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ORWORT

Vermutlich wissen Sie bereits, weshalb Schelme eines Tages von
ihren Zicheltern aus den Koboldhéhlen hinausgeworfen werden:
' Sie sind einfach zu grof geworden, ecken iiberall an, werfen alles
3 herunter, kaum, dass sie sich bewegen. Menschen wird es in der
 Welt der Zwerge dhnlich ergehen: Dic Tische sind zu klein, die
- Decken zu niedrig, die Pferde sind Ponys (und haben somit Kinder-
grifie), und mit der Wafte, die man sich von einem Angroscho
‘borgen’ wiirde, kdnnte ein Mensch eher Brote schmieren als sich
. seiner Haut erwehren.

- Selbiges gilt natiirlich auch fiir Elfen (wenn man sie denn herein-
- ligsst), nicht aber fiir Achaz und Orks. Denen schligt man (auBer
. bei einigen wenigen Hiigelzwergen) nicht nur die Stollentiir vor
~ der Nase zu, sondern ihnen auch gleich den erstbesten Gegen-
- stand tiber den Kopf. Warum ? Weil das schon immer so war.

3 Zwerge sind standfest — in ihrer Statur, aber auch in ihrem Wesen.
- Einmal getroftfene Entscheidungen vertreten sie mit unerschiitter-
' lichem Stoizismus. Thr Gedichtnis ist fiir die Ewigkeit gemacht,
" und was einmal darin gespeichert ist, tiberdauert Jahrhunderte.
- Weres sich mit den Angroschim verscherzt, dem wird seine Verfeh-
lung zeit seines Lebens nachgetragen werden — seines kurzen Le-
. bens,um genau zu sein. Denn wenn eine junge Angroschna sich
. miteinem jungen Menschen streitet, steht sie immer noch in der
- Bliite ihrer Jugend, wenn sein Haupt bereits auf dem Sterbelager
- rht,

Wer dem Kleinen Volk aber wohl gesinnt ist, wer sich ihm mit
" Neugierde, aber auch mit Respekt fiir die fremde und uralte Kul-
. tur eines der ersten Vélker Aventuriens nihert, den werden die
Angroschim als Gefihrten und Freund zu schitzen wissen. Mit
! - ihm werden sie einen guten Krug Zwergenbier teilen, ihm vielleicht

s

eine der legendiren Zwergenwaffen schmieden oder ihm — als
einem der wenigen — Einlass in ihre Stollen und unterirdischen
Stiddte gewihren, ihm eines Tages méglicherweise sogar das heilige
Xorlosch zeigen, jene “‘Wiege der Zwergenheit', in der nicht nur
jedem Architekten das Herz vor Ehrfurcht iibergeht. Kurz: Sie
werden ihn als einen der ihren sehen — eine Ehre, die nur sehr
wenigen Aventuriern zuteil wird. Wem sie aber gewihrt wird, der
hat Verbiindete fiirs Leben gefunden: treue, schlagkriiftige und
ehrliche Verbiindete. Und das ist mehr, als man in einem herkémm-
lichen Heldenleben erwarten kann.

Ein Wort zum Schluss in eigener Sache: Das urspriinglich fiir
diesen Band verfasste Abenteuer Die letzte Wacht von Katharina
Pietsch, Daniel Jédemann und Martin Lorber ist nun doch nicht
in diesem Band enthalten und wird als Einzeltitel erscheinen. Das
stimmungsvolle Abenteuer, das in Xorlosch und im Amboss-Gebir-
ge spielt, liutet ein neues Zeitalter fiir das Kleine Volk ein und ruft
sie und diejenigen, die ihnen wohl gesonnen sind, zur letzten
Schlacht. Nur wenige stehen den Angroschim nahe genug, als
dass sie fiir diese besondere Aufgabe um Hilfe gebeten werden
wiirden. In den in Kar domadrosch! versammelten Szenarien aber
haben Thre Helden mehr als eine Gelegenheit, den Zwergen zu
Verbiindeten, gar Freunden zu werden.

Und nun: Willkommen im Reich der Zwerge Aventuriens!

