber Zwergen und deren Glauben hegen.

Es ist moglich, das Abenteuer mit einer rein zwergischen Gruppe zu
spiclen; in diesem Fall sollten Sie jedoch einige Anpassungen vorneh-
men, denn die Reaktionen der zwergischen Meisterpersonen sind auf
menschliche Heldengruppen zugeschnitten.

EMPFOHLENES UNID
VORBEREITENDES MateriaL

Zur Darstellung der zwergischen Meisterpersonen und zur Ausgestal-
tung der Schauplitze und Hintergriinde sei Thnen die Lektiire der
Spielhilfe Angroschs Kinder ans Herz gelegt, wo Sie ausfiihrliche Infor-
mationen zur zwergischen Geschichte, dem Wesen, der Kultur, den
Eigenheiten der Vilker und vielem anderen finden.

Insbesondere wenn Sie die Reisepassagen und die beiden Aufenthalte in
der Stadt Albenhus umfangreicher ausgestalten wollen, kénnen Sie sich
weitere Anregungen im Regionalband Am GroBen Fluss holen.

Zur Vorbereitung dieses Abenteuers ist das Szenario Der Schatten von
Okdrigosch aus dem AB 114 schr gut geeignet. Hier kénnen die Helden
im Winter des Jahres 1028 BF Hochkdnig Albrax und seinen Getreuen
begegnen, die in der gerade entdeckten Ruine von Okdrigosch durch
einen untoten Drachen aus Rhazzazors Gefolge festgehalten werden. Sie
lernen bereits den Geweihten Artox Sohn des Gandresch kennen, der im
vorliegenden Abenteuer nach Xorlosch entsandt wird, und kénnen erste
Einblicke in die Motivationen des zwergischen Hochkénigs erhalten.

EineE HELDin am AnGraxas STELLE

Maglicherweise fiihrt ja einer Threr Spicler eine verdiente
zwergische Heldin, vorzugsweise eine Angrosch-Geweihte,
die in diesem Abenteuer Angraxas Rolle iibernehmen kann.
Verschiedene Szenarien wiiren denkbar:

® Arbeiten Sie ein Einstiegsszenario aus, in dem die Helden
den toten Kagram und seine Aufzeichnungen finden, die die
Spielerzwergin in der Folgezeit zu entziffern versucht. Alles
Weitere nimmt dann im Wesentlichen seinen Lauf wie im
Abenteuer vorgesehen.

® Sic kinnen der Spielerzwergin Angraxas Rolle aber auch
erst spiiter {ibertragen: Entweder wird sie und nicht Angraxa
in Xorlosch zur Trigerin von Largorax’ Hammer bestimmt
oder die Heldin wird erst in Malmarzrom zur neuen Hiiterin
des Heiligtums ernannt und tritt dann an Angraxas statt die
Letzte Wacht an. | .
® Ist die Heldin bisher noch nicht geweiht, sollte sie nun nach
einem kurzen Noviziat die Spitweihe erhalten. Thre Aufgabe
in Malmarzrom bedeutet natiirlich, dass die Figur nur noch
sporadisch als Spielercharakter — beispielweise fiir bestimmte
Questen im Auftrag Norgrams — gefiihrt werden kann.
Ebenfalls denkbar ist es, Angraxa — mit den entsprechenden
Instruktionen — einem Spieler als Heldin anzuvertrauen,
dessen eigener Spielercharakter fiir das Abenteuer eher unge-
eignet ist. A

&
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GROSCHANGIA ANGROSCHIII —
DIiE AnNGROSCH-PRIESTERIDT

Das Abenteuer beginnt am 14. Rondra 1029 BF in
der nordmirkischen Stadt Albenhus. Nachdem die
Helden einen Uberfall auf die junge Angrosch-Geweihte Angraxa verei-
teln, bittet diese die Gruppe, sie auf ihrer wichtigen Mission nach Xor-
losch zu begleiten, denn sie fiirchtet nun weitere Angriffe. Die Reise

Der EinstTiec ins ABENTEVER.

Die HELDEnN inm ALBENHUS

® Wer immer auf dem GroBen Fluss zwischen Ferdok und Elenvina
unterwegs ist, wird in Albenhus Station machen.

® Zum Abschluss von Handelsgeschiften mit den Zwergen konnte
es die Helden nach Albenhus verschlagen, denn diese verkaufen hier
neben vielerlei hochwertigen Handwerkswaren und Waffen den berithm-
ten antimagischen Koschbasalt und einige andere kostbare Erze und
Metalle, wie etwa Silber und sogar das teure Arkanium.

@ Hindler und Kaufleute suchen immer nach Helden, um ihre Waren
sicher an den Bestimmungsort zu bringen. Gut als Abenteueraufhin-
ger dienen kann hier der ‘Albenhuser Bund’, eine jiingst gegriindete pro-
vinziibergreifende Gilde von Flusshiindlern, die sich fiir freieren Handel
auf dem GroBen Fluss cinsetzt und deren Hauptsitz sich in Albenhus
befindet. Die Heldengruppe kénnte von Mitgliedern des Bundes in
Kyndoch, Elenvina oder Ferdok angeworben werden, um als Geleit-
schutz eines ihrer Schiffe zu dienen oder um den Umtrieben von unlieb-
samen Konkurrenten nachzugehen, die nicht im Bund vertreten sind.
® Der Tempel der Rauschenden Wasser ist der groBre Binnentempel des
Efferd und gilt als gottliches Wunderwerk, das (vor allem efferdgliu-
bige) Helden anlocken kann.

Richten Sie es in jedem Fall so ein, dass lhre Helden am 14. Rondra
1029 BF gegen Abend im Stadtteil Alben in Richtung der Fihre unter-
wegs sind. Hier werden sie Zeugen cines Uberfalls auf die Geweihte
Angraxa durch gedungene Banditen. Diese wurden von den Mitgliedern
der Ehernen Gilde angeheuert, um Angraxa die Tontafeln zu stehlen.

Die Helden kénnten zum Beispiel den wuchtigen, aus dunkelgrauem
Basalt erbauten Ingerimm-Tempel besucht haben, der von dem Erz-

fithrt zunichst per Schiff ein Stick den Grofien Fluss hinunter und
dann den steilen Pilgerpfad in die Ingrakuppen hinauf.

zwerg Bomed Sohn des Borm (siche Scite 46) geleitet wird. Oder sie
haben bei einem zwergischen Handwerker (vor allem Grob-, Huf-, Waf-
fen-, Gold- und Silberschmiede, Steinmetze, Kiifer, Drahtzicher und
Zimmerleute gibt es hier) ein besonderes Werkstiick von legendirer
zwergischer Qualitiit erstanden oder in Auftrag gegeben.

Der Uberfall kann notfalls auch an einem anderen Ort in Albenhus
improvisiert werden, falls Thre Helden partout andere Wege einschlagen
sollten.

ALBENMHUS

ALBEMHVUS FUR DEN EiLiGEN LESER.
Einwohner: um 3.000 Menschen, 550 Zwerge
Herrschaft / Politik: Stadtvikarin Galburga von
Hardenfels
Tempel: Efferd (1), Ingerimm (2), Rahja (3),
Rondra (4), Travia (5)
Wichtige Gasthofe: Herberge Zum torkelnden
Einhorn (6) (Q5/P5/S14*, groBe Auswahl an Fisch-
gerichten), Herberge Kielschwein (7) (Q1/P2/S22,
Treffpunkt der Fischer und FloBer), Hotel Admiral
Sanin (8) (Q7/P8/S11, bestes Haus in der Stadt),
Gasthaus Am Grofien Fluss (9) (Q6/P7/S8, gute
Unterkunft fiir Reisende), Schenke Honigropp (10)
(Q1/P1/80, iible Kaschemme)
Besonderheiten: Steinbriiche, in denen der
beriihmte Koschbasalt gebrochen wird; stidlich
der Stadt liegt ein Ordenshaus des Heiligen Anco-
nius (peraine- und hesindegefilliger Heilzaube-
rerorden); Stapelrecht; Handelsplatz fiir Waren
der Angroschim; Verehrung des Flussvaters
Stimmung in der Stadt: freundlich, solange man kein Flusspirat ist,
einer sein kénnte oder einen kennt, der einen kennen kénnte.
Was die Albenhuser iiber ihre Stadt denken:
“Die Flusspiraten sollte man im Fluss ersiufen.”
“Der Fluss ist das Leben, nur leider leben nicht alle gut.”

Zwischen den Gebirgsziigen des Eisenwaldes im Siiden und der
Kosch-Berge im Norden am GroBen Fluss gelegen, bestimmt neben
der Flussschifffahrt auch der Einfluss der Zwerge die Geschicke der
Stadt. Im nérdlichen Stadtteil Alben leben iiberwiegend Erzzwerge
und einige wenige Ambosszwerge, die in den Silberminen oder Basalt-
briichen des siidlichen Kosch arbeiten oder in niedrigen Steinhiusern
rings um den Ingerimm-Tempel (2) verschiedene angesehene Hand-
werke ausiiben.

Mit dem am Siidufer des Flusses gelegenen Staduteil, der von den Men-
schen als ‘das eigentliche Albenhus’ bezeichnet wird, ist Alben durch

*) Q und P stehen fiir Qualitit und Preis eines Gasthauses, die auf einer Skala von 1 bis 10
cingeordnet werden, wobci 10 fiir ‘hochwertig” bzw. ‘teuer’ steht. Nur wenn die Werte von Q
und P etwa gleich sind, ist der Preis angemessen. Die Zahl S steht fiir die Anzahl an Schlaf-
plitzen,
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eine Fihre verbunden. Hier, nahe am Hafen, liegt auf einer kiinstlichen
Insel der prichtige, dem Efferd geweihte Tempel der Rauschenden Wasser
(1), in dem dic Meisterin des Flusses Quelina von Salmfang residiert. Im
stidlichen Teil der Stadt befinden sich auch die Residenz der Grifin Cal-
derine von Hardenfels (11) und die Tempel von Rahja (3), Rondra (4)

UBERFALL aVF EinE GEWEiHTE

Kurz nachdem Angraxa bei dem Hochgeweihten Bomed Sohn des Borm
vorgesprochen hat, alarmiert dieser weitere Mitglieder und Sympathi-
santen der Ehernen Gilde in Alben und veranlasst den Uberfall auf
Angraxa durch Handlanger der menschlichen Unterweltgrisfie Elida die
Fromme. Bomed ist keineswegs so skrupellos, dass er die Geweihte von
den gedungenen Schurken téten
lassen mochte. Er will lediglich das
Bindel rauben — und spekuliert
darauf, thr mit dem Verlust der
Beweise auch den Mut zu nehmen,
dieser Angelegenheit weiter nach-

zugehen.

Der UBERFALL

Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:

Durch die im abendlichen Zwie-
licht liegenden dunkelgrauen
Gassen mit ihren gedrungenen
Hausern aus Basaltgestein nihert
thr euch dem Fihrhafen. Auf
Augenhbhe — der Augenhshe
eines Menschen — kiinden von
rufligen Laternen erleuchtete
schmiedeciserne Schilder vom
Handwerk der zwergischen
Bewohner. Auch zu dieser Stunde
Klingen immer wieder Hammer-
gerdusche aus den auf Boden-
hohe  gelegenen  niedrigen
Fenstern herauf; der Geruch von
Schmiedefeuern liegt in der Luft.
Am anderen Ende der Gasse ver-
lassen zwei kleine, stimmige, in
dunkle Lodenmintel gekleidete
Gestalten ein Haus und entfer-
nen sich, leise miteinander mur-
melnd.

Ihr steigt cine Treppe neben einer
der vielen zum Hafen herabfiihrenden Rampen hinunter, die zum
Transport der schweren Basaltblocke dienen, die hier verladen
werden. Vom Fluss her zieht Nebel auf, so dass die schweren Last-
kZhne unten am Kai nur als Schemen zu erkennen sind. Das helle
Liuten einer Glocke ertént — das Zeichen, dass die letzte Fihre
hiniiber zur Siidstadt gleich ablegen wird. Thr miisst euch beeilen,
wenn ihr noch iibersetzen wollt.

" Als die Helden zum Anlegeplatz kommen, miissen sie feststellen, dass
e Fihre gerade ablegt. Der Grund dafiir ist schnell ausgemacht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Anlegeplatz gibt es Tumult. Fiinf Frauen und Minner, die wie
armliche Hafenarbeiter gekleidet und mit langen Messern bewaff-
net sind, haben cine kleinere, stimmige Gestalt umringt: eine
Zwergin, die mit der linken Hand ein groBes, rechteckiges Biindel

und Travia (5). Etwas auBerhalb der Stadt liegt eines der vier Hauptklas-
ter der Anconiten (12), eines Ordens, der sich der Heilkunst verschrie-
ben hat und in dem auch viele heilkundige Magier Mitglied sind. (Eine
ausfiihrlichere Beschreibung der Stadt Albenhus finden Sie in der Regi-
onalspiclhilfe Am GroBen Fluss sowie im Abenteuer Der Hindler.)

an die Brust gepresst hilt, wihrend sie sich mit einem kostbar ver-
zierten Ritualhammer in der Rechten die Angreifer vom Leib zu
halten versucht. Bevor ihr nahe genug heran seid, um eingreifen zu
kénnen, liuft die Zwergin plétzlich auf den Kai zu und setzt mit
cinem verzweifelten Sprung der
Fihre hinterher, die schon meh-
rere Schritt vom Ufer entfernt
ist. Dabei landet das Biindel mit
dumpfem Poltern auf der fla-
chen Ladefliche, wihrend die
Zwergin hart an der niedrigen
Reling aufprallt, abrutscht und
laut aufschreiend ins Wasser
plumpst.

Einer der Angreifer wird ebenfalls
auf die Fihre springen, um dort
das Biindel der Zwergin an sich zu
nehmen, wenn die Helden nichts
unternchmen. Die Zwergin selbst
befindet sich in akuter Lebensge-
fahr, denn sie kann wie die meis-
ten Angehorigen ihres Volkes nicht
schwimmen und droht aufgrund
des schweren Kérperbaus innerhalb
kurzer Zeit zu ertrinken — sie sollte
natiirlich vorher von den Helden
gerettet werden.

Die fiinf Banditen kiimmern sich
nichtum die Ertrinkende, sie haben
es allein auf das Biindel abgeschen.
Sie verteidigen sich selbst und das
Biindel vor den Helden und flie-
hen, wenn einer von thnen kampf-
unfihig wird oder mindestens zwei
von ihnen mehr als 15 LeP verlo-
ren haben.

Ein Held, der ebenfalls auf die
Fihre springen méchte, muss cine
Athletik-Probe bestchen, dic pro
KR, die der Held zbgert, um cinen Punkt erschwert wird, da die Fihre
sich weiter vom Ufer entfernt. Misslingt die Probe, fillt der Held ins
Wasser. Banditen, die sich méglicherweise schon auf der Fihre befin-
den, versuchen die Helden am Betreten selbiger zu hindern. Auf der
Fihre befinden sich der Fihrmann sowie vier weitere unbewaffnete
menschliche Passagiere (zumeist Handwerker). Diese versuchen, sich
aus dem Gerangel herauszuhalten, und kénnen auch der ertrinkenden
Zwergin nicht helfen, da sie sich nicht an den bewaffneten Banditen vor-

beitrauen.

Banditen

Dolch: INI 11+W6 AT 15 PA 12 TP 1W+1 DKH
Entermesser: INI 10+W6 AT 14 PA 13 TP1W+3 DKN
LeP 31 AuP 29 KO 12 RS1 MR 4 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: Ausfall, Entwaffnen, Finte, Gezielter Stich,
Waffenloser Kampfstil Bornlédndisch, Wuchtschlag
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Die ALBENHVSER VnTERWELT

Haben die Helden einen der Angreifer gefangen genommen, schweigt
dieser verbissen und redet erst, wenn die Helden ihm stirker zusetzen
oder ihm versprechen, ihn freizulassen, wenn er auspackt. Auch dann
kann er nur verraten, dass die Bande von der in der Albenhuser Unterwelt
weithin bekannten Schieberin Elida die Fromme den Auftrag bekom-
men hat, die Zwergin zu iiberfallen und ihr das Biindel abzunchmen.
Uber Elida konnten die Helden im Honigtopp (10) nihere Informatio-
nen bekommen. Dass der Honigtopp die beriichtigtste Kaschemme von
ganz Albenhus ist, die fiir Uneingeweihte ohne die Kenntnis des rich-
tigen Passwortes nur unter Gefahr fiir Leib und Leben zu betreten ist,
verschweigt der Bandit allerdings.

Ancraxas BUnNpeL —
DiE ABDRUCKE DER 49, STELE

Fiir den Fall, dass die Helden nach dem Kampf oder spiter
das Biindel, das Angraxa so cifrig hiitet, niiher in Augenschein
nehmen oder sogar 6ffnen, sei dieses hier genauer beschricben. Es
handelt sich um ein in stabiles Leder eingeschlagenes, etwa zwei
mal zwei Spann grofes und einen Spann dickes Paket, das fest
in Lederschniire eingebunden ist. Das Leder ist zu dick, um die
genaue Form des Inhalts zu ertasten. Das Biindel wiegt gut und
gerne 10 Stein.

ANGRAXA

Wenn die Helden die Angreifer in die Flucht geschlagen und die Zwer-
gin gerettet haben, erkundigt sich diese — noch immer keuchend und
prustend — zuniichst besorgt nach dem Biindel. Sie beruhigt sich erst,
wenn sie es wieder an sich genommen hat. Hiernach untersucht sie es
hektisch, wobei sie darauf bedacht ist, dass die Helden nicht zu sehen
bekommen, was sich darin befindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schlieflich wendet sich die Zwergin sichtlich gefasster euch zu:
“Ka Angrosch garaschmox! Bei Viterchen Angrosch! Habt vielen
Dank fiir eure Hilfe, edle und groBherzige Recken. Mége Angrosch
stets seine Hand halten iiber cuer Tun und euren Werken. Ich bin
Angraxa Tochter der Irida, eine Geweihte aus dem Volk der Gro-
schadomadim, der Brillantzwerge”, stellt sie sich nun héflich und
in gutem Garethi mit erkennbarem Horathi-Dialekt vor.

Aus ihrem rotblonden, zu dicken Zépfen geflochtenem Haar tropft
immer noch Wasser auf ein dunkelgraues, véllig durchnisstes
Gewand aus feinem Leder, das mit einzelnen Rubinsplittern besetzt
ist. Um ihren Hals hiingt ein silbernes Himmerchen an einer Kette.
Daneben fillt euch vor allem ein schwarzer Fleck auf ihrer linken
Wange ins Auge, der wie Rubl anmutet.

Erst nachdem sie sich vorgestellt hat, sammelt Angraxa ihren Ritual-
hammer und eine Laterne cin, die sie beide bei der Anlegestelle fallen
gelassen hatte. Im weiteren Gespriich kénnen die Helden noch erfahren,
dass Angraxa aus Silas im Lieblichen Feld stammt, sich gerade auf dem
Weg nach Xorlosch befindet, hier in Albenhus Rast machte und eben
den Ingerimm-Tempel besuchte. (Eine ausfithrliche Beschreibung der
jungen Angrosch-Geweihten finden Sie im Anhang auf Seite 44.)

Uber den Uberfall zeigt sie sich erschreckt, ohne zu wissen, wer die
Angreifer waren. Sprechen die Helden sie direkt auf das Biindel an,
entgegnet sie, dass sie ihnen dariiber keinerlei Auskunft geben diirfe.

[0

Im Inneren befinden sich vier grofie Tafeln aus gebranntem Ton,
jede fiir sich noch einmal in Wildleder eingeschlagen. Auf den
Tafeln, die beim Aufprall des Biindels auf dem Deck der Fihre
allesamt zerbrochen sind, kann man in unregelmiBiger Anord-
nung Glyphen erkennen, die zum Teil bildhafte Motive darstel-
len (ein Amboss mit ciner Flamme dariiber ist zu erahnen, ein
Drache und ein Hammer sowie eine Vielzahl weiterer nicht ein-
deutig zu identifizicrender Zeichen). Einige Glyphen sind nur
sehr schwer zu erkennen, da Kagram die Abdriicke damals unter
grofier Hast angefertigt hat.

Nur ein Held, der die Schrift Angram mit cinem TaW von min-
destens 3 beherrscht, kann wenige zusammenhanglose Zeichen
entziffern wie etwa Gefahr, Kampf, Feuer und Schicksal. Immer-
hin hat auch Angraxa die Glyphen mehrere Monate lang studie-
ren miissen, um zu einer ungefihren Deutung zu gelangen —
und sie konnte dabei auf die umfangreiche Vorarbeit von Kagram
zuriickgreifen.

Ein Held, der das Talent Steinmetz besitzt, kann feststellen, dass
die Zeichen nicht in den Ton graviert wurden, sondern vermutlich
entstanden, indem der weiche Ton auf eine vorhandene Vorlage
aufgedriickt wurden. Drucker (und clevere Helden) kinnen dabei
erkennen, dass diese Vorlage ein Negativ gewesen sein muss, also
ihrerseits schon ein Abdruck eines Originals.

im HammER vnip AMBOSS

Zum Dank fiir die Rettung lidt Angraxa die Helden in die nahe gelegene
Herberge Hammier und Amboss (15) ein, in dem die Zwergin auch unter-
gekommen ist. Das Gasthaus wird vor allem von Angroschim besucht,
hilt aber auch fiir Menschen geeignetes Mobiliar bereit. Angraxa gibt den
Helden erst einmal eine Runde Alt-Angbarer Starkbier aus, bevor sie all
zu einem kriftigen Abendessen einlidr. (Informationen zur zwergische
Kiiche sowie eine zwergische Schenke finden Sie in Angrosch 65£)

Ancraxas Bitte

Im Laufe des Abends tritt Angraxa schlieflich mit einer Bitte an di
Helden heran: Der Uberfall habe sie vorsichtig gemacht, und desha
wiirde sie sich wohler fithlen, wenn die Helden sie bis Xorlosch beglei
ten. Falls die Helden die Aussicht, die Wunder der Heiligen Stadt d
Zwerge zu sehen, allein nicht reizt, bietet sie ihnen cine Belohnung vo
10 Dukaten pro Kopf an, die sie allerdings erst in Xorlosch auszahl
konne (so viel Geld hat Angraxa nicht bei sich, aber sie hofft, dass di
Xorloscher Geweihten die Bezahlung aufbringen, wenn sie erst einm.
von der Bedeutung ihrer Mission erfahren). Fiir die Ausgaben der Rei
werde sie selbstverstindlich auch aufkommen.

Zigern die Helden immer noch, betont Angraxa, dass es fiir jeden Men
schen eine groBe Ehre sei, die uralte Heimat der Zwerge besuchen z
diirfen, nicht jeder ‘GroBling” werde dort eingelassen. SchlieBlich rii
sie damit heraus, dass es sich bei ihrer Mission um eine bedeutsame reli
gidse Angelegenheit der Angroschim handelt.

Fiir die weitere Sicherheit der Geweihten wire es von Vorteil, wenn di
Helden fiir diese Nacht ebenfalls im Hammer und Améboss bleiben (i
der Herberge gibt es drei Zweibettzimmer, die fiir menschliche Bedii
nisse ausgelegt sind). Aber auch wenn die Helden das Gasthaus n
am Abend wieder verlassen, werden Bomeds Verbiindete und Handla
ger keinen weiteren Uberfall auf Angraxa wagen, weil sie vermuten, da
die Helden sich auf die Lauer gelegt haben oder ein Ablenkungsman,
ver veranstalten. (Auch im Folgenden unternimmt Bomed nichts weit
gegen Angraxa, denn er weill, dass sie in Xorlosch zunichst bei G
mosch Sohn des Gorro vorsprechen muss — und auch dieser ist ein Mi
glied der Ehernen Gilde).




iBFORJﬂATiOHEH unp [TaACHFORSCHUNGEN

Maglicherweise wollen die Helden Angraxa zu dem Uberfall befragen
eder sogar Nachforschungen beziiglich seiner Hintergriinde anstellen
hedenken Sic dabei, dass mittlerweile die Nacht hereingebrochen ist).
Wichtig ist hicr, dass die Helden noch nicht zu viele Informationen
Sber die Hintergriinde sammeln, denn diese sollen sich in ihrem vollen
Ansmal erst in Xorlosch offenbaren.

Angraxa vermutet iibrigens bisher nicht, dass Zwerge etwas mit dem
Uberfall zu tun haben kénnten. Daher gibt sie sich auch keine Miihe,
#hre Simme zu senken, wihrend sie in der Gaststube mit den Helden
spricht. Erst wenn diese zu mehr Vorsicht mahnen, wird auch Angraxa
musstrauisch. Fiir die Helden ist das auch ein Hinweis auf die Unerfah-
seaheit der Zwergin, die offenbar der Hilfe von Leuten bedarf. die schon
emwas mehr in der Welt herumgekommen sind.

Folgendes konnen die Helden erfahren:

® Angraxa ist gestern Abend in Albenhus angekommen und hat sich
sm Hammer und Amboss einquartiert. Heute Nachmittag hat sie den
erzzwergischen Hochgeweihten des Ingerimm-Tempels, Bomed Sohn
&kes Borm, in einer Angelegenheit aufgesucht, iiber die sie nicht spre-
chen darf. Vermuten die Helden, dass dies etwas mit dem Biindel zu
#a hat, bejaht Angraxa; aufierdem kann sie auf Nachfragen erkliren,
&ass Bomed dic einzige Person ist, die auBer ihr den Inhalt des Biindels
kennt.

® Bomed steht im Ruf, ein sehr auf die Traditionen bedachter Angrosch-
Priester zu sein, der mit den Geweihten des menschlichen Ingerimm-
Baltes aber immer gut zusammenarbeitet. Er unternimmt regelmiBige
Plgerfahrten nach Xorlosch — fiir Angraxa ein deutliches Indiz dafiir,

Avr pEm WEG nacH XORLOSCH

Aagraxa driingt darauf, so schnell wie méglich nach Xorlosch aufzubre-
ehen. Der Uberfall hat sie zwar verunsichert und vorsichtig gemacht,
#ber noch immer vertraut sie darauf] dass alles gut werden wird, wenn
s erst einmal vor dem Bewahrer der Kraft steht.

Die denkbar schnellste Reiseméglichkeit bis zur Miindung des Hardel-
Bachs, von wo aus ein Weg in die Ingrakuppen und hinauf nach Xor-
Sesch fiihre, ist cine Schiffspassage. Angraxa ist hier in cinem Konflikt
g=fangen: Zum cinen dringt sie zur Eile, zum anderen wiirde sie nor-
malerweise (wie fast alle Angroschim) ciniges daran setzen, um eine
Schufffahrt zu vermeiden — noch dazu, wo sie am Vortag fast ertrunken
ware.

Die Helden kénnen Angraxa dennoch iiberreden, denn sie stellt alles,
auch ihre personliche Sicherheit, hintan, wenn es nur darum geht, so
schnell wie méglich nach Xorlosch zu gelangen und ihre Entdeckung
&sndzutun. (Deshalb kann sie gegebenenfalls sogar — nach etwas Her-
wmmdrucksen — selber den Vorschlag machen, mit dem Schiff zu fahren.)

dass Bomed absolut vertrauenswiirdig ist. (Dass er zudem ein guter
Kenner des Angram ist, will Angraxa den Helden nicht verraten, weil
dies ein Indiz dafiir sein kinnte, was sie bei sich trigt.)

® Als der Uberfall erfolgte, kam Angraxa gerade von der Werkstatt des
Schusters und Lederhandwerkers Bogumil Sohn des Bargasch, bei dem
sic ihre Wanderstiefel neu besohlen und einen Riemen am Rucksack
ersetzen lassen hat, und war auf dem Weg zum Hammer und Ambos:.
Die Banditen hatten ihr in der Nihe der Fihre aufgelavert.

@ Den Uberfall kann Angraxa sich nicht erkliren; die Menschen, die
sie iiberfallen haben, hat sie vorher noch nie gesehen, und wer ein Inte-
resse daran haben kénnte, das Biindel zu stehlen, weiB sie auch nicht.
Da Angraxa wiihrend des Kampfes eine wertvolle goldene Gewandfibel
abhanden gekommen ist, vermutet sie, dass die Gauner es vielleicht
darauf abgesehen haben. Die Helden wissen es besser, denn wihrend
Angraxa im Wasser um ihr Leben strampelte, konnten sie deutlich
bemerken, dass die Schurken es auf das Biindel abgesehen hatten.

® Der Ingerimm-Tempel ist zu dieser spiten Stunde bereits geschlossen;
die Helden kénnten also erst am nichsten Morgen dort vorsprechen.

im Homictorp

Wenn die Helden dem Hinweis zur Schieberin Elida und dem Hongtopp
weiter nachgehen wollen, machen Sie es ihnen schwer: Als Ortsfremde
haben sie es nicht leicht, den richtigen Weg zu der heruntergekomme-
nen Schenke in der Fischerstadt zu finden. Und selbst dann wartet dort
ohne die Kenntnis des richtigen Passworts nur Arger auf sie. (Wenn Sie
diese Nachforschungen weiter ausgestalten wollen, kénnen Sie auf die
Informationen zum Honigtopp und der Albenhuser Unterwelt im Aben-
teuer Der Hindler zuriickgreifen.)

Lassen Sie Angraxa zunichst ablehnend reagieren, dann bittet sie sich
cine kurze Bedenkzeit aus und erklirt schlieBlich in feierlichem Ton
und mit blassem Gesicht, als habe sie gerade die gewichtigste Entschei-
dung ihres Lebens getroffen: “So sei es. Wir werden mit dem Schiff
fahren!”

Insgesamt wird die Reise auf diese Weise von Albenhus nach Xorlosch
vier Tage dauern.

An BoRD DER BLAVEN SALZARELE

Bereits am nichsten Morgen (15. Rondra) wird sich die Blaue Salzarele,
ein Frachtschiff, das zwischen Albenhus und Kyndoch pendelt, fluss-
abwiirts auf den Weg machen, was die Helden im Zollhaus (13), am
Hafen (14) oder im Efferd-Tempel (1) in Erfahrung bringen kénnen.
Der Kapitin des Flussseglers ist Stover Parten, ein erfahrener, allerdings
dem Branntwein etwas zu sehr zugencigter Mann um die 50.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Strahlen der Morgensonne vor einem makellos blauen Himmel
spenden eine zu dieser frithen Stunde noch milde Wirme und zau-
bern ein Funkeln und Glitzern auf das Wasser des Flusses wie von
aberhunderten von Edelsteinen, als ihr euch anschickr, iiber die
schwankenden Planken an Bord der Blauen Salzarele zu gehen.
Eine kiihle Brise streicht iiber den Fluss, kriuselt das Wasser und
verspricht einen angenchmen Sommertag.

Angraxa steht am Rande des Kais und blickt mit bleichem Gesicht
auf den Fluss und das im leichten Wellengang schaukelnde Schiff.
Die Schweifiperlen auf ihrer Stirn stammen sicher nicht von der
Morgensonne. Einen schweren Rucksack auf dem Riicken, mit der
linken Hand das Biindel fest an sich gepresst, mit der rechten ein
kleines Himmerchen umklammernd, das um ihren Hals hingt,
formen ihre Lippen lautlose Worte.

Dann geht sie vorsichtig auf das Schiff zu, langsam einen FuB vor
den anderen setzend.
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Wenn die Helden ihr helfen, klammert sich Angraxa mit festem Griff an
die dargebotene Hand und ist sogar bereit, das Biindel fiir einen kurzen
Moment an einen der Helden abzugeben, um sich besser festhalten zu
kinnen. Wihrend das Schiff ablegt, stcht Angraxa mit noch immer blas-
sem Gesicht in der Mitte des Seglers und hat einen Arm fest um den
Mast gelegt, als hinge ihr Uberleben davon ab.

Die REiSE mitT DEm SCHIiFF

Die Gruppe fihrt mit dem Schiff zweieinhalb Tage (etwa 130 Meilen)
Aussabwiirts, bis zu jener Stelle (X), wo der Hardelbach in den GroBen
Fluss miindet (den Streckenverlauf kénnen Sie anhand der Karte auf
Seite 11 nachvollzichen). Dort geht das Schiff der Helden vor Anker,
und die Gefihrten werden mit cinem Ruderboot ans nérdliche Ufer
gebracht. Dieser erste Teil der Reise ist wenig beschwerlich, das Wetter
bleibt sommerlich sonnig und warm. Nutzen Sie die folgenden Ereig-
nisse zur Ausgestaltung.

HerzoGLiCHE PATROVILLE

Der Blauen Salzarele begegnet ein patrouillicrendes Schiff der herzogli-
chen Flussgarde, die an Bord kommt, um die Laderiume auf Schmug-
gelware zu iiberpriifen.

FrLusspiraTEN

Weil die Augen der Garde nicht iiberall sein kinnen, treiben nach wie
vor Flusspiraten ihr Unwesen, die versuchen, das Handelsschiff anzu-
halten und ‘Zoll’ einzutreiben. Als der Kapitin sich weigert, wollen die
Piraten das Schiff kapern, kénnen allerdings mit kampfkrifuger Hilfe
der Helden zuriickgeschlagen werden.

Flusspiraten

Dolch: INI 11+W6 AT 14 PA 13 TP 1W+1 DKH
Sébel: INI 12+W6 AT 15 PA 13 TP1W+3 DKN
Wurfmesser: FK 19 TP 1W

LleP34 AuwP33 K013 RS 1 MR 4 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich (mit Dolchen), Wuchtschlag,
Ausfall (mit Sdbeln), Schmutzige Tricks (bei Raufen oder Ringen), Kampf im
Wasser

Wichtige Vorteile: Balance

DiE REiSE inm DiE INGRAKVPPEN

Nun muss die Gruppe noch knapp 30 Meilen bergauf dem Hardelbach
folgen, denn nahe seiner Quelle, hoch oben in den sich steil auftiirmen-
den Ingrakuppen, liegt die legendiire Zwergenstadt Xorlosch. Von cinem
schweren steinernen Wegweiser mit zwergischen Runen aus schlingelt
sich der gepflasterte und gut in Stand gehaltene Weg zwischen sanften
Hiigeln hinaufins Gebirge, stets in der Nihe des Hardelbachs bleibend.
In regelmiBigen Abstinden finden sich Ausweich- und Raststellen fiir
Karren am Rand des Weges, etwa auf halber Strecke versorgt die Weg-
herberge Ancarions Ende die zwergischen Pilger mit Speis, Trank und
Unterkunft.

Dieser Marsch dauert noch einmal gute anderthalb Tage, wobei Angraxa
die Helden zuschends driingt, schneller zu gehen, je niher die Gruppe
der Stadt kommt. Wihrend der Reise gibt es keinerlei Hinweise auf
Umtriebe von Bomeds Helfershelfern. Auch sonst verlduft die Wande-
rung recht ereignislos, denn dieser vielbegangene Pilgerpfad wird von
den Xorloschern sorgsam in Stand und frei von Gefahren gehalten.
Mbgliche Begegnungen und Ereignisse zur Ausgestaltung finden Sie im
Folgenden.

Der WEG EntLAanG DES HARDELBACHS

Je hher sich die Strafie windet, umso felsiger wird die Umgebung; bald
fiihrt die StrafBe entlang einer tief eingeschnittenen Klamm, in der weit
unten der Bach dahin schieBt. Der Weg ist gerade nur noch so breit, dass
ein Wagen ihn passieren kann, und oftmals auf beeindruckende und
meisterliche Art direkt aus dem Stein geschlagen. An der einen Seite fiille

die Wand senkrecht bis zum Wasser ab, an der anderen ragt der Fels
steil empor. Nur ein geiibtes Auge vermag die gelegentlichen Schlitze
und Lacher im Fels richtig zu deuten: SchieBscharten und Fenster sind
es, angelegt, um ungebetene Besucher frith zu entdecken und unter
Beschuss nehmen zu kénnen. Die Zuginge, die zu diesen nur in Kriegs-
zeiten besetzten Befestigungen fiihren, sind gut versteckt.

Im letzten Drittel des Weges iiberspannen drei steinerne Briicken den
Hardelbach, der in vielen Wasserfillen durch die schmale Schlucht hin-
abstiirzt, um den Weg sicher vorbei an Geréllfeldern und briichigen
Felsen immer hoher hinaufzufithren. Gerade an den Briickenpfeilern,
aber auch an anderen bearbeiteten Passagen konnen die Helden hin
und wieder verwitterte Runen entdecken (wie Namen von Baumeistern
oder Lobpreisungen an Angrosch), die vom Alter dieses Weges zeugen
(Proben auf Geschichtswissen, Steinmetz oder Gesteinskunde jeweils +6
offenbaren, dass der Weg ungefiihr 2.000 Jahre alt sein muss).

Das sommerlich schwiile Wetter treibt den Helden und der Zwergin
bestindig SchweiBtropfen auf die Stirn, und alle sind froh, sich bei den
Rasten am kiihlen Wasser des Hardelbachs erfrischen zu kdnnen. Am
Abend entlidt sich die Schwiile in einem ziinftigen Sommergewitter.

UnterRwEGs mit ANGrAXA

Auf dem Weg kénnen die Helden sich mit der Priesterin anfreunden.
Greifen Sie bei ihrer Darstellung auf die Beschreibung auf Seite 44
zuriick und machen Sie neben Angraxas Unerfahrenheit vor allem ihr
hitzképfiges und manchmal ibereifriges Temperament deutlich. Mit
jedem Tag der Reise wird die junge Zwergin aufgeregter und dringt
immer mehr zur Eile. Dabei neigt sie durchaus ein wenig zum ‘Herum-
kommandieren’, denn sie verfiigt iiber ein ausgepriigtes Selbstbewusst-
sein, dafiir aber iiber umso weniger Erfahrung in den Belangen des
Abenteuerlebens. Stellen Sie die Zwergin als eine durchaus sympathi-
sche Person dar, die sich durch ihre Ungeduld und Sturheit friither oder
spiter wahrscheinlich noch einmal in arge Schwierigkeiten bringt —
und genau das wird in Xorlosch ja auch bald geschehen. Dies ist wich-
tig, damit die Helden spiter verstehen, dass Angraxa sich nicht mehr
von selbst aus den Schwierigkeiten herauswinden wird, in die sie sich
gebracht hat, und sie ihr uneigenniitzig zu Hilfe kommen.

Angraxa erzihlt den Helden immer wieder ehrfiirchtig vom Alter und
der Heiligkeit Xorloschs, auch wenn sie selbst noch nicht dort war (grei-
fen Sie dabei auf die Informationen im niichsten Kapitel zuriick). Threr
priesterlichen Berufung kommt Angraxa mit regelmifigen Gebeten
nach, in Gespriichen mit den Helden bringt sie selbstverstindlich, aber
nicht missionarisch ihren Glauben an Angrosch als giitigem, aber auch
strengem Vater aller Zwerge zum Ausdruck. Von den meisten anderen
Zwergen auf der Reise wird die Priesterin trotz ihrer Jugend mit Ach-
tung bedacht.

Das Biindel mit den Tafeln lisst Angraxa auch jetzt keinen Moment
lang aus den Augen. Wenn die Gruppe das Vertrauen der Priesterin
erlangt, verrit sie, dass sich in dem Biindel ein Gegenstand von beson-
derem Wert und hoher Bedeutung fiir die Zwergenheit befindet.

Der BORKENMBAR

Als die Helden am Unterlauf des Hardelbachs Rast machen, um sich
in der Sommerhitze zu erfrischen, bemerken sie etwas weiter flussauf-
wirts einen Borkenbir (siche ZBA 73), der im Bach nahe des Weges
nach Forellen fischt. Den Biren zu umgehen, ohne den Unmut des
leicht zu reizenden Tieres auf sich zu ziehen, erfordert einiges Geschick
(Tierkunde-Proben kénnen hier auf das nchtige Verhalten hinweisen).
Kommt es doch zum Kampf, zicht der Bir sich zuriick, sobald er 20
Lebenspunkte verloren hat.