Halle/Saale im Wonnemonat Mai 2005
Fiir die Autoren

Momo Evers
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DEm IMEISTER zum GELEIT

Die Abenteuer in dem vorliegenden Sammelband sind in altbe-
withrter Manier aufgebaut: Zu Beginn finden Sie eine Zusammen-
fassung der Handlung, Personen- oder Ortsbeschreibungen sind
wo moglich in tibersichtlichen Kisten dargelegt oder finden sich
am Ende unter der Uberschrift ‘Dramatis Personae’. Informationen
zum Vorlesen oder Nacherzihlen finden Sie in umrahmten Kisten.
Ein Einordnungskasten zu Beginn cines jeden Abenteuers legt Thnen
‘das Wichtigste in Kiirze' dar: Ort, Zeit, Anforderungen an die
Heldengruppe sowie einen stichwortartigen Uberblick. Zur Her-
vorhebung der Talentproben wird die Kursivsetzung verwendet,
auch Eigennamen sind bei threm ersten Auftreten kursiv gedrucke.
VERSALIEN kennzeichnen Zauber oder andere magische Hand-
lungen, KaprriLcHeN Liturgien. Wo keine Werte fiir Figuren ange-
geben sind, passen Sie diese an die Werte lhrer Heldengruppe an.
Zu keiner Zeit sollten die Helden gegen Wesen mit Todessehnsucht
kimpfen. Jeder Bewohner Deres hat einen eigenen Hintergrund,
eine eigene Geschichte, eigene Sehnsiichte, Ziele und Wiinsche —
und sollte niemals zu purem ‘Metzelfutter’ verkommen. Lassen Sie
Gegner sprechen, withrend diese kiimpfen, sei es mit einem Fluch,
einem Schwur oder einem Gebet auf den Lippen. Und scheuen
Sie sich nicht, Gegner auch einmal fliehen oder wimmernd (oder
mit dem Hinweis aufihre Familien) um Gnade flehen zu lassen,
wenn es zur Situation passt.

Da Kar domadrosch! Ihnen vier Abenteuer und drei Szenariovor-
schlige auf begrenztem Raum priisentiert, sind lediglich fiir die
Handlung wichtige Szenen ausfiihrlich beschrieben. Solche, in
denen es vielerlei Unwiigbarkeiten gibt, sind angerissen und mit
alternativen Moglichkeiten und den daraus resultierenden Ereig-
nissen versehen. Ergiinzend finden sich Anregungen fiir weitere,
ausschmiickende Simmungssequenzen. An einigen Stellen ist eine
strikte szenische Abfolge der Ereignisse nicht méglich, da nichtvor-

CHARAKTERE

Fiiralle in dieser Sammlung priisentierten Abenteuer gilt: Ein star-
ker Schwertarm kann sich als genauso niitzlich erweisen wie magi-
scher Sachverstand, athletische Helden werden genauso benétigt
wie solche, die sich aufdem gesellschaftlichen Parkett einer frem-
den Kultur bewegen kénnen. Kurz und gut: Eine ausgewogene
Heldengruppe hat die besten Chancen auf einen Erfolg. Da die
Angroschim in Mittel-Aventurien weithin anerkannt und respek-
tiert sind (im Gegensatz zu Rot- und Schwarzpelzen), die Details
ihrer Kultur aber den meisten Nichtzwergen vollkommen fremd,
eignen sich Praios-Geweihte, Diebe, Sharisadim und Schwert-
gesellen gleichermalBen fiir die bevorstehenden Aufgaben. Geeig-
net sind generell alle Charaktere, die nicht nur um des schnéden
Goldes willen oder aus reiner Eigenniitzigkeit handeln und keine
ernsten Vorurteile gegeniiber Zwergen und deren Glauben hegen.
Magicbegabte werden aufgrund der zwergischen Vorurteile gegen
die verderbte ‘Drachenkraft’ moglicherweise zuweilen Schwierig-
keiten bekommen. Lediglich Echsenmenschen, Goblins und Orks
werden wenig Freude bei den Zwergen haben — und ihre Neugier
(auBer bei den Hiigelzwergen) schon beim ersten Aufeinander-
treffen mit dem Leben bezahlen.

Auch die als fiir ‘Einsteiger’ gekennzeichneten Abenteuer kénnen
mit erfahrenen Helden bestritten werden — passen Sie die Werte

der Gegner einfach dementsprechend an.

L

auszusehen ist, welchen Weg die Helden zuerst beschreiten wer-

den. Dort wird eine Abfolge der Ereignisse lediglich vorgeschlagen.

REiSELEKTURE

Sie werden beim Durchlesen dieses Abenteuers an einigen Stellen
auf Quellenverweise stofien. Die weiterfithrenden Hinweise sind
nicht notwendig fiir die prisentierten Szenarien, kénnen sie je-
doch bereichern. Zudem kénnen Sie aus den angegeben Werken
nach Belieben Quellen heraussuchen und als Vorlesetexte fiir die
Abenteuer verwenden. Unterstittzendes Material fiir die vorliegende
Sammlung finden Sie vor allem in der Publikation Angroschs Kinder,

die alles Wissenswerte rund um die Zwerge Aventuriens thematisiert.

Verwendete Abkiirzungen im Text:

AG — Aventurische Gotterdiener

AH - Aventurische Helden

AK — Angroschs Kinder

A7 — Aventurische Zauberer

GA — Geographia Aventurica

L.DSS — Land der Stolzen Schlosser
MBK — Mit blitzenden Klingen

MGS — Mit Geistermacht und Sphirenkraft
MWW — Mit Wissen und Willen

RA — Raschtuls Atem

SRD — Stibe, Ringe, Dschinnenlampen
ZBA - Zoo-Botanica Aventurica

Abenteuer, auf die verwiesen wird, sind:
Brogars Blut
Schlachtin den Wolken

ZWERGENHELDEN UNTER ZWERGEN

Mit der Basisbox, der Magieregelwerk Zauberei und Hexenwerk
und nicht zuletzt der Spielhilfe Angroschs Kinder, deren Lektiire
Thnen an dieser Stelle zur Vorbereitung des Abenteuers noch einmal
wirmstens empfohlen sei, stehen Thren Spicler schon sechs
zwergische Archetypen zur Verfiigung. Wenn Sie eines der folgen-
den Abenteuer mit dieser Gruppe — oder einer anderen rein
zwergischen Gemeinschaft — erleben méchten, kinnen Sie dies
bedenkenlos tun. Genauso wie einzelne Zwerge in ciner gemisch-
ten Gruppe wissen die Angroschim natiirlich um den einen oder
anderen fiir Menschen fremden Brauch. Doch auch zwergische
Helden miissen die Ritsel 16sen, die thnen die Abenteuer in Kar
domadrosch! aufgeben.

Beachten Sie bei Zwergen in Threr Heldengruppe, dass die Reak-
tionen der zwergischen Meisterpersonen fiir gewdhnlich auf mensch-
liche Heldengruppen zugeschnitten sind. Hier sollten Sie ge-
gebenenfalls Anpassungen vornehmen.

AuBerdem haben zwergische Helden in einigen Situationen gro-
Bere Bewegungsfreiheit als Menschen und verfiigen wahrschein-
lich tiber mehr Hintergrundinformationen zur Geschichte der
Angroschim und auch zu der politischen Situation der Zwergen-
volker.




eim Spielen der vorliegenden Abenteuer ‘auf die
an weiteren zwergischen Namen haben, stellen
1cr eine Auswahl zur Verfligung: Aromnax, Basch-
osch, Derosch, Engrasim, Fratax, Grimnim,
ch, Jalgatosch, Kumantasch, Lagomnax, Mur-
trix, Olbosch, Pergrim, Rugbotosch, Schrotolax,
'gomosch, Xolrim, Zinkamosch .

en werden iiber die Abstammung vom Vater (Angro-
-der Mutter (Angroschna) angeleitet. Weibliche Na-
meist ein angehingtes -a oder -e.

Andrasch Sohn des Kratosch, Bax Sohn des Baxam,
Sohn des Targesch, Derosch Sohn des Murrox, Dwar-
des Dwolmin, Fobosch Sohn des Faruk, Iridomon
Darglomon, Tschorgox Sohn des Gormosch, Tulasch
ulosch, Xetolosch Sohn des Xebrim

: Argascha Tochter der Arkoscha, Garescha Tochter
ala, Jorna Tochter der Jalna, Karime Tochter der Irime,

Die ABEnNTEVER in KURZE

In Sagenhaftes Lolgrolmosch entfiihrt Armin Bundt die Helden
fin den Phecanowald. Hier, so sagen es die alten Legenden der
- Erzzwerge, soll jener sagenumwobener Ortliegen, an dem einst die
'G'Rolmur Maschinen entwickelten, die sich selbst antreiben, ohne
Ciiufere Einwirkung immer weiterlaufen, kurz: seither unerreichte
- Glanzstiicke mechanischer Handwerkskunst. So sehen es zumindest
die Schradoker Erzzwerge. Und als eines Tages zwei junge Angro-
“schim auf einen sonderbaren Hohlraum stoBen, aus dem es zu
Cmurmeln’ und zu ‘brummeln’ scheint, ist fiir die Schradoker klar,
‘dass sie der Sache auf den Grund gehen miissen. Den benachbar-
 ten Eisenwalder Erzzwergen hingegen wird angst und bange, als
sie von der Entdeckung héren. Denn ihre Legenden berichten
. davon, dass die Tore der Hallen Lolgrolmoschs auf ewig verschlos-
* sen bleiben miissen. Leider sprechen die beiden Sippen kaum mehr
miteinander, seit in der Rohalszeit einige Gewdlbe der G'Rolmur
wieder entdeckt wurden und die Eisenwalder das uralte Wissen
. der Werkstitten von Angrolmir fiir sich beanspruchten. Erst als
-~ beide Sippen sich in den uralten Hallen gegeniiberstehen, offen-
 bartsich, was wirklich in den Tiefen des Berges verborgen liegt.