Borkenbér

Tatze: INI 84W6 ATT PAB TP1W+3 DKH

Biss*: INI 8+W6 AT 12 PAS TP2W+2 DKH

LeP45 AuP35 KO15 RS3 MR 3 GS 15 GW 10

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Tatzen), Niederwerfen (1), Raserei (2)
*) Den Biss setzt der Bar nur nach einem gelungenen Doppelangriff oder gegen
am Boden liegende Gegner ein.
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Totenzve
dem Pilgerweg kénnen die Helden bereits dem Totenzug aus Elen-
@ begegnen (siche Seite 17), der natiirlich viel langsamer unterwegs
s die Gruppe, so dass die Helden den Zug iiberholen miissen, wobei
graxa das Sippenoberhaupt ehrerbietig griifit. Wenn das Uberholma-
er an einer schmalen oder anderweitig schwierigen Stelle des Weges
sthinden soll, erfordert es einiges an Geschick, den Zug zu umgehen,
dabei sich selbst oder andere Zwerge in Gefahr zu bringen oder
cht die Wiirdigkeit der Familie der Toten und die zeremonielle
des Zuges zu storen. Angraxa ist — insbesondere auch als Priesterin
diesem Fall in einem Konflikt zwischen der Wahrung des Anstands
wad threr eigenen Ungeduld gefangen.
|
A Rions EnNpE
Dhese Wegherberge, die nach Pyrdacors drachischem Marschall Anca-
mes dem Roten und scinem legendiiren Tod durch Organa Tochter des
¢ in der Schlacht des Himmelsfeuers benannt ist, liegt etwa auf
Ber Strecke des Pilgerpfades. Wenn die Gruppe hier iibernachtet,

|

B es kommende Abschnitt des Abenteuers

in Xorlosch, der heiligen Stadt der
Aagroschim, die beinahe ebenso alt ist wie die Zwergenheit — und damit
wm mehrere Jahrtausende ilter als jede dokumentierte menschliche
sation auf aventurischem Boden. Als die Hochelfen den Himmels-
m um ewigen Eis errichteten, als Pyrdacor im Zweiten Drachenkrieg
die giildenlindischen Siedler nach Aventurien kamen — da war
th schon uralt. Nicht viele Menschen haben seither den inneren
der Stadt betreten, zumeist Hindler und Gesandte menschlicher
cher, und kaum eine Uberlieferung spricht davon, dass Menschen
wunterirdische Xorlosch eingelassen wurden. Von einem Menschen
er Healigen Halle selbst — das griBite und wichtigste zwergische Hei-
fiberhaupt — weil nicht cinmal der gelehrteste zwergische Histo-
er zu berichten. Denn Xorlosch gehért seit eh und je den Angroschim.
‘:1 wer hat Angrosch laut den alten Uberlicferungen die Ureltern zum
en erweckt, hier kimpften die Zwerge jahrtausendelang gegen die

kann sie den Geschichten der beiden jungen Zwillingsbriider Ugin und
Ugosch Sohne des Ubarschax lauschen, die gerade von eciner Pilgerreise
aus Xorlosch zuriickkommen. Sie erziihlen von der Heiligen Stadt und
zahlreichen Abenteuern, die sic dort und auf dem Weg bestanden haben
—reichlich ausgeschmiickt und gekrént vom (erfundencen) Sieg iiber den
(erfundenen) Héhlendrachen Islaragor, der angeblich bereits seit Jahren
den Pilgerweg unsicher gemacht haben soll.

Nutzen Sie diese Szene, um die chrfiirchtigen Gefiihle der Angroschim
gegeniiber der Heiligen Stadt herauszustellen und den Helden einen
kleinen Vorgeschmack auf das zu geben, was sie dort erwartet.

Das Enpe pes WEGES

Um die letzte Steilwand fithrt der Weg nicht mehr herum — hier
wurde ein grofler Stollen durch den Fels getrieben, geriumig genug,
damit selbst die schwer beladenen Erztransporte ihn passieren kénnen.
Dumpf hallen die Schritte der Helden von den Wiinden wieder. Dann,
nach einer Ewigkeit, so scheint es, ist Licht am Ende des Tunnels zu
schen.

Ka XoroLanm ANGRAN —
Im pER HEILiGED STapt

Schergen des Goldenen Drachen, hier fiihrten Gier, Verrat und Nieder-
tracht fast zum Fall der Zwergenheit, und hier leben die Erzzwerge auch
heute noch nach den altehrwiirdigen Traditionen.

All dies sollten Sie im Hinterkopf behalten, wenn Sie Thre Helden-
gruppe nun nach Xorlosch fithren. Menschen werden immer wieder
misstrauisch bediugt und sind in ihrer Bewegungsfreiheit deutlich einge-
schrinkt.

Und das Wichtigste: Geben Sie den Spielern stets das Gefiihl, nur einen
kleinen Teil von den Wundern der Stadt gesehen zu haben, angesichts
deren vieltausendjihriger Geschichte ihre eigene Lebensspanne nicht
mehr ist als ein einziger Atemzug.

Die fiir das Abenteuer bedeutsamen Ontlichkeiten werden im Folgenden
vorgestellt; eine ausfiihrlichere Beschreibung von Xorlosch finden Sie in
AK 95ff., cine Karte als Kopiervorlage finden Sie auf Seite 49.

(LKVIIPT in XorrLoscH (I8. Ronpra)

 XORLOSCH FUR DEN EiLiGEN LESER

Esmwohner: ctwa 1.600, meist Erzzwerge

| Bedeutung fiir die Zwerge: heilige Stadt des Angrosch-Glaubens,

mythische Urheimat aller Zwerge

- Herrschaft: Bergkonig Tschubax Sohn des Tuagel

Tempel: Angrosch (ein oberirdischer Pilgertempel und die unterir-

“dische Heilige Halle)

Wichtige Gasthofe: Herberge Drachentrutz im dufieren Ring
105/P5/S17, einige Zimmer sind auf menschliche GréBenverhiilt-
musse angepasst), Herberge Ewiges Schmiedefeuer in der Heimkeh-
sersiedlung (Q6/P5/525)

Besonderheiten: schwarzverbrannte Dracheninsel, Greifax-Palast,
ddas weit oberhalb des Talkessels in der Wand des WeiBkegels gele-

- gene Goldene Tor, die Heilige Halle mit den Steinernen Stelen, die

Schule des Drachenkampfes, die ewig brennende Statue der Aghira,
versiegelte Kammern der Kinder Aboralms und vieles mehr
Stimmung in der Stadt: Stolz, Traditionsbewusstsein und die Zeug-
nisse einer zehntausendjihrigen Geschichte prigen die ilteste Stadt
der Zwerge.

Was die Xorloscher iiber ihre Stadt denken: “Xorloschs Hallen
sind in Angroschs Scholl gebaut, Xorloschs Schmieden und Herd-
feuer werden von seinem feurigen Atem genihrt. Diesen Ort hat
der Weltenbaumeister uns einst zugedacht, und nach seinen Geset-
zen leben wir hier noch heute.”

Die Gruppe tritt durch das Ende des Tunnels wieder ins Freie und lisst
damit den ‘Eisenring’ (1), den duBieren der beiden Bergringe, die Xor-
losch umgeben, hinter sich.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch liegt ein flaches Tal, in dem auf verstreuten griinen Fle-
cken zwischen Felsen Schafe und Ziegen weiden; auch einige
Getreidefelder sind zu erkennen. Auf der anderen Seite wird das
Tal durch einen weiteren Bergring begrenzt, hinter dem ihr meh-
rere Siulen dunklen Rauches aufsteigen scht. Dahinter ragt die
michtige Kuppe des Weilkegels auf. In dem Bergring klafft gut
erkennbar ein tiefer Spalt, durch den der Hardelbach ins Tal hin-
unter schiefBt.

g A

An den gegeniiberliegenden Berghang geschmiegt liegen mit Gras
bewachsene Hiitten, die aus der Ferne wie natiirliche Hiigel wirken (das
Hirtendorf, 2). Nur die cinstéckige Herberge Drachentrutz ist schon von
weitem zu erkennen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sobald ihr den Tunnel verlassen habt, wird Angraxa sichtlich auf-
geregt und scheint fast ein wenig enttiuscht, als die erste Sicht auf
Xorlosch nur ein paar idyllisch im Sonnenschein daliegende Alm-
wiesen freigibt. Doch sobald ihr Blick auf den zweiten Bergring
fillt, beginnen ihre Wangen geradezu zu glithen vor Vorfreude, und
sie erklirt feierlich: “Diese Klamm dort driiben, aus der der Bach
herunterkommt, das ist ‘Angroschs Axthieb’. Angrosch selbst hat
am Tag des Zorns diese Bresche in den Fels geschlagen. Und dahin-
ter — dahinter liegt Xorlosch. Der Berg dort, das ist der WeiBkegel,
und in seinem Schob ...", Angraxas Stimme senkt sich zu einem
ehrfiirchtigen Fliistern, “... liegen die iltesten bewohnten Hallen,
die es auf dieser Welt gibt!”

Denn auch, wenn Angraxa die Heilige Stadt noch nie mit eigenen
Augen gesehen hat, so kennt sie sie doch — wie die meisten Angroschim
— schr genau aus Erzihlungen.

AncroscHs AxTHiEB (3)

Die Klamm im inneren Ring stellt den einzigen bekannten oberirdi-
schen Zugang zum Tal von Xorlosch dar. Sowohl am duBeren wie am
inneren Ende des Spaltes erheben sich imposante Mauern aus Basalt,
die die Klamm vollstindig absperren, so dass der Weg hinein durch mas-
sive Tore fiithrt, an denen auch tagsiiber mehrere Wachen stehen, die alle
Ankémmlinge nach ihrem Woher und Wohin befragen.

Nachdem Angraxa ihr Begehr vorgetragen hat, werden die Tore gedffnet,
und auch die Helden diirfen ihr auf ihren ausdriicklichen Wunsch hin
folgen, da Angraxa fiir sie biirgt. Offensichtlich Magiebegabte werden
von den Torwichtern besonders eindringlich gemustert.

Hinter dem Tor erwartet die Gruppe ein hélzerner, aufwirts fiihrender
Steg, der mit einem Gelidnder versehen und breit genug fiir einen Karren
ist. Oberhalb des Steges verlaufen mehrere Wehrgiinge im Fels, die wei-
teren Schutz vor Eindringlingen bieten. Gut ein Dutzend Schritt tiefer
sind die Stromschnellen des Hardelbachs zu erkennen. Nach iiber hun-
dert Schritt erreicht die Gruppe schlieBlich die obere Bastion.

im inneren Rinc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ein weiter Talkessel liegt vor euch. Eine breite, gepflasterte StraBe
durchquert das Tal, und der Hardelbach schlingelt sich zwischen
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en Feldern hindurch, die mit Gerste und Riibenfriichten
nzt sind, und bildet dabei zwei Weiher. Die Wiesen und
sfelder dazwischen dienen Schafen und Ziegen als Weideplatz.
en zahlreichen gedrungenen Steinhiiusern fallen euch zwei
de besonders ins Auge: ein prichtiger Tempelbau in der
des Tals und ein nah an die Felswand gebauter Palast, dessen
enes Dach im Sonnenlicht schimmert. Links davon liegt ein
stisches Tor in dem viele hundert Schritt aufragenden Berg,
en eiserne Torfliigel offen stehen und in der dahinter liegen-
Dunkelheit das cigentliche, das unterirdische Xorlosch erah-
men lassen.

Merkwiirdig mutet dagegen ein weiteres Tor im Fels an, das sicher-
mehr als 50 Schritt oberhalb des Talgrundes liegt. Seine
Jossenen Torfliigel scheinen aus lauterem Gold gefertigt. Wel-
Sem Zweck mag dieses michtige Tor wohl dienen, wo doch ledig-
& cin schmaler Treppenstieg dort hinauf fiihrt?
5esch am Beginn des Tales zu eurer Rechten und Linken finden
sch Schmelzifen mit qualmenden Schornsteinen. Vom RubB der
%en ist die sie umgebende Felswand schwarz geworden und iihnelt
dams jenem leblosen Schlackenhiigel, der wie ein Schandmal
abseits von der Siedlung inmitten der griinen Weiden liegt.

. .
e wicHticsten ORTLICHKEITEN

besden auffilligsten Gebdude im inneren Ring sind der Neue
th-Tempel (6) und der Greifax-Palast (7). Eine Beschreibung
finden Sie ab Seite 21. Der Greifax-Palast, die ‘Sommer-
z' des Bergkonigs, wurde vor neunhundert Jahren vom damali-
chkdnig Greifax Rechtsetzer erbaut, um dort die Abgesandten des
= zu empfangen, mit denen er jahrelang um die genaue rechtliche
g der Angroschim im Mittelreich rang. Der Palast ist ein Bau-
edlem Basalt und Gold, dessen Pracht den gesamten Talkessel
Im Kontrast zu dem priichtigen Bau stehen die Schmelz-
am Eingang des Tales, in denen Metall aus erzhalugem Fels
dzen wird. Der Qualm steigt Tag und Nacht zum Himmel.
Insel wird Dracheninsel (5) genannt: Vor dem Tag des
deten auf der einzigen Insel im See, der den Talkessel damals
tbevor das Wasser durch Angroschs Axthieb abfloss), die drachi-
bem Gesandten Pyrdacors, um ihre Tributforderungen vorzutragen.
& ihr Feuer zerschmolz der Boden der Insel zu schwarzer Schla-

DER KuLissen

Helden Quartier bezichen, eilt Angraxa zum oberirdi-
~Tempel, denn bei dessen Hochgeweihtem Gramosch
ussjcderFremdezunﬁchs_tmmlhgwuden,-der
Kraft zu sprechen wiinscht. Was Angraxa jedoch
: m:elbstemhochmngaguMntghedderEhcr
ne Beschreibung des Hochgeweihten finden Sie im
e 45.) Als solches will er verhindern, dass der Bewah-
 die Angram-Tafeln zu schen bekommt. Er nimmt das
und verspricht Angraxa, lh:Anhegen zu priifen,
4 ememQuaruerunPnestmhwarm

! mnsmamnichmnﬁgsmmerhochnwhtml{el-

ungeduldag und stelle Gramosch im Beisein anderer
zur Rede. Gnmggchbnngtmwutentbnnntobdmcr
igkeit zur Raison und weist sie an, sich fiir acht Tage in eine
zu Meditation und Besinnung zuriickzuzichen, bis sic
iches Temperament wieder unter Kontrolle habe. Gede-

cke, und auch heute noch ist dieser Ort als leblose Erhebung inmitten
der griinen Weiden ein Mahnmal an die Zeit der Drachenkriege. Eben-
falls aus der Zeit, als das Wasser des Bergsees noch weit hinauf reichte,
stammt das Goldene Tor (8) hoch in der Felswand des Weilikegels.
Heute wird der schmale Steig, der von dort hinunter ins Tal fiihrt, vor
allem fiir kultische Zwecke genutzt. Heutiger Eingang in das unterirdi-
sche, das eigentliche Xorlosch ist das Stihlerne Tor (9), das stindig von
mehreren Angroschim bewacht wird und das fremde Zwerge nur auf die
ausdriickliche Einladung der Bewohner durchschreiten diirfen.

Die HEimKEHRERSIEDLVNIG

Um den unteren Weiher herum dringen sich etwa drei Dutzend
gedrungene, steinerne Hiuser: die ‘Heimkehrersiedlung’, wo sich viele
Angroschim angesiedelt haben, die in den Jahrhunderten wieder nach
Xorlosch zuriickkehrten. Auch einige Pilger haben sich fiir immer hier
niedergelassen. Zudem bietet die Siedlung all jenen Zwergen Quartier,
die als Hindler oder Wallfahrer voriibergehend hier wohnen. Gussei-
serne Schilder kennzeichnen die verschiedenen Geschifte und Taver-
nen, vom Armbrustbauer bis zum Krimerladen findet sich hier alles
Natige.

Das QuarTierR DER HELDEN

Angraxa geleitet die Helden zu einer zweistockigen Herberge, die auf
einem eisernen Schild ein stilisiertes Flammenemblem und das Rogo-
lan-Wort Angaruschoromdrosch (‘Ewiges Schmiedefeuer’) zeigt.

Die Wirtin Darime Tochter der Grescha, eine untersetze Zwergin in mitt-
leren Jahren, die ihr feuerrotes Haar in einem komplizierten Flechtwerk
um den Kopf triigt, spricht stockendes Garethi, doch Angraxa bestellt eil-
fertig ein deftiges Abendessen (Hammelbraten mit Brot-Bovisten und in
Zwergenbock gegartem Kohlgemiise) und eine entsprechende Anzahl
von Zimmern fiir die Helden. Sie selbst verabschiedet sich gleich darauf,
da sie es nun nicht mehr erwarten kann, beim Hochgeweihten Gra-
mosch vorstellig zu werden. Sie verspricht, im Verlaufe des morgigen
Tages wiederzukommen und den Helden dann auch ihre Belohnung
auszuzahlen, kategorisch misstrauischen Helden gibt sie ihr Wort als
Angrosch-Geweihte darauf. Besteht ein Spielerzwerg darauf, sie zu
begleiten, meint sie zwar, dass das nicht nétig wiire, aber natiirlich kann
sie thm nicht verbieten, ihr zu folgen. Im Tempel wird Angraxa sogleich
alleine in Gramoschs Privatgemiicher gefiihrt, so dass dem Heldenzwerg
nichts weiter bleibt, als zur Gruppe zuriickzukehren.

e pEs Wartens (19. Bis 2I. Ronpra)

miitigt zieht sich Angraxa zuriick. Zuniichst kann sic nichts weiter
tun als hoffen, dass Gramosch nach Ablauf der acht Tage doch mit
achredenlzssenwud.}\ufsjﬁden Fall aber ist er nun im Besitz der
Tontafeln, der cinzigen Beweise, die Angraxa besitzt. Gramosch hin-
gegen alarmiert sofort dn}Ehernc Gilde und lisstAngraxa heimlich
bewachen.

Eines der Gildenmitglieder ist Murrox Sohn des Mutosch, der allerdings
schon seit lingerem heimliche Zweifel am Umgang seiner Bundesge-
nossen mit der 49. Stele und den damit verbundenen Dogmen hegr.
Murrox ist zwar zu feige, um sich selbst Klarheit iiber seine Zweifel
zu verschaffen, sicht nun aber eine Méglichkeit, dem Geheimnis auf
den Grund zu gehen. Dazu will er sich der Helden bedienen (deren
Ankunft kaum einem Zwerg in der Heimkehrersiedlung verborgen
geblieben ist), denn sie sind ein ideales Werkzeug fiir seine Zwecke:
Jeder Zwerg in Xorlosch wiirde sich im Zweifelsfall davon iiberzeu-
gen lassen, dass die Menschen mit bsen Absichten hierher gekom-
men sind. Alles, was er tun muss, ist, ithnen einige wenige Hinweise
zukommen zu lassen (siche Seite 19) — und darauf zu vertrauen, dass
sie alles Weitere schon selbst in die Hand nehmen werden.
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Die HELDEN vnTer ZWERGEN

Das Essen in der Herberge Ewiges Schmiedefeuer ist deftig — nach Zwer-
genart, also sehr heill serviert, salzig und scharf, und es hinterlisst ein
unangenchmes Prickeln auf der Zunge, da es mit mineralienhaltigen
Pilzen gewiirzt ist. Doch auf menschliche Gaumen und Migen abge-
stimmtes Essen werden die Helden innerhalb des inneren Ringes nicht
finden — ebenso wenig wie auf ihre GriBe angepasste Riumlichkeiten,
Sitzmébel und Schlafgelegenheiten. Das bedeutet bei einer Deckenhéhe
von neuncinhalb Spann (1,90 Schritt) und zahlreichen unter der Decke
aufgehingten Gegenstiinden, dass groB gewachsene Menschen schon das
eine oder andere Mal den Kopf einzichen miissen. Charaktere mit dem
Nachteil Raumangst fishlen sich deutlich beklommen. Die Betten sind
dementsprechend zu kurz und die Binke in der Taverne zu niedrig.

Die Helden sind die einzigen Menschen in der Herberge (und in ganz
Xorlosch). Neben ihnen sind hier Zwerge aus verschiedenen Vilkern
untergebracht, vor allem Pilger und Hiindler, aber auch eine ganze Erz-
zwergenfamilie aus Senalosch im Eisenwald, die entfernte Xorloscher
Verwandte besuchen méchte. Viele der Giste sprechen besseres Garethi
als die meisten Einheimischen (siche Sprachprobleme).

SPRACHPROBLEME

Dic meisten Einwohner dieser Stadt der Zwerge sprechen nur
schr schlecht (und ungern) oder gar kein Garethi. Um den nun
folgenden Abschnitt des Abenteuers bewiltigen zu kénnen, ist
es allerdings unumgiinglich, dass die Helden zumindest Teile
jener Geriichte und Gespriche verstchen, die in den folgenden
Tagen in Xorlosch die Runde machen werden. Falls keiner der
Helden die Sprache Rogolan beherrsch, sollten Sie ihnen einen
‘Dolmetscher’ zur Seite stellen (wic etwa den Ambosszwerg Tor-
grim Sohn des Nargrim, siche Seite 18).

UnGcewissHEiIT vnip GERUCHTE

Die folgenden Tage sind fiir die Helden von Warten und zunehmender
Unruhe geprigt, da Angraxa nicht wieder auftaucht und stattdessen
Geriichte von der Auseinandersetzung zwischen der jungen Brillant-
zwergin und dem Hochgeweihten die Runde machen, die die Zwerge in
Aufregung versetzen. Verdichten Sie iiber die niichsten Tage mittels der
unten aufgefiihrten Geriichte, Begegnungen und die Ablehnung, die die
Helden zunchmend zu spiiren bekommen, die Anzeichen, dass Ange-
legenheiten von groBer Bedeutung im Gange sind, die méglicherweise
eine Gefahr fiir Angraxa und auch die Helden bergen. Was tatsichlich
vor sich geht und welchen Hintergrund das Geschehen hat, kénnen dic
Helden zunichst nicht in Erfahrung bringen. Wenn sie eigene Nachfor-
schungen anstellen, treffen sie auf Murrox Sohn des Mutosch, der ithnen
cinen entscheidenden Hinweis gibt.

Der folgende Abschnitt ist modular aufgebaut und bietet Ihnen Material
zur Ausgestaltung der Tage des Wartens. Passen Sie die Geriichte und
Ercignisse an, je nachdem, wie schnell oder langsam die Helden selbst
aktiv werden. Auch die zeitliche Einordnung ist nur eine Richtlinie, die
Sie jederzeit zugunsten der Dramaturgie verindern kénnen.

AKTivitaTen pErR HELDEN

Wihrend die Helden auf Angraxa warten, kénnen sie sich ein wenig
im oberirdischen Teil von Xorlosch umschauen, auch wenn einige der
Einwohner das nicht gern sehen und den Menschen immer wieder
grimmige Blicke zuwerfen. Zu sehen gibt es einiges: Der Kessel des
verloschenen Vulkans, in dem die Stadr liegt, ist schon eine Schens-
wiirdigkeit fiir sich; die uralten, michtigen Festungsanlagen, die gewal-
tigen Schmelzéfen (4), zahlreiche verwitterte Gedenktafeln (von denen
jenc der Drachenkimpferin Organa nur die beriihmteste ist), die leb-
lose Dracheninsel (5), der Greifax-Palast (7) und der Neue Angrosch-
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Tempel (6) erzihlen von der jahrtausendealten Geschichte der Stad
und kiinden vom Leben ihrer Bewohner, auch wenn die Helden di
Gebiude nur von aufien betrachten diirfen.

Auch das geschiftige Treiben in der Stadt knnen die Helden beob
achten: Durch Angroschs Axthieb (3) werden mehrere Wagenladun-
gen Getreide gebracht, die nach kurzer Priifung im dunklen Innern
hinter dem Stihlernen Tor (9) verschwinden. In der Heimkehrersied-
lung klingen bestindig Arbeitsgeriusche aus den Werkstitten, auf den
umlicgenden Wiesen weiden Schafe und Ziegen und auf den Weihern
schwimmen Enten und Giinse. Pilger strémen in den Angrosch-Tempel,
Arbeiter verlassen die unterirdische Stadt, um in den Schmelzwerken
ihrer Arbeit nachzugehen. Allein die Dracheninsel wird von allen weit-
liufig gemieden.

Stellen Sie den Helden ruhig einen Zwerg — am besten Torgrim Sohn
des Nargrim — zur Seite, der ihnen Geschichten und Legenden zu den
Schenswiirdigkeiten des Tals und der Stadt selbst erzihlen kann.
Bringen Sie den Helden hier auch wichtige Konzepte der zwergischen
Geschichte und Weltsicht nahe: das Wesen des Schépfergottes Angrosch
als allmichtiger Baumeister der Welt und mythischer Urvater aller
Zwerge, das groBe Feindbild des Goldenen Drachen Prdrax, die harten
Kimpfe gegen seine Diener in der zwergischen Vergangenheit — gerade
hier in Xorlosch —, der Glaube, dass der Geist des Drachen noch immer
wirkt und sein Leib eines Tages auferstehen wird. Streuen Sie hier auch
Geriichte iiber die Verkiindung der neuen Heldenzeit und der folgen-
den Letzten Schlacht der Angroschim durch den Hochkénig ein (ver-
gleiche Die Heldenzeit der Angroschim, Seite 5).

Zichen Sie wenn méglich zur weiteren Ausgestaltung dieses Abschnitts
die Beschreibung von Xorlosch sowie die Kapitel zu Geschichte, Glaube,
den Mythen und Legenden und zur Lebensweise der Angroschim in der
Spielhilfe Angroschs Kinder hinzu.

Mit etwas Verhandlungsgeschick und einem zwergischen Fiirsprecher
haben die Helden auch die Gelegenheit, Werkstiicke von legend:irer
zwergischer Qualitit (und zum entsprechenden Preis) in den Werkstit-
ten der Heimkehrersiedlung zu erwerben oder in Auftrag zu geben.

Ein ZwerG in DER GRUPPE

Ist cines der Mitglieder Ihrer Heldengruppe ein Zwerg, miissen
Sie insbesondere im Xorlosch-Abschnitt dieses Abenteuers einige
Anpassungen vornchmen. Zum einen kann ein Angroscho oder
cine Angroschna leichter Kontakte in der Heimkehrersiedlung
kniipfen und schneller an bestimmte Hintergrundinformationen
gelangen. Zum anderen besteht fiir Zwerge natiirlich durchaus
die Maglichkeit, den Angrosch-Tempel zu besuchen. Als einfache
Pilger werden sie aber nicht zu Gramosch vorgelassen. Falls ein
zwergischer Held unumwunden nach Angraxa fragt, wird er mit ;
dem Hinweis abgewimmelt, dass diese Angelegenheit ihn niches
anginge — und wahrscheinlich ist er noch so jung, dass Alter und
Ehrwiirdigkeit der Geweihten fiir ihn eine echte Autoritit dar-
stellen sollten.

Bedenken Sie, dass man im Tempel durchaus dariiber Bescheid
weill, dass die Helden zusammen mit Angraxa nach Xorlosch 3
gekommen sind. Damit haben auch Spielerzwerge, die es mit
Gramosch und anderen Erzzwergen zu tun bekommen, einen
dhnlich schweren Stand wie menschliche Helden — oder werden,
wenn die Situation sich zuspitzt, als Gefihrten selbiger erst recht
mit Misstrauen und offener Ablehnung behandelt. Vor allem,
wenn Ihr Spiclerzwerg sich mchrmals im Tempel nach Angaxa
erkundigt, kann Gramosch ihn als Stérenfried cinordnen und ihn
zu einem einschiichternden Vier-Augen-Gespriich bitten, das der
Gruppe den Ernst der Lage verdeutlicht und den Druck zum
Handeln erhoht. Sollte der Jung-Held in diesem Fall den néti-
gen Respekt vermissen lassen, wird sich das sehr bald iiberall her- ‘
umsprechen, so dass er hier mit noch mehr Ablchnung als seine
menschlichen Gefihrten rechnen muss.




—

in XorLoscH —
SzeEnen zvr AvsGestarLtunc

Wiirzen Sie den Aufenthalt der Helden in Xorlosch mit kleinen
Szenen zur Darstellung des Lebens im oberirdischen Teil der Stadt,
wie zum Beispiel:

Ein PiLceErzvG

Einem Pilgerzug schreitet ein Angrosch-Priester voran, der einen
kleinen Amboss um den Hals triigt und darauf mit einem Ritual-
hammer einen gleichmifigen Rhythmus schligt. Die Pilger tragen
verschiedene Arten von Opfergaben bei sich: kunstvoll gearbeitete
Werkstiicke, altgediente Waffen, kostbares Geschmeide und sogar
einige nur grob behauene Brocken aus Granit, Basalt oder Marmor
— Steine aus der Heimatbinge der Pilger als Zeichen der immer noch
bestehenden Verbindung der eigenen Siedlung mit der Urheimat
Xorlosch.

ZWERGENKiNDER

Ein Handwerker hiilt zwei einander véllig gleichende Kinder an der
Hand, die beim Anblick der Helden aufgeregt auf ihren Vater ein-
reden und immer wieder mit dem Finger auf die Gruppe zeigen
~ die Zwillingsbriider haben noch nie Menschen gesehen. Nihern
sich die Helden, verstecken die beiden sich hinter den Beinen ihres
Vaters.

"Micut Gut Genvg”

Eine in den traditionellen Lodenumhang gekleidete Erzzwergin
unterzicht bei einem Feinmechaniker in der Heimkehrersiedlung
ein bestelltes Tiirschloss einer langen Priifung. SchlieBlich gibe sie
das Werkstiick mit abschitzigem Blick zuriick: “Dor koschmagro.”
(Nicht gut genug.)

Das Liep pEs ROTREHLCHENS

In der Herberge Ewiges Schmiedefeuer hingt unter der Decke cin
Vogelkiifig aus Drahtgeflecht, in dem ein Rotkehlchen unermiidlich
sein Liedchen trillert. Die Wirtin Darime Tochter der Grescha hile
es als Erinnerung an die heimatlichen Stollen, die sie vor langer
Zeit verlassen hat. Dort diente das Tier als Alarmgeber, wenn Gefahr
durch Grubengase drohte. Noch immer wird Darime unruhig, wenn
der Vogel in seinem Lied innehilt, auch wenn hier im oberirdischen
Teil der Stadt natiirlich keine Grubengase vorkommen.

DarimEs VEREHRER
Darime ist bereits in jungen Jahren kinderlos verwitwet und konnte
sich bisher noch nicht entschlicBen, wieder zu heiraten — was aber

“nicht etwa an cinem Mangel an Verchrern liegt: Fast jeden Tag

kommt einer von einem halben Dutzend Zwergen in die Herberge,
um seiner Angebeteten die Aufwartung zu machen und ihr kleine
Aufmerksamkeiten zu iiberreichen.

VERwANDTSCHAFTSBESUCH

Die im Ewigen Schmiedefeuer untergebrachte Erzzwergenfamilie aus
Senalosch méchte in Xorlosch entfernte Verwandte besuchen, die
sie allerdings nicht in den Sippenhéhlen, sondern in der Heimkeh-
rersiedlung empfangen — ein iibliches Verfahren, wenn es sich nicht
um wirklich nahestechende Angehérige handelt. Nach einem genau
festgelegten Ritual wird den Altesten die meiste Ehrerbietung zuteil,
werden Gastgeschenke ausgetauscht und Segenswiinsche gemur-
melt.

UnterRwEisunc per jinesten

Ein uralter Zwerg mit einem langen, schlohweifien Bart fiihrt eine
Schar Kinder durch das Tal, hilt unterhalb der prachtvoll gestalteten
Gedenktafel Organas inne (siche Angrosch 96) und erzihlr den Kin-
dern die Geschichte der grofien Drachenkimpferin und ihres Opfer-
todes gegen Ancarion den Roten.

RuF zum Gottespienst

Dreimal am Tag schallt achtmal hintereinander lauter Klang wie
cin Gongschlag vom Neuen Angrosch-Tempel heriiber und ruft die
Gliubigen zum Gottesdienst. Die Gottesdienstzeiten folgen nicht
dem Tag-Nacht-Rhythmus, sondern den drei Arbeitsschichten der
unterirdischen Stadr.

Der Totenzve

Aus Elenvina kommt der Totenzug (siche Seite 13) der Erzzwerge
an: In einem mit metallenen, runenverzierten Bindern beschla-
genen schwarzen Kastenwagen wird eine verstorbene Zwergin in
Begleitung ihres mehr als 300 Jahre alten Ehemannes und zahl-
reicher Verwandter nach Xorlosch gebracht, um im Feuerschacht
des Neuen Angrosch-Tempels nach altem Ritus bestattet zu werden.
Dem Wagen mit der Toten folgen ein halbes Dutzend Karren mit
Besitztiimern und besonders gelungenen Werkstiicken der verstor-
benen Silberschmiedin, die ebenfalls dem Feuer iibergeben werden
sollen.

Die DRACHENjAGER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Eine Gruppe von vier zwergischen Kriegern erregt Aufsehen
in der Heimkehrersiedlung: die Kettenhemden mit Schmutz
und Blut befleck, einer der achteckigen Schilde geborsten, die
Zwerge selbst vom Kampf gezeichnet, aber voller ungebroche-
nem Stolz. Zwischen sich tragen zwei von ihnen einen Dra-
chentéter, eine beeindruckende, vier Schritt lange, pikenartige
Waffe, an deren Spitze noch Reste von Blut zu erkennen sind.
Ein jeder fithrt einige Zihne oder Klauen des erlegten Untiers
mit sich. Der vorderste Zwerg triigt cine gedffnete flache Scha-
tulle aus Toschkril vor sich her.

In der Schatulle liegt — nur aus der Nihe zu erkennen — ein kirsch-
grober, milchigweiBer, hin und wieder von dunkelroten Schlieren
durchzuckter Stein.

Die Krieger sind Drachenkimpfer aus der Schule des Dachenkamp-
fes zu Xorlosch (siche Angrosch 43 und MBK 117), die einen Héh-
lendrachen getétet haben und nun dessen Karfunkel in die Heilige
Halle bringen, damit er dort zeremoniell zerschlagen werden kann,
wie es {iblich ist. (Fiir cine genauere Darstellung der Drachenkimp-
fer kénnen Sie auf die Liste von Seite 32 zuriickgreifen.)

Reaktion avr pie HELDED

Die Helden selber werden von vielen Zwergen in der Heimkeh-
rersiedlung eher argwéhnisch gemustert, und man versucht, Begeg-
nungen mit ihnen zu vermeiden. (Das verstirkt sich noch, nachdem
die ersten Geriichte iiber Angraxas Streit mit Gramosch dic Runde
machen, siche unten.) Es gibt allerdings auch zahlreiche Pilger von
weit her, die zumeist deutlich weltoffener sind als die ansissigen
Erzzwerge.

Fiir weitere Begegnungen in der Heimkehrersiedlung finden Sie auf
Seite 47 eine kurze Liste mit zwergischen Namen.
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GerUCHTE

Ab dem Nachmittag des zweiten Tages (19. Rondra) machen in der
Stadt Geriichte die Runde, die durch die Auseinandersetzung zwischen
Angraxa und Gramosch ausgelést wurden. Damit einher geht eine Stim-
mung von Unsicherheit und Unruhe unter den Pilgern und Einwoh-
nern; der Andrang auf den Angrosch-Tempel nimmt merklich zu. In
den Tavernen stecken Zwerge dic Kopfe zusammen, tuscheln aufgeregt
und gestikulierend. Wenn dic Helden sich einer solchen Gruppe nihern,
senken diese ihre Stimmen noch weiter. Zuweilen kénnen die Helden
bemerken, dass man ihnen verstohlene Blicke zuwirft und im Gesprich
auf sie deutet. Suchen die Helden selbst die Konversation mit den
Zwergen, werden sie mit grimmigen, abweisenden Mienen und cinigen
gebrummelten Rogolan-Floskeln abgewiesen.

Die folgenden Geriichte (oder Teile davon) kénnen die Helden auf-
schnappen, falls sie Rogolan verstehen oder sie sich von wohlmeinenden
Zwergen wie etwa Torgrim wiedergeben lassen.

® “Heute ertonten die Gongschlige, die die Gliubigen zum Gottes-
dienst rufen, fast eine halbe Stunde spiter als gewdhnlich. So etwas ist
nicht mehr vorgekommen seit damals vor iiber 80 Jahren, als nach der
Schneeschmelze das Wasser der beiden Weiher so stark anstieg, dass
der Tempel rundum von Wasser eingeschlossen war. Was das wohl zu
bedeuten haben mag? Na, jedenfalls nichts Gutes.” (wahr)

® “Eine junge, einfache Priesterin soll die Autoritit des Hochgeweih-
ten herausgefordert haben. Man hat sie ihres Amtes enthoben, und
morgen soll sie mit einer Schandfrisur versehen und aus der Stadt gejagt
werden.” (Die erste Aussage ist wahr, die zweite falsch.)

® “Die Priesterschaft um Meister Gramosch hat sich mit dem Bewah-
rer der Kraft iiberworfen. Den Erzzwergen steht eine Spaltung bevor, es
wird wieder einen Auszug geben wie damals am Tag des Zorns! Oh weh,
womit haben wir diese Strafe Angroschs verdient?” (falsch)

® “Jetzt mischen sich die Schergen von diesem Emporkémmling Albrax
schon in die Angelegenheiten unserer Priesterschaft ein! Aber ich habe
gehort, dass der Rogmarok kiinftig allen Pilgern, die nicht aus dem Volk
der Erzzwerge stammen, den Zutritt in den inneren Ring verwehren
will. Richtig so, sage ich, wer die alten Traditionen der Heiligen Stadt
nicht achret, soll draufien bleiben!” (falsch. Der Rogmarok ist Bergkéonig
Tschubax.)

® “Ein Bruder der Ehernen Gilde hat mir gesagt, der Hochgeweihte
Gramosch habe von Angrosch selbst ein Zeichen empfangen: Die
Xomaschim, die in Begleitung der jungen Priesterin gekommen sind,
werden Ungliick iiber unsere Stadt bringen. Man hiitte sie niemals hin-
einlassen diirfen.” (Gramosch hat zwar kein Zeichen empfangen, aber
dic Eherne Gilde lisst entsprechende Geriichte verbreiten. Xomaschim
bedeutet ‘Kinder der Sonne’, gemeint sind natiirlich die Menschen.)

® “Habe ich es nicht gesagt? Dass der verriickte Hochkénig den Kar-
funkel des Schwarzen Drachen nicht zerschlagen hat, bringt Angroschs
Zorn {iber die Zwergenheit.” (falsch)

Weitere inFormationen

Wenn die Helden weiter nachfragen, kbnnen sie erfahren, dass Gra-
mosch Sohn des Gorro der Hochgeweihte des oberen Angrosch-Tem-
pels ist und dass jeder Fremde, der die Heilige Halle sehen oder zum
Bewahrer der Kraft Xolgorim Sohn des Xaraf vorgelassen werden machte,
zuniichst bei ithm vorstellig werden muss.

Erkundigen sich die Helden nach der ‘Ehernen Gilde', so erfahren sie,
dass es sich um eine alte und schr geachtete ordensihnliche Gemein-
schaft handelt, die sich der Bewahrung der ehrwiirdigen Traditionen, des
rechten Glaubens und dem Zusammenhalt aller ‘wahrhaft” Angrosch-
Gliubigen verschrieben hat und die ihre Mitglieder nach strengen Kri-
terien auswihlt. (Weitere Informationen zur Ehernen Gilde finden Sie
im Anhang auf Seite 44.)

Ebenso wissen die meisten Zwerge zumindest vage dariiber Bescheid,
dass Rhazzazors Karfunkel nach der Vernichtung des Schwarzen Dra-
chen geborgen werden konnte und von Albrax in seine neue Feste
Okdrigosch gebracht wurde — obwohl alle Traditionen gefordert hatten,
den Stein, in dem die gefihrliche Drachenseele gebunden ist, zu zer-

schlagen (siche auch Der Streit um Rhazzazors Karfunkel ab Seite
5). Seit die Xorloscher Delegation, die Albrax diese Sicht des Bewah
rers der Kraft iibermitteln sollte, vor knapp zwei Wochen unverrich
teter Dinge zuriickgekehrt ist, schwelt in Xorlosch das Unbehage
Denn den Karfunkel des michtigsten, gefihrlichsten und finstersten
Drachen der vergangenen Jahrhunderte nicht zu zerstéren, kann nich
in Angroschs Sinne sein — umso schlimmer, wenn ausgerechnet dei
gewihlte Hochkénig aller Zwerge dafiir verantwortlich ist. Viele Xorlo
scher sind deshalb nur zu schnell bereit, hinter jeder UnregelmiaBigkes
einen Zusammenhang zu vermuten und sich auf Schlimmes gefasst zu
machen.

EREIGMISSE

Mit der Verbreitung der Geriichte geht einher, dass die Helden mehr al
vorher mit offenem Misstrauen bedacht werden und man sie mittels klei
ner Argernisse spiiren lisst, dass sie hier nicht linger willkommen sing
(dies gilt auch fiir einen zwergischen Helden). Auch versucht man dig
Helden immer wieder zu provozieren, um sie aus der Stadt werfen zu
kénnen, wenn sie den Zwergen einen Grund dafiir liefern. Selbst wensg
sich sehr jihzornige Helden in der Gruppe befinden, sollte es jedock
nicht so weit kommen (auch hier kann Torgrim vermittelnd cingreifen)
@ Sind dic Helden in der Siedlung unterwegs, scheuchen Eltern ih
Kinder ins Haus, kaum dass sie die Helden erblicken.

® Das Essen in der Herberge ist kalt, fade oder versalzen (oder sog
mit Mineralien gewiirzt, die menschlichen Migen nicht gut bekom:
men). Darauf angesprochen, kostet Darime das Mahl und behaupt
dass damit alles in Ordnung sei. Bleiben die Helden beharrlich, fragt si
herausfordernd, ob man sie der Liige bezichtigen wolle.

® Auch Zwerge, die sich den Helden gegeniiber bisher offen und freund
lich verhalten haben, werden abweisend und sprechen auf einmal vie
schlechteres Garethi als vorher oder ausschliefilich Rogolan.

® Des Ofteren werden die Helden von Zwergen angerempelt, di
sich daraufhin lauthals beschweren, ob die Grofilinge nicht aufpasse
kénnen, wohin sie ihre plumpen Fiifie setzen.

® Versuchen die Helden, bei einem Handwerker etwas zu kaufen, wei
man sie briisk mit dem Hinweis ab, dass Angroschs Gaben nicht in ihs
verderbten Hiinde gehéren. Haben die Helden etwas in Auftrag gege
ben, werden sie nun damit vertrostet, dass wichtige Rohstoffe nicht vo
handen seien oder es sich aus anderen Griinden fiir unbestimmte Ze
verzbgern wiirde.

® Wenn Torgrim sich mit den Helden angefreundet hat, wird
noch schlimmer geschnitten als die Helden und zuweilen als Verrit
beschimpft. Torgrim allerdings lisst sich nicht beeindrucken und
dies auch den Helden.

BEGEGOVNGEN

Natiirlich ist insbesondere den Zwergen in der Heimkehrersiedlun
nicht verborgen geblieben, dass die Helden in Begleitung jener junge
Priesterin in Xorlosch ankamen, iiber die man sich nun allerhan
merkwiirdige Geriichte erzihlt. Frither oder spiter werden verschieden
Zwerge an die Helden herantreten, um von ihnen Niheres zu erfahre
oder aber Drohungen auszusprechen.

Torgrim Sonn pes MarGrim

Der ambosszwergische Pilger Torgrim ist wie die Helden im Erwig
Schmiedefeuer untergekommen und verfolgt die Geriichte mit Neugi
aber auch Besorgnis. Er trigt feste Lederkleidung und legt sein Kette
hemd auch im Gasthaus nicht ab. Gesicht und Hiinde wirken schm
zig, da der Ambosszwerg sie entsprechend der Tradition seines Volk
tiglich mit einer Paste aus Fett und Kohlestaub einschmiert, sein kupfé
roter Bart ist in zahlreiche Zopfe geflochten. Torgrim spricht recht gut
Garethi und hat keinerlei Berithrungsingste mit den Langbeinern, d
er ist schon ein wenig in der Menschenwelt herumgekommen und b
in der Schlacht von Angbar unter Hochkénig Albrax gekiimpft (verg
che AB 111 Seite 6f.).
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= Torgrim hat erst hier in Xorlosch erfahren, dass viele Erzzwerge die Ver-
kindung des neuen Heldenzeitalters offen ablehnen und Albrax spi-
sestens seit der Bergung von Rhazzazors Karfunkel fiir verriicke erklirt
Baben. Die Helden kénnen Torgrim mehrmals dabei beobachten, wie er
Sauthals und hitzig mit einigen Erzzwergen diskutiert und diese sogar

© zu Priigeleien herausfordert.
Nachdem Torgrim die Geriichte vernommen hat, fragt er die Helden,
wb sie mehr iiber die Hintergriinde des Geschehens und die Pline der
" jungen Priesterin wissen. (Sie kénnen ihn aber auch ruhig schon vorher
¢ mit den Helden bekannt machen.) Torgrim kann den Helden als Dol-
metscher oder sogar als echter Verbiindeter zur Seite stehen und sie
eventuell spiiter auch in die Hallen der Ehernen Gilde begleiten. Uber
#ha sollten Sie den Helden die Informationen zur Verkiindung des Hel-
denzeitalters und des Zwistes zwischen Erzzwergen und den Anhin-
ern des Hochkonigs zuginglich machen (siche Die Heldenzeit der
groschim, Seite 5). Uber Okdrigosch und den Karfunkel des Schwar-
en Drachen weil Torgrim allerdings auch nicht mehr als das, was all-
gemein gemunkelt wird. Auch er kann sich nicht recht erkliren, warum
brax den Stein nicht zerstért, vertraut aber darauf, dass der Hochkénig

sine Griinde hat.

Rumon Soun peEs Ruman
s Helden sollten Rumon, ¢in Mitglied der Ehernen Gilde, maoglichst
ch Einbruch der Dunkelheit treffen. Er hat davon gehért, dass sie
susammen mit Angraxa angekommen sind, und méchte ihnen deutlich
achen, dass sie hier nicht erwiinscht sind. Das Haus, in dessen Nihe
Helden ihm begegnen, befindet sich zwischen oberem Weiher und
oldenem Tor und birgt den geheimen Eingang in die Hallen der Eher-
‘men Gilde (siche Seite 23). Hier betreibt Rogloroxa Tochter der Tormoscha
sammen zwel Gesellen eine Laternenmacher-Werkstatt, wo Lampen,
ernen und Feuerschalen hergestellt werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aus den Schatten eines einstéckigen, gedrungenen Steinhauses, das
das eiserne Zeichen einer Laterne mit stilisierter silberner Flamme
darin Gber der niedrigen Tiir trigt, tritt ein kleiner Zwerg mit
Schmerbauch und kohlschwarzem Bart, der ihm bis knapp ober-
halb des Giirtels reicht. Unter einem weiten Mantel aus dunkel-
grauem Lodenstoff ist ein schwerer, schmuckloser Halsring aus
dunkelgrauem Metall zu erkennen, den Hut hat er tief ins Gesicht
gezogen. In holprigem Garethi raunt er euch zu: “Blick von
Angrosch auf euch ist wie Flammen. Thr verschwinden besser, sonst
versengen er euch! Heilige Stadt niche fiir GroBlinge. Besser gehen
schnell, sonst Angroschs Zorn auf euch!”

SacaLna Tocuter pER SaGEscHA

IDhe uralte Zwergin hat salzweiBes Haar, tausend Filtchen im Gesiche
wad wache, braune Augen. Sie trigt iiber der schlicht geschnittenen Klei-
‘dung aus edlem schwarzen Stoff ein aus verschiedenen kostbaren Metal-
Jen gefertigtes Modell eines Abakus an einer feingliedrigen silbernen
Kette um den Hals, das traditionelle Symbol der Morgartosch-Sippe,

DiE DELeGgation pEs HOCHRONiGS

Sor knapp einem halben Jahr hat der Angarok Rogmarok, der Hochké-
mug aller Zwerge Albrax Sohn des Agam, seine neue Feste Okdrigosch
¢ Schwarzdrachenwacht’) in den Trollzacken bezogen (siche auch das
Szenario Der Schatten von Okdrigosch im AB 114 sowie den Artikel
Die neue Feste des Hochkénigs im AB 116, weitere Informationen zu
Okdrigosch finden Sie in Angrosch 110f,, zu Albrax in Angrosch 113).
Doch das Bauwerk, das in den Ruinen einer monumentalen Trollfeste
exrichtet wird, ist noch lange nicht fertig gestellt. Der Angrosch-Tempel
seht jedoch kurz vor der Vollendung, und Albrax schickte deshalb vor

ut einem Monat eine Delegation von Getreuen nach Xorlosch, um
«inen Funken von der Heiligen Flamme zu holen, der nach alter Tradi-

deren Mitglieder als die groften Rechenmeister und Zahlenmystiker
unter den Erzzwergen gelten. Sagalna spricht stets leise und bedient
sich eines altertiimlichen Garethi in ungewohnter Betonung, das sie aus
alten menschlichen Schriften erlernt hat.

Die Morgartoschs haben schon vor langer Zeit das Angram der Xorlo-
scher Stelen in Ziffern gefasst und arbeiten seither daran, das Geheim-
nis dieser Zahlenkolonnen und Gleichungen zu lsen. Dabei sind sie
allerdings immer wieder auf eine Leerstelle gestoBen: Irgendwo fehlt
sozusagen eine Variable, ohne die die Gleichung nicht aufgehen kann.
Das Einzige, was die Zahlenmystiker diesbeziiglich bisher ausgerechnet
haben, ist, dass genau tausendundvier mal neunundvierzig Monate nach
dem Tag des Zorns cine bedeutende Umordnung der Zahlen stattfin-
den wird. Und das ist der Hitzemond dieses Jahres — der Monat Rondra
nach menschlicher Zeitrechnung (in dessen kommenden Tagen ja die
Helden die 49. Stele entdecken und zu den anderen 48 zuriick in die
Heilige Halle bringen werden.)

Auch Sagalna erkundigt sich aufgrund der Berichte bei den Helden,
was sie iiber Angraxa und ihre Queste wissen. Wenn die Helden
erwihnen, dass es sich dabei wohl um eine bedeutsame Angelegen-
heit der Angroschim handelt, macht sich Sagalna Notizen auf einer
Schiefertafel. Bevor sie sich verabschiedet, murmelt sie geheimnisvoll:
“Eure Zahl ist die (Anzahl der Helden). Bindeglied und Multiplikator

in einem ..."

IMurroX SoHn pEs MutoscH

Wenn die Situation sich schon etwas zugespitzt hat und die Helden
Nachforschungen anstellen, vielleicht auch erst, wenn sie bereits in den
Tempel eingedrungen sind, wendet sich Murrox Sohn des Mutosch
heimlich an sie und gibt ithnen den entscheidenden Hinweis, mit dem
sie spiter den Eingang zu den Hallen der Ehernen Gilde finden und das
Ritsel ldsen kinnen, das die Tiir éffnet. Murrox arrangiert die Begeg-
nung als reinen Zufall, will er doch nicht den Eindruck erwecken, als
habe er die fremden Begleiter der unliebsamen Priesterin absichtlich
kontaktiert. Auch Murrox trigt den metallenen Halsring der Ehernen
Gilde unter dem Umbhang (aber so, dass nur aufmerksame Helden ihn
sehen).

Im Vorbeigehen raunt er den Helden zu: “Sagt Angraxa, der Schliissel,
den sie sucht, ist Angroschs Lampe.”

Was Murrox hier eigentlich meint, ist das Wort Toschaxalagrom, ‘Laterne’;
dic ungenaue Ubersetzung ist seinen ungeniigenden Garethi-Kenntnis-
sen geschulder. Die Laterne ist zum einen das Zeichen jenes Hauses, in
dem sich der geheime Eingang zu den Hallen der Ehernen Gilde befin-
det und vor dem die Helden schon Rumon Sohn des Ruman begegnet
sind. Zum anderen ist die Ubersetzung von ‘Angroschs Laterne’, Toscha-
xalagrom Angroschin auch das Losungswort und damit der Schliissel, mit
dem die eigentliche Tiir zu den Quartieren der Gilde gedffnet werden
kann (siche Das Runenschloss, Seite 24).

Maoglicherweise interpretieren die Helden diese Worte zunichst auch als
Hinweis auf den Geweihten Artox in der Delegation des Hochkénigs
(siche unten), der ja ebenfalls eine Laterne in der Hand triigt. Dies ist
zwar eine falsche Fihrte, die Sie aber dennoch dazu nutzen kénnen, die
Helden mit den Albrax-Anhingern bekannt zu machen.

tion das Feuer in einem neu gegriindeten Tempel entziinden soll. Dies
erscheint ihm umso dringlicher, als in den tiefen Gewilben der Feste
auch Rhazzazors Karfunkel aufbewahrt wird und Albrax die Wacht
tiber das unheilige und gefihrliche Artefakt so bald wie méglich unter
Angroschs Schutz stellen méchte.

Albrax ist schr darum bemiiht, getreu dem alten Brauch zu handeln, der
heutzutage kaum noch befolgt wird, denn er méchte damit insbesondere
den Erzzwergen signalisieren, dass er die Traditionen der Angroschim
achtet und den Rang Xorloschs als Heilige Stadt der Zwerge voll und
ganz anerkennt — ein Signal, das gerade angesichts der Ablehnung des
Hochkénigs durch die Mehrheit der Erzzwerge bedeutsam ist. Doch

[9

=

I T O o) T, SRR N

&5

PO TRERT 1 R D



4

1Y

N

-~
Y,

da Albrax sich so vehement und aus Sicht der Erzzwerge vollig unver-
stindlich gegen die Zerstorung des Seelensteins des Schwarzen Dra-
chen wehrt, werden es die Abgesandten des Hochkonigs in Xorlosch
nicht leicht haben.

Ankvnret per DeLecation (20. Ronpra)

Zwei Tage nach der Ankunft der Helden in Xorlosch wrifft die Dele-
gation unter Fiithrung des kampferfahrenen Geweihten Artox Sohn des
Gandresch ein (eine Beschreibung von Artox finden Sie auf Seite 45).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine neu angekommene Gruppe von Pilgern erregt Aufschen in
der Heimkehrersiedlung. Sie erscheinen eher wie Krieger denn wie
Wallfahrer. Angefithrt wird die Gruppe von einem grofien, mus-
kuldsen Zwerg mit felsgrauem, geflochtenem Bart, Helm, goldver-
ziertem Kettenhemd und einer einblittrigen Axt an der Seite, der
eine schmiedeeiserne Laterne ohne Flamme darin in der Hand
trigt. Eine Zeichnung aus schwarzen RubBflecken im Gesicht ver-
leiht ihm ein grimmiges und unnahbares Ausschen. Fast wiirde
man ihn fiir einen Krieger halten, wiire da nicht der kleine metal-
lene Hammer, den er um den Hals trigt und der ihn als Angrosch-
Geweihten ausweist.

Dahinter folgen sechs Zwerge und eine Zwergin, die ebenfalls mit
RuBizeichen bemalt und mit schweren Kettenhemden und Felsspal-
tern geriistet und bewaffnet sind. Thre Ausriistung ist zwar durch-
aus prachtvoll anzuschen, aber auch deutlich von Kampfeinsitzen
gezeichnet. Jeder triigt einen mit Metall beschlagenen, feuerroten
Rundschild mit einem schwarzen Amboss und zwei gekreuzten
schwarzen Himmern iiber einer goldenen Flamme darauf und
schwere Rucksicke auf dem Riicken. Auch dic eine oder andere
Armbrust ist zu sechen.

Ohne innezuhalten und den Umstehenden mehr als einen Blick
zu schenken, macht sich die Delegation sogleich auf den Weg zum
Neuen Angrosch-Tempel.

Fiir einen Zwerg oder Heraldik-kundigen Helden (Probe +4) ist das
Zeichen auf den Schilden als Wappen des Hochkénigs zu erkennen.
Wie auch Angraxa muss die Gesandtschaft zunichst beim Hochgeweih-
ten Gramosch vorsprechen — und wie auch bei Angraxa ist Gramosch
nicht gewillt, die Delegation zum Bewahrer der Kraft vorzulassen.
Denn Gramosch ist einer der eifrigsten Verfechter der Politik gegen den
Hochkonig und méchte keine seiner Unternchmungen unterstiitzen.
Seiner Meinung nach hat der Hochkénig seit der Bergung von Rhazza-
zors Karfunkel endgiiltig Angroschs Wohlwollen verwirkt und deshalb
keinen Anspruch auf das heilige Feuer Xorloschs.

Die Ambosszwerge, unter ihnen auch einige der berithmten ‘Kor-Kna-
ben’, werden von Gramosch mit barschen Worten auf den morgigen Tag
vertrostet und quartieren sich in der Zwischenzeit im Ewigen Schmiede-
Sfeuer ein.

Die DeLeGcation vnp pie HELDEN

In der Herberge kinnen Sie die Helden mit den Gesandten Albrax’
bekannt machen, die sich in einer ihnlichen Situation befinden wie die
Gruppe: Sie werden von den Einwohnern Xorloschs mit Misstrauen
oder offener Ablehnung behandelt.

Lassen Sie den Kontakt notfalls durch Torgrim herstellen, der zwei der
Kor-Knaben personlich von der Schlacht um Angbar kennt. Wenn die
Helden das Szenario Der Schatten von Okdrigosch aus dem AB 114
gespielt haben, treffen sie mit Artox und den Zwillingen Karok und
Molmak Séhne des Angrobax selber alte Bekannte wieder.

Alle Zwerge der Delegation sprechen zumindest passables Garethi, und
sie alle sind bereits weit in der Welt herumgekommen und haben in
den letzten Jahren unter Albrax viele Kimpfe gefochten. Artox, Karok
und Molmak waren in der Schlacht auf dem Mythraelsfeld vor Wehrheim
dabei, wo Albrax die Vision von der Heldenzeit empfing, spater kimpf-
ten sie in der Schlacht von Angbar gegen den Alagrimm (siche AB 111),

und auch in der Schlacht der drei Kaiser vor Gareth standen sie ihm zur

Seite, als Rhazzazor vernichtet wurde.

Von den Gesandten kinnen die Helden auch mehr iiber den Hochkonig
die Heldenzeit und Rhazzazors Karfunkel erfahren. So weifi Artox, dass
Albrax sich erst nach Lingerer Beratung mit Rohaja und deren Ratgebern
entschlossen hat, den Karfunkel nicht zu zerschlagen, weil sie fiirchteten,
dass die michtige Drachenseele dadurch freikommen und neues Unheil
anrichten kénnte. Nachdem Albrax kurz darauf in den tiefen Gewdlben
von Okdrigosch eine Kammer entdeckte, die offenbar schon unter den
trollischen Erbauern der Feste als Drachengefingnis gedient hatte, war e
iiberzeugt, dass Angrosch ihm den Weg gewiesen habe und es sein Wille
sei, den Karfunkel hier aufzubewahren (siche auch AB 116).

Die EskaLation (21. Ronpra)

Am nichsten Tag spricht die Delegation noch einmal bei Gramosch
vor und wird abermals abgewiesen. Nun macht sich Unmut unter der
Gesandten breit, der sich bald in Form gereizter Stimmung in de;
Heimkehrersiedlung manifestiert. Es kommt zu den ersten Pébeleier
und Handgreiflichkeiten zwischen Erzzwergen und der Gesandtschaft
wobei sich Torgrim Sohn des Nargrim mit Feuereifer auf der Seite vor
Albrax’ Leuten einmischt. (Sie kénnen Torgnim zeitweilig inhaftierer
lassen, um den Ernst der Lage zu verdeutlichen.)

Bald werden die Gesandten und allen voran Artox fiir alle Ubeltaten ver
antwortlich gemacht, die der Hochkénig nach Meinung der Xorlosche
begangen hat, und vorsorglich fiir alles beschuldigt, was an schlimmer
Ereignissen daraus noch folgen wird. Beschimpfungen wie “Fiir sein:
Missachtung von Angroschs Willen will der Verriickte jetzt auch nocl
den Segen des Bewahrers der Kraft und des goulichen Vaters selbst:
Mit Xorloschs Feuer soll die Untat des Hochkénigs besiegelt werden?
machen die Runde. Auch die dubiosen Ereignisse um Angraxa werdes
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mit in Zusammenhang gebracht: Sie sei eine Spionin des Hochké-
ugs, bereits von dessen Frevel befleckt und geschickt worden, um Zwist
sad Hader unter die Xorloscher Geweihtenschaft zu bringen, und dies
s ganz eindeutig das Werk des Drachen. Einige wollen gehrt haben,
s Gramosch bereits MaBnahmen ergriffen und die junge Geweihte
rhand in den Feuerschacht des Tempels hat werfen lassen. Dieses
chicksal wiinschen sicher nicht wenige Xorloscher auch den Albrax-

sendwann sollte den Helden klar geworden sein, dass sic Angraxa aus
em Tempel befreien miissen, weil sie dort tatsichlich gefangen gehal-
wird, und dass dies ihre cinzige Méglichkeit ist, in der sich zuspit-
den Situation selbst etwas Sinnvolles zu unternchmen.

"UBEREIFRIGE' ODER vnnTATiGE HELDEN
|
| st gut moglich, dass die Helden den Tempel bereits aufsuchen

len, sobald sie vermuten, dass Angraxas Mission nicht nach Plan
it. Als Menschen haben sie allerdings keine Maglichkeit, auf legalem
ege in den Tempel zu gelangen — sie werden schon an den Toren briisk
wad bestimmt abgewiesen. Ein Zwerg, der sich nach Angraxa erkundigt,
Bekommt nur gesagt, dass diese Angelegenheit ihn nichts anginge.
ust natiirlich auch maglich, dass die Helden den Ernst der Lage nicht
skennen, die Situation einfach ‘aussitzen’ oder sich nicht in die Angele-
heiten der Zwerge einmischen wollen. Eine Menschenkenntnis-Probe
a darauf hinweisen, dass eine junge, ungeduldige und sture Brillant-
ergin, die noch dazu aus dem Lieblichen Feld und nicht aus einer
btionellen Zwergenstadt stammt, im ehrwiirdigen Umfeld Xorloschs
kescht Schwierigkeiten bekommen kann. Lassen Sie die Helden schlieB-
ch ein Gespriich zwischen einem Mitglied der Ehernen Gilde und
=m Geweihten des Tempels belauschen, in dem der Gildenzwerg
aufbeharrt, dass aus Angraxas Verhalten endlich entsprechende Kon-
nzen gezogen werden miissten, denn sie habe Angrosch selbst
grnt.
er moglichen Angst der Spieler, sich heimlich in einen Angrosch-
“Tempel zu stehlen, kinnen Sie mit Proben auf Gérter/Kulte begegnen:
Als frevelhafte Handlung zihlt nur ein Angriff auf einen Tempel oder
amen Geweihten, nicht aber, wenn die Helden sich lediglich heimlich
@ den Tempel schleichen, ohne jemanden zu verletzen oder etwas zu
chien.

Der IMEVE ANGROSCH-TEMPEL

Dhe unterirdische Heilige Halle Xorloschs gehért nur dem Volk der Erz-
awerge — und Angrosch. Fiir die zahlreichen Pilger anderer Zwergen-
~wolker wurde darum vor zweieinhalb Jahrtausenden ein neuer Tempel
“ernichtet: Aus Marmor und Eisen, Silber, Granit und Stahl ist er gefiigt
und zum Teil in die Erde eingelassen. In seinem Innern reicht ein schier
bodenloser Schacht bis hinunter ins feurige Herz der Welt. Hier brin-
gen die angereisten Angroschim ihre Opfergaben dar, hier werfen sie sie
Binab in das ewige Feuer. Auch die immer wieder eintreffenden Toten-
aiige lassen ihre Leichname in einer langen Zeremonie in den Schacht
Binab, damit sie in Angroschs feurigem Atem aufgehen.

Geleitet wird der Tempel von Gramosch Sohn des Gorro, einem fana-
mschen Erzzwerg aus dem Konigreich Koschim, der auch den Zugang
‘zum Bewahrer der Kraft kontrolliert (eine Beschreibung finden Sie auf
Seite 45).

‘Da sich auch der oberirdische Angrosch-Tempel nach dem Schichten-
system der unterirdischen Stadt richtet und nicht nach dem Tag- und
Nacht-Rhythmus, ist der Tempel auch nachts fiir Gliubige zuginglich,
d auch zu dieser Zeit sind immer mehrere Priester in der Halle und
en Seitentrakten beschiftigt. (Gerade wenn die Helden nachts heim-
Bch in den vermeintlich ruhigen Tempel einsteigen wollen, kann dies
~ane Uberraschung sein.)

Oer Tempelbau liegt etwa anderthalb Schritt niedriger als der ihn umge-

Gesandten — und vielleicht sogar den Helden. Gegen Abend greifen
die ersten wachhabenden Zwerge ein, und es ist davon die Rede, dass
Kénig Tschubax die Stérenfriede (zu denen vermutlich auch die Helden
gezihlt werden) héchstpersénlich aus der Stadt werfen lassen wird. Es
ist klar, dass ein solcher Ausgang der Situation den schwelenden Kon-
flike zwischen dem Hochkénig und den Erzzwergen zu einer offenen
Auseinandersetzung anheizen wiirde.

Ancraxas BErreivng (21. opEr 22. Ronbra)

bende Erdboden; zwei breite Rampen fiihren zu den Eingiingen hin-
unter, die durch an den Seitenwiinden entlanglaufende schacheartige
Ginge verbunden sind. Im Siiden fiihrt eine kleine Treppe zum Sciten-
eingang hinunter. (Die Nummerierungen in diesem Abschnitt beziehen
sich auf den Plan des Neuen Angrosch-Tempels auf Seite 51. Diesem
Plan entnchmen Sie bitte auch die Abmessungen der verschiedenen
Riume und Ginge.)

Falls die Helden wihrend des Eindringens ertappt werden, geben Sie
thnen die Gelegenheit, zu entkommen, bevor sie festgenommen werden
— denn angesichts der gegenwiirtigen Stimmung in der Stadt droht
den Helden ansonsten kein gutes Schicksal (bestenfalls und wenn man
ithnen keine schlimmeren Vergehen nachweisen kann, werden sie der
Stadt verwiesen).

Eincancstore (1)

Breite, flache Rampen fiihren hinunter zu den beiden michtigen Toren
aus Stahl, die das silberne Zeichen Angroschs ziert (der Amboss mit der
Flamme und zwei gekreuzten Himmern). Die Tore sind stets geschlos-
sen, lassen sich aber durch eine besondere Mechanik im Innern an
einem einfachen Knauf lautlos und mit einer Hand 6ffnen — wobei
stets beide Torfliigel nach innen aufschwingen. In alle vier Torfliigel ist
zudem eine groBe bronzene Klangschale cingearbeitet, die zu den Got-
tesdienstzeiten von Geweihten oder Novizen geschlagen wird und einen
Ton dhnlich dem eines Gongs erzeugt.

Seitenciance (2)

Hinter dem Tor erwartet den Besucher eine Wand aus einfachem Granit,
in die noch einmal das Angrosch-Symbol eingelassen ist. Nach rechts
und links fiihrt jeweils eine Treppe weiter nach unten und um die Ecke.
Dann tritt man durch eines von vier schlichten Portalen in der inneren
Wand iiber eine weitere Stufe in den eigentlichen Tempelraum.

TempeLnarLe (3)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Feuerschalen an den Winden tauchen den vor euch liegenden
achteckigen Raum in ein orangefarbenes, flackerndes Licht, das
kaum bis zur Mitte der fensterlosen Halle vorzudringen vermag.
Dort thront — am FuB zweier weiterer Stufenabsitze und hinter
einer sicher acht Schritt langen, gezackten Spalte im Boden - ein
miichtiger Altar in Form eines Ambosses auf einem niedrigen Fels-
podest. Am Rande der zweiten Stufe tragen achteckige Siulen die
steinerne Decke, die sich zur Mitte hin etwas absenkt und von
unregelmibigen Einlegearbeiten iiberzogen ist, die wie Erz- und
Goldadern wirken.

Neben drei weiteren einfachen Portalen, hinter denen nur Dun-
kelheit zu erkennen ist, befinden sich in zwei Seitenwiinden
geschlossene Eingdnge. Von irgendwoher klingen dumpfe Hammer-
gerausche.

Ihr habt unwillkiirlich den Eindruck, als wiirdet ihr euch tatsich-
lich tief in der Erde befinden.

Die Spalte in der Mitte der Halle, die bis tief ins feurige Herz der Erde
reicht, ist ebenso wie Angroschs Axthieb ein Relikt des Tags des Zorns.
Damals bebte in Xorlosch die Erde, der innere Bergring riss auf, das
Wasser des Sees im Talkessel floss ab, und auch diese Spalte im Talgrund
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klaffte auf. Als die Xorloscher etwa 1.500 Jahre spiter einen oberirdi-
schen Tempel errichten wollten, wihlten sie dafiir den Ort um den Feu-
erschacht.

In der Tempelhalle halten sich zu jeder Zeit mindestens ein Geweihter
und meist auch mehrere Gliubige auf. Den Arbeitsschichten der unter-
irdischen Stadt entsprechend findet hier dreimal am Tag ein Gottes-
dienst statt, eine Tradition, die jedem Zwerg die Moglichkeit geben soll,
tiglich an zumindest einer Zeremonie teilzunehmen, egal in welcher
Schicht er arbeitet. Dass der Neue Tempel vor allem von Pilgern besucht
wird, tut der Einhaltung dieser alten Sitte keinen Abbruch.

SeitenTRAKTE

In den beiden Seitenfliigeln liegen das Quartier des Hochgeweihten
Gramosch (6) mit cinem eigenen Andachtsraum (7), die Zellen der
anderen Priester (10), Speise- und Vorbereitungsriume (9), Scripto-
rium (12) — wo die Runen zum groBen Teil auf Steinplatten gemeiBelt
oder in Metall geprigt werden — und Archiv (13) sowie zwei Reliqui-
enriume (5). Die Seitentrakte sind durch die Portale vom Tempelraum
aus sowie durch vier Geheimtiiren (4) an den Enden der vier Treppen,
die von den Eingingen herunterkommen, zu betreten.

Im nérdlichen Trake ist Angraxa in einer kargen Priesterzelle unterge-
bracht (11). Der siidliche Seitentrakt verfiigt iiber eine Versorgungstiir
(14), durch die regelmiBig Lebensmittel und Alltagsgegenstinde fiir die
Geweihten hereingebracht werden.

Geneimtiren (4)

Diese Tiiren sind erst bei genauerem Hinschen (Sinnenschirfe-Probe
+4 oder einfache Zwergennase-Probe) als solche zu erkennen, denn die
Ritzen sind in Wandreliefs verborgen, die iiber und iiber mit Rogolan-
Runen beschrieben und mit stilisierten Werkzeugen, Waffen, Riistun-
gen oder Flammensymboliken verziert sind. Der Offnungsmechanismus
verbirgt sich jeweils in einer im Zentrum des Reliefs gelegenen NG-
Rune, das Zeichen fiir Angrosch, die man eindriicken muss, um die Tiir
zu offnen (fiir die Helden kann das schon ein Hinweis zur Losung des
Runenritsels sein, siche Seite 24). Falls die Helden nicht von selbst auf
diese Losung kommen, kénnen sie heimlich einen Priester beim Offnen
einer Geheimtiir beobachten.

KELLERGESCHOSS (8)

Von beiden Seitentrakten aus fithren schmale Treppen weiter nach unten
in ein Kellergeschoss, in dem unter anderem verschiedene Werkstitten,
weitere Archive mit langen Regalen voller Steinplatten und Lagerraiume
untergebracht sind. Uber lange und tief in dic Erde hinabfithrende
Ginge ist der Keller mit der Heiligen Halle im Innern des Berges ver-
bunden, so dass der Hochgeweihte sich mit dem Bewahrer der Kraft
treffen kann, ohne ans Tageslicht hinaustreten zu miissen.

in pen TeEmpEL

Angraxa aus dem Tempel zu befreien ist nicht einfach, da die Helden
nicht wissen, wo sie sich befindet, und sie sich kaum als harmlose Besu-
cher tarnen kénnen. Neben den im Folgenden aufgefithrten Moglich-
keiten, wie dic Helden in den Tempel gelangen kénnen, sollten Sie
natiirlich auch auf weitere Vorschlige Threr Spicler eingehen.

® Die Helden kénnen versuchen, wihrend einer Lebensmittellieferung
durch die Seitentiir zu schliipfen. Zur Gottesdienstzeit (die durch die
Gongschlige angekiindigt wird) halten sich in den Seitentrakten kaum
Geweihte auf.

® Nachts besteht die Chance, dass sich die Helden von auBerhalb der
Heimkehrersiedlung an den Tempel heranpirschen und darauf warten
kinnen, dass die Eingiinge verlassen sind. Sobald sie unbeobachtet
durch die Tore geschliipft sind, miissen sie sich mit Schleichen- und Sich
Verstecken-Proben vor Geweihten und Gliubigen verbergen und den
Offnungsmechanismus an den Geheimtiiren finden, um in die Seiten-
trakte eindringen zu kinnen.

® Wihrend der Beisetzung der mit dem Totenzug eingetroffenen Zwer-
gin aus Elenvina sind die meisten Priester im Tempelraum mit der

langwierigen Zeremonie beschiiftigt (dies kénnen die Helden bei Erkun:
digungen iiber den Totenzug herausfinden); Eindringlinge in den Sei
tentrakten laufen entsprechend weniger Gefahr, entdeckt zu werden.
Die Helden werden allerdings von keinem der ansissigen Zwerge ode:
Pilger Unterstiitzung erhalten, denn diese wiirden das Vorgehen d
Helden als Frevel ansehen. Allein Torgrim ist bereit, den Helden z
helfen.

Fort mit pen TareLn

Wiihrend ihres Aufenthaltes im Tempel und vor Angraxas Befreiu
werden die Helden Zeugen, wie Rumon Sohn des Ruman (jenes schwa
birtige Mitglied der Ehernen Gilde, dem die Gruppe schon einmal in
der Nihe des Laternenmacherhauses begegnete, siche Seite 19) Angr.
xas Biindel aus dem Tempel fortbringt — nach der Untersuchung durch
Gramosch sollen die Tafeln in den Quartieren der Ehernen Gilde aufb
wahrt beziehungsweise zerstért werden.

Gestalten Sie die Szene so, dass die Helden dem Zwerg weder die Tafels
abnehmen noch ihm sofort folgen kénnen, zum Beispiel weil man sie
dann entdecken wiirde. Ebenfalls denkbar ist, dass die Helden dur
eines der Portale zur Tempelhalle beobachten, wie auf der anderen Seite
der von Priestern und Glaubigen besuchten Halle der Hochgeweihte
Gramosch das Biindel an Rumon iibergibt, der daraufthin damit davon-
eilt.

Ancraxas ZerLe (11)

Die karge Priesterzelle, in der Angraxa sich aufhilt und abwechselnd ih
unbeherrschtes Handeln bereut oder mit bangem Herzen das Ende de
Frist herbeisehnt, ist nicht im eigentlichen Sinne bewacht — denn die
wiirde unnétig die Aufmerksamkeit der liberaleren Priester auf Ang
xas Fall lenken, zudem weiB Gramosch, dass Angraxa nicht ausbreche
wird, weil sie sonst jede Chance verspielt hiitte, doch noch angehért
werden. Stattdessen hat Gramosch mehrere ihm loyale Geweihte da
beauftragt, mehrmals am Tag nach dem Rechten zu sehen. Die Tiir i
verschlossen, den Schliissel trigt einer der Geweihten bei sich; als Alter:
native bieten sich Schlésser Knacken oder FORAMEN (jeweils +5) an.
Wenn die Helden in Angraxas Zelle auftauchen, zeigt diese sich zuniich
schockiert iiber deren unbefugte Anwesenheit und verunsichert — glaub
sie doch immer noch daran, dass es sich bei Gramoschs Disziplinarmal:
nahme um eine verdiente Strafe fiir ihr Ungestiim handelt. Die Helde:
sollten sie, nach allem, was sie mittlerweile wissen oder zumindes
ahnen, vom Gegenteil iiberzeugen. Spitestens, wenn Angraxa erfih;
dass die Tafeln offenbar heimlich aus dem Tempel fortgebracht worde
sind, sieht sie ein, dass hier etwas nicht mit rechten Dingen zugeht, un
folgt den Helden.

BesPRECHUNG mitT ANNGRAXA

Irgendwann, nachdem die Helden Angraxa befreit haben und bevor si
den Weg in die Tiefe zu den Quartieren der Ehernen Gilde antreten
sollten Sie ihnen die Maglichkeit geben, zusammen mit Angraxa d
Vorgefallene und seine Hintergriinde zu rekonstruieren und Infor
tionen auszutauschen. Lassen Sie dabei die Helden selbst so viel
mébglich selber schlussfolgern und helfen Sie nur wenn nétig durch Hin
weise von Seiten Angraxas nach.

® Das Biindel, das Angraxa so cifrig hiitete, sind in Ton gebranng
Abdriicke von der 49. Stele aus der Heiligen Halle von Xorlosch, die ver
mutlich seit dem Tag des Zorns verschwunden ist und heutzutage nu
noch als Legende gilt. Viele traditionelle Erzzwerge behaupten gar, ¢
habe nie eine 49. Stele gegeben. Auf dieser Stele wird die Zukunft de
Angroschim prophezeit — eine Prophezeiung, die sich nach Meinun
Angraxas in nicht allzu ferner Zeit erfiillen wird, denn auf den Fragmer
ten ist die Rede von einer ‘kristallenen Blume, die unter der Klaue de
Herrn des schwarzen Drachen zersplittert’ — was Angraxa als Fall de
brillantzwergischen Bergkonigreichs Lorgolosch (Rogolan: ‘Blumental®
unter Borbarad im Jahre 1021 BF deutet. Auch ein ‘Kénig der Heldes
wird erwihnt; nach Angraxas Meinung handelt es sich dabei um Hoch
koénig Albrax.
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@ Angraxa erzihlt den Helden aufierdem von Kagram, der diese Abdrii-
cke offensichtlich von der echten 49. Stele abgenommen haben muss —
allerdings war in seinen Aufzeichnungen kein Hinweis auf deren Stand-
ort zu finden. Falls die Helden hier schon vermuten, dass sich die Stele
m Xorlosch befindet, antwortet Angraxa: “Nein, das glaube ich nicht.
Xorlosch ist zwar groB, aber wenn die Stele sich tatsichlich hier befiinde,
dann hiitte sic doch gewiss schon vor langer Zeit jemand entdeckt.”