~ Ingewisser Weise ist auch beim Bruderzwist zweier Hiigelzwerge
* die klassische zwergische Dickkopfigkeit Ausléser allen Ubels. Wer
- Daniel Jédemanns Einladung zu einer Geburtstagsfeier in die
. Hiigellande folgt, der weil, dass bei den Angroschim an einem
- niemals Mangel herrscht: gutem Essen. Doch withrend die Giiste
. das 333-jihrige Geburtstagskind hochleben lassen, ist dieses zutiefst
~ versimmt — sein Bruder ist unter den Gisten, und das verdirbt
* dem uralten Angroscho den Freudentag. An eine Aussdhnung der
~ Geschwister ist nicht zu denken, denn beide haben den Grund
" ihrer erbitterten Feindschaft schon lange vergessen. Nur eines wissen
sie mit felsenfester Sicherheit: Nachgeben muss schon der jeweils
" andere. Um die Dickschiidel zu tiberlisten, bedarf es humorvoller
Helden mit einem Sinn fiir gutes Zwergenbriiu.

In den Hallen von Hartromlosch scheinen die Gétter den Helden
zuniichst nicht gewogen zu sein. Erst bricht ein Staudamm, und sie
kommen nur knapp mit dem Leben davon, und dann sind sie auch
noch in dem ambosszwergischen Tunnelsystem ‘gefangen’, bis die
Wassermassen sich wieder beruhigt haben. Doch dann wird ein
Ambosszwerg des Diebstahls bezichtigt und soll von seiner Sippe
verstoBen werden. Der Angroscho beteuert seine Unschuld, und
tatsichlich sprechen alle Indizien gegen ithn als Titer. Die Zwerge

ZWERGISCHE [TamEen vnp BEGRIFFE

Paglescha Tochter der Pagrama, Xandrine Tochter der Xarda,
Xolrime Tochter der Olboscha

Eine Ausnahmc bilden die Hiigelzwerge, die — so wie auch die
Menschen — iiber einen Vor- und einen Nachnamen verfligen.
Beispiele fiir hiigelzwergische Nachnamen sind: Apfelhalm,
Kéchelbart, Siebenriib oder Zwiebelbock.

Einige gingige Begriffe in der Sprache der Angroschim sind:
Garoschem! (GruBformel), Ka Angrosch garaschmox! (Bei Viter-
chen Angrosch!), Drax rardosch-o/-na (Er / Sie ist dem Drachen
verfallen / verriickt / eine Gefahr fiir die Sippe.), Baroschem!
(Prost!), Drakkal (Achtung! Alarm!), Kangroscha (Zustimmung),
Droddal (Lass das!, Geh wegl), Da (Ja), Dor (Nein), Garascho
(Vater), Garaschna (Mutter), Groscho (Sohn), Grosehna (Toch-
ter), Garoscho (Bruder), Garoschna (Schwester), Draxo (Drache),
Draxna (Drachin), Dorakkasch (Feind), Dorangrasch (Freund),
Barom (Bier), Xomaschim (‘Kinder der Sonne’, Menschen)
Weiteres zur Sprache und Namensgebung der Angroschim fin-
den Sie in der Publikation Angroschs Kinderab S. 39.

aber sind an Indizien nicht interessiert: Das Diebesgut wurde bei
dem betreffenden Angroscho gefunden, und somit ist der Fall in
thren Augen klar. Sebastian Thurau gibt den Helden hier eine
einmalige Méglichkeit, das Rechtssystem der Angroschim zu erfor-
schen —und manchen Zwerg vor grolliem Unheil zu bewahren.
Das Vermichtnis des Drachen wird einem jungen Brillantzwerg
zum Verhiingnis. Missgunst und Eifersucht lassen thn den Einfliis-
terungen cines Drachen verfallen und machen ihn krank. Mehr
und mehr wird er selbst zu einem Zwitterwesen mit schuppiger
Hautund drachischer Wut auf alles Zwergische. Daniel Jédemann
gibt unerschrockenen Recken vor den Kulissen der neu entstehen-
den Heimstatt der Brillantzwerge die Méglichkeit auf eine Begeg-
nung mit einem ‘Gollum der anderen Art’.

Gleichfalls um die Brillantzwerge geht es in Xenos’ Ring, mit dem
Armin Bundt cher ein kurzes Abenteuer als einen Szenariovor-
schlag vorlegt. Withrend die Brillantzwerge nach der Zerstérung
ihrer Heimat im Berg Djer Anghravash eine neue Bleibe errichten,
sind auch die Geoden des Volkes nicht untitig: Sie bereiten sich
auf die Errichtung eines neuen Steinkreises vor, der ihnen den
Verlust des alten Heiligtums in den Beilunker Bergen ersetzen soll.
Als Xenos von den Flammen aufbricht, um ¢in noch bendugtes
Artefakt aus der alten Heimat Lorgolosch zu bergen, treten die
ortlichen Ferkinas und sogar ein Trollschamane aufden Plan, die
den Ortals jeweils ihr Eigentum beanspruchen. Werden die Hel-
den vermitteln kénnen?

Gliicklich ist der Angroscho, der einen Zwilling hat — und das gilt
erst recht fiir passionierte Langfing... ih: Sammler. Doch was, wenn
man unwissentlich etwas stichlt, das einem mehr Arger als Vergnii-
gen bereitet? Mit Der zweite Mann priisentiert Stephanie von
Ribbeck einen Szenariovorschlag mit hiigelzwergischem Charme
um zwei stidtische Grobschmiede, die einander zum Verwechseln
dhnlich sehen.

Um des Konigs Bart geht es bei Stephanie von Ribbecks zweitem
Szenario. Was fiir Menschen cher belanglos ist, ist fiir die Erz-
zwerge eine groBe Scham: Threm Bergkonig Tschubax Sohn des
Tuagel fehlt der Bart, Statussymbol eines jeden Zwergen! Das war
nichtimmer so. Und weil Zwerge ganz und gar ungeeignet schei-
nen, sich mitder brisanten Thematik zu beschiiftigen, werden die
Helden beauftragt, des Konigs Gesichtshaare erneut zum Sprie-
Ben zu bringen.
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SAGENHAFTES LOLGROLIMOSCH
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von Armin Bunpft

Mitf Dank FUR AMREGUIGE AT
Frank WiLco BarterLs viip Gunnar DROGE

Volk: Erzzwerge (Groscharoroximangrasch — etwa: ‘Kinder

der Wahrung heiliger Geheimnisse’ —; kurz: Roroxim)

Stichworte zum Abenteuer: Das Abenteuer um erzzwergische

Intrigen zwischen den Vislkern des Eisen- und Phecanowalds

fiihrt die Helden von der Stadt Schradok zu einem alten Ge-

heimnis ins nahe gelegene Gebirge; der Nachlass ciner lange
~vergangenen Zivilisation hilt fiir die Helden am Ende eine

bisse Uberraschung bereit.

Spielort: Phecanowald und angrenzendes horasisch-alma-

danisches Grenzgebiet

Zeit: 1028 BF (auf Wunsch beliebig)

Helden: moglichst zumindest ein naturverbundener Charak-

ter, keine Achaz :

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: hoch

Das GRummELI im BERG

»Den Siidstollen haben wir erweitern wollen, als es passierte. Angax
hirte es als Erster, noch wihrend Geswadur und ich unsere Spitzha-
cken in den Stein schlugen. Dass er innehielt, merkte ich daran, dass
das dumpfe Aufschlagen seines Werkzeugs auf dem Fels ausblieb. Als
ich mich umdrehte, hatte er seine Augen zusammengekniffen, so als
lausche er angestrengt nach einem fliichtigen Gerdiusch, das seinem
Gehir jederzeit wieder entschwinden kinnte. Ich sah ihn wohl zundchst
etnen Moment verdutzt an, drehte mich dann aber zu Geswadur um,
der unterdessen immer noch im stets gleichen Rhythmus weiterarbei-
tete, um thm zu sagen, dass er einen Moment ruhig sein solite. Ich
wollte ihn also gerade riitteln — denn er fzr')'rr_ja nicht so gut—, als seine
Hacke irgendetwas Metallisches traf.