® Angraxa kann den Helden — wenn sie die Tragweite der Ereignisse
Basher noch nicht erahnen — auch klarmachen, was die Fragmente poli-
nsch fiir die Zwergenheit bedeuten: Da durch sie die Ankiindigung einer
meuen Heldenzeit und der letzten Schlacht der Angroschim durch den
Hochkonig gestiitzt und bestitigt wird, kénnte eine Anerkennung der
Fragmente durch den Bewahrer der Kraft den Zwist zwischen Albrax-
Anhiingern und Erzzwergen beenden und dafiir sorgen, dass alle Zwer-
genvilker sich gemeinsam auf das Kommende vorbereiten.

® Hier kénnen die Helden den Konflikt um Rhazzazors Karfunkel dar-
Jegen — von dem Angraxa selbst noch gar nichts gehért hat. Auch von der
#m Tal wartenden Delegation des Hochkénigs sollten die Helden nun
Berichten, die nach der aktuellen Lage kaum eine Méglichkeit hat, zum
Bewahrer der Kraft vorgelassen zu werden — auler wenn die Helden die
Angram-Tafeln zuriickgewinnen kénnen und Angraxa den Bewahrer der
Kraft davon iiberzeugen kann, dass die Visionen des Hochkénigs sich mit
der uralten Prophezeiung decken. Nur wenn Albrax’ Verkiindung und
seine Taten auf diese Weise gerechtfertigt werden, besteht die Chance,
den eskalierenden Konflikt beizulegen und damit auch das Gelingen der
Mission der hochkdniglichen Gesandtschaft zu ermaglichen.

® Angraxa bittet die Helden, ihr dabei zu helfen, die Tontafeln zuriick-
subckommen, dic moglicherweise nach ihrem Kenntnisstand immer
moch bei Gramosch in Verwahrung sind. Berichten die Helden ihr, dass
‘e erst vor kurzer Zeit einen Zwerg mit dem Biindel gesehen haben,
r diese offenbar wegbrachte, dringt Angraxa, sofort aufzubrechen und
ssen Zwerg aufzuspiiren. Wie man das genau anstellen soll, weil sie
dings nicht. Sie macht jedoch noch einmal klar: “Ich weiB, dass das,

was auf den Tafeln steht, von hoher Bedeutung fiir die gesamte Zwer-
genheit ist.”

® Sprechen die Helden die Eherne Gilde an, kann Angraxa lediglich
beisteuern, dass mehrere Geweihte im Tempel, darunter auch der Hoch-
geweihte Gramosch, den eisernen Halsring tragen.

® Aufierdem sollten die Helden Angraxa von dem merkwiirdigen Hin-
weis unterrichten, den Murrox Sohn des Mutosch ihnen mit auf den
Weg gegeben hat — “der Schliissel, den Angraxa sucht, ist Angroschs
Lampe”. Angraxa kann sich auch nicht erkliren, was es damit auf sich
haben kénnte.

Das WEiTERE VORGEHEN

Im niichsten Abschnitt des Abenteuers sollen die Helden auf der Suche
nach Angraxas Biindel in die Quartiere der Ehernen Gilde eindringen,
wo sie zwar die Tafeln zerstért vorfinden, aber dafiir die echte 49. Stele
entdecken. Der geheime Eingang licgt im Haus der Laternenmacherin,
vor dem die Helden Rumon Sohn des Ruman schon einmal begegnet
sind.

FolgendermaBen kénnen die Helden nun weiter vorgehen:

® Sie erinnern sich an den Ort, an dem sie Rumon zum ersten Mal
gesehen haben: in der Nihe eines Hauses mit einer Laterne als Schild.
Wenn sie sich dort genauer umsehen, finden sie das Haus dunkel und
verschlossen vor.

® Die Helden suchen ausgehend von dem Hinweis Murrox” nach etwas,
auf das der Begriff ‘Angroschs Lampe’ passt, und stoBen dabei auf die
Laternenmacher-Werkstatt.

® Sie halten Ausschau nach einem Zwerg, der den Eisenring der Eher-
nen Gilde trigt, und werden Zeuge, wie dieser im Haus der Later-
nenmacherin verschwindet. Nehmen die Helden das Haus niher in
Augenschein, stellen sie fest, dass die Tiir verschlossen und das Haus
dunkel ist. Durch ein Fenster kénnen sie erkennen, dass der Verkaufs-
raum leer ist. Und wie lange sie auch warten, der Zwerg kommt nicht
wieder heraus.

DuUROSCH BROIIGRANMAIT —
DiE EHERDE GIiLDE

Dse Helden haben nun eine Spur, die sie in das unterirdische Xorlosch
d die Hallen der Ehernen Gilde fiihrt. Und nicht nur das: Zuletzt
werden sie auch die Heilige Halle betreten, eine Ehre, die Nicht-Zwer-
“g=n unter normalen Umstinden niemals zuteil werden wiirde.
‘e Nummerierungen in diesem Abschnitt beziehen sich auf den Plan
er Hallen der Ehernen Gilde auf Seite 51. Entnehmen Sie diesem bitte
ch die Abmessungen der Riumlichkeiten.)

rRAXAS ROLLE

Angraudchmppcbcglmbmehtnatﬁdmhdeeﬁht,
sie den Helden Arbeit abnimmt: vor allem bei der Ent-
elung des Runenritsels und bei der Entdeckung der Stele.
Slt dem mit der Ungeduld der jungen Zwergin entgegen.
er die Gruppe ihrem Ziel kommt, desto aufgeregter wird
auch wenn die Helden vermutlich behutsam eine Halle nach
er anderen erforschen: Sie will unbedingt die Tontafeln wieder-
Vorsicht liegt ihr gar nicht. Sobald dann die Stele entdeckt
, ist Angraxa kaum noch ansprechbar — geradezu verziickt
fortan nur noch Augen fiir diese und die Runen darauf.
inoch kénnen Sie mit Hilfe Angraxas den Helden natiirlich
e zukommen lassen, zum Beispiel wenn die Gruppe
gkeiten hat, das Runenritsel allein zu lésen.

Die Werkstatt (1)

Da sich die Offnungszeiten der Werkstatt nach dem Schichtsystem der
unterirdischen Stadt richten, kénnen Sie auch bei Tage glaubwiirdig
dafiir sorgen, dass das Geschiift geschlossen ist, wenn die Gruppe dort
eintrifft. Um hier unbemerkt einzubrechen (Schldsser Knacken +8 oder
FORAMEN +6 fiir 4 AsP; notfalls lisst sich mit einem geeigneten
Werkzeug auch der Riegel eines Fensters von auBen éffnen: FF-Probe
+2), sollten die Helden sehr vorsichtig vorgehen und einen unbeobach-
teten Moment abwarten.

Rogloroxas Laternenmacherwerkstatt ist auch Verkaufsraum: ein ein-
zelner groBer Raum mit einer kleinen Schmiede im hinteren Teil. Im
vorderen Bereich, durch eine Theke von der Werkstatt getrennt, stehen
Regale. Dort warten fertige Laternen, Lampen, Leuchter und Feuerbe-
cken in verschiedenen Griien und Ausfiihrungen auf Kiufer. Roglo-
roxa stellt auch Laternen fiir die Geweihten her (den Helden sollten die
kunstvollen Laternen mit der NG-Rune des Rogolan-Alphabets auffal-
len, die auch als Abkiirzung fiir den Namen Angrosch verwendet wird).
Gleich hinter der Theke befindet sich eine Luke im Boden, die zum
Keller fiihrt.

KeLLErRrRAUM (2)

Eine schmale Leiter fiihrt hinab in den Keller, wo Material fiir die Werk-
statt lagert: Roheisen, Zwergenkohle, Glasscheiben in unterschiedlichen
Grofien und Farben, aber auch Edelmetalle (in verschlossenen Truhen).
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Auch im Keller hilt sich niemand auf; dafiir kann die Gruppe in einer
Ecke des Raums eine schmale Wendeltreppe entdecken, deren Stufen in
die Tiefe fihren. Daneben liegen Ollaternen und Fackeln bereit. Nach
mehreren Windungen endet die Treppe in cinem Gang.

OBERER AVFzUGSRAUMm (3)

Ein niedriger, mehrere Dutzend Schritt langer Gang verbindet die
Treppe mit diesem Raum. An den glatt behauenen Steinwinden hingen
erloschene Fackeln, die sich leicht entziinden lassen. In der Mitte des
Raums befindet sich die Offnung eines Schachts, dariiber hingt ein
groBer Korb aus mit Metall beschlagenem Holz, der ausreichend Platz
fiir die Helden und Angraxa bietet.

IMaciE in XORLOSCH

wViel wurde erzihlt von den Leiden Xorloschs, als die vom Drachen
unterworfenen Elementargeister iiber die iiberraschten und schier wehr-
losen Zwerge herfielen, und ebenso viele Sagen berichten von den Hel-
dentaten der Geoden, die schlieBlich diese Wesen zuriickdringten und
dem Drachen eine empfindliche Niederlage betbrachten.

Der griPte aller Geoden aber war Brandan, und seine wichtigste Tat war
es, den Herren des Erzes selbst zu rufen. In der tiefsten Kammer Xor-
loschs geschah dies. |[...]

Der Oberste Geode hingegen begann das Gesprich mit dem Erzherren
und erreichte nach langer Verhandlung, dass der Herrscher die Kam-
mern und Hallen Xorloschs mit einem upzerstirbaren Mantel aus Basalt
umgab, der nun und in alle Ewigkeit auf magischem Wege das Eindrin-
gen verhindern sollte.«

—aus den Sagen iiber die Stadt Xorlosch

Es kommt wohl einem Jahrhundertereignis gleich, wenn in Xor-
loschs Hallen Magie angewendet wird: Ein Geode verirrt sich nur
selten hierher, und Nicht-Zwerge werden ohnehin nicht geduldet.

DieE HaLLE DER GiLDE

Die Hallen und Giinge, die die Helden nun betreten, sind uralt. Hierhin
schaffte die Eherne Gilde vor iiber 4.000 Jahren, am Tag des Zorns, die
49. Stele, um deren ‘verderbenden Einfluss’ von den Zwergen fern zu
halten. Die Riume liegen tatsichlich nur wenige Dutzend Schritt unter
der Heiligen Halle, so dass die vermisste Stele sich ganz in der Nihe
threr 48 Geschwister befindet.

Dic Hallen und grofieren Riume sind mit einer Deckenhéhe von bis
zu 3 Schritt auch fiir Menschen unproblematisch zu begehen, wihrend
die kleineren Riume und Ginge maximal 9 Spann (1,80 Schritt) messen
und damit fiir hochgewachsene Helden cin Problem darstellen. Waffen,
die viel Platz zum Ausholen benétigen (vor allem Zweihandwaffen),
kénnen hier gar nicht oder nur eingeschriinkt benutzt werden (Meister-
entscheid).

Unterer Avrzucsravm (4)

Langsam sinkt der Korb in den dunklen Schacht hinab, die Abfahrt
scheint fast eine Ewigkeit zu dauern. Auf halber Hohe passieren die
Helden ein Gegengewicht, das ncben ihnen im Schacht aufsteigt.
Helden mit Raum- oder Héhenangst wird an dieser Reise in das Erdin-
nere wenig Freude haben (Probe -2; bei Gelingen geriit der Held in
Panik und muss ruhig gehalten werden; ansonsten schligt der Korb hin
und her, was auch die anderen Helden beunruhigen sollte).

Dann sinkt der Korb in einen Raum von ihnlichen AusmabBen wie der,
in dem sie ihre Reise angetreten haben, und setzt dort auf den Boden
auf. Neben dem Korb ist eine ebenso aufwendige Mechanik und ein
weiterer Hebel zu sehen, der den Aufzug von unten in Betrieb setzt und
den Korb wieder aufsteigen lisst. Auch hier hingen erloschene Fackeln
an den Wiinden.

)
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Neben dem Korb ragt cine komplizierte Mechanik aus der Wand: U
mehrere Umlenkrollen liuft dort ein stabiles Seil aus Hanf und diinn
Stahldrihten. Ein Hebel, den man vom Korb aus bequem erreich
kann, lést die Verriegelung der Mechanik und lisst den Korb langsam
die Tiefe sinken.

Wirft jemand einen Stein in den Schacht, so lisst sich aus dem fern
Geriusch des Aufschlagens schlieBen, dass der Schacht etliche Dutze
Schritt tief sein muss.

Dieser Raum ist, ebenso wie der Aufzugsschacht und die Mechani
‘nur’ wenige hundert Jahre alt (Probe auf Bawkunst oder Gesteinskunds
Tatsiichlich wurde dieser Hintereingang von der Gilde erst viel spiter a
weitere Zugangsmoglichkeit geschaffen. |

Wenn cin Zauberer in Threr Gruppe seine Krifte cinsetzt, wird er |
feststellen, dass die Versiegelung gegen magisches Eindringen, die
vom Elementarherrn des Erzes vor iiber 5.000 Jahren vorgenommen
wurde (siche Angrosch 11), noch immer Wirkung zeigt. Wenn die
Helden dies erstmals bemcrkcn. kann Angraxa ihnen von der Sage
erzihlen.

Der Schutzpanzer ist mzwnschcn zwar an vielen Stellen geschwacht q
oder durch spitere Bauarbeiten durchléchert worden, das Magiewir-
ken wird dennoch erschwert. Greifen Sie auf die Regeln zur Zau- 1
bererschwernis durch Kosohbasalt zuriick (siche SRD 114), wobei
hier jedoch alle Aufschlige um 4 Punkte verringert sind: Damit sind -
Zauber um 8 Punkte erschwert (fiir Hexen um insgesamt 16 Punkte,
da ihnen die Verbindung zu Sumus Leib fehlt), magische Wesen_i
(Dschinne, Dimonen ...) finden oftmals keine Liicke und kénnen
den Fels nicht durchqueren. Ahnliches gilt fiir Rituale und Zauber
wie den WEG DURCH SUMUS LEIB und die Durch Fels und Em-"q
Variante des LEIB DES ERZES.

Ob es sich dabei jedoch tatsichlich um eine Versiegelung aus Kosch- i
basalt handelt oder nicht, kénnen auch die Helden hier nicht her-
ausfinden.

4

ZvuGanc zv pen GiLpenuarLen (5) |
Nach wenigen Schritten stecht man schon wieder vor einer Wand at
Stein. Erst auf den zweiten Blick sind die schmalen Fugen zu erkes
nen, die rund um die Wand laufen: Es handelt sich um eine Tiir. Die
besitzt keine Klinke und kein Schloss, stattdessen aber eine Vertiefus
in der Mitte der Tiir, die etwa 20 auf 20 Finger misst, in 3 mal 3 Feld
unterteilt ist und in der acht steinerne Runensteine eingelegt sind (ein
davon mit einem Rubin in der Mitte), die sich innerhalb dieser Feld
verschieben lassen.

Das RUNENSCHLOSS

Der ‘Hintereingang’ zu den Hallen der Gilde ist durch ein kom- J
plexes mechanisches Schloss in der Tiir gesichert, das kein Schliis-
selloch hat, dafiir aber cine Anordnung von Runensteinen, die, in
die richtige Reihenfolge geschoben, die schwere Tiir 6ffnen.

Die Lisung besteht darin, hier den Begriff zu verwenden (sprich:
hie- Runcnueine, in die kosrekie: Anordnung v, schichen), ol
die Helden bereits als Hinweis von Murrox Sohn des Mutosch1
bekommen haben: Angroschs Lampe’.

Um dies am Spieltisch nachzustellen, finden Sie Abbildungen der
Runensteine im Anhang auf Seite 52 abgebildet: Kopieren Sie
die entsprechende Seite und schneiden Sie die Steine aus. Um
der Lésung auf die Spur zu kommen, miissen die Helden sich
in die Besonderheiten des Rogolan hineindenken (siche auch AG
39fE.).
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.. Die Ausgangsposition der Steine entspricht der Anordnung,
 wie Sie sie auf der Kopiervorlage finden. Legen Sie die Kiirtchen
auch so vor den Spiclern aus, das mittlere Feld ist von keinem
Stein belegt.

® Das mittlere Feld gibt leicht nach, wenn man auf dieses Druck
- ausiibt (zudem ist auch ein leises Klicken in der Tiir zu héren).
~ Es liegt nahe, dass es sich dabei um den Ausléser der Mechanik
~ handelt.

® Die acht Steine kinnen innerhalb der Anordnung frei verscho-

¢

freie Feld verschoben werden kann, und nur, wenn er direke an
dieses Feld angrenzt. (Die Steine sind fest, kénnen also nicht ent-
+  nommen und wieder zuriickgelegt werden.)
® Die vorgegebenen Buchstaben (Runensteine) sind: X, SCH, G,
M, R, T, L sowie NG (der Stein mit dem geschliffenen Rubin in
der Mitte).
® Dic Helden konnen darauf kommen, dass sie Lisungswort
. bereits kennen: ‘Angroschs Lampe’. Ein des Rogolan kundiger
Held (oder Angraxa) kann diesen Begriff iibersetzen, wobei s
mehrere Ubersetzungsmaglichkeiten fiir das Wort ‘Lampe’ gibt.
Neben Toschaxalagrom (eine leuchtende Laterne oder Gruben-
lampe) ist auch Taschalaxam (erloschene Laterne), Galaxogrom
blgespeiste Lampe) oder Angrotaxam (Laterne der Angrosch-
veihten) denkbar, auBerdem noch beliebig viele Varianten
Begriffe. Dieses Wort muss dann jeweils noch um den
iff Angroschin (‘des Angrosch’) erginzt werden. Aufgrund
er vorhandenen Buchstaben sollten die Helden schthhah auf
haxalagrom Angroschin kommen.
Angraxa kann fiir die Helden den Begriff in Rngolan—llunen
: schreiben (siche beiliegende Vorlage).
Nun steht die Gruppe vor dem Problem, dass der Begriff 19
togolan-) Buchstaben hat, aber nur acht Runensteine vorhanden
Die Losung liegt darin, dass die Vokale im Rogolan weniger
tung genieBen (hier also gestrichen werden kénnen), wiih-
Angrosch’ oft durch die heilige NG-Rune abgekiirzt wird.
weise auf die Bedeutung der NG-Rune konnten die Helden
visher sowohl durch die Geheimtiiren im Neuen Angrosch-Tem-
el als durch die Handwerksstiicke in der Laternenmacherwerk-
art erhalten.)
® Damit bleiben acht Buchstaben, dic in die Reihenfolge T-SCH-
X-L-G-R-M-NG geschoben werden miissen.
| die Tiir zu 6ffnen, miissen die Runensteine in der kor-
ten Reihenfolge hintereinander stehen, die heilige NG-Rune
den Platz in der Mitte einnechmen. Wie genau die anderen
ordnet sind, ist unwichtig, solange man sie durchgehend
kann.
bald die Steine in die richtige Reihenfolge geschoben wurden

n sich dabei wieder in ihre Ausgangsposition. Auf der
cite ist ein simpler Hebel zu erkennen, der die Tiir eben-

die Helden selbst nach lingerem Probieren nicht auf die
dcsRiudskommn,kﬁnncnSulhnenmt Proben auf

ben werden, wobei natiirlich ein Stein immer nur auf das gerade

AnpacHtsHALLE (6)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch oftnet sich eine Halle mit hohen Deckengewdlben. Zwi-
schen michtigen Pfeilern hindurch erkennt ihr ein groBes Relief
an der Wand. Die Darstellungen sind auf den ersten Blick erschre-
ckend: Zwerge flichen in Panik aus einfallenden Hallen, stiirzen
in sich auftuende Schliinde oder werden von Feuersbriinsten ver-
zehrt. Andere werfen sich um Vergebung flehend zu Boden.

Vor dem Relief steht ein schmuckloser Altarstein. Mehrere Feuer-
schalen tauchen den Raum in flackerndes rotes Licht und werfen
unheimliche Schatten auf das Relief.

Es handelt sich um eine einfache (nicht geweihte) Andachtshalle. Die
teilweise schon unleserlichen Reliefs deuten darauf hin, dass diese Halle

etliche tausend Jahre alt sein muss.

Dargestellt ist der Tag des Zorns in einer besonders Furcht einfloBenden

Weise, als stindige Ermahnung an die Mitglieder der Gilde.

Lacerravm (7)

Eine schmale Seitentiir fithrt in einen dunklen Abstellraum. Auf mehre-
ren Regalbrettern liegen hier Ritualgegenstinde und mit kleinen Eisen-
plittchen besetzte Gewinder, die von den Gildenmitgliedern wihrend
ihrer Andachten verwendet werden. Eine Hand voll Menschen kénnte

sich hier gerade so hineinquetschen.

(Sollte es nétig sein — ctwa wenn sie unvorsichtig waren und einer der
Zwerge im Wachraum einem Geriusch nachgeht — kénnen die Helden

sich hier verstecken.)

WacHravm (8)

Eine hélzerne Tiir trennt diesen Raum vom Hauptgang. Schon beim
Niherkommen sind halblaute Stimmen und gelegentliches Lachen zu
héren. Die Tiir steht einen Spalt weit offen, so dass die Helden einen
Blick riskieren kénnten: Dahinter liegt ein groBerer Raum mit Schlaf-
stitten, Kamin und einem Tisch mit Schemeln. Derzeit halten sich sechs
Zwerge als Wachen hier auf: Zwei dosen auf den Betten, vier weitere
sitzen bei einer kleinen Mahlzeit zusammen und sind in ein Gespriich

vertieft. An den Wiinden hingen griffbereit Axte und Armbriiste.

Die Zwerge rechnen nicht damit, dass jemand in die Gildenhallen ein-

dringt, greifen aber schnell zu den Waffen und schlagen Alarm, wenn
sie angegriffen werden (die Armbriiste sind allerdings ungespannt und
werden deswegen kaum zum Einsatz kommen). Die Zwerge werden
nicht aufmerksam, wenn die Helden sich leise zuriickziehen (Schlei-
chen-Probe). Werden die Angroschim alarmiert oder von der Gruppe
ausgeschaltet, so wird Verstirkung trotzdem auf sich warten lassen.
Somit haben die Helden Zeit, die Stele zu entdecken.

(Wollen die Helden iiber den Gang im Siiden tiefer in die Gildenhal-
len vordringen, so improvisieren Sie weitere Giinge und Hallen, wo sich
wicderum Zwerge aufhalten, so dass die Gruppe sich schlieBlich doch
wieder zuriickzichen muss.)

Werte fiir die Gildenzwerge finden Sie im Anhang auf Seite 44.

VErRsammLuncsravm (9)

Eine groBe zweifliigelige Tiir versperrt den Durchgang. Lauschen die
Helden oder wagen sic es, einen vorsichtigen Blick hineinzuwerfen,
so werden sie feststellen, dass der Raum dahinter zwar hell erleuchtet,
aber zwergenleer ist. Sobald die Helden erstmals diesen Raum betreten,
fahren Sie bitte mit dem Abschnitt Die 49. Stele auf S. 26 fort.

Vorpereitvncsravm (10)

In diesem Nebenraum der Versammlungshalle lagern Vorrite, aber
auch Geschirr, Kerzenhalter und dergleichen. Auf einer Anrichte stehen
schmutzige Becher und Teller. Es gibt einen Zugang zur Versammlungs-
halle und einen Durchgang zum Schlafraum, der nur von einem Vor-
hang versperrt ist. An einer Ecke befindet sich ein steinernes Becken mit
einem Abfluss. Dariiber ragt ein kupfernes Wasserrohr aus der Wand:
ein Hebel daran éffnet und schlicBt den Wasserstrom.

2.5
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DiE 49, STELE

Die Helden betreten nun den Raum, in dem die acht Eingeweihten, die
Mitglieder des hiochsten Kreises der Ehernen Gilde, normalerweise ihre
Besprechungen abhalten. Und genau hierhin haben die Gildenmitglie-
der einst die 49. Stele geschafft: iiber cinen inzwischen lingst verges-
senen Versorgungsaufzug in einem Nebenraum der Heiligen Halle,
die sich nur wenige Dutzend Schritt iiber den Kopfen der Helden
befindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
In der Halle hinter dem Tor hilt sich niemand auf, und ihr schliipft
leise hinein. Zwischen steinernen Pfeilern steht ein langer Tisch
in ZwergengroBe mit acht Lehnstithlen. Mehrere Fackeln erleuch-
ten den Raum, auch ein Podest
am Ende der Halle. Und dort
steht, zwischen groBen Zahn- |,
ridern, Umlenkrollen, Antriebs-
wellen und Hebeln, eine grofie
graue Steinstele auf einer Holz- d
plattform. !
“Das ... das kann doch niche ..."” :'
Angraxa lisst einen verbliifften 3
Schrei horen und stiirze auf die
Stele zu.

An den Winden stehen schwere
Regale mit siuberlich geordneten
Steintafeln. Ein des Angram oder #
Rogolan kundiger Held kann erken- {
nen, dass es sich dabei um in
Jahrhunderten gesammelte “Wahr- PR § !
heiten’ der Gilde handelt: dass die e
Magie der Geoden von dem Drachen .

stammt; theologische Abhandlun- i
gen iiber die richtige Art, angrosch- i
gefillig zu leben, und Schmiihungen A5 &
der ‘Irrlehre’ des hiigelzwergisch- ;
menschlichen Ingerimm-Glaubens.
Die Zugiinge zur Halle lassen sich
alle von innen mit cinfachen Rie-
geln (die einem Ansturm nicht lange
standhalten wiirden) verschliefien.
Und tatsiichlich handelt es sich um
die verschollene 49. Stele, die dort
auf einer grofien Aufzugsplattform
steht (wie aus den Tragseilen, die in
einem Schacht iiber der Plattform
verschwinden und der komplizier-
ten Mechanik ersichtlich wird). Der

@ [ 6
g

Angraxa beachtet diese gar nicht, sie ist wie verzaubert: Mit zitternde
Fingern streicht sie iiber die uralten Runen auf der Stele und fiiste
halblaut die Ubersetzung mit.

Angraxa ist fest davon iiberzeugt, dass die Gilde die Erzzwerge hintes
gangen hat. Ohne lange nachzudenken, fasst sic den Entschluss, d

Bewahrer der Kraft von ihrem Fund und dem Verrat der Gilde zu unte
richten. Bevor sie jedoch mit den Helden wieder in das oberirdisch
Xorlosch zuriickkehren will, braucht sie noch irgendeinen Beweis.

Es sollte maglichst einer der Helden auf die Idec kommen, dass sich e
Teil der Runen beispielsweise mittels Papier oder Pergament und eine
passenden Stift einfach durchreiben lisst. Ansonsten sucht Angraxa i
Raum nach Pergament und Kohlestiften und beginnt dann behutsa

damit, einen Teil der Stele zu kopieren.

AnNGRIiFF DER GiLD

Stimmen Sie den Moment,
dem die Gildenmitglieder bemes
A ken, dass sie ungebetenen Besue
haben, mit dem Vorgehen u
den Sicherheitsmafinahmen de
Helden ab: Ist die Gruppe allz
sorglos, betritt einer der Zwerg
den Raum, hilt verbliifft inne un
rennt dann zuriick, um die ande
ren zu alarmieren.
Halten die Helden an den Zugir
gen Wache, so werden sie dab
von cinem passicrenden Zw
bemerkt oder belauscht, der da
aufhin in aller Stille seine Gilde
) briider unterrichtet.
In jedem Fall wird Angraxa nod
damit beschiiftigt sein, eine Kop
der Runen anzufertigen, so da
y die Helden nicht sofort aufbre
X ' chen kinnen. So oder so werde
alle Fluchtwege binnen wenige
Augenblicke versperrt: Bewaffn
=i | Zwerge cilen zu beiden Ausgin
J | gen der Halle und legen mit Arm
. ! briisten auf die Eindringlinge a
: - (Die Werte der Zwerge finden
auf Seite 44.)
Nachdem die Zwerge einen erste
Angriff gewagt haben (und di
Helden bewiesen haben, dass s
sich durchaus wehren konnen
zichen sie sich wieder zuriick, ur
sich neu zu formieren. Nun so

Aufzug kann bestimmt ein Gewicht

von etlichen Quadern anheben, aber dichte Spinnweben und einige
verrostete Schrauben und Zahnrider verraten, dass er schon seit Jahr-
hunderten, vielleicht Jahrtausenden nicht mehr in Betricb genommen
wurde.

Wenn den Helden der Zusammenhang nicht sofort klar wird, lassen
Sie ihnen die Schlussfolgerung durch Angraxa zukommen: “Natiirlich!
Warum sollten sie auch eine etliche Quader schwere Steinstele aus Xor-
losch hinausschaffen, wenn man sie genauso gut nur einige Hundert
Schritt weit fortbringen kann!”

Ein never BEwEis

Hier kinnen die Helden nun auch die gesuchten Ton-Abdriicke der
Stele finden: Rumon Sohn des Ruman hat die Abdriicke auf Gramoschs
Anweisung hin hierher gebracht, um sie mit dem Original zu verglei-
chen und dann zu vernichten; die Splitter der Tontafeln liegen auf dem
Tisch, daneben die Lederumbhiillung.

20

ten sich die Helden in der Hal
verschanzen (Tisch und Regale bieten sich an, um die Tiiren zu versper
ren). Sind sie damit besonders erfolgreich, werden die Zwerge sich a
ihre Jahrtausende alte Erfahrung im Tunnelkampf besinnen.

@ Die Gilde holt provisorische Rammbicke (schwere Eichenholzbinke
heran und stiirmt zu viert gegen die Tiiren, die unter den Angriffe
dchzen und splittern.

@ Lisst ein Held sich blicken (in der Tiir oder in den durch die Angrifis
entstandenen Liicken in der Tiir), so fliegen sofort Armbrustbolzen.

® Verfiigen dic Helden iiber Fernkampfwaffen oder setzen Magie ei
(zum Magieeinsatz siche S. 44), so errichten die Zwerge im Gang vo
der Tiir mehrere Barrikaden aus Tischen und Schrinken, hinter den
sie in Deckung gehen kénnen. Irgendwann holt man schwere Eisenplat
ten herbei, die dank zwergischer Alchimie gegen magisches (Drachen
Feuer versiegelt sind und einem IGNIFAXIUS problemlos standhalten,
@ Dann wird es ruhig vor der Tiir. Wagt es ¢in Held, nachzuschauen, sd
springen hinter den Barrikaden zwei Zwerge auf, zwischen sich einen




Drachentter, mit dem sie sofort zum Angriff iibergehen: Gelingt dem
M Held eine Ausweichen-Probe, so wird er dem scharfen Stahl, der nur
knapp an seinem Kopf vorbei geht, gerade so entkommen.

lingt die Probe, so lassen Sie Gnade walten: Die Waffe (die den
Helden ansonsten mit ziemlicher Sicherheit getotet hitte) streift den
rreffenden nur (immer noch 2W6+4 TP).

Auf Verhandlungen lassen sich die Gildenangehérigen nur ein, wenn
dadurch Zeit fiir einen Angriff gewinnen konnen.

Der Gildenmitglieder befiirchten jedoch auch schon bald, dass die
Helden auf die Idee kommen kénnten, den uralten Aufzug in Betricb
2u nchmen und zu flichen (im Gegensatz zu den Helden wissen die
rge genau, wohin dieser fiihrt). Deshalb werden sie alles daran
stzen, um schnell in den Versammlungsraum zu gelangen oder die
elden moglichst lange beschiftigt zu halten.

f Dauer ist die Lage der Helden ohnehin unhaltbar: Vor der Halle
eine vierfache, gut bewaffnete Ubermacht auf die Gruppe. Friiher
er spiter werden die Zwerge einen Weg finden, in die Halle zu gelan-
en. So bleibt zu hoffen, dass auch die Helden irgendwann dahinter
mmen, worin ihr einziger Fluchtweg liegt: der Aufzug.

DER AVFZUG

Aufzugsmechanik, die einst dazu gedacht war, Vorriite, Bauma-
2al und Ritualgegenstinde in die Heilige Halle zu schaffen, ist etli-
tausend Jahre alt. Gliicklicherweise sind die Seile mit Stahldrihten
erstarkt, so dass der Aufzug noch immer funktioniert. Es gilt nun,
e Vorrichtung wieder zum Laufen zu bringen, damit die Helden mit
em Aufzug (und der Stele darauf) aus den Hallen der Gilde flichen
nen.
Sergen Sie fiir cin spannendes Rennen gegen die Zeit: DrauBen ver-
n die Gildenanhiinger weiter, in die Halle zu kommen. Drinnen
s der Aufzug in Betrieb genommen werden, die Helden sollten
er weiterhin dafiir sorgen, dass ihre Gegner nicht durch die Tiiren
men.
moglicher Versuch der Helden, die Stele von der Plattform zu schaf-
um die Flucht zu beschleunigen, wird schon durch deren Gewicht
noglich gemacht. (Notfalls wird Angraxa darauf bestehen, die Stele
stzunchmen und dem Zugriff der Gilde zu entziehen.)
# mach Spal} Ihrer Spieler an ciner solchen Instandsetzungsaktion
aen Sie die Arbeiten entsprechend gestalten: Entweder gilt es nur,
sge Hebel umzulegen, oder es miissen mehrere Teile ausgetauscht,
Zahnrider geolt, Schrauben neu angezogen und Umlenkrollen
werden, bevor der Aufzug in Betrieb genommen werden kann
erlangen Sie diverse Proben auf Mechanik, Feinmechanik, FF und KK).
sherdem darf die Flucht der Helden nicht gestoppt werden, etwa
sm die Zwerge in der Halle den Aufzug anhalten, blockieren oder
kholen, wihrend die Gruppe gerade einmal auf halbem Wege ist
beides ist von unten aus moglich). Die Gruppe sollte also entspre-
@ende Vorkehrungen treffen: Die Konstruktion lasst sich durch eine
chanik-Probe +6 so manipulieren, dass der Aufzug — wenn er einmal

hin genau es geht, werden die Helden bald erfahren: in einem
sbenraum der Heiligen Halle selbst. Auf dem Plan der Heiligen Halle
sche Anhang auf Seite 50) kommen die Helden in dem Lagerraum an,
er an die westliche Seitenkapelle anschlieft.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Aufzug stoppt, nachdem die schweren Gegengewichte die
| Plattform die letzten Schritte hinaufin cinen Lagerraum gehoben
ben. Fast scheint es so, als wiirde die uralte Mechanik erleich-
#fert aufseufzen, nachdem sie euch und die Stele so weit gebracht

‘har.

DiE HEiLiGe HaLLE von XORLOSCH

in Gang gesetzt wurde — nicht mehr anhilt. Ebenso kann ein FORTI-
FEX oder HEXENKNOTEN die Zwerge lange genug von dem Podest
fern halten, bis die Helden angekommen sind. (Notfalls kénnen Sie den
Helden erlauben, nur den Antriebshebel abzubrechen. In diesem Fall
wird es den Zwergen einfach nicht rechtzeitig gelingen, die Mechanik
zu sabotieren.)

AvFwARTs

Die Zwerge stiirmen genau in dem Augenblick in die Halle, als die
Plattform sich in Bewegung setzt. Hier bieten sich heldenhafte Aktio-
nen an, etwa die Angreifer so lange wie méglich abzuwehren und erst
im letzten Moment auf die Plattform zu springen (Athletik- oder not-
falls Kérperbeherrschungs-Probe). Sollte einer der Helden zuriickblei-
ben, so wird er von den Zwergen gefangen genommen, kann scine
Freunde jedoch spiter in der Heiligen Halle treffen: Die Gildenmitglie-
der nehmen ihn dorthin mit, um ihn ebenso wie seine Gefihrten ankla-
gen zu kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem der Hebel umgelegt wurde, beginnt sich das groBe Rad
neben der Plattform zu drehen, Antriebswellen und Zahnrider
stmmen idchzend und knirschend mit ein. Ein Ruck geht durch die
holzerne Plattform. Die Seile spannen sich zum ersten Mal nach
sehr langer Zeit wieder; dann erhebt sich der Aufzug mitsamt der
quaderschweren Stele darauf langsam in die Héhe.

DiE FaHRT DURCH DENn ScHACHT

Eventuelle Bedenken der Helden, die Seile oder die Mechanik wiirden
nicht mehr voll einsatzfihig sein, diirfen Sie ruhig schiiren, wihrend
es durch den finsteren Schacht aufwirts geht. Angraxa dagegen beach-
tet dies alles gar nicht: Im Schein ihrer Laterne studiert sie die uralten
Runen auf der Stele und wischt immer wieder mit zitternden Fingern
tiber die Basaltoberfliche.

Die Mitglieder der Gilde sind derweil nicht untitig: Hastig machen sie
sich auf den Weg in die Heilige Halle, um die Helden abzufangen, bevor
es zu spit ist. Wenn es ihnen gelungen ist, in den Versammlungsraum zu
kommen, werden sie zudem versuchen, die Mechanik auBer Betrieb zu
setzen.

Sorgen Sie dafiir, dass der Aufzug gelegentlich bedrohlich knarrt oder
kurzzeitig langsamer wird — entweder aufgrund seines Alters oder wegen
der Manipulationsversuche der Zwerge.

Schlieflich kénnen die Helden iiber sich das Ende des Schachts erspi-
hen — eine massive Steinplatte! Augenscheinlich ist das obere Ende des
Schachts verschlossen. Doch der Aufzug wird nicht langsamer — fast
scheint es, als wiirde die Gruppe nun ein unschénes Ende nehmen. Erst
wenige Schritt unter der Platte ldst die Plattform im Vorbeifahren einen
versteckten Mechanismus aus, der die Verschlussplatten nach oben auf-
schwingen ldsst. Gleich unter dieser Platte liegen zu beiden Seiten die
Umlenkrollen, iiber die die Gegengewichte laufen.

lhr befindet euch in einem groBen Lagerraum. Auf hohen Regalen
liegen erloschene Laternen, Feuerschalen, altes, zum Teil verros-
tetes Werkzeug und andere Dinge. Die schwere Platte, die den
Schacht verschlossen hat, ist zur Seite aufgeschwungen. Nun steht
die Plattform mit der Basaltstele mitten im Raum.

Angraxa blickt sich stirnrunzelnd um, dann deutet sie auf den Aus-
gang, cinen dunklen Torbogen in der Stidwand: “Dies ist der ein-
zige Ausweg, also nehmen wir ihn auch, in Angroschs Namen.”
Ihr folgt der Geweihten durch den Gang in einen riesigen kreis-
runden Raum: Uber euch verliert sich ein miichtiges Gewélbe in
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sicher zwanzig Schritt Héhe in der Dunkelheit. Flackernde Feuer-
schalen werfen ein wirmendes Licht auf euch. Doch aus einem der
Zuginge sind Schritte zu héren.

“Xomaschim! Xomaschim!”

Zwei Zwerge sind im Durchgang links von euch aufgetaucht. Einer
deutet mit grofien Augen auf euch, der andere wirbelt bereits herum
und liduft laut rufend zuriick.

Ganz egal, ob die Helden nun nach eciner Fluchtméglichkeit suchen
oder sich in den Lagerraum zuriickzichen, durch die aufgeregten Rufe
des Zwergs tauchen binnen kiirzester Zeit weitere Angroschim auf, die
die Xomaschim (‘Oberflichenbewohner’) sofort einkreisen. Die Erz-
zwerge sind duBerst erziirnt und beschimpfen die Helden in ihrer polt-
rigen Sprache.

Ein des Rogolan kundiger Held kann aus den aufgebrachten Stim-
men heraushéren, wieso die Zwerge so wiitend sind. Auch Angraxa
blickt sich um und lauscht auf die Worte der Zwerge, dann scheint ihr
ein Licht aufzugehen und sie wendet sich mit deutlichem Unbehagen
an die Helden: “Ka Angrosch garaschmox! Wir sind in der Heiligen
Halle ..."