Alle drei fuhren wir vor Schreck hoch — Angax, weil er nach etwas
ganz anderem lauschte, Geswaduy, weil er es in seinen Armen spiirte,

und ich, weil ich darauf nun gar nicht gefasst war. An der Stelle, auf

die Geswadur soeben geschlagen hatte, brach gleich ein kopfgrofies
Stiick Fels heraus und brachte dahinter eine rostige Metallplatte zum
Vorschein. Durch einen gerade einmal fingerbreiten Spalt zwischen
dem Metallding und dem Fels zog alte, abgestandene Luft in unseren
Stollen. Da hirte auch ich es durch das nun offene Loch: ein leises
metallisches Grummeln — zumindest wiirde ich es so beschreiben,
denn es war weder ein Brummen, noch ein Knarren oder sonst ein eher
zu umschretbendes Geriusch. Und dann wurde mir auch klar, was
wir da gefunden haben mussten: die verfluchten Héhlen von Lolgrol-
mosch, von denen mein altes Grofivéiterchen mir immer schon erzihlt
hatte, wenn er mich vor Angrosch-Freveln und dergleichen warnen
wollte.«

—aus dem Bericht Baratogs Sohn des Baragin iiber das ‘Grummeln
im Berg’, wenige Wochen vor dem Beginn des Abenteuers

Das vorliegende Abenteuer fiihrt Sie und Ihre Helden in den
Phecanowald und dessen ostliches Vorland, ins horasisch-almada-
nische Grenzgebiet. Zwischen den Eisenwalder und den Schradoker
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Erzzwergen entbrennt hier der Kampf um ein altes Mysterium,
das aufbeiden Seiten in unterschiedlicher Weise sagenumwoben
und am Ende doch anders ist, als es sich jede der Parteien hiitte
vorstellen kénnen.

VORGESCHICHTE

Die Geschichte der Hohlen von Lolgrolmosch reichtbis in die Zeit
der giildenlindischen Besiedlung des Yaquirtals zuriick. Neben
den Menschen haben auch einige andere Rassen und Vilker des
Westkontinents in diesen Jahren eigene kleine Gemeinden in
Aventurien gegriindet. Die giildenlindischen G'Rolmur—von de-
nen sich vermutlich einige Jahrtausende frither auch die aven-
turischen Grolme abgespaltet hatten — errichteten vor allem im
Phecanowald eine Reihe von unterirdischen Werkstitten, in denen
sie ungestort ihrer Leidenschaft fiir Technik und Maschinen nach-
gehen konnten. Allerdings verschwanden sie nach wenigen hun-
dert Jahren aus unbekanntem Grund und lielien viele der unterir-
dischen Gewdlbe verwaist zuriick.

Erstin der Rohalszeit wurden einige dieser Gewdlbe von jungen
erzzwergischen Tiiftlern aus dem nérdlichen Eisenwald wieder-
entdeckt: Die Werkstiduen von Angrolmr, wie die Zwerge den Ort
bald nannten, bargen noch immer viele wertvolle Geheimnisse
technischer, aber auch alchimistischer Natur (siche auch AK 121).
Uber die Verwendung dieses Wissens entbrannte zwischen seinen
Entdeckern und den konservativen Erzzwergen des Nordens ein
bitterer Streit, der schlieBlich zur Griindung des eigenen Berg-
konigreichs Phecanowald und dessen Anerkennung durch das
spéter ebenfalls unabhiingig gewordene Liebliche Feld fithrte.
Neben den Werkstitten von Angrolmir werden seit langem weite-
re erhaltene Gewdélbe der G'Rolmur im Phecanowald vermutet. In
Angrolmr fanden die Schradoker Erzzwerge des Horasreiches
Hinweise auf ein Hohlensystem, das sie selbst Lolgrolmoseh nen-




und in dem etliche alte Erkenntnisse nur darauf zu warten
einen, (wieder-)entdeckt zu werden — insbesondere das Ge-
nis der ‘sich selbst antreibenden Maschinen’ (vulgo: eines
peturm mobile). Die Bergkonige des Phecanowalds bemiihten
zwar stets, die wenigen Informationen dariiber geheim zu
alten, doch trug dies offensichtlich nur zum sagenhaften Ruhm
unentdeckten Mysteriums bei.

s die Schradoker lange nicht wussten, war, dass ihre einstigen
ettern aus dem Eisenwald im Norden Lolgrolmosch bereits ge-
den und wieder verborgen hatten. Obwohl die Eisenwalder
er dem verschlossenen Tor damals nichts untersuchen konn-
gelten die Hohlen bei ihnen bis heute nicht als wunder-, son-
nals unheilvoll.

Vor wenigen Wochen stieBen wieder Erzzwerge aus dem Eisen-
d zufillig auf die Héhlen von Lolgrolmosch und l8sten dabei
nsichtlich ungewollt einen unbekannten Mechanismus aus (oder
ernahmen ihn lediglich das erste Mal). Das riitselhafte ‘Grum-
nim Berg’ (siche oben) lieB sie Nachforschungen anstellen und
ausfinden, dass die Schradoker Nachbarn im Siiden iiber ein
chliisselartefakt verfiigen, mit dem das Grummeln (und was auch
immer dahintersteckt) eventuell abgeschaltet werden kann. Dieses
wollen sie nun heimlich entwenden, um die Schradoker gar nicht
erstauf Lolgrolmosch aufmerksam zu machen — vergeblich, denn
die horasischen Erzzwerge haben mittlerweile mitbekommen, dass
die Eisenwalder anscheinend Lolgrolmosch gefunden haben, und
setzen nun alles daran, den Standort selbst herauszufinden.