@
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RonGcrascHaXx Brobarin —
Der BEwaHRER DER_ KRAFT

Lassen Sie es zunichst ruhig so erscheinen, als wiirden die aufgebrach-

ten Erzzwerge, deren wichtigstes und iltestes Heiligtum gerade unein-
geladen von Nicht-Zwergen betreten wurde, die Helden auf der Stelle
zur Rechenschaft zichen wollen.

AT
Sl

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unentschlossen, ob und wie ihr cuch gegen die Zwerge zur Wehr
setzen sollt, blicke ihr die aufgebrachte Menge an. Viele haben
bereits Waffen zur Hand genommen, manch einer beschimpft euch
lauthals. Angraxas Erklirungsversuche werden einfach ignoriert.
Uber die Képfe der Menge hinweg entdeckt ihr plétzlich einige
Zwerge, die den eisernen Halsschmuck der Ehernen Gilde tragen.
Ihr entdeckt sogar den Angroscho, der euch jenen Hinweis gegeben
hat, der cuch in die Gildenhallen fiihrte. Und auch Gramosch ist
bei ihnen.

Zsgernd betrachten sie euch und die erziirnten Zwerge. Schon tritt
Gramosch mit siiffisantem Licheln auf dem Gesicht vor, um das
Wort an die Menge zu richten.

Lassen Sie den Helden Zeit, zu reagieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ka roboschan hortiman Angroschin! Rim drax rardosch gosch?”,
donnert es plétzlich durch den Raum. Schlagartig herrscht Ruhe in
der Halle. Langsam weichen die Zwerge; auch Gramosch und die
Gildenangehérigen treten wieder zuriick.

Nur das gleichmiBige Klicken eines Gehstocks ist zu héren, als
sich nun ein Zwerg einen Weg zu euch bahnt: Gestiitzt auf einen
jungen Priester und seinen Stock tritt ein gebeugter, greisenhafter
Zwerg mit silberweiBem Haupthaar und Bart auf euch zu.
Angraxa erbleicht und verneigt sich tief: “Garaschmox Xolgorim

»
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Tatsiichlich ist es der Rongraschax Brodarin, der Bewahrer der Kraft,
der Erhabene der Angrosch-Kirche selbst (Anrede ‘Garaschmox’: Ehr-
wilrdiges Viterchen), der hier mit eindeutigen Worten (“Bei Angroschs
langem Bart! Seid ihr denn alle verriickt geworden?”) fiir Ruhe sorgt.
Es ist angebracht, dass die Helden dem Bewahrer durch cine Verbeu-
o gung ihren Respekt zeigen (Etikette-Probe), auch wenn dieser kaum
iy reagiert. Wortlos mustert er die Gruppe, dann geleitet der junge Zwerg
an seiner Seite Xolgorim zur Stele. (Weitere Informationen zu Xolgorim
finden Sie auf Seite 45.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Menge bleibt zuriick, wihrend ihr dem Greis zur Stele fol
Mit angehaltenem Atem beobachtet ihr, wie der Patriarch von X
losch sich von seinem Begleiter zur Aufzugsplattform fiihren i
Kurz nur fliistern die beiden miteinander, dann streicht der ural
Geweihte fast schon bewundernd iiber die sauber gemeifiel
Runen im Stein. Auf diese Weise begutachtet der Bewahrer ei
Reihe nach der anderen. Wihrend Xolgorim die Angram-Run
in Augenschein nimmt, herrscht atemlose Stille. Ein Blick zu
verrit euch, dass die Erzzwerge noch immer auf eine Anweis
des Patriarchen warten. Dahinter steht Gramosch im Kreis der G
denmitglieder und funkelt euch wiitend an.

Xolgorim wendet sich wieder von der Stele ab. Sein Beglei
bedeutet euch, zu folgen.

Das HErz DES AnNGROSCH-KvuLTs

»... 50 nahm er ihre schlafenden Korper und brachte sie an den besten
auf Dere, den er finden konnte. Eine verborgene Halle tief im Fels,
etnem schnecbedeckten Gipfel. Von dort aus reichten feurige Schichte
bis zur Glut der Ticfe.

Nachdem sie erwachten, dankten sie dem ehrwiirdigen Viterchen und
nen zu seiner Ehre ein Heiligtum zu schaffen, genau an jener Stelle,
fiir sie gewihlt hatte.«

—Erzihlung eines Geweihten iiber die Entstehung der Heiligen Halle,
neuzeitlich

Der Raum, den die Gruppe zuvor betreten hat, ist tatsichlich nur
‘kleine’ Seitenkapelle der Heiligen Halle. Den eigentlichen Tem
raum betreten die Helden erst jetzt — als erste ‘Grofilinge’ seit Zwe:
gedenken.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sichtlich verwirrt machen die Erzzwerge euch Platz. Der eine od
andere tuschelt mit seinem Nachbarn, nicht wenige werfen euc
misstrauische Blicke zu.

Xolgorim schreitet langsam voran. Ihr tretet durch einen sich
sechs Schritt hohen Bogen ... und der Anblick, der sich euch dan
bietet, verschligt euch schier den Atem.

Eine gewaltige Halle erhebt sich vor euch. Der Raum wird von d
unzihligen Laternen, Fackeln und Feuerschalen, die hier stehe
und hingen, nicht einmal annihernd vollstindig erleuchrer. Gigan
tische Wandpfeiler, jeder so stark wie cin uralter Baum, iibersit mi
Runen und bildhaften Darstellungen, streben der Decke entgegen,
die irgendwo, weit iiber euch im Dunkel des Gewdlbes liegen mus:
Eine Treppe klimmt etliche Schritt weit zu einem Portal empor; i
der Mitte der Halle steht ein grofier Altar in Form eines Ambosses,
der in diesem Raum dennoch winzig wirke.

Unglaublich, welche Gesteinsmassen auf diesem Raum lasten
miissen. Noch nie seid ihr euch so klein und unbedeutend vorge-
kommen wie in diesem Augenblick.

Die Heilige Halle ist vielleicht das gréBre unterirdische Gewilbe Av
turiens und misst im Durchmesser rund 50 Schritt, in der Hohe m
als 60 Schrirt.

Helden mit Hohenangst miissen angesichts der steil aufragenden Wing
eine Probe auf diese Schlechte Eigenschaft ablegen. Ansonsten werde
sie von Angstzustinden befallen und wagen sich nicht weiter in d
Halle hinein (jede SR kann die Probe wiederholt werden; entspr
chende Hilfe — eine gelungene Probe auf Heilkunde Seele, Uberzeuge
ein ANGSTE LINDERN oder ein HarvonigsEGEN — kann die Prok
erleichtern). Den anderen sollten Sie zumindest ein flaues Gefiihl in
Magengegend beschreiben. Fiir einen Zwerg (oder frommen Ingerimm
Anhinger) in der Gruppe sollte allein dieser Anblick schon einer rel
gidsen oder mystischen Erfahrung nahe kommen: Vielleicht versuc
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ja hoch oben die Nische zu erspihen, in der Angrosch einst der
nde nach die ersten Zwerge abgelegt haben soll (diese liegt jedoch
Dunkeln). Angraxa ist iibrigens genauso iiberwiltigt wie die Helden,
ieblich war sie auch noch nie in der Heiligen Halle.

n bedeutet der Gruppe zu warten, wihrend Xolgorim sich mit den
te! eren Priestern (darunter auch Gramosch) beriit. Dann kommt sein
fer zu der Gruppe hiniiber und bittet sie, thm zu folgen. Wenn die
elden dagegen Einwinde erheben, wird er sie darauf hinweisen, dass
s nicht der rechte Ort fiir Widerspruch ist.

15

DEN GASTEQUARTIEREN

ind um die Heilige Halle erstrecken sich auf mehreren Etagen zahl-
wche Nebenriume, darunter auch Gistequartiere. In cines dieser Quar-
werden die Helden und Angraxa geleitet: eine karg eingerichtete
mit niedriger Decke und sechs einfachen Lagern in ZwergengriBe.
gorims Helfer (der sich als Dolmar Sohn des Dolmax vorstellt) bedeu-
#der Gruppe, hier zu warten, bis man sie holen lisst. Sollten die Helden

JER SCHRiTT DURCH DAS FEVER_

e 49. Stele wird, moglicherweise entgegen der Befiirchtungen der
tiden und Angraxas, ihre Wirkung nicht verfehlen. Der Patriarch
ennt auch die besondere Rolle, die Angraxa und die GroBlinge spie-
5. und fasst den Entschluss, ein Zeichen zu setzen.

DER ZWiSCHENZEIT

Zwerge schaffen die verlorene Stele in die Heilige Halle, wo sie
ihren angestammten Platz erhilt. Aus dem Text der kompletten
Erkenntnisse zu gewinnen ist einfacher als aus den fragmentari-
en Tafeln des Kagram: Xolgorim — ein iiberaus versierter Kenner des
— iibersetzt in den folgenden Stunden einige Teile des Textes
d kommt dabei zu dem Schluss, dass die Inschriften die Vision des
1konigs (siche Die Heldenzeit der Angroschim, Seite 5) bestiitigen
d dass demzufolge Albrax tatsiichlich in Angroschs Namen gespro-
@ zu haben scheint. Und mehr noch: Er erkennt, dass Angrosch alle
Kinder dazu aufruft, in der letzten Schlacht zusammenzustehen.
nosch und die Vertreter der Ehernen Gilde verfolgen diese Entwick-
iz mit Besorgnis; sehen sie doch ihre Lehre in Gefahr. Doch da nun
annt ist, dass die Gilde die Stele all die Zeit versteckt hat, haben ihre
bete deutlich an Gewicht verloren.
sgorim bittet auch die Delegation des Hochkénigs (sehr zu deren Ver-
derung) in die Heilige Halle und ruft die Zwerge zu einer Verlaut-
gung zusammen. Schlieflich werden auch Angraxa und die Helden
hrichtigt.

Lum Vorlesen oder Nacherzihlen:

i« habt versuch, in der auf ZwergengroBe zugeschnittenen Pries-
erzelle etwas Ruhe zu finden, doch eure Gedanken sind mit
orge gefiill: Welche Entscheidung wird der Patriarch wegen eures
‘Schicksals treffen? Und wird der Fund der Stele etwas bewirken?
Intrigiert Gramosch bereits wieder gegen euch?

£in dumpfer Klang lisst euch aufhorchen. Kaum ist dieser verhallt,
dringt cin weiterer Schlag durch den Fels an eure Ohren. Wenn ihr
das Gestein beriihrt, konnt ihr deutlich die Schwingungen spiiren.

e Tiir zu eurer Kammer schwingt auf und Dolmar tritt ein.

~Folgt mir”, weist er euch mit ernstem Gesicht an. Auf curem Weg
rch die Stollen wird der stete Klang immer lauter, dringt euch
‘schon bald durch Mark und Bein und iibertént alle anderen Geriu-
Dann 6ffnet sich vor euch die Heilige Halle. Wieder seid ihr von
em Anblick in den Bann geschlagen, doch hat sich jetze einiges
‘werdandert: Der Raum ist angefiillt mit Hunderten von Zwergen und
Zwerginnen, die dicht gedringt im Rund stehen. Zwischen ihnen

mit Dolmar sprechen wollen, so wird er sich gerne etwas Zeit fiir sie
nchmen. Er ist ein aufgeschlossener junger Geweihter, der ausgezeichnet
Garethi spricht und den Patriarchen seit einigen Jahren umsorgt.
Wahrscheinlich wollen die Helden ihm nun von Gramoschs Untaten
und der Ehernen Gilde erziihlen. Sollten die Helden selbst nicht darauf
kommen, wird Angraxa den Geweihten auf die wartende Delegation des
Hochkénigs aufmerksam machen (die Nachricht von deren Anwesen-
heitim Tal ist noch immer nicht zum Bewahrer vorgedrungen). Dolmar
verspricht, dass er alles an den Patriarchen weiterleiten wird.

Vor der Tiir nehmen zwei Priester Aufstellung, die die Helden freundlich,
aber besimmt am Verlassen ihres Quartiers hindern. Génnen Sie der
Gruppe auch etwas Schlaf, um sich von den Strapazen zu erholen; Xol-
gorim bendtigt ohnehin eine ganze Weile, um einige Teile der Stele zu
tibersetzen. Zudem bringt man ihnen Essen und Getrinke, und wenn es
notig sein sollte, werden schwere Verletzungen versorgt. (Sollte es einem
Ihrer Helden besonders schlecht gehen, so dass er den Schritt durchs
Feuer eventuell nicht iiberlebt, dann kénnen Sie ihm sogar einen heil-
kriftigen Kriuterschnaps zukommen lassen, der 2W6 LeP zuriickgibt.)

stehen groBe Feuerschalen, die auflodernden Flammen erhellen die
riesige Halle und lassen euch erst jetzt erkennen, wie gigantisch
dieser Raum wirklich ist.

DiE HEiLiGE FLammE

In der Mitte der Halle steht Xolgorim im prachtvollen Ornat des obers-
ten Angrosch-Priesters. Als die Helden eintreten, schligt er gerade ein
achtes und letztes Mal mit Largorax” Hammer, dem wichtigsten und hei-
ligsten Talisman der Kirche, auf den Zeremonienamboss (siehe auch
Seite 47). Der helle Klang erfiillt die ganze Halle und bricht sich an
den Wiinden. Dolmar bedeutet den Helden, hier mit ihm zu warten.
In der Menge entdecken die Helden auch die Abgesandten des Hoch-
kénigs. (In den folgenden Szenen wird ausschlieBlich Rogolan gespro-
chen. Angraxa oder Dolmar iibersetzen den Helden aber jedes Wort.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Xolgorim hilt einen Holzscheit in die hell lodernde Feuerschale
neben dem Alrar.

“Die Heilige Flamme von Xorlosch”, beginnt der Patriarch mit
vollténender Stimme und hebt das Feuer in die Héhe. “So, wie sie
in jedem von uns gliiht. Lebendig und ewig. So, wie sie in jedem
von uns brennt. Lebendig und ewig. So, wie es immer war, und so,
wie es auch im kommenden Zeitalter sein wird ...”

Angraxa iibersetzt fliisternd und stockt, als der Greis die letzten
Worte gesprochen hat. Thr wisst, dass die Lehre vom Zeitalterwech-
sel beir den meisten Erzzwergen nicht anerkannt ist. Doch nun
spricht der Patriarch eindeutige Worte, die den Hochkénig in seiner
Vision bestitigen.

Xolgorim wendet sich um. Die Flamme in seiner Hand lodert hell,
taucht ihn und sein mit Metallplatten und Edelsteinen versehenes
Ornat in helles Licht. Auf einen Wink von ihm tritt der Geweihte
Artox aus Albrax’ Delegation vor und verneigt sich. In den Hiinden
hilt er eine einfache schmiedeciserne Laterne.

“Das ist unsinnig!”, ruft eine Simme aus der Menge. Thr seht Gra-
mosch, der zwischen den Zwergen hervortritt. “Wollen wir wirk-
lich einem Kénig folgen, dessen Verstand von Angrosch verlassen
ist? Der Zeitalterwechsel mag kommen, ja. Aber wer sagt denn,
dass er schon jetzt eintritt? Ehrwiirdiges Viterchen, glaubt Ihr,
die Gilde hitte die Stele noch linger vor dem Volk der Erzzwerge
bewahrt und geschiitzt, wenn der Wechsel so unmittelbar bevorste-
hen wiirde? Wer weill, in einigen hundert Jahren vielleicht ...”

29

&

A
&

4

&



ot

e

Gramosch unternimmt einen Versuch, sich und die Gilde zu rechtfer-
tigen und den Patriarchen zum Einlenken zu bewegen. Dabei hat er
jedoch nicht mit Angraxa gerechnet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Liigner!”, platzt es aus Angraxa hervor, und schon bahnt sic sich
cinen Weg durch die Menge nach vorne. “Du hast es die ganze Zeit
gewusst, Gramosch!”

“Ach, meinst du?”, erwidert der Angesprochene abfillig. “Und wie
kommt eine Priesterin, dic gerade erst ihre Weihe erhalten hat, zu
solchen Erkenntnissen?”

“Es steht dort, gemeiBelt in Stein!”, ruft Angraxa aus und deutet
auf die 49. Stele, die wieder einen Platz in der Halle, zwischen den
anderen Stelen gefunden hat: “Der Schwarze Drache, der Rhazza-
zor genannt wird, und der Fall Lorgoloschs werden erwihnt. Diese
Ereignisse deuten darauf hin, dass die Zeit fiir das neue Zeitalter
gekommen ist, unser Angarok Rogmarok, der ‘Kénig der Helden’
wird uns fithren, und ...”

“Wie kannst du nur!”, fihrt ihr Gramosch ins Wort.

“Schweigt!”, erhebt der Patriarch wieder seine Stimme.

Sofort verstummen die beiden. Thr scht, wie Angraxa erschrocken
zusammenzuckt.

“Sie hat Recht, Gramosch”, fihrt Xolgorim ungewéhnlich leise
fort. “Die Stele kiindet vom Schwarzen Drachen und dem Fall der
Giirten von Lorgolosch. Angrosch selbst offenbarte mir die Deu-
tung: ‘Eine Tochter Lorgoloschs wird den Weg weisen. Sie wird
den letzten Gang gehen und sie wird Morator nordom, die Letzte
Wacht, antreten.” So steht es gemeifielt.”

Gramosch ist wie vom Donner gerithrt, wihrend Angraxa mit
groBen Augen den Patriarchen anstarrt. Ihr konnt nicht sagen, wer
von beiden iiberraschrer ist.

Xolgorim wendet sich nun wieder Artox zu und hebt den brennen-
den Scheit in die Hohe: “Mage die Flamme dem Angarok Rogma-
rok Erleuchtung und Mahnung bringen in seinem Streiten wider
den Drachen und seine Brut und in seiner Wacht iiber das finstere
Drachenherz.”

Mit diesen Worten entziindet der Patriarch die Laterne. Sorgfiltig
schlieBt Artox diese wieder und tritt zuriick.
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Nachdem nun mit der 49. Stele ein ecindeutiger Beweis vorliegt, dass
Hochkénig Albrax tatsichlich in Angroschs Namen sprach, als er die
neue Heldenzeit verkiindete, gibt ihm der Patriarch seinen Segen und
heiBt sein Vorgehen fiir gut und richug.

FEVERTAUFE

Jetzt bedeutet Dolmar Angraxa und den Helden, ihm zum Altar zu
folgen. Die umstchenden Zwerge machen ihnen Platz, doch viele mus-
tern die GroBlinge misstrauisch, viele sogar mit deutlicher Missbilligung.
Dolmar tritt wieder an die Seite des Patriarchen, der sich den Helden
zuwendet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immer noch trigt Xolgorim das brennende Scheit in der Hand.
Kurz verharrt er, so als wiirde er iiberlegen, was zu tun sei. Doch
dann schleudert er entschlossen das Scheit vor eure Fiifie.
Plétzlich fegt euch eine Hitzewelle entgegen, Flammen lodern auf,
eine mehrere Schritt hohe Feuerwand trennt euch nun vom Altar,
Durch die Lohen konnt ihr Xolgorim im Kreise der Priester sehen.
“Nicht immer verstehen wir die Motive unseres Vaters Angrosch”,
iibersetzt Angraxa leise, als Xolgorim wieder seine Summe erhebt,
“so wie wir nicht wissen, wohin ein Feuer sich wendet oder wo
ein Strom aus fliissigem Erz sich seinen Weg sucht, so {iberrascht
uns auch der Weltenbaumeister mit seinen Entscheidungen. Wir
mégen auserwihlt sein, doch mag nun die Zeit der Oberflichenbe-
wohner gekommen sein.
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retet vor, so ihr Seine Umarmung nicht fiirchtet, und empfangt
Seine Wiirme, Seine Gegenwart, Seinen Zorn und Seine Kraft.”

n Angraxa und den Helden wird erwartet, dass sie mutig den Schritt
das Feuer tun und vor den Patriarchen treten — eine Zeremonie,
der zwergischen Feuertaufe nicht unihnlich ist und tatsichlich eine
Priifung und ‘Taufe’ fiir die Helden bedeutet. Angraxa, dic nun
ohnlich gefasst scheint, tut diesen Schritt ohne zu zégern; die
elden konnen beobachten, wie Angraxa durch die Flammen und an
Altar tritt.

n die Feuerwand zu durchqueren, ist eine gelungene MU-Probe +2
mnoten, die bei einer passenden Schlechten Eigenschaft (Angst vor
r) noch einmal um den vollen Wert der Eigenschaft erschwert ist.
er die Feuerwand durchquert, erleidet Verbrennungen in Hohe von
6 SP (Zwerge, die bereits eine Feuertaufe erlebt haben, nur IW6 SP),
spiiter versorgt werden. Natiirlich sollte dieses Erlebnis Eindruck bei
Helden hinterlassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Du zogerst, stehst du doch nun so nahe vor der Flammenwand,
die Glut feurig deine Haut streift und dir die Luft aus den
ngen saugt. Dennoch nimmst du all deinen Mut zusammen und
chst einen entschlossenen Schritt vorwirts.
Das Tosen der Flammen umfingt dich und briillt in deine Ohren.
Dic Hitze umgibt dich und droht dich zu verzehren. Eine Ewigkeit
ng, so scheint es dir, stehst du in den Flammen. Und dennoch
' piirst du keinen Schmerz, nur Wirme. Fast erscheint es dir so, als
irde dich das Feuer auf deinem Weg tragen und schiitzen.
Dann schligt dir abrupt Kilte entgegen, die Flammen geben dic
Sicht auf den greisen Bewahrer der Kraft frei, der am Amboss auf
h wartet. Die Wiirme, die dich eben noch geborgen und gefithrt
ist fort.

, die die Mut-Probe beim ersten Versuch nicht schaffen, diirfen es
et versuchen, wenn die ersten ihrer Gefihrten das Feuer durchquert
en. Ob Sie nach einem zweiten Scheitern weitere Versuche zulassen
flen, sei Thnen und dem Rollenspiel Threr Helden iiberlassen. Wenn
¢ hier keine Helden zuriicklassen wollen, kénnen Sie natiirlich ganz
Probe verzichten und die Situation rein rollenspielerisch losen.

GROSCHS HammEeERTRAGER.

m Vorlesen oder Nacherzihlen:

Xolgorim nickt euch zu: “Seht die Malmarmartorim Angroschin,
Hammertriiger Angroschs, getauft von der Flamme und vom
Imichtigen Vater auserkoren!”, ruft er.

den Augen der Umstehenden zeichnet sich Verbliiffung ab.
Dolmar reicht dem Patriarchen eine goldene Schale, aus der Xol-
im einige Ketten mit kleinen Himmern daran nimmt. Dann
ankt er euch zu.

£ kleinen Himmerchen ihneln denen, die Angrosch-Geweihte als
hen thres Amts tragen, nur bestchen diese hier aus blankem Zwer-
L.

Helden, die nach Angraxa das Feuer passiert haben, erhalten vom
shax Brodarin einen solchen Anhiinger. (Helden, die den Schritt
ch die Feuerwand nicht gewagt haben, kann Angraxa nach passen-
® Bewihrungen auf der kommenden Reise die Himmerchen eben-
noch tberreichen.)

schlieBend wendet sich Xolgorim wieder dem Altar zu und ergreift
' Hammer, einen der heiligsten Kultgegenstinde der Angrosch-

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Patriarch wiegt den schweren schwarzen Hammer in den
Hiinden. “Es wird der Tag kommen, an dem Angrosch sein Volk
zur Angaraxanan taroxom nardoschin, der letzten Schlache, ruft.
Es wird der Tag kommen, an dem all seine Kinder vereint sind:
Priester, Krieger, Handwerkerinnen und solche, die Macht iiber die
Erdkraft haben. Es wird der Tag kommen, an dem Angrosch sein
Volk seiner Bestimmung zufiihrt. Und dieser Tag scheint nun nicht
mehr fern.”

Xolgorim iiberreicht Angraxa den Hammer, die den Kultgegen-
stand behutsam entgegennimmt. Nun iibersetzt Dolmar fiir euch
die Worte des Patriarchen: “Nimm dies, meine Tochter, und gehe
nach Malmarzrom, auf dass Hammer und Amboss vereint sind,
wenn der letzte Ruf an Angroschs Kinder ergeht!”

Der Patriarch scheint plétzlich dlter und gebeugter zu sein als
zuvor; zwel Priester miissen thn stiitzen, wihrend er sich an sein
Volk wendet. Und doch ertént seine Stimme klar und fest in der
ganzen Halle: “Dir zu Ehren dienen wir. Dir zu Ehren wachen wir.
Dir zu Ehren halten wir aus. Dir zu Ehren leben wir, ..."

“... Angrosch!”, simmen Hunderte Zwerge wie aus einem Munde
cin.

Damit st diese aubergewdhnliche Zeremonie beendet, und ganz all-
mihlich zerstreuen sich die Anwesenden wieder. Dolmar und Angraxa
erkliren den Helden, was sie gerade erlebt haben: Der Patriarch hat
beschlossen, Malmar Largoraxin (Largorax’ Hammer) nach Malmarz-
rom zu entsenden, der Hammerhéhle im Ambossgebirge. In diesem
uralten Heiligtum der Angroschim soll der Klang des Hammers auf dem
heiligen Amboss Angraborosch dereinst die Zwerge zur letzten Schlacht
rufen.

Gatter/Kulte-Probe: Die Verlegung eines so wichtigen Kultgegenstands
kann nie leichtfertig vollzogen werden und geschicht meist nur auf ein
gottliches Zeichen hin. (Es soll hier nicht verschwiegen werden, dass
Xolgorim ein solches Zeichen bereits wihrend der Zeremonie erhofft
hat — tatsichlich wird Angrosch dem Vorhaben erst in Malmarzrom
seinen Segen geben.)

Die Helden sind als Malmarmartorim Angroschin (Angroschs Hammer-
triger’; Einzahl: minnlich: Malmarmartoro, weiblich: Malmarmartorna)
fiir die Uberfithrung des Talismans auserkoren worden. Damit gelten sie
fiir die Reise quasi als Akoluthen der Angrosch-Kirche. Jeder Angrosch-
Gliubige kann diesen Rang sofort anhand der getragenen Himmerchen
ablesen, auch wenn eine solche Ehre nur selten einmal jemandem zuteil
wird — und noch nie einem Nicht-Zwerg.

Die DRACHENKAMPFER,

Zuletzt lernen die Helden ihre Gefihrten auf der Reise kennen: Unter
Fiihrung des legendiren cinbeinigen Drachenkimpfers und Leiters der
Schule des Drachenkampfes Trommok Sohn des Tralak (siche Angrosch
43) treten eine Reihe Drachenkimpfer auf die Gruppe zu: Um die
Gesamtzahl des Zuges auf die heilige Acht zu erhéhen, sollen die
Helden von den besten Kriegern dieser Schule begleitet werden, die
Trommok auf Geheifi des Patriarchen ausgewiihlt hat und nun unter
das Kommando der Malmarmartorim stellt. Die Drachenkimpfer sind
bereits voll geriistet und begriifien die Gruppe mit einer respektvollen
Verbeugung.

Trommok erklirt den Helden, dass sic als ‘Hammertriger” die Wahl
treffen miissen; dann stellen die Kimpfer sich der Reihe nach vor. Die
Kimpfer tragen Ehrennamen, die sie beim Abschluss threr Ausbildung
erhalten haben. Fiir alle gilt, dass sie hervorragend ausgebildete Streiter
sind, die es gut verstehen, mit ihren Waffen (vor allem Lindwurmschli-
ger oder WurmspieB) umzugehen, aber eher wenig von der Welt wissen.
(Wenn Sie Gefallen an einer solchen Ausgestaltung finden, dann kann
sich jeder der Zwerge auch mit Name, Auflistung seines Stammbaums
bis in mehrere Generationen und einer Aufzihlung seiner wichtigsten
Taten, Erfolge und Siege bei den Helden ‘bewerben’.)
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® Nagratom ‘Schuppenspalter’: Der Zwillingsbruder von Nagrax und
der Besonnene der beiden, kraftvoll, aber eher behibig. Wie sein Bruder
ist Nagratom recht offen und freundlich gegeniiber den Helden.

® Nagrax ‘Schuppenschleifer’: Zwillingsbruder von Nagratom und der
Hitzkopf der beiden, eher schnell als kriftig. Nagrax ist sehr neugieng,
kennt aber wenig von der (AuBen-)Welt.

® Grambrok ‘Grimmbart’: Trotz seiner geringen Grofie wirkt die Statur
des muskulésen Kriegers geradezu ‘birenhaft’. Sein zotteliger, brauner
Bart tut dazu sein Ubriges. Grambok ist ruhig und gemiitlich, was sich
im Kampf iiberraschend schnell indern kann.

@ Rugrim ‘Schotterhaupt’: ein verwegen ausschender Geselle mit strih-
nigem schwarzem Haar. Seine tief vernarbte, fast wie Bimsstein wir-
kende Haut gab ihm seinen Namen. Rugrim ist sehr verschlossen und
scheint nicht viel von Menschen zu halten.

@ Omboruk ‘Eisenzahn’: ein angeberischer Glatzkopf, der nicht nur
wegen seines fast vollstindig aus stihlernen Zihnen bestehenden Gebis-
ses bedrohlich wirkt. Auf Nachfrage erziihlt er, dass er seine Zihne bei
einem Kampf gegen einen Baumdrachen verlor. Die anderen Abginger
der Xorloscher Akademie wissen aber, dass er sie bei cinem Ubungs—
kampf gegen Grambrok einbiiBre.

® Elnaxa ‘Drachenglut’: cinc chrgeizige Kimpferin mit rotgolde
Haar und eher abweisendem Wesen. Es ist gut moglich, dass beispi
weise Artox ihr Avancen macht, die sie jedoch harsch abwehrt. Elna
eine besonnene Taktikerin.

Drachenkémpfer

Drachenzahn: INI 11+ W6 AT 14 PA13 TP 1W+3 DK
Lindwurmschlager: INI 10+W6 AT 14 PA 13 TP 1W+5 DK
WurmspieB8: INI 11+W6 AT 14 PATI TP 1W+5 DK
Leichte Armbrust: INI 11+4W6  FK 14 TP 1W+6*

LeP34 AuP38 K014 RS 4 MR 4 GS5

Kampfsonderfertigkeiten: Hammerschlag, Niederwerfen, SpieBgespann,
Sturmangriff, Wuchtschlag

Wichtige Vor- und Nachteile: Prinzipientreue (Verteidigung aller Zwergel
ker, Kampf gegen Drachen), Gezielte Rachsucht gegen Drachen 8, Vorurt
gegen geschuppte Wesen 6

Wichtige Talente: Athletik, Klettern, Kérperbeherrschung, Selbstbeherr-
schung, Kriegskunst, Geschichtswissen

PakoscH NIaLmAaRmARTORII —
DiE REiSE DER HAMMERTRAGER.

Nun beginnt die Reise der Malmarmartorim Angroschin von Xorlosch
nach Malmarzrom. Unterwegs werden die Helden jedoch erneut mit

AVFBRUCH AUS XORLOSCH

Dic Helden kénnen ihre Reise beginnen, sobald sie bereit sind. Man
hat bereits fiir alles gesorgt, so dass der Zug aus Geweihter, Helden und
Drachenkiimpfern ihre “Wallfahrt' alsbald beginnen kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Angefithrt von Xolgorim werdet ihr von einer Delegation durch
Stollen, iiber Rampen und Treppen immer weiter nach oben geleitet.
Aufmerksame Blicke begleiten euch, wo immer ihr vorbeikommt.
SchlieBlich passiert ihr die brennende Statue einer Zwergin.

“Seht ihr nicht in die Augen!”, murmelt cuch Angraxa zu und senkt
selbst den Blick. “Das ist Aghira, die Angroschs Zorn erweckte und
von diesem in cinen lodernden Stein verwandelt wurde, um uns
alle vor Streitlust und Habgier zu warnen.”

Gleich neben diesem gottlichen Zeichen seht ihr das Innere jenes
prachtvollen Portals aus Gold, das euch schon vom Tal aus auffiel.
Die groBen Fliigel 6ffnen sich, und ihr tretet mit dem Hammer
des Largorax hindurch. Es scheint, als hiitten sich alle Bewohner
Xorloschs auf dem Platz unter dem Tor versammelt. Die Zwerge
recken ihre Axte und Werkzeuge in die Héhe, um euch ihre Hoch-
achtung mit auf den Weg zu geben. Spiitestens die Ginsehaut, die
euch nun iiberkommt, zeigt euch, welche groBe Ehre euch zuteil
wird und wie bedeutsam ihr fiir die Angroschim geworden seid.

Xolgorim und die Geweihten Xorloschs bleiben nun zuriick. Ihr schrei-
tet alleine iiber die steile Rampe hinab ins Tal, allen voran Angraxa, die
den heiligen Hammer ehrfurchtsvoll vor sich her triigt. Unten angekom-
men, tritt der Priester Artox von der Delegation des Hochkénigs hervor
und spricht die Gruppe an, in seiner Hand die Laterne, in der nun wie
erhofft die im Tempel entziindete Flamme brennt. Er hat gehort, dass
die Helden beim Patriarchen ein gutes Wort fiir thn eingelegt haben,
und bedankt sich fiir die Vermiwlung. Dann bietet er thnen an, sie

—

9

den Intrigen der Ehernen Gilde konfrontiert, che Angraxa endlich
Letzte Wacht antreten kann.

zumindest noch ein kleines Stiick der Strecke zu begleiten —an der
der Malmarmartorim Angroschin zu reisen ist ihm eine Ehre.

Ein weiterer Zwerg tritt aus der Menge hinzu: Torgrim Sohn des
grim méchte sich der Delegation des Hochkénigs nach Okdra
anschliefien.

Als sich die Reisegruppe auf ihre Pilgerfahrt begibt, besteht sie aus
genden Personen.

Die acht Hammertriger:

@ Angraxa (sie trigt den heiligen Hammer des Largorax stets bei si
® dic Helden

® dic Drachenkiimpfer (so viele wie notig sind, um die Gesamtza
8 zu erhihen)

Dazu die Gesandtschaft von Hochkénig Albrax, die das Feuer aus
losch zum Hochkénig nach Okdrigosch bringen soll, inklusive des
zugestoPenen Torgrim.

Die REiSEROVTE

Largorax” Hammer, der heilige Talisman des Angrosch, wird na

nicht mit dem Schiff transportiert (siche auch den Kasten Im N;
Angroschs), und auch die Flamme aus Xorlosch soll keine ld
Schiffsreise unternehmen. Stattdessen wird die Reise die Helde:
dem Landweg zuriick nach Albenhus fiihren. Dort soll der Ha;
dann in feierlicher Zeremonie den GroBen Fluss iiberqueren. D
fiihrt der beste Weg am Fluss Amébrocebri entlang bis zum Ambos
dortige Bergkonigreich soll unterirdisch durchquert werden.

Von XORLOSCH NMACH ALBENMHVUS

Zunichst reist die Gruppe wieder entlang des Hardelbachs. Erst
einem Tag der Wanderschaft auf dem bereits bekannten Pilgerw
seinen uralten Briicken gelangt man an eine Abzweigung, einen
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end iiberwucherten Pfad, der auf dem Hinweg deshalb auch nicht
Sel. Er fithrt aus den schroffen Ingrakuppen hinaus und durch das
iad Isenhag (vergleiche Angrosch 102 und GroBer Fluss 120ff), jene
schaft, die einst selbst von den Garether Kaisern als Stammland

ert. Isenhag ist ein cher karges Gebiet mit urwiichsigen und dich-
Wiildern, die sich iiber die zerkliifteten Hohen bis in das hiufig von
bel durchzogene Tal des Grofien Flusses erstrecken. Die Landwege
alt, aber iiberraschend sicher und gut erhalten.

n [Tamen ANGROSCHS
orgen Sie dafiir, dass Ihre Spieler die Bedeutung und den feier-
hen Charakter der Reise verstehen: Immerhin erhilt nun der
Talisman eines Gottes einen neuen Aufbewahrungsort.
=s ist allein Angraxa gestattet, Largorax’ Hammer zu beriihren,
wird ihn deshalb wihrend der Reise auch kaum einmal aus der
and legen. Oft ist sie in Gebet und innerer Einkehr versunken.
Es ist nahezu undenkbar, dass sie sich in Kimpfe cinmisch; in
sichen Fillen wird sie den Talisman betend an sich driicken und
uss geschiitzt werden.
Figlich hiilt die Gruppe eine kleine Andacht zu Ehren Angroschs,
ie von den Geweihten Angraxa und Artox geleitet wird. Immer,
enn die Schar einen Bach passiert, simmt sie einen kurzen,
oBgebethaften Choral auf Rogolan an (Angrosch garascho, martor
chol”), der iibersetzt so viel wie “Vater Angrosch, wache tiber
bedeutet. Dies ist ein alter Brauch, um Gefahren, wie sie
a von Wasser ausgehen, vom Artefakt und den Trigern fern zu
, denen die Gruppe begegnet, verstehen sofort die Bedeu-
ung und erweisen den Hammertrigern und ihrer Begleitung
ifenkundigen Respeke, einige sind auch erstaunt (und im Falle
onservativer Erzzwerge gar entriistet). Oft begleiten Zwerge die
Helden fiir eine Weile, sei es, um einfach Anteil zu nehmen, oder
ber mit dem aufrichtigen Vorhaben, die Reisegruppe zumindest
fiir wenige Stunden zu schiitzen, Auch kleine Geschenke sowie
und Trinken reicht man den Hammertriigern und wiinscht
thnen alles Gute fiir den weiteren Verlauf der Reise,
fenschen, die der feierlichen Prozession ansichtig werden, spiiren
umindest, dass etwas Besonderes, gar Erhabenes damit zusam-

nenhiingt.

Die ROLLE DER DRACHENKAMPFER

Die Drachenkimpfer haben die Aufgabe iibernommen, die Ham-
mertriger zu schiitzen — und sind bereit, dafiir ihr Leben aufs
piel zu setzen. Verwenden Sie die Zwergenkimpfer als echte
“Bodyguards: So halten sic den Weg frei fiir Angraxa und die
den, kiimmern sich in Herbergen um Zimmerbestellungen
und halten allzu aufdringliche oder neugierige Passanten auf
Abstand.

Zwerge anerkannt wurde und wo bis heute ein Angroscho als Graf

Ein Zvsammenstof

Um der Gruppe noch einmal klar zu machen, wie bedeutsam ihr Vorha-
ben fiir die Zwerge ist und welchen Status sie nun besitzen, sollten Sie
dic Helden zu Beginn der Reise in einer Herberge auf einige angehei-
terte Ambosszwerge treffen lassen. Wihlen Sie einen geeigneten Helden
fiir die folgende Begegnung aus.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Drachenkimpfer mussten zuniichst einen Tavernengast bitten,
sich einen anderen Tisch zu suchen, um Platz fiir euch alle zu
schaffen, winken euch nun jedoch zu. Da rempelt dich jemand an
und presst einen derben zwergischen Fluch hervor, wihrend kaltes
Bier auf deine Hose spritzt.

Du schaust auf einen geriisteten zwergischen Krieger herab, dessen
glinzende Augen verraten, dass er schon einige Humpen von dem
Bier getrunken haben muss. Ebenso wie seine Kameraden blitzt er
dich jetzt jedoch feindselig an: “Was bildest du dir ein, GroBling?
Triigst deinen Kopf wohl so hoch, dass ...”

Mit einem Mal verstummt er, sein Blick fillt auf den Anhiinger um
deinen Hals, dann auf Angraxa, die Largorax’ Hammer im Arm
tragt.

“Verzeiht!”, stammelt er und wird sichtbar blass iiber seinem gra-
nitgrauem Bart. “Das konnte ich ja nicht wissen. Hier — nehmt dies
als Zeichen meiner Entschuldigung an.”

Hastig zicht er cinen breiten Dolch aus dem Giirtel und reicht
ihn dir. “Dieser Drachenzahn ist schon seit zwilf Generationen in
meiner Familie.”