Das ABENTEVER inmn KURZE

‘Sagenhaftes Lolgrolmosch beginnt in der nordhorasischen Stadt
Schradok, wo die Helden in den hinter den Kulissen gefithrten
- Kampf zwischen Eisenwalder und Phecanowalder Erzzwergen
geraten. Unter der Fiihrung des ortsansissigen Hindlers (und
- Spions) Baraxosch versuchen die Erzzwerge aus dem Mittelreich,
" an das Schliisselartefakt zu gelangen, wihrend auf Seiten der
Schradoker der aus der bergkéniglichen Sippe stammende Wis-
. senschaftler Ginkhal an Hinweise zum Standort Lolgrolmoschs zu
kommen versucht. Mit der Hilfe der Helden sollte es einer von
. beiden Parteien (egal welcher) gelingen, das eigene Ziel zu errei-
- chen und die andere davon abzuhalten, es ihr gleichzutun (Kapi-
tel I: Schradoker Schatten, auf dieser Seite).

- Istdieses erste Zwischenziel erreicht, wartet auf die Helden und
- ihre Verbiindeten die eigentliche Reise nach Lolgrolmosch. Da die
" Hohlen im nordlichen, bereits mittelreichischen Teil des Phe-
~ canowalds liegen, muss dazu zunichst die Grenze nach Almada
- iiberquert werden. Die noch keineswegs geschlagenen Widersa-
cher aus Schradok sind ihnen dabei dicht auf den Fersen und
\ werden nun ihrerseits jede Gelegenheit nutzen wollen, die Voraus-
. cilenden doch noch um den Schliissel nach Lolgrolmosch zu er-
' leichtern (Kapitel IT: Phexhilf’sche Pfade, ab S. 14).

Der EinstiEc
" ins ABEOTEVER.

- In Sagenhaftes Lolgrolmosch lassen sich Gut und Bése — wenn
man von den eigentlichen Héhlen am Ende absieht — schwer aus-
einander halten. Sowohl die Phecanowalder als auch die Eisen-
walder Erzzwerge sind fest davon iiberzeugt, das einzig Richtige
* zutun—was den Einen als technisches Wissen einer vergangenen
Zeitals erforschungswiirdig gilt, sehen die Anderen von vornherein

Am Ziel der Reise angekommen, gelingt es mit dem Schliissel ohne
weiteres, nach Lolgrolmosch einzudringen, doch tun sich im Inne-
ren der Hohlen weitere Riitsel auf.

Das ‘Grummeln im Berg’ ist hier deutlich zu vernehmen, dennoch
scheinen alle Maschinen stillzustehen. Erstwihrend ihrer Nach-
forschungen innerhalb der weitliufigen Werkstitten und Labora-
torien stoflen die Helden auf die *Schliisselkammer’, das offen-
sichtliche Herzstiick des Komplexes. Beim Versuch, die Maschinen
entweder vollstindig zu aktivieren (auf Seiten der Schradoker)
oder zu deaktivieren (auf Seiten der Eisenwalder), erwecken sie
das wahre Geheimnis Lolgrolmoschs zum Leben: Die ‘sich selbst
antreibenden Maschinen’ sind keineswegs durch eine mechani-
sche Meisterleistung, sondern durch einen uralten Pakt der G’Rol-
mur mit dem Erzdimon Lolgramoth entstanden. Dessen erwach-
te Diener ergreifen nun von den Maschinen Besitz und setzen alles
daran, nicht sofort wieder abgeschaltet zu werden.

Zur selben Zeit treffen auch die Verfolger der Helden in Lolgrol-
mosch ein. Wihrend das eigentliche Augenmerk der Deaktivie-
rung des unheiligen Mechanismus gelten sollte, stiirzen sich
Schradoker und Eisenwalder Zwerge stattdessen gegenseitig in ei-
nen nun offen gefiihrten Kampf, so dass es am Ende allein die
Aufgabe der Helden sein diirfte, das sich heftig wehrende Lolgrol-
mosch wieder abzuschalten (Kapitel III: Die Héhlen von
Lolgrolmosch, ab S. 16).