Der riipelhafte Krieger, Dorgan Sohn des Dolgan mit Namen, besteht
darauf, dass der Held das (wahrlich groBziigige) Geschenk als Entschul-
digung annimmt.

AnGraXxa AVF DER REIiSE

An Angraxa fillt auf, dass sie seit der Abreise aus Xorlosch zunehmend
ruhiger und nachdenklicher wirkt. Die einst so hitzkspfige und sture
Jungzwergin scheint sich der Bedeutsamkeit dieser Reise allmiihlich
bewusst zu werden.

Sollte es unter den Helden noch Wissensliicken geben, ist dieser
Abschnitt der Reise cine gute Gelegenheit, sie zu schlieBen, indem sie
mit Angraxa oder Artox sprechen. Die Gruppe sollte sich im Klaren sein,
was es mit der Heldenzeit im Vorfeld der Schicksalsschlacht auf sich
hat, wie wichtig Largorax’ Hammer fiir die Angrosch-Gliubigen ist und
was fiir eine bedeutsame Handlung es darstellt, dass der Patriarch diesen
Talisman von Xorlosch nach Malmarzrom bringen lisst — und damit die
Schicksalsschlacht, die er einliuten soll, anerkennt.
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Wieper in ALBENHVUS (28. oDER 29. ROnDRA)

Dunkle Wolken hiingen tief iiber der Stadt, als die Gruppe wieder im
zwergischen Stadtteil Alben ankommt. Hier sollen die Hammertriger
den GroBen Fluss iiberqueren (wihrend die Delegation des Hochkénigs
am Nordufer bis nach Ferdok weiterreisen wird), was die Geweihten fiir
ein gewagtes Unterfangen halten. Largorax’ Hammer als bedeutendes
Artefakt Angroschs hat seit Zwergengedenken nie einen derart breiten
Strom iiberqueren miissen. Angraxa beschlieBt, Vater Angrosch im hie-
sigen Ingerimm-Tempel um seinen Beistand zu bitten. Sie sucht dort
den Geweihten Bomed Sohn des Borm auf, mit dem sie schon auf dem
Hinweg sprach. Mit chrfiirchtig glinzenden Augen lisst Bomed sich
Largorax’ Hammer zeigen und sagt einer gemeinsamen Andacht freu-
dig zu. Bis dahin bietet er der Gruppe die Gelegenheit, sich auszuruhen
und bei einem guten Mahl zu stirken.

DiE ZiELE DES
HoCHGEWEIHTEND von ALBENHVS

Der Albenhuser Hochgeweihte Bomed Sohn des Borm sieht es
mit gut verborgenem Groll, dass es der Ehernen Gilde offenbar
nicht gelungen ist, Angraxa aufzuhalten. Im scheinbar freundli-
chen Gesprich mit ihr erfihrt er mehr iiber die Hintergriinde.
Bomed sicht nach der Entdeckung der 49. Stele und der Offenba-
rung ihrer geheim gehaltenen Botschaft die alten Lehren und die
Bedeutung der Ehernen Gilde in Gefahr, Damirt hat er durchaus
recht, denn beispielsweise kann sie die Geoden nicht linger als
Verfluchte der Drachen verleumden, nicht mehr verbreiten, dass
Hochkonig Albrax mit seiner angekiindigten Heldenzeit falsch
liege, dass nur sie das unausweichliche Ende der Welt vorausbe-
rechnen kénnen und alleine thre Lehre vom Willen Angroschs
die dem Untergang Geweihten zu erretten vermag.

Tief verwurzelte Glaubensgrundsitze, nach denen Bomed seit
frithester Jugend lebte, geraten nun ins Wanken. Den einzigen
Ausweg, die jahrtausendelange Bedeutung der Gilde zu retten,
sieht er nun darin, den Hammer des Largorax in den Besitz der
Gilde zu bringen und dies dann als Willen Angroschs darzu-
stellen. Xolgorim kénnte dann als zu alt und vergreist abgesetzt
werden und die letzte Stele wiirde als vermeintliche Filschung
auf GeheiB der Gilde fiir immer vernichtet.

DiE aBEnDLicHE AnpacHT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die grofie Andachtshalle des Ingerimm-Tempels reicht natiirlich
nicht einmal annihernd an die ehrfurchtgebietende Heilige Halle
von Xorlosch heran, dennoch ist es sehr beeindruckend zu sehen,
welchen Andrang eure Anwesenheit hervorgerufen hat: Die Tem-
pelgehilfen, aber auch die zahlreichen Gliubigen tragen allesamt
Laternen und Fackeln, deren Schein in dem wuchtigen basaltenen
Raum eine feierliche Stimmung erzeugt.

Vor dem Altar stehen Bomed und Angraxa, beide in glinzende
metallbeschlagene Ornate gehiillt.

Viele sind gekommen, um dieses seltene Ereignis zu zelebrieren, denn
das Geriicht um Largorax’ Hammer und die Hammertriger hat sich
tagsiiber wie ein Lauffeuer verbreitet. Ein Raunen geht durch die Reihen,
als der Talisman der versammelten Gemeinde als Hohepunkr des Got-
terdienstes gezeigt wird. Achtungsvoll werden auch die Helden behan-
delt, die wihrend der Feier einen Ehrenplatz erhalten.

AnschlieBend zicht die Gemeinde samt ihren Laternen gemeinsam mit
den Hammertrigern und dem Talisman hinunter zum Fihrhafen, wo
bereits eine festlich beleuchtete Fihre wartet. Auch auf dem gegeniiber-
liegenden Siidufer versammeln sich Schaulustige, zumeist Menschen.

Der weitere WEG

Doch bevor die Malmarmartorim zusammen mit Bomed und ein
seiner Gehilfen auf die Fihre steigen, verabschieden sich Artox
scinc Begleiter von den Helden, da sie am nichsten Morgen nach O
weiterziehen wollen, damit die Flamme aus Xorlosch rechtzeitig
Einweihung des Tempels in der neuen Hochkonigsfeste Okdrige
ankommt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zum Abschied gibt Artox cuch noch mit auf den Weg, wie ihr nac
Malmarzrom kommt: “Am schnellsten und sichersten erreicht ik
Malmarzrom, indem ihr unter den Ambossbergen durch mein
Heimat, das Bergkonigreich Tosch Mur reist, das Bollwerk gege
die Drachenbrut aus dem Siiden. Thr Menschen kennt es unter des
Namen ‘Waldwacht'. Durch die tiickischen Stollen der Graw
deren Fallen ich euch noch genau erkliren werde ... iiber die Stk
lernen Hallen von Liir, vorbei an den Minen und Gliihende
Bingen von Roterz kommt ihr schlieBlich an die Malmarpforte. D
ist ein Verteidigungswerk gegen die Drachen an einem der A
ginge, also seid thr dann auch schon fast da — nur noch eine
kurzen Pfad bei Tageslicht, im Schatten des Drachensang-Gipfels
hinauf zum Eingang des Heiligtums von Malmarzrom. Ich wiin
sche euch weiterhin Angroschs Segen!”

Die UBERFAHRT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Begleitet vom feierlichen Gesang des "Angrosch garascho” der

Ufer zuriickbleibenden Angrosch-Gliubigen legt die Fihre ab. A
Bord befinden sich nun auBer euch Hammertrigern nur nod
Bomed mit drei Gehilfen und eine kriftige Fihrfrau, die sich vo
ihren zwergischen Passagieren fern hilt. Als die Fihre etwa d
Hiilfte des Weges iiber den breiten Strom zuriickgelegt hat, verlang
samt sie die Fahrt merklich. Der Gesang der Zwerge weht nur nod
leise zu euch heriiber.

Bleiben die Helden untitig, fragt Angraxa unruhig, warum man §
anhilt. In diesem Moment kénnen die Helden cin kleines Segelse
bemerken, dass sich mit hoher Geschwindigkeit von links nihert.
sie sich an die Fihrfrau wenden, erkennen sie diese als eine der B
ten vom ersten Uberfall auf Angraxa wieder, dic nun auch ein in i
weiten Umhang verborgenes Entermesser zicht, wihrend sich das Se
schiff weiter nihert und die Fihre kurz darauf in voller Fahrt rammi

Der KampF aUF DER FAHRE

Nur mit einer um Kérperbeherrschungs-Probe +5 gelingt es trotz des
tigen Ruckes, auf den Beinen zu bleiben. Wer dies nicht schafft, begy
den nun anschlieBenden Kampf mit um 4 Punkte verringerte INIL.
Werte der Banditen, die nun vom Segelboot auf die Fihrte springen, e
nehmen Sie Seite 9, handelt es sich doch offenbar weitgehend um
selbe Bande wie damals, wenngleich sie sich nun um einige Mitglie
aufgestockt erweist. (Gehen Sie von 10 bis 12 Gegnern aus, abhiis
von der Kampfkraft Threr Helden.)

® Dic Banditen haben es auf den Hammer abgesehen. Angraxa
diesen jedoch fest umklammert und wird ihn nicht hergeben, solange
noch atmet.

® Die Drachenkimpfer versuchen, Angraxa zu schiitzen und die B
diten mit ihren WurmspicBen auf Abstand zu halten. Gerade wenn
wenige Drachenkimpfer die Gruppe begleiten, sollten ein oder z
Helden Angraxa ebenfalls beistehen.

® Wihrend des Kampfes erhalten die Helden Unterstiitzung von /2
und seinen Zwergen, die die Banditen vom Ufer aus mit ihren Armbr
ten aufs Korn nehmen.
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ned und seine Gehilfen halten sich aus dem Kampf heraus, in
geeigneten Moment wird der Hochgeweihte Angraxa aber zu
en versuchen, ihm den Hammer zu iibergeben — vorgeblich, um
2u schiitzen. Als Angraxa ihm das Artefakt nicht iiberlassen will,
es zu einem kleinen Gerangel zwischen beiden, das Bomed hin-
e durch {ibereifrigen Beschiitzerinstinkt rechtfertigt.

Fihre liegt sicher im Wasser, sollte ein Held jedoch auf dem
nden Segelboot gegen einen Banditen kiimpfen miissen, so
Sie zusitzliche Kérperbeherrschungs-Proben verlangen und den
e und Misserfolg komplizierter Manéver vom Ausgang der Probe
ag machen.

ichtigen Sie auch sonst immer die besondere Kampfsituation
der Fihre: Selbst wenn Sie keine Skizze des Kampfplatzes ver-
n, um festzuhalten, wer wo steht, sollten Sie wegen des Gedrin-
fige Passierschlige erlauben. Manéver, die viel Raum benétigen
weichen, Sturmangriff, Windmiihle), sind nicht méglich. Eine
die in einem Ausfall zuriickgedringt wird, kann rasch an den
der Fihre geraten und sollte sich bemiihen, den Ausfall frith zu
en. Bei Entwaffnen-Manévern besteht zudem eine gewisse Wahr-
hkeit, dass die Waffe im Wasser landet.

der Kampf vorbei ist und die Fihre mit vereinten Kriften sicher
dere Ufer gebracht wurde, kiimmert Bomed sich rasch darum,
enige in der Nihe patrouillierende Stadtwachen eventuell im
gefangene Banditen abfiihren. Eine méglicherweise von den
e geplante Befragung der Gefangenen wird dadurch verhindert —
wire auch diesmal iiber die Hintergriinde nicht mehr zu erfah-
swesen, als dass abermals Elida die Fromme als Auftraggeberin ihre
-t zog'

sch bei den Banditen als Handlanger der beriichtigten Elida um
Dicbe und Flusspiraten handelt, wird den Hammertriigern
shnung von 20 Dukaten iibergeben.

REeisE purcH Toscu Mur

srgireiheit Waldwacht, die die Zwerge Tosch Mur nennen, erstreckt
h weite Teile des Ambossmassivs und ist cines der grofiten
der Angroschim (siche auch Angrosch 105). Auch fiir Nicht-
gilt hier das Recht des hiesigen Bergkonigs Arombolosch, des
Bruders von Hochkénig Albrax, der als weise gilt und grofien
genielt.

erirdische Reise quer durch Tosch Mur wird etwa vier Tage
und ein vermutlich einmaliges Erlebnis fiir die Gruppe bedeu-
See konnen sich aber auch mehr Zeit dafiir nehmen und die Reise
; ausgestalten, um die Details des zwergischen Lebens kennen zu

REeicH vnter DEm BERG

ergische Siedlungsweise unter dem Berg unterscheidet sich stark
er menschlichen unter freiem Himmel: Tosch Mur ist cin dreidi-
sonales Netzwerk von durch Verkehrswege verbundenen Siedlun-
d Sippenhallen — die horizontale Distanz zwischen zwei Orten
oft eine weniger wichtige Rolle als die vertikale. So kann cine
arsiedlung’ zwei Meilen auf- oder abwiirts liegen, was stunden-
= Wandern in verwirrenden Treppenschiichten oder auf breiten
pen bedeutet. Mittels Muskel-, Wasser- oder gar Dampfkraft
mebene Lastenaufziige sind hier und da gebriuchlich, iiberwinden
= aur geringe Hohenunterschiede. Lange StraBen, die groBiere Zen-
: t verbinden, sind selten, die wichtigsten Verkehrswege fiihren
und quer, auf und ab von Siedlung zu Siedlung.

agen — die meist zwischen einer und einem Dutzend Sippen
n — wiederum werden dort erbaut, wo zwergisches Handwerk
ommen haben kann: an ergiebigen Schiirfstellen (von wo aus
‘Berg in weitem Umkreis ausgehohlt wird), Kristall- und Tropfstein-
en oder Lavaseen, an bedeutenden Wegmarken (wo reger Handel

Bei einer anschlieBenden kleinen Feier in der Gaststube Zum torkelnden
Einhorn verabschiedet sich Bomed und wiinscht den Hammertrigern
noch viel Gliick auf ihrem weiteren Weg.

Bomeps never PLan

Natiirlich ist der Geweihte Bomed alles andere als gliicklich iiber den
gescheiterten Uberfall. Er schart ein gutes Dutzend Albenhuser Mit-
glieder und Freunde der Ehernen Gilde um sich und beschlieBt, die
Sache nun selbst in die Hand zu nehmen. Fortan verfolgen er und seine
Begleiter die Helden heimlich. Dabei kommt es ihm zugute, dass er
bei der Verabschiedung der Helden von der Albrax-Delegation mithéren
konnte, welchen Weg die Hammertriiger wihlen werden.

Von ALBENHVS in DED AmMBOSS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Weg fiihrt am ungezihmten Fluss Ambrocebri entlang durch
eine hiigelige Landschaft. Von Ferne griien die Gebirgsziige des
Eisenwaldes zur Rechten und der Ambossberge zur Linken. Diese
Richtung nimmt der Weg, bis der Fluss neben euch mehr und mehr
einem sprudelnden Gebirgsbach gleicht.

Nach zweieinhalb Tagesreisen erreicht ihr die ersten Ausliufer
des rétlich in der Sonne glinzenden Ambossgebirges. Zwischen
Tannen liegen mannshohe Felsbrocken. Bald begleiten euch auf
dem schmaler und unebener werdenden Pfad erste mit Runen
verzierte Wegsteine, die davon kiinden, dass man jenes Gebiet
erreicht hat, unter dessen Erde sich das weit verzweigte Bergkanig-
reich Tosch Mur erstreckt: das ehrwiirdige und in Jahrtausenden
unbezwungene Bollwerk der Zwergenheit gegen die Drachen, die
eigentliche Heimat des Ambossvolkes.

betrieben wird) und am Rande fruchtbarer Bergtiler (in denen Schafe
und Ziegen gehiitet werden). Da die Ambosszwerge immer ein kriege-
risches Volk waren, kommt auch den befestigten Bastionen in den dufBe-
ren Gebirgsbereichen grofie Bedeutung zu.

Die Reise durch ein seit Jahrtausenden ausgebautes Zwergenreich ist
eigentlich nicht sonderlich gefihrlich, doch die Zwerge sind heute nicht
mehr so zahlreich, und Siedlungen wurden aufgegeben, wo ihre Res-
sourcen erschopft sind, so dass es durchaus abgelegene und verfallene
Wegstrecken gibt, die fiir ein Abenteuer gut sind.

ALLGEmMEINE ASPEKTE DER REISE ra 1
® Auch wenn vkabgmechngmsmgebwtmd.gxbtnmm ¥
wieder Passagen, die allen Helden mit dem Nachmlm
zuschnﬂ‘enmmmginhmsemmmdam beqnm ,
Wege finden. :
® Unter dem Bergspmlen'ﬁgeﬂxemn kaumcme Rnlle. Zwergl :
scher Alltag ist in Schichten cingeteilt, die sich nicht mit mensch-
lichen Gewohnheiten decken, so dass die Helden schnell ihr
Zeitgefiihl verlieren. Die vier Tage der Reise kénnen so um Eini-
ges linger erscheinen.
® Nur Sicdlungen und Wege, die unmittelbar unter der Be:g:—.
oberfliche liegen, werden durch Lichtschichte erhellt (wenn
drauBen Tag ist), ansonsten ist dic Dunkelheit iiberall prisent.
Man tut gut daran, Licht mit sich zu tragen. Nur wenige Wege
werden von Fackeln gesiumt, manche sind aber iiber Meilen
hinweg von Leuchtpilzen bewachsen. (Die Ewige Flamme cines
Magierstabes oder ein FLIM FLAM werden von den Zwergen
';WM&MmMMMMMWMmm
‘ausnahmsweise authuhem) : ; i
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® An Kreuzungen und Weggabelungen sowic in regelmiBigen
Streckenabschnitten finden sich eingemeifielte wegweisende
Inschriften und Wegmarken, zuweilen mit Hinweisen zu Reise-
dauer, Fahrzeugtauglichkeit und anderen Besonderheiten. Andere
Inschriften oder Muster weisen auf Fluchttunnel, Wartungs-
schiichte und einsturzgefihrdete Bereiche hin. Diese Wegmarken
lassen sich auch im Dunkeln ertasten. Das Problem bei diesen
Zeichen ist, dass sie keinem einheitlichen System folgen, sondern
ein buchstiblich iiber Jahrtausende gewachsenes Runengemisch
aus Rogolan, Angram und unterschiedlichsten Symbol-, Geheim-
und Gildenschriften darstellt. Insbesondere in den ilteren und
verlassenen Bereichen Tosch Murs kann es fiir Ortsfremde lebens-
gefihrlich sein, sich auf die Orientierung nach Wegmarken zu
verlassen.

@® Dic Luft ist in der Regel recht frisch, denn eine gute Be-
und Entliiftung ist fiir vieles zwergische Handwerk entscheidend.
Grofie Transportstollen sind meist sogar zugig. In alten oder ver-
fallenen Teilen des Bergkénigreiches kann es jedoch sehr muffig
und stickig sein.

® Im Inneren von Tosch Mur herrschen groBe Temperatur-
schwankungen: Meist ist das Gestein der Wiinde und des Bodens
sehr kalt, aber gerade die Siedlungsbereiche werden aufwendig

- geheizt, indem natiirliche oder kanalisierte Lavastrome genutzt

werden, um Luft- und Wasserstréme zu erhitzen oder direke den
FuBlboden zu wirmen. Sippenhallen mit einem kleinen Lavasee
gelten als besonders privilegiert.

® Brunnen und flieBendes Wasser sind fast iiberall vorhanden.
Letzteres wird in breiten Bodenrinnen kanalisiert (oft durch Tritt-
roste abgedeckt, damit man nicht versehentlich hineinfillt) oder
durch Blei- und Kupferleitungen gepumpt. Manche Wege werden
von Bichen begleitet, auf denen auch Lasten transportiert werden
kénnen. Unterirdische Seen werden meist als angroschverlassene
Orte gemieden.

I. Tac: HinTer DER DRACHENWACHT

Die Helden betreten Tosch Mur in einer weniger bewohnten Region.
Nachdem sie die Tor-Bastion hinter sich gelassen haben, durchqueren
siec am ersten halben Tag der Reise die diisteren, etwas verfallenen
und muffigen Stollen zweier seit Jahrtausenden verlassener Siedlungen.
Immer wieder erinnern Heldenstandbilder, Reliefs oder Plaketten an
die Taten bekannter Recken und Kimpferinnen aus den Kriegen gegen
Drachen, Echsen, Orks, Elfen oder Menschen. Begegnungen gibt es nur
wenige.

Die Tor-Bastion

Der Zugang nach Tosch Mur erfolgt durch einen unscheinbaren
Stolleneingang: eine Felsspalte, die sich nur bei einem bestimmtem
Betrachtungswinkel iiberhaupt von der Felswand abhebt. Verlangen Sie
gegebenenfalls erste Raumangst-Proben, um den engen und niedrigen
Gang zu betreten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr miisst geduckt gehen und euch vorsichtig bewegen, denn
euer flackerndes Licht erhellt granitene Winde, die geriffelt und
mit scharfen Obsidiansplittern besetzt sind und zahlreiche kleine
Lécher aufweisen.

“Ein widerwirtiges Drachenhaupt mit seinen Schuppen und Hér-
nern kann hier leicht stecken bleiben”, erklirt (Name eines Drachen-
kdmpfers), “und durch die Liocher wird Wasser geleitet, um seine
Flamme zu ersticken.”

Nach zwei scharfen Biegungen gelangt ihr in cine groBe Halle,
die von Feuerschalen erhellt wird. Thr stockt, denn hunderte von
menschengrofien und armdicken Pfihlen mit stihlernen Spitzen

o\

ragen euch schrig aus dem Boden entgegen, und drei Torsionsge
schiitze auf erhhten Posten im hinteren Teil der Halle richten sic
in diesem Moment auf euch aus.

“Wer verlangt Zutritt zu den chrwiirdigen Hallen von Tosch Mur
Gebrt euch zu erkennen, im Namen des Bergkénigs!”, hallt ein
grimmige Summe zu euch hiniiber — einmal auf Rogolan, einm:
auf Garethi.

Wihrend Angraxa und die Drachenkimpfer den Torwachen deut
machen, wer sic sind und was sic wollen, kénnen die Helden sehen, ¢
die hohen Wiinde der Bastion mit martalischen Reliefs bedeckt sind,
zwergische Kimpfer und sterbende Drachen und phantasievolle E
senwesen zeigen. Achteckige Schilde und prunkvolle Waffen schs
cken den Raum, und eine bewehrte Galerie erméglicht den Besch
von Feinden. Ein Held mit einen Kriegskunst-TaW von 4 oder m
kann sich iiberlegen, dass hier bereits fiinf Schritt massive Felswand z
schen thm und der AuBenwelrt liegen — die Bastion scheint fiir den |
erbaut zu sein, dass ein Feind an dieser Stelle durch die Wand bricht
Nach der linglichen Vorstellung fiihrt der grimmige Hauptmann Ra
gox Hammerstahl Angraxa und die Helden personlich mit geschul
tem Felsspalter durch die Bastion zum Hauptstollen in den Berg hing
Dabei erzihlt er von den tapferen Taten seiner Torgarde in den M
erkriegen (vor iiber vierhundert Jahren), als er den Dienst antrat, §
beklagt, dass die Garde seitdem nicht mehr auf Sollstirke be
worden sei (in der Tat wirkr die Bastion mit ihren zwei Dutzend
fern etwas verwaist).

Die Siedlungsgewélbe hinter der Bastion, wo sich auch Lager
Schmieden und Unterkiinfte fiir eine Hundertschaft Zwerge fi
wirken festungsartig, und noch immer ist zu spiiren, dass diese Anl
in den Drachenkriegen errichtet wurden. Mehrmals fithrt Radago:
Gruppe an Fallen gegen drachische und menschliche (oder orki
Eindringlinge vorbei, Fallgitter, SchieBscharten und Geschiitze
chen Tore und Durchgiinge.

HELDEN DER jAHRTAVSENDE

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Mehrfach seid ihr an prichtigen Gedenktafeln aus Gold, Silber u
Edelsteinen oder an Heldenstandbildern und -reliefs aus wertv
lem Gestein vorbeigekommen. In einer kleinen Kapelle am
rand, die durch ein Feuerbecken schweifitreibend beheizt wi
flankieren eine alte Zwergin und ein junger Zwerg in Prun
tungen eine Stele, die einen rohen Steinbrocken von der Grd
eines Ambosses trigt.

Als Angraxa [oder die Helden?] interessiert nachfrage, erklirt
Zwergin stolz, dass es sich um ‘Brumas Stein’ handelt: “Die
angroschgesegneten Felsen warf einst unsere Ahnin Bruma Toch
der Branda, Hauptfrau der Nordwacht unter Bergkénig Kranga
dem Alten, mit bloBen Hinden dem Purpurdrachen Abendflam
in den Rachen und zerschmetterte dem Wurm den Kiefer.
diesem denkwiirdigen Kampf stehen die Kindeskinder uns
Sippe hier als Ehrengarde im Gedenken an die tapfere Bruma:
3.000 Jahren, unermiidlich und wachsam.”

Den Helden soll hier deutlich werden, wie stolz die Ambossz

auf ihre kriegerische Geschichte sind. Solche traditionsreichen E!
wachen kénnen Sie auch an den folgenden Tagen immer wieder
streuen, denn es gibt kaum eine Sippe, die nicht zumindest cine Pla
pflegt, die an ihre groBen Kimpfer und Drachentéter erinnert.




in TaL im AmBoss

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein weilliches Licht leuchtet weit vor euch im Tunnel, und ein
Lufthauch schliigt euch entgegen. Einige hundert Schritt weiter
miisst ihr euch erst eine Weile an das gleiBende Sonnenlicht gewih-
nen. Der Tunnel fithrt direkt aus einer senkrechten und immens
hohen Felswand hinaus, iiber den gihnenden Abgrund fiihrt eine
breite Briicke auf die andere Seite der Kluft.

8 der Uberquerung der zwanzig Schritt langen Briicke sind Proben
den Nachteil Hihenangst angemessen. Jenseits der Briicke fiihrt der
kg in cin geradezu idyllisches Tal hinab, in dem Schafe und einige
nder zwischen Ackern und Hopfengirten weiden. Zwergische Hirten
n die Tiere, Holzfiller arbeiten in ¢inem Nadelwildchen am gegen-
per liegenden Hang und man kann Rauch aus cinem Dutzend Schorn-
anen aus der Erde steigen sehen — die zu unterirdischen Wohnhallen
Mmoren. Die mit groBien Steinplatten gepflasterte Strafle durchquert das
und fiihrt durch ein reich verziertes (und gut bewachtes) Tor wieder
den Berg hinein.
pelen Sie hier ein wenig mit dem surrealen Wechsel der Umgebung:
Stollen und Tunnel sind fiir Zwerge die normale Lebenswelt, wiih-
d man sich in das Tal nur begibt, wenn es nétig ist. Das Tal eignet
gegebenenfalls, um wildniserfahrene Helden anzuspielen: Die klei-
Herden werden scit einigen Tagen von einer hungrigen Berglowin
droht, der bereits ein Hirte zum Opfer fiel. Zwar verfiigen die ansis-
e Angroschim iiber treffsichere Armbrustschiitzen, aber ihnen fehlt
fahrung, um dem Raubtier nachzupirschen oder ihm eine Falle zu
en. Tatkriiftige Helden haben sich mindestens einen saftigen Schin-
als Wegzehrung fiir die Weiterreise verdient.

INI 10+W6 AT 15 PA 11 TP1W+4 DKH
= INI 10+W6 AT 15 PA 11 TP2W+1 DKH
2  AuP55 KO 15 RS2 MR1/7 GS10 GW 12

Kampfregeln: Geldnde (Gebirge), Hinterhalt (6), Anspringen (12) /
iBen, Gezielter Angriff / Doppelangriff (Prankenhieb und Biss)

a die Helden nicht im Tal iibernachten, kénnen sie in Xormok
ommen, einer kleinen Kupferbau-Siedlung. Sobald sie dort als
armartorim erkannt werden, miissen sie allerdings vor der ver-
n Nachtruhe einen erbitterten Streit zwischen den drei ansissi-
Sippen schlichten, in wessen Sippenhalle die Gruppe iibernachten

iTERE mOGLiCHE BEGEGnunGen vnp EREiGHisSE
bewaffnete Stafettenliufer und Schachtfeger der Torgarde
sllenarbeiter bei Ausbesserungsarbeiten

einzelne Hindlerin mit Handkarren

Historiker, der alte Runen aus den Zeiten der Drachenkriege stu-

Prospektor mit Lehrling

Tac: ins HErz DEs BERGES

peats am Ende des ersten Reisetages (nach der Durchquerung des Tals)
es stetig tiefer hinab. Die sehr gut ausgebaute StraBe passiert regel-
z Stolleneinginge, Treppen, Schichte und Rampen zu Arbeits-
en, Bergbau-Ebenen oder unterirdischen Seen; etwa jede Stunde
gt man zu einer kleinen Siedlung, e¢inem Brunnen oder zumin-
einer Trinkhalle, wo man sich erfrischen kann. Uberall sind stih-
Schienen fiir Loren und Karren verlegt. Begegnungen sind hiiufig,
Helden werden fast iiberall schnell als Hammertriger erkannt und
eesprochen (was durchaus anstrengend sein kann und das Fortkom-
gn behindert).

Die GLUHEnDEN Bincen von Roterz

Im Herzen des Ambossgebirges liegen die Gliihenden Bingen von Roterz
(was Wegrunen schon lange vorher ankiindigen), ein grofies Minen-
und Hallensystem, wo vor allem Eisen abgebaut, verhiittet und zu Stahl
verarbeitet wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr kommt an unzihligen Minen vorbei, in denen Eisenerz aus
dem roten Gestein gebrochen wird, und an beeindruckenden Stein-
briichen und Abraumhalden. Uberall herrscht geschiftiges Treiben,
monotone Gesinge der Bergleute im Takt der auf den Fels schla-
genden Pickel klingen aus den Stollen, schwer beladene, unter der
Last dchzende Loren kreuzen euren Weg. Die Wagen fahren iiber
einige Meilen in eingefurchten Pfaden entlang breiter Tunnel eine
leichte Schrige hinab in eine gewaltige natiirliche Héhle. Deren
schweiBtreibendes Inneres wird fast vollig von einer von Dampf
umnebelten, stihlernen Welt aus Geriisten, Gingen und riesigen
Kesseln erfiillt. Es riecht nach Kohle und Eisen; laut donnernd und
zischend ergiefien die Kessel cinen Strom aus gelb glithendem Erz
in die dafiir vorgeschenen Rinnen. Mit RuB verschmierte Angro-
schim stehen mit freiem Oberkérper in der Hitze und bearbeiten
die glihenden, Funken spriihenden Bahnen aus fliissigem Metall.

[Fiir Helden mit hoher Intuition und Ingerimm- oder Angrosch-
Geweihte:] Dein Blick folgt jenem glithenden Bach, fasziniert beo-
bachtest du, wie das Erz — das aus unscheinbarem Stein geboren
wurde — nun durch die Kraft des Feuers geformt und in glinzende
Formen gegossen wird. Du sichst, wie es sich in einen wahren
Schatz verwandelt, wihrend heller Funkenregen diesen Moment
begleitet wie ein Feuerwerk. Das monotone Himmern verschmilzt
in deinen Ohren zu einem donnernden Summen, die Funken ver-
flicfien fiir einen Augenblick in ein verschwommenes Bild: Tau-

sende Zwerge schwingen glinzende Axte im Getiimmel einer
gewaltigen Schlacht, todesmutig stiirmen sie einem im Dunkel ver-
borgenen Ziel zu, das Summen wird zu einem ohrenbetiubenden
Gebriill ... das im nichsten Moment schon wieder zum vertrauten
Himmern der Binge verklingt.

Dieser Held konnte cinen kurzen Einblick in die Angaraxanan, die ent-
scheidende Schlacht des Schicksals erhaschen.

Der IMarkt von DrRoxum PsoRrRR.

An der Kreuzung dreier groferer Handelswege liegt der groBe Markt
von Droxum Prory, dessen lautstarkes Treiben einem tulamidischen Basar
Ehre machen wiirde. Hier kann man vom Grubenpony bis zum Gar-
tenelfen, von der Pinzette bis zum Torsionsgeschiitz alles kaufen, was
Zwerge herstellen, und zudem auch menschliche Ware, die in Tosch
Mur Abnehmer finden kénnte.

Usernacutvnc im FisscHeEn

Von den weitliufigen Marktgewdlben aus erreicht man das Ficschen —
unter Zwergen auch iiber den Amboss hinaus bekannt — von Miitter-
chen Himscha und ithrem Mann Torbolx, wo Angraxa iibernachten will.
Im verwinkelten Schankgewslbe ist ein gewaltiges hélzernes Bierfass
aufgebahrt. Die Herberge ist zum Zerbersten gefiillt, denn im Fésschen
steigen Zwerge aus verschiedensten Bereichen des Gebirges fiir eine
Nacht ab. Es wird reichlich gegessen, noch mehr getrunken und viel
gesungen — auch ein kleine Musikkapelle mit Stahlpfeifen, Trommeln,
Schepperschellen und Posaunen darf nicht fehlen. Eine Gruppe weit-
gereister Brillantzwerge wird von cinigen Ambossern unter den Tisch
getrunken.

Die menschlichen Helden und der Hammer des Largorax ziehen schnell
die Aufmerksamkeit auf sich, und man dringt darauf, den Hammer
cinmal genauer betrachten zu diirfen. Das Artefakt wird sodann laut
staunend im dichten Kreis beiugt. Einer wird vielleicht neugierig versu-
chen, ihn anzufassen, bekommt aber vorher von einem ilteren Zwerg
einen raschen Schlag auf seine vorwitzigen Finger.
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Auch die Helden werden als auserwihlte Hammertriiger an den Tisch
Fremder eingeladen, aufgefordert, spannende Geschichten tiber ihre Hel-
dentaten (und die ihrer Ahnen) zu erzihlen, und zu kleinen Kraftproben
im Armdriicken, Tischstemmen oder Wetttrinken herausgefordert.

Der Schlafsaal besteht aus einer natiirlichen, aber ausgebauten Fels-
spalte von 20 Schritt Hohe, 50 Schritt Tiefe und etwa 4 Schritt Breite,
in deren Wiinde bis unter die Decke Dutzende von iiber Stahlleitern
zu erreichende Kojen eingehauen wurden, in denen ein sitzender bezie-
hungsweise liegender Zwerg gerade noch bequem Platz findet.

LanGFinGER

Im Getiimmel des Marktes fillt es den Gehilfen des Albenhuser Hoch-
geweihten Bomed Sohn des Borm, die den Hammertriigern gefolgt sind,
nicht schwer, sich zu verbergen und heimlich gegen die Helden aktiv
zu werden. Withrend die Helden hoffentlich verhindern, dass sie den
Hammer des Largorax stehlen kinnen, versuchen sie zumindest, den
Helden auf einem Einkaufsspaziergang auf dem belebten Markt, im
Gedriinge des Fisschens oder im schummrigen Schlafsaal die Anhinger
zu stehlen, die sie als Hammertriiger auszeichnen.

Richten Sie es so ein, dass ein bis zwei der Himmerchen unbemerkt
abhanden kommen — was schnell zu kleineren Tumulten fiihrt, denn
weder respektiert man Menschen, die ihr Wiirdenzeichen einfach verlie-
ren, noch reagiert man verstindnisvoll, wenn diese Menschen sogleich
Zwerge des Dicebstahls bezichtigen.

Wenn Thre Helden dann vorsichtiger geworden sind, macht der Gehilfe
Xarim einen Fehler und wird auf frischer Tat ertappt. Die Verfolgungsjagd
durch den zu jeder Zeit belebten Marke (die Zwerge leben nach *Schich-
ten’ und kennen keine allgemeine ‘Nachtruhe’) sollte darin enden, dass
Xarim gestellt wird und ihm die erbeuteten Himmerchen wieder abge-
nommen werden kénnen. Die Marktgarde von Droxum Psorr bestcht
darauf, sich um Xarim zu kiimmern — allerdings wird der Dieb nach
Abreise von Angraxas Gruppe von Bomed selbst ausgelést, dessen Auto-
ritit als Hochgeweihter hier niemand zu widersprechen wagt.

WEiTERE mMOGLICHE BEGEGNUNGEN vnp EREiGHiSSE

® bei den Bingen von Roterz vor allem Minenarbeiter, Bergleute und
Handwerker, aber auch Pilz- und Kristallziichter, oder einfache Wande-
rer auf dem Weg zu Freunden und Verwandten.

® Aufzugswiirtern entrichtet man einen kleinen Obolus fiir ihre Dienste,
aufmichtigen Geriisten bessern Handwerker Stollenabschnitte aus, und
gelegentlich versammeln sich die Arbeiter aus dem Umkreis in einem
Angrosch-Tempel fiir die Schichtmesse.

® spiiter vermehrt Handelsziige (mit Karren und Ponys als Zugtieren,
manchmal mit lebendem Federvieh in Kiifigen)

® Auf dem Marke von Droxum Peorr sind simtliche zwergischen Volker
und Professionen vertreten.

® Helden oder Drachenkimpfer kénnten hier alte zwergische Bekannte
(oder Feinde) wiedertreffen und so Grund zum Feiern (oder zum Streit)
bekommen. Insgesamt werden die Hammertriger stindig eingeladen,
mit Fragen bedringt oder zu Berichten iiber ihre Mission aufgefordert.

3. Tac: Avr punkLEn PrapEn

Angraxa beschlieBt nach einer Beratung mit den Helden und den Dra-
chenkimpfern, dass sie die belebten HauptstraBen licber meiden will,
weil ihr die Gefahr durch Bomeds Helfer zu grofl und das Fortkommen
zu miihsam erscheinen. Auf den alten Nebenstollen jedoch kann man
sich leicht verirren —und wenn man erst einmal in die verlassenen Berei-
che Tosch Murs gelangt, dann machen Kreaturen der Finsternis und
Einstiirze den Weg unsicher.

Bitte FEstHaLTEN!

Es ist ohne weiteres méglich, sich diskret nach einem weniger frequen-
tierten Weg zu erkundigen und halbwegs unbemerkt von den grofien
Hauptstollen in einen Seitengang abzubiegen. Von Miitterchen Him-
scha im Fisschen kann man erfahren, dass man sich an den alten Weg-
runen K> oricntieren solle, die iiber die Stahlernen Hallen

von Lér nach Malmarzrom fiihrten. ( KLﬂ)IK ist die zwergi
Abkiirzung fiir “zu den Stihlernen Hallen von Lir™.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seit einer Stunde folgt thr schwitzend einem brodelnden Strom a
Erdenblut, der neben dem Weg in einer Rinne flieBt, doch es wi
kiihler, als der Tunnel in einer gewaltigen Kaverne im Fels end
wo der Lavastrom im Boden verschwindet. Im ritlichen Glosen i
eine endlose Treppe zu erkennen, die sich im Zickzack ins Dun
iiber euch windet — und daneben eine Konstruktion aus Stahl u
Holz, dic wic ein Aufzug aussieht.

“Schnell, schnell!”, ruft euch ein griesgrimiger Zwerg von dort a
zu. “Eine halbe Schicht miisst ihr warten, wenn ihr jetzt nicht mi
kommt!”

Wenn die Helden und ihre Begleiter die Gebiihr von zweicinhalb
brox (etwa fiinf Heller) entrichtet haben, kénnen sie die Plattform
ten, die genug Platz fiir ein Dutzend Zwerge oder andere Lasten bi

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euch wird etwas mulmig zumute, denn die Plattform beginnt un
euren FiiBen spiirbar zu beben, und ein tiefes Grollen aus der Ti
wird immer lauter. Einige weitere Zwerge — kohlenstaubschwa
Bergleute vor allem — gesellen sich zu euch und werfen euch n
gierige Blicke zu, wiihrend sic geduldig auf die Abfahrt warten.
“Festhalten!”, ertént es schlieBlich miirrisch — warum bloB s
sich der Aufzugwart sogar einen Helm auf? IThr ahnt es, als
einen schweren Hebel umlegt und das Grollen plétzlich zu ein
ohrenbetiubenden Briillen anschwillt. Der Aufzug wird wie
der Hand cines Riesen in die Hohe gerissen, so dass ihr fast
Gleichgewicht verliert. Heifier Wasserdampf hiillt euch ein, Kett
rasseln, ihr fiihlt euch durch die Luft gewirbelt — dann ein mef
lisches Kreischen und plotzlich hilt der Aufzug abrupt an. [Ve
langen Sie an dieser Stelle Korperbeherrschungs-Proben, um ni
das Gleichgewicht zu verlieren.| Wihrend ihr und eure Gefih
mit zitternden Knien die Fassung zu gewinnen versucht, grii
die Bergarbeiter seelenruhig und treten von der Plattform in
groBen Tunnel hinein, der hier weiterfithrt. Fiinfzig Schritt uni
euch seht ihr durch den Nebel aus Wasserdampf den Lavast
glithen.

Ahnliche Konstruktionen wie dieser wagemutige Aufzug sind in
tieferen Regionen von Tosch Mur keine Seltenheit: In groBen
wird durch Erhitzung von Wasser mittels kanalisierter Lavastrome
zum Teil gewaltger Dampfdruck erzeugt. Dieser kann in rege
Bigen Abstinden entladen werden, um Lasten zu heben, Damp
mer anzutreiben, Metallbehiilter mit Nachrichten oder Werkzeug d
lange Rohren zu schicken oder Signalpfeifen zu blasen.

Wo Gent's Lanc?

Es zeigt sich schnell, dass Angraxas Reisegruppe im uralten Reich T
Mur unerfahren ist, denn bald finden sich statt der Wegrune K
nur noch K2 und KK wobei ungewiss ist, ob
und Abnutzung die gemeificlten Buchstaben hat unleserlich we
lassen oder ob dic Wegmarken Feinheiten vermitteln, die nur Kung
zu verstehen vermégen. Angraxa entscheidet sich, der letzteren We,
zu folgen, doch die Stollen werden immer ilter und verzweigter.

Als schlicBlich statt gewdhnlicher Rogolan-Runen komplizierte (
vollstindig unverstindliche) Gildenschriftrunen den weiteren Weg
kieren, beschlieBt Angraxa umzukehren.

Schaffen Sie bis hierhin eine unheimliche Atmosphiire: fingerdi
Staub auf dem Boden, knarzende Stiitzbalken, durch Ritzen dringes
Feuchtigkeit, verlassene und leer gerdumte Sippenhallen mit rroj
verfallenden Angrosch-Kapellen, versiegelte Tunnel — so prisenties
sich jene Winkel eines Jahrtausende alten Reiches, das seine grofi
Zeiten lange hinter sich hat.

38




T aLLen Mlittecn ...

die Gruppe umkehrt, kommt sie durch eine hohe Halle, die halb
sstilrzt ist, so dass man sich an einer bis zur Decke reichenden Halde
Schutt und Abraum vorbeizwingen muss. Helden mit Gefahrenin-
oder wachem Blick (Sinnenschirfe-Probe mit 7 TaP*) kénnen im
seen Teil der Halle eine davonhuschende Gestalt erkennen, bevor sich
Halde mit Knarren und Knarzen in Bewegung zu setzen beginnt.
sdarf einer gelungenen Athletik- oder Kérperbeherrschungs-Probe,
mitten der Staubwolke nicht vom Steinschlag der Gerdll-Lawine
fen (2W6 SP) oder gar verschiittet zu werden (wenn mehr als 7
zum Gelingen der genannten Probe fehlen: IW6+6 SP mit dro-
fem Erstickungstod. Pro KR ist eine KO-Probe fillig, die jedes Mal
1 Punkt schwerer wird. Bei Gelingen verliert der Held 1 AuP; miss-
‘me, verliert er IW AuP Sinke die AU auf 0, wird der Held bewusst-
d verliert sodann 1W6 Lebenspunkte pro KR).

p ausgrabenden Rettern steht pro Person und KR eine KK-Probe zu,
ren Hilfsmitteln entsprechend modifiziert ist: je nachdem, ob die
en mit blofen Hinden graben (um 5 Punkte erschwert) oder ent-
Bende Werkzeuge wie Schaufel oder Pickel einsetzen (um 3 Punkte
htert). Nach jeweils 5 gelungenen Proben sollte ein verschiittetes
d befreit werden kénnen. Mindestens einer der Drachenkimpfer
= ebenfalls verschiittet werden, Angraxa kommt allerdings mit dem
gecken davon.

ade wenn einige Helden noch nicht ganz die volle Tragweite des
men Vorhabens und den géulichen Willen, der dahinter steht,
&t haben, bietet sich die folgende Ergiinzung zu dieser Szene an:

Vorlesen oder Nacherzihlen:
t Plarz!”, hort ihr hinter euch eine feste Stimme. Thr habt
mgraxa kaum beachtet, nun steht sie jedoch da, den schwarzen
mmer des Largorax fest mit beiden Hiinden gepackt. Stumm
et ihr beiseite, als Angraxa auch schon ausholt.

schend fihrt der Hammer herab, das Krachen betiubt eure
en, und schon zersplittert der erste Brocken zu feinstem Staub.
holt Angraxa aus und lisst den Hammer niedersausen.

chdem Angraxa so mit nur wenigen Schligen den Verschiitteten
et hat, ist sie duBerst erschépft und kann sich kaum noch auf den
en halten. Jedem Anwesenden sollte klar sein, dass hier gerade gote-
bes Wirken am Werk war.

dieses Steinschlages war ein weiterer der Gehilfen Bomeds, der
srweile selbst vor einem Mordanschlag nicht mehr zuriickschreckt,
20 den heiligen Hammer zu kommen. Allerdings hat die Lawine
2 den Durchgang versperrt, so dass den Helden der Riickweg und
ed der Zugriff auf den Hammer verwehrt ist.

nneEn vnbp ScHrRATE

ine kann ohne weiteres einen Teil der Ausriistung der Helden
haben: Lampenél wurde verschiittet, Fackeln sind zerbrochen
w8 unbrauchbar, Wasserschliuche geborsten, Vorrite verschiittet. Unter
#en Umstinden kann auch gestandenen Recken angst und bange
en, denn ohne Licht muss die Gruppe sich ganz auf die Wegmar-
a-Reliefs verlassen, die aber ausgerechnet hier niemand mehr lesen

sscr Sie Thre Helden immer tiefer in verlassene Gebiete vordringen
i beschreiben Sie ihnen die Kilte und die Dunkelheit. Ein zunichst
sherer Stollen wird von einem drei Schritt breiten Riss gespalten,
e Sackgasse oder eine deutliche gemeifielte Warnung zwingen zur
smkchr, im iiber Jahrtausende entstandenen Geflecht aus Flucht-
hten, natiirlichen Héhlen, verfallenen Haupt- und Nebenstollen
man sich nur immer weiter. Statt auf vergessene Schiitze stébt
hier allenfalls auf Schratfallen.

kean dort, wo die Angroschim gewichen sind, treiben sich andere Kre-
en herum: Wiihlschrate bauen ihre Nester im Gestein und reagie-
empfindlich auf Stérungen, Héhlenspinnen machen normalerweise
d auf Wolfsratten, verschmihen aber eine gréfiere Beute nicht, und
sgleichen mehr.

Wiihischrat
Hieb: INI 3+W6 AT 10 PAS TP 1W+4 DKH
LeP35 AuP75 KO17 RS 8 MR 10 GS2 GW39

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (Biss)* / Verbeifen, Gelande
(Gebirge, Hahle), Raserei (1, wenn in die Ecke gedréngt)
Besonderheiten: WiihIschrate sind lichtempfindlich, verfiigen aber iiber
Nachtsicht.

*) Bei einem gezielten Angriff gelingt dem Wiihischrat ein Biss mit seinen
gewaltigen Kiefern (3W6+4 TP); fiir je 10 TP sinkt der RS permanent um 1.

Hohlenspinne
Biss: INI 7+2W6 ATS PAS TP 1W+2(+Gift)* DK H
LeP25 AuP20 K013 RS2 MRY98 GS5 GW5

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (4), Geldnde (Héhle)

*) Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinne zum Tragen (auch mehr-
malig): Stufe 4; Wirkung: AT, PA, GE und KK je —1; Beginn: 3 KR, Dauer: Die
Werte regenerieren sich mit einer Geschwindigkeit von 1 Punkt pro Tag. Bei
gelungenem Resistenzwurf zeigt das Gift keine Wirkung.

2W+6 Wolfsratten
Biss: INI 9+2W6 AT S PAOD TP 1W-2* DKH
LeP 6 AuP20 K09 RS 1 MRO GS4 GW1

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr kleiner Gegner
(AT+4/ PA+7), Raserei (1, bei Tollwut)

*) Wenn man durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen musste, besteht
eine 5%-ige Gefahr einer Infektion mit einer der folgenden Krankheiten: Luta-
nas (1-5), Sumpffieber (6-8), Schlachtfeldfieber (3-11), Rascher Wahn (12-15),
Zorganpocken (16-17), Tollwut (18-19), Jahresfieber (20). Ob die Krankheit zum
Ausbruch kommt, hingt vom Gelingen der KO-Probe ab.

Riesenamidbe
Scheinarm: INI 1+W3  AT6** PAO0 TP 1W3+KR/2** DKH
LeP30 AuPunendlich KOO RS0* MR 18/10 GS025 GWS

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner, Umklammern (0)

*) Riesenamdben lassen sich effizient nur mit Waffen bekéampfen, die eine
scharfe Schneide besitzen.

**) Gelingt es der Riesenamdbe, einen Gegner zu treffen, versucht sie ihn voll-
standig zu Umklammern (ihn quasi zu verschlucken). Die Proben, um sich zu
befreien, sind fiir jeden misslungenen Versuch um 1 erschwert. Uhersteigt
die Erschwernis den kleineren der Werte GE oder KK, so ist das Opfer voll-
standig umschlossen und kann sich ohne fremde Hilfe nicht mehr befreien.
Angriffe des Opfers auf die Amdbe sind ebenfalls um obigen Probenzuschlag
erschwert.

Die Riesenamidbe greift keine anderen Gegner an, solange sie ein Opfer
umschlungen hat. Fiir die dibrigen Kampfbeteiligten gilt: AT um 3 Punkte
erschwert, ein AT-Patzer bedeutet, dass der Umschlungene getroffen wurde.

Wenn lhre Helden aber lang genug herumgeirrt sind und sich ihrer
Haut erwehren mussten, dann ist es Zeit fiir die Rettung. Wie genau
diese erfolgt, entscheiden Sie am besten je nach Ihrer Gruppenzusam-
mensetzung: Einem frischen Liiftchen kann man einfach bis zur gliick-
lichen Abzweigung folgen (falls die Spieler ungeduldig werden) oder
ein fromm erbetener Fingerzeig Angroschs, Ingerimms oder Phexens
kann in die richtige Richtung fiihren; ein dramatischer Einsturz oder
Bodendurchbruch kann die Helden in eine sichere Sippenhalle plump-
sen lassen, oder sie miissen erst durch Feuerschichte klettern, durch
Bergbiche tauchen und iiber klaffende Spalten springen; und Forscher-
Helden freuen sich vielleicht tiber eine miihsame Entzifferung der Weg-
marken, denen man dann schnell in bekannte Gefilde folgen kann.
Letztlich kann aber auch ein Schachtfeger-Trupp die Geréll-Lawine
gehort haben und zu einer spektakuliren Rettung der Hammertriger
eilen.

Doch auch Bomed werden die Helden bald wiedersehen.
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WEitTERE mOGLIiCHE BEGEGnUnGen vnp EREiGMiSSE
Wenn Sie den Besuch in den iltesten Teilen von Tosch Mur ausdehnen
wollen, so kénnen Sie an dieser Stelle natiirlich eine vollstindige Neben-
queste um alte Zwergengeister, verschollene Schiitze, legendiire Kristall-
hahlen oder schlummernde Drachenkarfunkel einbauen.

4. Tac: DEm Licut entGeGEn

Giannen Sie den Helden nach dieser Aufregung eine kleine Rast. Am
besten kénnen sie in der Sippenhalle einer etwas abgelegeneren Sied-
lung unterkommen, wo man sie mit allen Ehren versorgen und pflegen
wird. Die Weiterreise muss sich daher nicht ibermiBig verzogern, aber
eine Verschicbung des hier vorgeschlagenen Zeitplans ist auch nicht
weiter schlimm. Der weitere Weg fiihrt jetzt wieder aufwirts. Begegnun-
gen sind cher selten, wenn die Helden weiterhin die groBie HauptstraBe
vermeiden (sic kénnten sich zur Sicherheit von ihren Gastgebern einen
Fiihrer erbitten).

Die STanLeErneEn HaLLen vonm LUR

Im Westen der Ambossberge liegen die Stihlernen Hallen von Lir, eine
urtiimliche Arena, die gleichermaBen eine freie Kampfschule ist. Diese
Stiitte brachte vor Jahrtausenden legendiire Kimpferinnen und Kimp-
fer hervor, wurde jedoch erst vor kurzer Zeit, im Licht der Heldenzeit
wiederbegriindet. Seitdem hat sie sich rasch mit Leben erfiillt, und im
Unmbkreis ist eine blithende kleine Stadt mit Wohnstitten, kleinen Liden
und Trinkhallen entstanden.

Die Siedlung gruppiert sich um eine hohe Halle, in deren Mitte einige
zwergische Krieger ihre Krifte im Ringkampf messen. Etwa ein Dut-
zend dhnlich stimmig und kampferprobt wirkende Angroschim stchen
in einem weiten Kreis darum und kommentieren jeden Schlag und
jedes Manéver der Kontrahenten, geben fachkundige Ratschlige und
feuern die Kimpfenden an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Der Lirm hallt an den steinernen, mit michtgen Platten aus
poliertem Stahl geschmiickten Wiinden wider. In mehreren Stock-
werken umlaufen Arkaden den Platz, in denen gut 50 weitere
Zwerge den Kampf mitfiebernd beobachten. Es handelt sich offen-
bar um cine Art Kampfarena.

“Das sind die Stihlernen Hallen von Lir", fliistert einer der Dra-
chenkimpfer. Angraxa erginzt: “Sie wurden cinst vom grofien
Helden Athax Stahlauge gegriindet, damit sich hier die besten
Krieger miteinander messen und dadurch noch unbezwingbarer
werden. Hochkénig Albrax hat die Hallen nach langer Zeit nun
wieder mit Leben erfiillt, denn er weil), dass wir in der Schicksals-
schlacht wieder die Stirke groBer Helden benétigen werden!”
Zustimmend brummen und nicken die Ambosszwerge um euch
herum.

In den Seitenstollen des Kampfplatzes, auf dem nicht nur Ringkiimpfe,
sondern auch bewaffnete Duelle — vor allem mit Zwergenschligeln oder
Felsspaltern — ausgetragen werden, haben sich Waffen- und Riistungs-
hindler niedergelassen. Wundirzte stehen bereit, um verletzte Duellan-
ten zu versorgen — und natiirlich kénnen nun auch Helden ihre Dienste
in Anspruch nehmen. Ebenso bieten erfahrene Krieger ihr iiber Jahr-
hunderte gesammeltes Wissen im Dienst fiir Angrosch und den Hoch-
konig an, messen jedoch auch gerne ihre Krifte. Die meisten wihlen
ihre Schiiler gut aus, denn nur die besten stehen die harte Ausbildung
durch. Mittlerweile stihlen sich hier nicht nur Streiter aus dem Amboss-
volk, sondern auch von weit angereiste Angehérige der anderen Zwer-
genvolker.

Hier kénnen sich die Helden ihre Waffen und Riistungen richten lassen,
aber auch ein wenig Erfahrung im Zweikampf mit alten Veteranen
gewinnen. Anschliefend sitzt man bei gutem Bier und Brannt in der
Runde und erziihlt sich Geschichten aus lingst vergangenen Kriegen
(etwa aus der Kaiserlosen Zeit der Menschen, der Ogerschlacht oder
dem Orkensturm). Man spiirt, dass die Offenbarung der Heldenzeir
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durch den Hochkénig hier fast euphorische Vorfreude ausgelost
Die Hammertriger werden natiirlich aufgefordert, ihre Geschichter
erzihlen, denen man gebannt und mit groBer Anerkennung zuhort.

Zwergenveteran (ein Beispiel)

Faust:INI12+W6  AT18  PA14  TP(A) W2 DK H
Zwergenschlagel: INI 124W6  AT17  PA14  TPIW+5 DKN
Felsspalter: INI 12+ W6 AT17  PA13  TP2W+2 DKN
LeP45 AuP45 K015 RS5  MR7  GS6

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Betaubungsschlag, Gegenhal
Finte, Niederwerfen, Sturmangriff, Waffenloser Kampfstil: Bornldndisch (Ki
mer, FuBfeger, Wiirgegriff), Wuchtschlag

Der EiSEMHANDLER.

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Ein von zwei Grubenponys gezogenes, schweres Fuhrwerk rum
pelt hinter euch heran. Der zwergische Kutscher scheint es eilig 2
haben: “Weg da, auf die Seite! Und stoBt euch nur nicht den
an der Stollendecke, ihr Sonnenanbeter seid eindeutig zu lang fi
diesen Tunnel!”
Als ihr wachsam beiseite tretet, wird sein Blick auf Angraxa un
den Hammer des Largorax frei. Sofort Lisst der Angroscho seine
Wagen halten — seine Augen weiten sich, und er springt vo
Kutschbock.

“Ihr seid es!”, ruft er begeistert. “Von den Malmarmartorim Angre
schin erziihlt man sich bereits im ganzen Bergkdnigreich. Steigt a
meinen Karren, ich werde euch ein Stiick mitnehmen!”

Der Eisenhindler stelltsich als Nargrim Sohn des Murgrim vor — er ist
Vater Torgrims, den die Helden in Xorlosch kennen gelernt haben.



en konnen auf dem Karren fahren, wihrend Nargrim nebenher
‘und stolz verkiindet, dass noch seine Urururenkel davon erzihlen
wie er die Malmarmartorim zum Ziel threr Mission befordert

@ seit Stunden begegnet den Helden niemand mehr. Immer hiiu-
then sie stattdessen Runen des Rogolan, die vor Drachen an der
e warnen. Daran ist erkennbar, dass das sichere Herz des Rei-
anter ihnen liegt und dass die Helden sich der Seite des Amboss
#n, die dem cinstigen Bannland, dem Reich des Gottdrachen Pyr-
£ zugewandt liegt. Tatsichlich verrit ein kiihler, frischer Luftzug
vermischt mit dem Gestank von Pech —, dass man sich endlich
imarpforte niihert. SchlieBlich sind die mit Axtblittern verzier-
hifliigel des Tores am Ende eines steil bergauf steigenden Stol-
etwa 100 Schritt Entfernung zu sehen. An seinen Seiten liegen
albdunkel einige Nischen, aus denen Dampf steigt. Bereits hier ist
metallische Klang zu vernehmen, der im Abstand von etwa
Mfinute aus der Hammerhéhle dringt (siche unten) — und den die
fortan fiir den Rest des Abenteuers stets vernehmen wird. Die
en haben es nun fast geschafft.

KamprF an pDErR MaLmaRPFORTE

m Vorlesen oder Nacherzihlen:
f Betretet den aufwiirts fithrenden Stollen. Plotzlich erklingt das
g Kreischen uralter Scharniere iiber euch. Doch nicht das Tor
gt sich, sondern aus den dancben liegenden Nischen ergiefit
eine Flut fliissigen Pechs. Mit cinem beherzten Sprung bringt
such in Sicherheit — doch die siedende schwarze Masse don-
‘unaufhaltsam die Schrige hinab und versperrt den vor euch
Weg zur Pforte. Noch che ihr die neue Lage ganz
st, schwirrt ein Armbrustbolzen aus dem hinter euch liegen-

snnel heran und verfehlt Angraxa nur knapp. Vor euch liegt
niiberwindbare Teppich aus Pech, und hinter euch steht nun
Gruppe aus zchn grimmig dreinblickenden, ihre Zwergen-
gagas in der Hand wiegenden Zwergen, die offenbar etwas dage-
aben, dass ihr nach Malmarzrom gelangt.

kénnen spitestens wihrend des folgenden Kampfes an den
Halsringen erkennen, dass es sich bei einigen ihrer Gegner
fglieder der Ehernen Gilde handelt; die Mehrheir ist den Gil-
iedern lediglich freundschaftlich verbunden. Einer von diesen
vorher sorgfiltig vorbereiteten Pechkessel, die Teil der Verteidi-
lage sind, durch einen Hebel ausgelst. Aufmerksamen Helden
Hallen, dass die Gegner keine Armbrust tragen, der geschossene
en also von einer elften Person stammen muss. Dabei handelt es
Bomed selbst, der sich zuniichst im Dunkel des Tunnels ver-

ED OFFENBART SicH
sich der Kampf deutlich zu Gunsten der Helden zu entwickeln
—und nur noch fiinf Gegner kampftihig sind —, folgt Bomeds

Vorlesen oder Nacherzihlen:

i dem Dunkel des in den Berg fiihrenden Tunnels taucht ein
szkopfiger Zwerg mit einer gespannten Armbrust im Anschlag
£ Der Albenhuser Hochgeweihte Bomed Sohn des Borm steht
# funkelndem Blick vor euch: “Angrosch muss den alten Xolgo-
= verlassen haben, wenn er einer blutjungen Priesterin und einer
¢ von umherstreunenden Abenteurern die Obhut {iber unser
schuigsten Kultgegenstand iiberlisst — so tief ist sein Stolz schon
n. Largorax’ Hammer gehdrt in Hinde, die seiner wiirdig

hat. Kurz bevor die Handelsziige das Bergkonigreich verlassen, zweigt
der Weg Richtung Malmarzrom ab. Der Hindler fihrt weiter zu den
‘Schmieden von Hammerschlag’.

E MarLmarPFORTE (5. ODER 6. EFFERD)

sind — in die Hinde einer Gemeinschaft, die die Geheimnisse von
Angroschs Willen seit Generationen erforscht und kennt.”

Dann richtet er sich an die Drachenkimpfer in euren Reihen: “Was
ist mit euch, ehrbare Drachenkimpfer von Xorlosch? Ihr solltet
wissen, dass der Hammer immer schon in der heiligen Stadt Xor-
losch lag, der Wiege unserer Vilker. Thr solltet wissen, dass er dort-
hin gehort, und wir werden ihn auch gemeinsam wieder dorthin
zuriickbringen! Bei Angrosch, unserem Vater!”

Tatsichlich blicken sich zwei der Drachenkimpfer [Namen einfii-
gen] zunichst zogerlich an, um dann entschlossen die Reihen zu
wechseln und sich neben Bomed zu stellen, der ihnen zufrieden
zunickt und dabei die Armbrust kurz senkt.

(Sollten in Threr Gruppe nur zwei Drachenkimpfer mitgereist sein,
dann lassen Sie nur cinen iiberlaufen — mindestens einer sollte auf
Seiten der Helden bleiben.)

Das ist natiirlich die Gelegenheit, Bomed anzugreifen. Der Kampf setzt
sich sodann fort, wobei Sie darauf achten sollten, dass die an sich sehr
chrbaren Drachenkimpfer nicht allesamt als Verriter dastehen. Die auf
der Seite der Helden verbliebenen Xorloscher Kimpfer sollten umso
energischer fiir die gute Sache streiten und sich notfalls auch opfern.

Das Enpe pEs KamPrEs

Der Kampf sollte durchaus drohen, sich zugunsten der Gegner zu
wenden. Wenn Bomed den Hammer des Largorax schon fast an sich
gebracht hat, greift ein weiterer alter Bekannter aus Xorlosch in den
Kampf ein: Murrox Sohn des Mutosch hat sich mit der Gilde iiberwor-
fen, Xorlosch verlassen und ist den Spuren der Hammertriiger gefolgt,
denn die Ereignisse in der Heiligen Halle haben ihn iiberzeugt, dass
die Eherne Gilde einen Irrweg beschreitet. Sein Ziel ist es, kiinftig zwei-
felnde Zwerge von der Wahrheit der Stele zu iiberzeugen. Er erreicht die
Hammertriger gerade noch rechtzeitig, um seinen Teil zu ihrer Rettung
beizutragen.

Murrox nutzt seine verborgene Position so lange wie méglich, um
den Helden zu helfen. Er kénnte thnen mit einem Ablenkungsmani-
ver Raum verschaffen oder mit seiner Armbrust einen der iibergelaufe-
nen Drachenkimpfer ausschalten. Wichtig ist aber, dass es letztlich die
Helden sind, die den finalen Sieg iiber Bomed und seine Handlanger
herbeifiihren. Im Idealfall endet der Kampf damit, dass Bomed in das
heiBe Pech stolpert oder gestoBien wird.

Als Murrox Sohn des Mutosch nach dem Kampf zu den Helden tritr,
kénnen diese erkennen, dass er nun keinen metallenen Halsring mehr
triigt. Der weitere Weg der Gruppe durch die Malmarpforte ist durch das
Pech versperrt, doch Murrox kennt einen weiteren Weg nach Malmarz-
rom, der iiber einen Umweg von einer guten Stunde eine fast vergessene
Passstrabie entlang des Drachensanggipfels fiihrt.
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MaLmarRZROM

Seit die ersten Siedler ihre Tunnel in die Felsen des Ambossgebirges
trichen, ist den Angroschim eine Hohle bekannt, die bei den Zwergen
Malmarzrom heifit. Eine genauere Ubersetzung aus dem Rogolan wiirde
‘Hahle, in der Angroschs Hammer klingt’ lauten, was die Menschen
jedoch meist zu ‘Hammerhohle’ verkiirzen. Es heifit, hier sei Angroschs
Hammer aufgeschlagen, als er einst die Zwerge schmiedete.

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,
einigen wenigen Feuerschalen an den Winden und einem michtigen,
urtiimlich wirkenden Amboss im Zentrum.

Im Abstand von etwa einer Minute hallt ein lauter, metallischer Klang
durch die Hohle und das darunterliegende Tal, der aus dem Fels selbst
zu kommen scheint und nur langsam abklingt. Fromme Zwerge meinen,
darin das Schlagen von Angroschs Hammer zu héren, weshalb viele
Schmiede dem gefahrvollen Pilgerpfad folgen, um ihrem Gott nahe zu
sein.

Der HUTER DER HAMMERHOHLE

Neben dem groBen Amboss in der Mitte der Héhle steht ein alter
Geweihter mit weiBem, kunstvoll gelochtenem Bart, der mit freundli-
chem Blick auf die Gruppe zugeht, sich als Norgram vom Stein vorstellt
und sie willkommen heiBt. (Eine Beschreibung des Geweihten finden
Sie im Anhang auf Seite 45.)

Fast scheint es so, als hitte er die Gruppe bereits erwartet. Auch Angraxa
stellt sich vor (was an dieser Stelle auch Ihre Spieler, Murrox und
die verbliebenen Drachenkimpfer tun sollten) und erzihlt die gesamte
Geschichte — beginnend mit dem Fund des Abdrucks der 49. Stele
in Kagrams Hahle, der Reise nach Albenhus und Xorlosch und dem
Zusammentreffen mit den Helden. Diese kinnen dann einhaken und
den weiteren Verlauf aus ihrer Sicht wiedergeben.

Als die Sprache auf die Heldenzeit und die Schicksalsschlacht kommt,
unterbricht er die Erzihlung und fithrt die Gruppe in eine kleinere
Hahle neben dem kreisrunden Saal mit dem Amboss. Dort haben er
und seine Vorginger als Hiiter von Malmarzrom ihre Gedanken und
Erlebnisse in die Héhlenwiinde geschrieben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Norgram streicht iiber einige der auf Rogolan gefithrten Aufzeich-
nungen: “Viele vor mir sind schon davon iiberzeugt gewesen, dass
sie die Natur dieses Lautes erkannt haben. Und auch ich bin
nun, nach 300 Jahren zu dem Schluss gekommen, dass dieser tief
aus dem Felsen kommende Schlag das Gerdusch von Angroschs
Hammer selbst ist. Doch habe ich auch bemerkt, dass die Schlige
— wenn auch kaum merklich — immer langsamer werden. Es ist
gut moglich, dass sie den Beginn der Schicksalsschlacht anzeigen,
so wie es alte Legenden der Ambosszwerge iiber die Zeitenwende
schon lange vermuteten.”

Er deutet auf eine der offenbar iltesten und schon mit Flechten
iiberwachsenen halbverwitterten Inschriften: “Und dereinst wird
Angroschs Hammer verstummen, und die Wurzel aller Gefahren
wird ihr Haupt erheben ... und es wird sich erweisen, wer sein
Haupt zum letzten Mal erhoben hat — die Kinder Angroschs oder
ithr Widersacher!”

AmBoss vip HammER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Norgram geleitet euch zuriick in die Haupthéhle und nim
seinen Ritualhammer auf, der dort auf dem Amboss liegt.

“Nur, dass es nicht euer Hammer sein soll, der dereinst z
Schlacht ruft”, sagt Angraxa und prisentiert dem alten Norgra
den Hammer des Largorax. Der Hiiter von Malmarzrom zeigt si
erstaunt und kann im ersten Moment gar nicht recht glauben, d
es sich tatsichlich um das heilige Artefake handelt — war es d
schon immer in Xorlosch und schien zu dieser Stadt zu geho
wie die Statue der Aghira. SchlieBlich nimmt Norgram den schwar.
zen Hammer vorsichtig und chrfiirchtig von Angraxa entgegen.
Sachte wiegt er den heiligen schwarzen Hammer in seiner Hany
Dann legt er ihn sehr behutsam auf dem riesigen Amboss Angra
rosch nieder — doch sobald das Artefakt auf dem Amboss zu ruh
kommt, geht ein tiefer, schwingender Klang durch die Hohle, d
sich binnen Augenblicken zu einem Donnern steigert, das sich
den Wiinden bricht und tausendfach verstirkt zuriickgeworfen
ohrenbetiubendem Dréhnen Boden und Winde zum Erzitte
bringt. Hinter dem Amboss lodern Feuer briillend hoch, unter eu
bebt die Erde, ihr werdet von einer urgewaltigen Macht, die d
ganze Gebirge bis zu seinen tiefen Wurzeln zu erschiittern schein
zu Boden geworfen. Kleine Steinbrocken lésen sich von der Dec
Feuerschalen kippen um und leeren brennende Kohlen auf d
Boden. Das Beben fihrt euch durch Mark und Bein, erschiitte:
alles in euch und um euch wie das wilde, urtiimliche Grollen ein:
gigantischen Tieres oder cines ziirnenden Gottes.

Nur eine aufrechte Gestalt steht da inmitten der Urgewalten, un
schiitterlich und ohne zu wanken: Angraxa.

All das scheint tatsichlich darauf hinzudeuten, dass hier in Malmarzrom
die Letzte Wacht stattfinden soll und dass dereinst der uralte Amboss
Angraborosch den Beginn der Schlacht verkiinden wird — zumal sein
Klang schon seit Jahrhunderten die Gliubigen der umliegenden Tiler
und Stollen herbeiruft.

Nach und nach ebbt das Beben ab. Schwankend, aber unverletzt ké
sich die Helden, Norgram und Murrox aufrappeln. Dann erst be
Norgram, dass Angraxa wihrend des Bebens aufrecht stehen gebli
ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam schreitet der weiBhaarige Priester auf Angraxa zu: "I
bin alt und spiire, dass es nicht mehr meine Aufgabe sein wird,
selbst die Morator nordom, die Letzte Wacht zu halten. D
du, Angraxa Tochter der Irida, bist auserwihlt, den Grund, au
wenn er schwankt, nicht zu verlassen. Du wirst dereinst auch nic
wanken, wenn die Zeit der Schicksalsschlacht gekommen ist. Dic
werde ich in die Geheimnisse von Malmarzrom einwethen, a
dass du mich ablést, wenn meine Zeit gckommen ist.”

Dann wendet er sich euch zu: “Und auch ihr seid mehr noch
die Malmarmartorim Angroschin, deren Aufgabe mit der Uber-
bringung des Hammers erfiillt ist. Ihr wart die ersten, die von d
Wahrheit der Schlacht, die da kommen wird, vernommen haben.
TIhr oder eure Nachkommen sollen auserwihlt sein, den Kindern
Angroschs dereinst zur Seite zu stehen. Ich ernenne euch zu Anga-
raxanim, zu Streitern und Streiterinnen der Letzten Schlacht.”
Seine Worte hallen durch die Hohle hinaus ins Tal. Als er die
Arme hebt, lodert das Feuer der umgestiirzten Brandkessel zu
hellen Flammensiulen auf und erfiillt den Raum fiir einen Augen-
blick mit seiner Hitze. Die kleinen Hammeramulette aus Zwer-
genstahl, die ihr von Xolgorim iiberreicht bekamt, scheinen fiir
einen Moment rot zu glithen und sich in eure Haut cinzubrennen.
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selt keine Rolle, ob die Amulette auf der blanken Haut, iiber der
g, Riistung oder im Rucksack getragen werden. In der jeweils
Stelle auf der Haut verspiirt jeder Held ein kurzes Brennen.
er hinblickt, wird er kein Brandzeichen entdecken. Jedoch wird ab
an dieser Stelle immer, wenn Feuerschein darauf fillt, das Mal in
eines Hammers sichtbar. Geweihte kénnen die Angaraxanim auch

durch eine Seelenpriifung als von Angrosch besonders gesegnet erken-
nen. Allein Angrosch weill, wann er seine Kinder und die Angaraxanim
in der Schicksalsschlacht priifen wird — sei es in 5 oder auch erst in
500 Jahren. Daher wird sich das Mal auch auf die erstgeborenen Kinder
Ihrer Helden weitervererben, und wenn es dereinst soweit ist, wird das
Mal sichtbar werden.

(Sie als Meister konnen jedoch entscheiden, dass ein Held seine Auf-
gabe und damit das Mal anstatt auf einen leiblichen Nachkommen auch
an einen anderen wiirdigen Nachfolger tibergeben kann: ein Ritter an
seinen Knappen, eine Magierin an ihren Lehrling ...)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Angraxa strahlt tiefe Zufriedenheit aus, als sie sich euch zuwendet.
Man sicht ihr an, dass sie hier in Malmarzrom ihre Bestimmung
gefunden hat. “Ich danke euch fiir eure Hilfe, die ihr mir und der
gesamten Zwergenheit gewihrt habt. Angroschs Segen mége iiber
euerm weiteren Weg liegen.”

Dann blitzt fiir einen Moment die junge, gewitzte Brillantzwergin
in ihr wieder auf| als sie hinzufiigt: “... und kommt eure alte Freun-
din Angraxa vom Stein’, wie ich jetzt wohl heifien werde, besu-
chen, wenn ihr in der Nihe seid.”

AVSKLATIG

Die Helden kinnen gerne noch einige Tage in Malmarzrom bleiben,
um sich von der Reise zu erholen, vielleicht auch, um das Erlebte zu
verarbeiten und sich iiber dessen Bedeutung klar zu werden.

Es steht ihnen danach frei, zu gehen, wohin es ihnen beliebt. Der Ruf,
der sie oder aber ihre Nachfahren zur Letzten Schlacht ruft, wird sie
mit Sicherheit erreichen. Angraxa tritt nun endlich Morator nordom, Die

Letzte Wacht an.

Der MUHEND LOHND

Jede Heldin und jeder Held hat sich 400 Abenteuerpunkte verdient,
dazu noch je eine Spezielle Erfahrung in Gérter/Kulte, Geschichtswis-
sen, Sprachen Kennen Rogolan und auf weitere Talente, die in Threr
Runde besonders zum Tragen kamen, wie zum Beispiel Mechanik,
Sagen/Legenden oder vielleicht auch Zechen. Mit ciner weiteren Spezi-
ellen Erfahrung diirfen alle Helden das Talent Lesen/Schretben Angram
aktivieren, sofern sie dieses nicht schon beherrschen. Zudem gibt es
fiir Helden mit dem entsprechenden Nachteil eine Spezielle Erfahrung
zum Abbau von Raumangst.
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DvuroscH BrRongraman, Die EHERENE GiLDE

Bruderschaften spielen eine wichtige Rolle in der erzzwergischen
Gemeinschaft. Sie dhneln vielerorts den bei Zwergen nicht bekannten
Handwerksgilden oder sind schon beinahe ordensihnliche Gemein-
schaften.

Die Eherne Gilde gehort zu den iltesten Bruderschaften der Erz-
zwerge. lhre Griindung fillt in eine Zeit vor tiber 4.000 Jahren, als dic
Zwerge sich mit dem Auseinanderfallen ihrer Rasse in viele Einzelvol-
ker konfrontiert sahen. Die Durosch Brongraman hat sich vorgeblich dem
Zusammenhalt der Zwerge verschworen, verbreitet jedoch in Wahrheit
nur ihre eigene Ideologie, die keineswegs die Einheit aller Zwerge bein-
haltet: Gerade die Prophezeiung der 49. Stele, die fordert, dass alle von
Angroschs Kindern (auch die von ihnen verhassten Geoden) gemein-
sam in der Letzten Schlacht streiten werden, fand nicht ihre Zustim-
mung. Stattdessen hiingt die Gilde dem Glauben an, dass sich nur den
wahren Angrosch-Gliubigen das Geheimnis des Weltenmechanismus
offenbaren wird und sich nur auf dem Fundament dieser Erkenntnis
eine neue Ordnung errichten Lisst.

Gezieltverbreiteten die Mitglieder der Gilde deshalb ihre eigenen Lehren
und Auffassungen, wodurch sie mehr als einmal in der Geschichte die
Geschicke der Zwerge beeinflussen konnten. Die Gilde war es auch, die
die Verwirrungen am Tag des Zorns nutzte und die Stele mit der (in
ihren Augen) unheilbringenden Prophezeiung ‘in Sicherheit” brachte.

Dramatis PERSONAE

Ancraxa Tocuter pER IRiDA,
GEwWEIHTE DES AIGROSCH

Erscheinung: Die stimmig gebaute, energisch wirkende Zwergin hat ihr
rotblondes Haar zu dicken Zopfen geflochten. Sie trigt ein Priesterge-
wand aus Leder, das mit Rubinsplittern besetzt ist, dazu einen kostbar
verzierten Ritualhammer aus Stahl und Zwergengold nebst einer stets
brennenden Laterne. Ein silbernes Himmerchen an einer Kette weist
sie als Angrosch-Geweihte aus.

Die Zwergin scheint sich allerdings wenig um ihr Aufieres zu kiim-
mern: Immer ist Strafenstaub auf ihrem Gewand zu sehen, oder eine
Strihne ihres Haars ragt aus den Zapfen heraus. Auffillig ist ein schwar-
zer Fleck an ihrer linken Wange, der wie Rufl anmutet.

Hintergrund: Schon frith war Angraxa der Lebensweg einer Priesterin
vorherbestimmt: Die Brillantzwergin wurde mit einem Angroschsmal auf
der Wange geboren, das bei vielen Angroschim als Zeichen besonderer
Zugehanigkeit zu ihrem Gott angeschen wird.

Angraxa wuchs behiitet in der Brillantzwergen-Gemeinde von Silas im
Lieblichen Feld auf. Thre Eltern, reiche Goldschmiede, betrachteten ihre
Tochter als von Angrosch auserwiihlt. Die Zwergin bereitete sich schon
frith auf die ihr bestimmte Priesterlaufbahn vor: Mit Feuereifer studierte
Angraxa die alten Sagen, lernte Angram und wurde zudem eine gute
Goldschmiedin.

Nach ihrer Novizenzeit begab sich die Priesterin auf mehrjihrige Wan-
derschaft, so wie es von allen jungen Geweihten gefordert wird. Thr
besonderes Interesse hatte schon immer den uralten Aufzeichnungen
der Zwergenheit gegolten, und so reiste sie von Tempel zu Tempel und
studierte deren Schriften.

Wiihrend dieser Wanderschaft hérte Angraxa von dem Einsiedler
Kagram Sohn des Krimasch, der als vielgerithmter, wenn auch verschro-
bener Kenner des Angram galt und in einer unzuginglichen Schlucht
des Kosch-Gebirges leben sollte, und sie begab sich auf die Suche
nach ihm. Als sie ihn schlieBlich fand, war er kurz zuvor eines natiirli-
chen Todes gestorben. Nachdem sie Kagrams Leib den Flammen iiber-

e

Bis heute bewahrt die Gilde diese Traditionen und das Geheimnis
die 49. Stele, auch wenn ihre Motive in diesen Tagen noch weit
ger ehrbar sind als damals. Heute gehéren der Gilde rund drei Dutz
Zwerge an, darunter viele konservative Geweihte, vor allem aber
flussreiche Zwerge, die sich gegenseitig beistehen, um ihre Macht
mehren. Es gibt mehrere Kreise der Einweihung mit unterschiedlich
Wissensstand; der héchste wird von den acht Eingerweihten gebildet;
gemeinsam die Geschicke der Gilde lenken.
In Xorlosch kennt jeder dic Gilde als ehrwiirdige und ehrbare Bru
schaft mit langer Tradition, doch handelt es sich um eine cingesch
rene Gemeinschaft, deren Hallen nur Eingeweihten zuginglich sind

Gildenmitglied

Zwergenskraja: INI 12+1W6 AT 16 PA15 TP1W+3 DKN
Lindwurmschldger: INI 11+W6 AT 14 PA 11 TP 1W+5 DKHN
Leichte Armbrust: INI 12+1W6  FK 16 TP 1W+6*

LeP36 AuP36 KO 14 RS2 MR 5 GS6

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Uberrennen,
angriff, Waffenloser Kampfstil: Bornléndisch (Klammer), Wuchtschlag

Anmerkung: Hierbei handelt es sich um die Werte eines normalen Mitgl
der Gilde, aber einzelne Zwerge kénnen auch deutlich bessere Kampfer s

antwortet hatte,
Angraxa dessen N
lass bergen. Dabei s
sic auf die Tont
mit den Abdriicken
49. Stele und Kag
anscheinend in geist
Umnachtung niede
legte und deshalb a
nur schr fragment
sche und wirre Ube
zungen.
Nach Monaten des
diums wurde Angr
klar, womit sic es zu
hatte (siche die Von
schichte auf Seite
Felsenfest davon
zeugt, dass ihre En
ckung die sture Priesterschaft und sogar das ganze Volk der Zwe
verindern und einen kénnte, machte sie sich umgehend auf den
nach Xorlosch, um den Bewahrer der Kraft aufzusuchen.
Darstellung: Angraxa ist schr hitzkopfig und will immer mit dem
durch die Wand. Von einem einmal gesetzten Ziel lisst sie sich
abbringen; wenn sie von einer Sache iiberzeugt ist, hilt sie stur u
unverriickbar daran fest. Als Reisebegleiterin ist Angraxa ein
anstrengend; sie ‘kommandiert’ die Helden herum, besitzt aber sel
wenig ‘Felderfahrung’ und benétigt oft Hilfe. Machen Sie neben ik
Unerfahrenheit vor allem ihr hitzképfiges und iibereifriges Tempe
ment deutlich. Geduld ist absolut nicht ihre Stirke, und genau das w
ihr spiter in der Begegnung mit dem Hochgeweihten Gramosch
Verhingnis. Erst auf dem Weg nach Malmarzrom wird Angraxa gz
allmihlich ihre Berufung klar — was sie erlebt hat, verindert die jus
Geweihte und lisst sie allmihlich besonnener werden.




: 1. Ingerimm 986 BF GroBe: 1,36 Schritt

rbe: rotblond Augenfarbe: rotbraun

ragende Eigenschaften: MU 14, KL 13, FF 15, Gutes Gedéachtnis,

jegier 8, Arroganz 7

gende Talente: Gotter/Kulte 10, Sagen/Legenden 10, Goldschmied 10,
chichtswissen (zwergisch) 9, Lehren 8, Uberzeugen 8, beherrscht neben
lan auch Angram und Garethi

: alle allgemeinen Liturgien und alle Angrosch-Liturgien des |.

2s, auBerdem AncroscHs OprercaBEN, HanOweRKsSEGEN und LiCHT Des

GENEN PraDes

AMOSCH SoHN DES GORRO,
ORSTEHER DES ITEVEN AnGroscH-TEmPELS

fanatische Erzzwerg aus Koschim (geboren 901 BF) steht dem
en Tempel im oberirdischen Teil Xorloschs schon seit iiber zwanzig
feen vor. Der Geweihte mit dem aufwendig geflochtenen stahlgrauen
£ttt stets in den mit Edelmetallen und Edelsteinen versehenen
dndern der Angrosch-Priesterschaft auf. Seine Predigten sind
er ermahnend, oftmals maBregelnd und nicht selten auch offen
asch iibt einen nicht zu unterschitzenden Einfluss aus, denn tra-
ell ist es seinem Amt vorbehalten, Audienzgesuche zu priifen und
e Bewahrer der Kraft weiterzuleiten.

schlich gehort auch Gramosch zu den Eingeweihten der Ehernen
& der er sich nach seinem Umzug nach Xorlosch anschloss. Er teilt
Bdeale und ist aufgrund seiner Machtposition auch in den Ringen
Bruderschaft schnell aufgestiegen.

ORim SOHMI DES XARAF,
AHRER DER KraFrt

sase (geboren 791 BF) Rongraschax Brodarin stellt nominell den
Angrosch-Geweihten, auch wenn sein Anspruch nicht von
ergen anerkannt wird. Xolgorim ist ein mitreifender Prediger,
f Batgeber und geachtetes Kirchenoberhaupt. Zudem ist er der
sste lebende Kenner des Angram iiberhaupt. Xolgorim hart sich
es Lebens mit der Deutung der Heiligen Stelen von Xorlosch
Da der Erhabene sich darauf konzentriert, den Willen
ths zu erforschen, und er sich von politischen Dingen fern hilr,
es oft, dass er von den Intrigen und Rinken der Politiker,
en, Ratgeber und Speichellecker um ihn herum nichts mitbe-
Seine Autoritit ist jedoch unangefochten.

& See darauf, dass die Helden Xolgorims Geheimnis, seine véllige
Best. nicht crahnen. In Xorlosch findet der Bewahrer sich ohne-
zurecht, eingemeiBelte Runen kann er ebenso schnell ertasten,
sie lesen. Einige wenige Eingeweihte unterstiitzen ihn und
fir, dass das Ungliick nicht bekannt wird. (Weitere Informati-
g% Xolgorim finden Sie in Angrosch 116ff.)

T,

'0X SoHN DES GANIDRESCH,
EIHTER DES ATIGROSCH

grofie, muskulése Hiiter der Wacht mit dem felsgrauen,
emen Bart gehort zu den engsten Vertrauten des Hochkénigs.
d Albrax schon zur Seite, als dieser noch Séldnerfiihrer der
en war, und hat mit ihm in den vergangenen hundert Jahren
Schlacht geschlagen.

& Mann der Tat, der zupacken kann und dem beispielhafte
mehr liegen als ausschweifende Predigten. Dass ihn sein
g an die Secite des spiteren Hochkonigs gefiihrt har, sieht der
swerg als Fiigung Angroschs an, liegt ihm doch die Einigkeit der
olker ebenfalls schr am Herzen. Artox ist sehr aufgeschlossen,
ch schon oft an der Seite von Nicht-Zwergen gekimpft und ist
& fanatischer Echsenhasser wie viele andere Angrosch-Priester.

Xolgorim Sohn des Xaraf, Bewahrer der Kraft

Stattdessen sicht er ‘den Drachen und seine Geschopfe’ eher im iibertra-
genen Sinne und hat deren Schliche in den Handlangern der Schwar-
zen Lande erkannt.

Der Geweihte ist stets mit einem goldverzierten Kettenhemd geriistet,
das so manchen Kampf und sogar kochendes Drachenfeuer iiberstan-
den hat. Mit Axt und Armbrust versteht Artox meisterhaft umzugehen,
wihrend er schon lange keine Zeit mehr findet, seiner heimlichen Lei-
denschaft, der Steinmetzkunst, nachzugehen.

Die Helden hatten méglicherweise Gelegenheit, den Geweihten bereits
in dem Szenario Der Schatten von Okdrigosch zu begegnen (siche AB
114).

Geb.: 881 BF GroBe: 1,41 Schritt

Haarfarbe: felsgrau  Augenfarbe: blau

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KK 186, Hitzeresistenz

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 14, Gétter/Kulte 13, Kriegskunst
13, Steinmetz 12, Uberzeugen 11, Zechen 11, Sagen/Legenden 10

Liturgien: alle allgemeinen Liturgien und alle Angrosch-Liturgien bis inklusive
des Ill. Grades, dazu Henr 08er Feuer uno Guut

NMorgram vom STein, HOCHGEWEIHTER
DES ANGROSCH in NMaLmaRZROM

Der Ehrentitel ‘vom Stein’, so schlicht er auch ist, zeichnet seit Zwergen-
gedenken jeden Hiiter des uralten Angrosch-Heiligtums Malmarzrom
aus. Sein jetziger Triger, Norgram Sohn des Norwalosch, iibernahm
vor iiber 250 Jahren dieses Amt, in das traditionell niemand gewihlt
oder bestimmt, sondern berufen wird: So zog auch Norgram aufgrund
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eines Wahrtraums nach Malmarzrom, wo sich ihm seine Bestmmung
offenbarte. Der uralte Ambosszwerg (geboren 701 BF) mit dem langen,
schneeweifien Bart hat die Hammerhéhle seitdem nur selten verlassen.
Er empfingt hier Pilger und Ratsuchende und verteidigt das Heiligtum
zur Not auch mit dem Felsspalter.

In letzter Zeit hat ihm sein fortschreitendes Alter jedoch immer ofter
zugesetzt. Tatsichlich hofft er, dass Angrosch ihm schon bald einen wiir-
digen Nachfolger sendet.

BomEep SoHn pEs Borm, VORSTEHER.
pEs incerimm-TEmPELS von ALBENHUS

Der glatzkopfige Erzzwerg steht dem Albenhuser Ingerimm-Tempel vor
und bewegt sich dort auf einem schmalen Grat zwischen der menschli-
chen und zwergischen Verehrung des Gottes.

Jenen Menschen, die Rat suchen oder einfach nur eine Ingerimm-
Andacht besuchen wollen, begegnet Bomed offen, obwohl er kein
Freund von groBen Worten ist und sich deutlich lieber seinem Hand-
werk (Bomed ist ein fihiger Messinggiefier) als den Angelegenheiten von
dahergelaufenen ‘GroBlingen’ widmet. Aufgeschlossener ist er Zwergen
gegeniiber, denn natiirlich sicht Bomed in der zwergischen Verchrung
seines Gottes die richtige Herangehensweise. Der Geweihte ist auch das
heimliche Oberhaupt aller Albenhuser Zwerge, und ohne seine Zustim-
mung kann die Stadtvigtin nur wenige Dinge durchsetzen, dic Alben
oder die zwergischen Bewohner betreffen.

Der Ehernen Gilde gehdrt Bomed schon sehr lange an, und er glaubt
unerschiitterlich an deren Ideale und Motive. Der Umstand, mit seinem
Anschlag auf Angraxa versagt zu haben, bewegt ihn schlieBlich sogar
dazu, die Gesandtschaft des Patriarchen offen anzugreifen, wobei er sein
Ende findet.

Geb.: 878 BF GroBe: 1,30 Schritt

Haarfarbe: grau (grauer Bart, Haupthaar hat er keines mehr)

Augenfarbe: dunkelbraun

Herausragende Eigenschaften: KL 15, IN 14, FF 14, Arroganz 9

Herausragende Talente: Gitter/Kulte 14, Metallguss 14, Geschichtswissen 13,
Rechtskunde 13, Sinnenschiirfe 12, Uberzeugen (Predigt) 12

Zwergenskraja: INI 12+1W6 AT 17 PA 14 TP1W+3 DKN
Leichte Armbrust: INI 12+1W6  FK 21 TP 1W+6*
LeP37 AuP39 KO16 RS2 MR 6 GS6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Wuchtschlag

WEIiTERE MEISTERPERSONEN

Neben den oben genauer beschrichenen Meisterpersonen kommen im
Abenteuer noch zahlreiche weitere vor, die meist nur kurze Auftritte
haben oder lediglich durch andere erwihnt werden. Damit Sic den
Uberblick behalten, werden all diese hier noch einmal kurz aufgefiihrt.
In Klammern steht jeweils die Zahl der Seite(n), auf der oder denen die
Person Erwiihnung findet:

Aghira Tochter der Hescha: Zwergin, die durch groben Frevel den Tag
des Zorns herautbeschwor und noch heute als brennende Statue in Xor-
losch steht (32, 42).

Albrax Sohn des Agam: Hochkdnig der Zwerge (5, 19)

Arombolosch Sohn des Agam: Bergkénig von Waldwacht, oberster

ARTEFAKTE vnip RELIQUiIEDN

DiE steinernen STeLen von XORLOSCH

Die Stelen, auf denen die Geschichte der Angroschim niedergeschrieben
ist, bestehen aus einfachem, dunklem Basalt, sind durchweg sehr schwer
und massiv und immer von unterschiedlicher Héhe und Form. Manche
gleichen Obelisken, die nach oben hin leicht zulaufen, andere besitzen
einen quadratischen oder rechteckigen Querschnitt, einige wenige sind
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Richter der Ambosszwerge und Angroschs Waffenmeister; ilterer B
Albrax’ (Seite 35)

Bogumil Sohn des Bargasch: Albenhuser Schuster und Lederhand
ker (Seite 11)

Darime Tochter der Grescha: Wirtin der Herberge Ewiges Schmu
feuer (Seiten 15, 17)

Dolmar Sohn des Dolmax: Gehilfe und Schiiler des Bewahrers
Kraft (Seite 29)

Dorgan Sohn des Dolgan: Ambosszwerg (Seite 33)

Elida die Fromme: in Albenhus beriichtigte Schieberin und Untery
groBe, die den Uberfall auf Angraxa in die Wege leitet (Seiten 9, 10,
Elnaxa ‘Drachenglut’: Kimpferin von der Schule des Drachenkal
(Seite 32)

Grambrok ‘Grimmbart’: Kimpfer von der Schule des Drachenk
(Seite 32)

Himscha: Wirtin des Fasschens in Tosch Mur (Seite 37f)

Kagram Sohn des Krimasch: brillantzwergischer Angram-Kunds
der vor etwa hundert Jahren die Abdriicke von der 49. Stele genom
hat (Seiten 6, 44).

Murrox Sohn des Mutosch: zweifelndes Mitglied der Ehernen G
(Seiten 15f, 19, 23f, 41)

Nagratom ‘Schuppenspalter’: Kimpfer von der Schule des Draa
kampfes (Seite 32)

Nagrax ‘Schuppenschleifer’: Kampfer von der Schule des Drachenk
fes (Seite 32)

Nargrim Sohn des Murgrim: Eisenhindler aus Tosch Mur, Vater
Torgrim (Seite 40)

Omboruk ‘Eisenzahn’: Kimpfer von der Schule des Drachenka
(Seite 32)

Organa Tochter des Ordamon: grobe Heldin der zwergise
Geschichte, die Ancarion den Roten, den Marschall Pyrdacors, @
und damit Xorlosch rettete (Seiten 13, 16£).

Radagox Hammerstahl: Hauptmann einer Tor-Bastion von Tosch
(Seite 36)

Rogloroxa Tochter der Tormoscha: Laternenmacherin und Mitglied
Ehernen Gilde, aus deren Werkstatt in der Heimkehrersiedlung
geheimer Zugang in die Quartiere der Gilde fithrt (Seite 19).
Rugrim ‘Schotterhaupt’: Kimpfer von der Schule des Drachenkan
(Seite 32)

Rumon Sohn des Ruman: treues Mitglied der Ehernen Gilde (Seite
22, 26)

Sagalna Tochter der Sagescha: Rechenmeisterin aus der Morgarte
Sippe (Seite 19)

Stover Parten: Kapitin des Handelsschiffes Blaue Salzarele (Seite 1
Torgrim Sohn des Nargrim: ambosszwergischer Pilger und Gef
mann des Hochkénigs (Seiten 16, 18, 20, 32)

Trommok Sohn des Tralak: legendirer Drachenkimpfer und Leite
Schule des Drachenkampfes zu Xorlosch (Seite 31)

Tschubax Sohn des Tuagel: Bergkonig von Xorlosch (Seite 13)
Ugin Sohn des Ubarschax: junger Pilger und Zwillingsbruder Uge
(Seite 13)

Ugosch Sohn des Ubarschax: junger Pilger und Zwillingsbruder Uj
(Seite 13)

Xagul Sohn des Xorax: erster Hochkénig der Zwerge um 3900
(Seite 6)

Xarim: Albenhuser Handlanger der Ehernen Gilde (Seite 38)

sogar rund. Einige sind nur auf einer Seite mit Runen versehen, an
auf allen Seiten. Es gibt sogar zwei, die auch auf der Unterseite Sch
zeichen haben und deshalb bisweilen von einem guten Dutzend Zy
umgedreht werden miissen, damit diese Runen gelesen werden kon
Die Stele, die die Helden in diesem Abenteuer bergen werden, ist
12 Spann hoch, hat einen Grundriss von 4 auf 4 Spann, Liuft abe;
Spitze hin leicht zusammen. Da sie aus massivem Basalt besteht,




sich ob ihres enormen Gewichts kaum ohne Hilfsmittel vom Fleck
vegen. Sie ist auf allen Seiten mit Angram-Runen bedeck, die gleich-
Big tiber die vier Seiten verlaufen. Es lisst sich ohne eingehendes Stu-
m nicht feststellen, ob die Runen von oben nach unten, von rechts
#ch links um die Stele herum oder ganz anders gelesen werden miissen
wder ob sogar mehrere Moglichkeiten denkbar und vielleicht sogar vor-
sschen sind.

49. Stele bekommt nun wieder ihren alten Platz in der Heiligen
Balle. Die Ubersetzung und Deutung wird die Geweihten und Sprach-
digen allerdings noch auf Jahre hin beschiftigen.

ARGORAX HammER_

en den dltesten Aufzeichnungen zwergischer Geschichte liegt in
ilosch auch der Malmar Largoraxin (Largorax’ Hammer). Dieser aus
ez unbekannten schwarzen Legierung gefertigte Hammer ist iiber
@iber mit Runen bedeckt, deren Bedeutung bis heute nur zu Teilen

EGRIFFE

genden sind noch einmal alle im Text vorkommenden Rogolan-
mit Ubersetzung aufgefiihrt. Weitere Rogolan-Vokabeln und

ndungen finden Sie in Angrosch 40.

anan taroxom nardoschin: ‘Schlacht des letzten Dienstes / der

=@ Priifung’, die Schicksalsschlacht; kurz Angaraxanan

paxanim: Streiter der Letzten Schlacht

Rogmarok: *Grofier erwihlter Bergkanig', der Hochkonig aller

choromdrosch: Ewiges Schmiedefeuer

oh garascho, martor motascho!: Vater Angrosch, wache iiber uns!
der Angrosch-Kirche)

om: Heldenzeit

agro: nicht gut genug

Brongraman: Eherne Gilde

ox: (Ehrwiirdiges) Viterchen

Mortomosch: ‘Schuppen und Zihne' (Kriegsruf der Amboss-

adim: ‘Kinder der Kiihnheit', Selbstbezeichnung der Bril-

gna Angroschin: Angrosch-Priesterin
ich garaschmox!: Bei Viterchen Angrosch!
chan hortiman Angroschin!: Bei Angroschs langem Bart!
m Angran: in der Heiligen Stadt
$asch: ‘Blumental’ (verlorene Heimat der Brillantzwerge)

TTAaFEL

en Sie die wichtigsten Geschehnisse zum Hintergrund des
ssers noch einmal chronologisch aufgelistet. Die Daten zu den
ssen des Abenteuers sollen vor allem Ihrer Orientierung dienen,
en sich aber natiirlich nicht streng daran halten, wenn Ihre
an anderes Tempo anschligt. Verschieben Sie dann einfach die
genden Daten nach vorne oder hinten.

%BF: Entstehung der Angram-Runen; das Barobarabba, das
Epos der Angroschim wird auf den 49 Stelen von Xorlosch erst-
aftlich festgehalten.

wBF: Griindung der Ehernen Gilde
: der Tag des Zorns; ein michtiges Erdbeben erschiittert Xor-
be 49. Stele wird von der Ehernen Gilde in die geheimen Quar-
acnt.

= Kagram Sohn des Krimasch dringt in die Quartiere der Eher-
#de cin und nimmt einen Wachsabruck von der 49. Stele.

entschliisselt werden konnte. Der Hammer ist {iberraschend schwer und
kann von seiner Gréfie her auch bequem von einem Menschen verwen-
det werden.

Von einem kundigen Schmied gefiihrt, lassen sich damit Arbeiten legen-
direr Giite herstellen. In der Not jedoch vermag ein mit voller Kraft
gefithrter Hieb auch den hirtesten Stein zu zerschmettern. Nichts kann
einem solchen Hieb widerstehen, so heilit es, und mit seiner Hilfe soll
sich mach ein verschiitteter Geweihter seinen Weg zuriick in die heimat-
lichen Stollen gebahnt haben.

Aufbewahrt wird dieses heiligste Artefakt der Angrosch-Kirche im Xor-
loscher Tempel. Dort kann nach langer Priifung (und nur vom Bewahrer
der Kraft selbst) auch die Liturgic zum Rufen des michtigen Gegen-
stands erlernt werden. In diesem Abenteuer wird der Hammer erstmals
seit Zwergengedenken seinen Aufenthaltsort dndern und liegt fortan in
Malmarzrom. Natiirlich ldsst er sich weiterhin von Angrosch-Geweihten
herbeirufen. (Siehe auch GKM 114; dic entsprechende Liturgie zum
Rufen des Kultgegenstands heifit LARGORAX' HAMMER RUFEN.)

ERZEICHNiS DER ROGoLAN-BEGRIFFE vnip [TamEen

Malmar Largoraxin: Largorax’ Hammer

Malmarmartorim Angroschin: Angroschs Hammertriger

Malmarzrom: ‘Hihle, in der Angroschs Hammer klingt’, meist kurz als
‘Hammerhahle’ bezeichnet

Morator nordom: Letzte Wacht

Okdrigosch: Schwarzdrachenwacht (Feste des Hochkénigs in den Troll-
zacken)

Fakosch Malmarmartorin: die Reise der Hammertriger

Rim drax rardosch gosch?: Seid ihr denn alle dem Drachen verfallen / ver-
riickt geworden?

Rogmarok: Bergkonig

Rongraschax Brodarin: Bewahrer der Kraft

Toschaxalagrom: Laterne

Tosch Mur: ‘rotes, briichiges Erz von den Wurzeln der dunklen Biume’
(zwergische Bezeichnung fiir die Bergfreiheit Waldwacht)

Xomaschim: ‘Kinder der Sonne’, Menschen

Xorscharomdrosch: Ewiges Zeitalter

ZWERGISCHE [TamEn

Greifen Sie auf die folgende Liste zuriick, wenn Sie weitere Namen fiir
Zwerge benétigen.

Weiblich: Argomana, Cendara, Dorgrimme, Herema, Kolgaxa, Lugrette,
Zendralla

Miinnlich: Balram, Dolman, Fendrix, Ingrasch, Korlosch, Murtox,
Naurax, Ugrim, Xolgorix

® Tsa 1021 BF: Albrax Sohn des Agam wird zum Hochkénig gewihlr.

@ Ingerimm 1021 BF: Die Brillantzwerge entkommen nach mehrmona-
tiger borbaradianischer Belagerung aus Lorgolosch; auf den Fall Lorgo-
loschs wird spiter das Ende des Ehernen Zeitalters und der Beginn der
zwergischen Heldenzeit datiert.

® 24. Peraine 1027 BF: Schlacht von Wehrheim; Hochkénig Albrax hat
eine Vision von der Heldenzeit der Zwerge.

® Rondra 1028 BF: Rat von Ingrahall, Albrax verkiindet den Bergkoni-
gen die Heldenzeit und die Letzte Schlacht, viele Erzzwerge schenken
thm keinen Glauben.

® Hesinde 1028 BF: Hochkonig Albrax findet in den siidlichen Troll-
zacken die Ruinen einer alten Trollfeste; er beginnt, dort seinen neuen
Sitz, die Feste Okdrdgosch einzurichten (siche AB 114).

® Phex 1028 BF: Tod Kagrams Sohn des Krimasch; die junge Geweihte
Angraxa Tochter der Irida entdeckt seinen Nachlass, darunter auch die
Stelen-Abdriicke.
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®

@ 15. Phex 1028 BF: Rhazzazor wird in der Schlacht der drei Kaiser ver-
nichtet, sein Karfunkel geborgen.

® 23. Ingerimm: Schlacht von Angbar gegen den Feuervogel Alagrnimm
® Ende Phex 1028 BF: Hochkénig Albrax bringt Rhazzazors Karfun-
kel nach Okdrigosch, die Bavarbeiten an der neuen Hochkénigsfeste
beginnen.

® Anfang Praios 1029 BF: Einc Delegation von Erzzwergen aus Xor-
losch kommt nach Okdrigosch und verlangt die Herausgabe von Rhaz-
zazors Karfunkel, um diesen zu zerstoren. Sie werden abgewiesen.

® 10. Rondra 1029 BF: Dic Delegation kommt aus Okdrigosch nach
Xorlosch zuriick, dort schligt die Stmmung gegen den Hochkénig end-
giiltig um.

® 13. Rondra 1029 BF, abends: Angraxa kommt in Albenhus an.

@ 14. Rondra, abends: Dic Helden vereiteln einen Uberfall auf Angraxa
in Albenhus.

® 15. Rondra, morgens: Aufbruch nach Xorlosch auf der Blaten Salzarele
® 17. Rondra, mittags: Ankunft an der Hardelbachmiindung

DiE weiteErRe EntwicrkLunc

In Thren zukiinftigen Abenteuern kénnen Sie den Helden hin und
wieder Details aus der folgenden Entwicklung zukommen lassen. Die
folgenden Ausfithrungen kénnen Sie natiirlich auch als Anregungen fiir
eigene Szenarien und Abenteuer verwenden.

OKDRAGOSCH

Der Tempel in der Feste des Hochkonigs wird am 1. Travia 1029 BF
in einer feierlichen Zeremonie eingeweiht, wobei das Feuer mit dem
Funken der ewigen Flamme von Xorlosch entfacht wird (siche auch
AB 119). Artox Sohn des Gandresch, der das Angebot bekommt, den
Tempel kiinftig zu leiten, verzichtet jedoch zugunsten eines anderen
Geweihten. Er ist cher ein Mann der Tat: Schon am nichsten Tag zieht
er mit einer Séldnerpatrouille an die Grenze der Schwarzen Lande — gut
méglich, dass die Helden ihm dort irgendwann wieder begegnen.

DiE 49. STELE

Die Stele zieht vicle Gelehrte und angroschgliubige Philosophen nach
Xorlosch. Sie alle versuchen in den Folgejahren, die Inschriften weiter
zu entschliisseln. Verschiedene Methoden werden angewandt, unter-
schiedlichste Theorien iiber die Schicksalsschlacht und den Gegner
entwickelt, und manche Erzzwerge versuchen, unter Bezug auf die
Berechnungen der Morgartosch-Sippe, das genaue Datum der Schlacht
zu ermitteln. Immer deutlicher wird vor allem, dass es in der Hand
aller Zwerge liegen wird, ob Angroschs letzte Priifung bestanden werden
kann — und dazu gehéren auch die Geoden, aber welche Rolle sie letzt-
lich zu spielen haben, dariiber hat man noch keinen Aufschluss.

Berckonic Tscnusax von XorLoscu

Der Bergkonig akzeptiert nach dem Auftauchen der 49. Stele tiberra-
schend schnell und eindeutig die Prophezeiung. Jedoch sieht er sich
als jener erwihlte und entscheidende (Hoch-) Kénig, der auf der Stele
genannt wird. Er wird dabei von der Ehernen Gilde unterstiitzt, die
damit argumentiert, dass es zur Zeit der Erschaffung der Stele nur
einen Kénig von Xorlosch gab, also auch nur der Kénig von Xorlosch
mit besagtem ‘Konig der Helden’ gemeint sein kann. Tschubax wird in
den kommenden Jahren mehr denn je als heimlicher Gegenspieler von
Albrax eine Rolle spielen.

Die EHERNE GiLDE

Die Macht der Gilde ist zwar geschwiicht, aber nicht gebrochen und
kann sich in den kommenden Jahren, auch dank der Unterstiitzung
durch Bergkonig Tschubax, wieder erholen. Sie stellt sich nun als Hiiter
der 49. Stele dar, die nur auf den richtigen Moment gewartet hiitten,
um sie der Offentlichkeit zu offenbaren. Zihneknirschend akzeptiert die
Gilde die Entschliisselung der Stele, beteiligt sich jedoch federfiihrend
selbst an der Deutung der Inschriften und versucht so, ihre Lehren (iiber

@ 18. Rondra, abends: Ankunft in Xorlosch

@ 20. Rondra: Eine Delegation des Hochkénigs erreicht Xorlosch.

® 21./22. Rondra: Befreiung Angraxas aus dem Angrosch-Tempel, Ei
dringen in die Quartiere der Ehernen Gilde, Transport der 49. Stele
die Heilige Halle

@ 22. Rondra: Entziinden der Heiligen Flamme fiir die Delegation
Hochkénigs und Ubergabe von Largorax’ Hammer an Angraxa duj
den Bewahrer der Kraft

@ 23. oder 24. Rondra: Aufbruch nach Malmarzrom in Begleitung
Gesandten des Hockénigs

® 28. oder 29. Rondra: Ankunft in Albenhus, Uberquerung des Grof
Flusses

® 5. oder 6. Efferd: Ankunft in Malmarzrom, Finale, ¢in Erdbek
erschiittert Malmarzrom und die Berge im Umkreis, Angraxa Toch
der Irida tritt die “Letzte Wacht' an.

@ 1. Travia: Einweihung des neuen Angrosch-Tempels von Okdrige
(siche AB 119)

dic Verdorbenheit der Geoden und dass nur fromme Streiter im Sis

der Gilde die Schlacht siegreich bestehen kiinnen) weiter zu verteidig
Dadurch entsteht so mancher Streit im Kreis der gelehrten Stelendeus
Weiterhin arbeitet Gramosch Sohn des Gorro, der als Hochgeweil
des Neuen Tempels noch immer einflussreich bleibr, insgeheim an ei
Ablésung des ‘greisen’ Bewahrers der Kraft Xolgorim als Patriarch

Angrosch-Kirche. Spitestens dann will er die Eherne Gilde wieder
alter Bliite fithren und den Helden nachsetzen, denen er sicher ni

vergessen wird, dass sie die Gilde fast zerschlagen hiitten.

Murrox SoHn pEs MutoscH

Murrox wird die Lehre von der 49, Stele unter den Vélkern der Zwe
verbreiten. Méglicherweise treffen die Helden thn irgendwann wie
und er hilt sie iiber die aktuelle Entwicklung auf dem Laufenden.

MaLmarRzrROM vnb Die GEODEN

Manche Geoden-Zirkel sehen es nicht gerne, dass die Hammerhd
Malmarzrom, die auch als Geoden-Heiligtum gilt, nun fiir die Angros
Priesterschaft derart an Wichtigkeit gewonnen hat. Es mag gut sein, d
Norgram und Angraxa irgendwann Schwierigkeiten mit einem verbl
deten Geoden-Zirkel bekommen.

RHAzzaZzORS KARFUNKEL

Auch der Konflikt um Rhazzazors Karfunkel scheint zuniichst bei
legt: War der Bewahrer der Kraft zuvor noch — ebenso wie viele and
— iiberzeugt davon, dass der Karfunkel zerstért werden miisse, so gl
er nun (ausgehend von den neu gewonnenen Erkenntnissen durch
49. Stele), dass Albrax tatsiichlich in irgendeiner Weise von Angros
Willen geleitet wird. Und wenn der feurige Blick des Weltenbaum
ters auf dem Hochkénig liegt — wer mag dann schon wissen, was hig
dessen Entscheidung steht, den Karfunkel zu bewachen, nicht aber
zerstoren.

Vom gewichtigen Wort des Patriarchen lassen sich die meisten
zwerge iiberzeugen und in der Folgezeit auf die vom Hochkénig
gerufene Heldenzeit einschwiren. In der Zwergenheit herrschr g
Aufbruchsstimmung, aus allen Vilkern machen sich Angroschim
den Weg nach Okdrigosch, um dem Hochkénig beim Aufbau der Fe
zu helfen oder Instruktionen fiir die Vorbereitungen auf die prophez
Letzte Schlacht zu erhalten. Rhazzazors finstere Seele schlift de

den tiefen Gewdlben der *‘Schwarzdrachenwacht’.

Die Zvkvnrt pER HammERTRAGER

Ihnen als Spielleiter steht es frei, eigene Szenarien und Abenteu
entwickeln, in denen Thre Helden sich schon jetzt als Streiter der Sc
salsschlacht bewihren und Erfahrungen sammeln kénnen. Verges
Sie auch nicht, die Gruppe immer wieder an ihre Rolle zu erinnern:
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Ewerge haben von den Hammertrigern gehért und suchen diese auf,
‘mehr Giber die Schicksalsschlacht und die Geschehnisse in Xorlosch
Malmarzrom zu erfahren.

ngraxa, Albrax oder gar Xolgorim betrauen die Helden mit Missio-
m und Aufgaben.

=s gilt, zwischen den Zwergenvilkern zu vermitteln, wenn wieder
al Zweifel und Misstrauen aufkommen.

die Eherne Gilde hat noch nicht aufgegeben und wird versu-
a, die Bemiihungen der Helden zu sabotieren.

3 ken Sie auch nicht davor zuriick, den Helden bisweilen Visio-
{etwa beim Blick in Feuer) zukommen zu lassen. (Vergleiche Die
shenden Bingen von Roterz, Scite 37)

dem sollte jeder Held sich rechzeitig Gedanken dariiber machen,
s er moglicherweise die Schicksalsschlacht nicht mehr selbst erleben
und einen Nachkommen oder Nachfolger benatigt, der diese Auf-
e ibernchmen kann.

arRTEN, PLAnE vip Hanbovuts

Wichug ist es zudem, dass die Helden auch in Zukunft immer wieder mit
Zwergen zusammentreffen, zu diesen Kontakte kniipfen und ihr Wissen
iiber die Angroschim erweitern. (Gleich mehrere Abenteuer, die unter
Zwergen spielen, finden Sie in der Anthologie Kar Domadrosch.)

Ancaraxanan TAROXON MARDOSCHII

Irgendwann (aber noch in Angraxas Lebenszeit) wird der Tag gekom-
men sein, an dem Angroschs Schlag in Malmarzrom verstummt und
Angraxa in Viterchen Angroschs Namen zur letzten Priifung — zur
Schicksalsschlacht — ruft. Largorax’ Hammer wird den Amboss Angra-
borosch und das gesamte Tal zum Erklingen bringen, und alle Angrosch-
oder Ingerimm-Tempel, alle Schmieden des Kontinents werden den Ruf
wie eine Welle weitertragen. Auch die mit dem Mal der Streiter geseg-
neten Helden — bezichungsweise ihre Nachkommen — werden gerufen,
um gemeinsam mit den Zwergen um deren Schicksal zu kiimpfen.

- XORLOSCH-

HEILIGE STADT DER ANGROSCHIM

7  Greifax-Palast
8 Goldenes Tor
9 Stihlernes Tor

-21 ndorf
Angroschs Axthieb
Schn clzﬁfcn

Dracheninsel

Neuer Angrosch-Tempel 12 Waffenkammer

10 Die Heilige Halle
11 Grober Feuerschacht

13 Schule des Drachenkampfes
14 Pilzgirten

15 Lagerriume und Zisternen
16 Halle der Heilung

17 Statue der Aghira
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VENTUI J ol ¥ 4 4 ‘Das Schwarze Auge

L

ufregende Abenteue:r *{ : ., QBEHTEUEK nK* 144
4% R

.erleben = gemeinsam -k Y
mit Freunden eine exotische ~J SPIELEK
und atemberaubende Welt I SPiELLEiTERUnD 3_ 6
SPieLER aB |14 |aHREN

erforschen!
Kommen Sie mit auf di¢

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy Kom PLEXi"l"AT
Rollenspiele! : ¢
Begegnen Sie uralten Drachen, ver (m EISTER‘/ Sri ELER)
handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, X miTTeL / mitTTEL

suchen Sie nach Spuren lingst unter-

gegangener Zivilisationen, losen Sie ver -
ERFAHRVIIG

zwickte Kriminalfille oder erhiillen Sie

Spionage-Auftrige im Land der bosen (H ELDE")
Zauberer. Ai ERFQHRE“
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sic 3‘ e

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissenc An FOKDEKU nG E n
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. \ (HELDE“)
Jeder Held hat Starken und Schwichen, * l : :

. nteraktion, MAGIE,
und nur in der Zusammenarbeit mit ' 1., st 2
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom ’ nLEnTEInSQTZ.
men. Denn Sie erleben die spannenden ' ; KﬂmPFFEP\TiGKEiTEn

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit [hren Freunden oder Freundinnen.

b 00 BB Weticne i dlscn Spieli Tnsammeonicitd ORT vnD ZEIT

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, im gemeinsam zu gewinnen. ALBENHVUS, [TORDMARKEN,

Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges: X ORLOSCH UTID
AMBOSSGEBIRGE;

Die LETzTE WacHT Ronpra Bis EFFERD

Avtoren: Katuarina PietscuH, DanieL [ODEmann vnb 1029 BF

Martin LorBer mit BeitraceEnm von TyLL ZyBura .

V or einiger Zeit erhielt der Hochkonig der Zwerge, Albrax Sohn des Agam, eine Vision
von einer neuen Heldenzeit der Angroschim, Doch die Erzzwerge aus Xorlosch sind
skeptisch — und als der Hochkénig die traditionsgemiBe Zerstorung eines gefihrlichen
Artefaktes verweigert, kommt es zum Konflikt.

Derweil macht sich eine junge Angrosch-Geweihte, die eine alte Prophezeiung neu ent-
deckt zu haben glaubt, auf den Weg in die Heilige Stadt der Zwerge. Doch nicht alle
Angroschim wollen, dass ans Licht kommt, was Jahrtausende verborgen war — und wihrend
die Helden einen Uberfall auf die Zwergin in Albenhus noch abwenden kénnen, sehen sie
sich in Xorlosch selbst dem Misstrauen und den Anfeindungen der zwergischen Bewohner
ausgesetzt. Als Geriichte von bésen Omen und einem Zwist in der Priesterschaft die Runde
machen, ist es Zeit fiir die Helden, zu handeln ...

Zum Leiten dieses Abenteuers ist fiir den Meister die Kenntnis der Basis-Box Das Schwarze Auge erforderlich.
Dariiber hinaus ist Kenntnis der Spielhilfe Angroschs Kinder empfehlenswert; Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden

und Gétter & Dimonen sowie der Spielhilfe Am GroBen Fluss ist hilfreich, aber nicht zwingend erforderlich.
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