ORY, Zeit vop HELDED

Als Schauplitze der Handlung dienen vor allem die Stadt Schra-
dok im Norden des Horasreiches und die Héhlen von Lolgrol-
mosch im Phecanowald nérdlich der Grenze zum Mittelreich. Zu
Beginn des Abenteuers sollten sich die Helden bereits in Schradok
befinden: mégliche Einstiege finden sich weiter unten.

Das Abenteuer spieltim Jahr 1028 BE, kann aber auch ohne gréfie-
re Probleme um einige Jahre verlegt werden. Die eigentliche Hand-
lung beansprucht einen Zeitraum von wahrscheinlich knapp einer
Woche.

Bei der Zusammenstellung der Heldengruppe sollte nach Mog-
lichkeit darauf geachtet werden, dass sie sich sowohl im stidu-
schen Umfeld Schradoks wie auch im eher wilden Phecanowald
zu bewegen weil.

Bei der Losung des Abenteuers sind Geschick und Schliue weit
cher gefragt als reine Kampfkraft. Zudem ist von streng gesetzes-
treuen Charakteren eher abzuraten, da die Helden im Verlauf des
Abenteuers um einen Einbruch und Diebstahl kaum herumkom-
men kénnen.

Die Herkunft spielt eine Rolle, da im nérdlichen Horasreich und
Almada vor allem rastullahgliubige Novadis sehr misstrauisch be-
dugt werden (was auch fiir Tulamiden gilt, die man fiir Novadis
halten kann). Achaz scheiden als Helden angesichts der notwen-
digen Zusammenarbeit mit den Erzzwergen giinzlich aus.

' KapiteL I: SCHRADOKER ScHaTTEN

als Angrosch-ungefillig an. Auch wepn sich letztere Sichtweise am
Ende (zumindest hinsichtlich Lolgrolmoschs) als eher zutreffend
bezeichnen lisst, fithren beide Ansichten zum selben Ergebnis. Aus
diesem Grund ist das Abenteuer beliebig von beiden Seiten aus
spielbar.

Wenn die Helden bereits {iber gute Bezichungen zu einer der beiden
Seiten verfiigen und sich nicht gerade in den entferntesten Win-
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keln des Kontinents herumtreiben, ist durchaus eine direkte An-
werbung denkbar. Ansonsten sollten sich die Charaktere bereits in
Schradok aufhalten und quasi per Zufall in Das Gasthaus
Baroschem! (siche unten) in die Angelegenheit verwickelt werden.
Mégliche Griinde fiir einen (zufilligen) Besuch in Schradok kén-
nen die Suche nach hochwertiger technischer Ware (zumal aus
Zwergenhand, vielleichtauch im Auftrag eines dafiir bezahlenden
Kunden), Wirtschaftsspionage fiir eine ganz andere Partei oder
etwa die Reise iiber den Phecanowald-Pass sein, der neben dem
nérdlicheren Eisenwaldpass die kiirzeste Verbindung zwischen
Elenvina und Almada darstellt.

im AvFirAG DER EISENWALDER

Die Berichte Baratogs, Angax’ und Geswadurs tber das ver-
sehentliche Auffinden Lolgrolmoschs (siche einleitendes Zitat) und
vor allem das ‘Grummeln im Berg’ haben in eingeweihten Kreisen
der Eisenwalder Erzzwerge fiir einiges Aufsehen gesorgt. Dass hin-
ter der verbreiteten Sage um das unheilvolle Lolgrolmosch mehr
steckt (ndmlich alte Werkstitten der G’Rolmur), wissen auch dort
nur wenige Sippenilteste, dass die Maschinen von Dimonen be-
wegt wurden, ist ginzlich unbekannt. Verbreitet 1st dagegen die
Ansicht, dass man den ritselhaften Gerduschen auf den Grund
gehen und sie schnellstméglich wieder ‘abstellen” muss. Vom ver-
deckt in Schradok lebenden Baraxosch weilh man auBerdem um
den Schliissel, der die Tore nach Lolgrolmosch étfnen kann.

Die entfernten Vetter Baratog und Baraxosch werden deshalb als
Hauptverantwortliche fiir die Suche nach dem Schliissel ausge-
wihlt. Besteht bereits ein Kontakt der Eisenwalder Erzzwerge zu
den Helden, werden diese gebeten, sich in Schradok beim Hindler
Baraxosch einzufinden, um eine ‘Angelegenheit im Sinne Aller’ fiir
sie zu erledigen. Baraxosch wird sie alsdann tiber das Auffinden
der Hhlen im nérdlichen Phecanowald, die seltsamen Geriusche
und die allgemeinen Befiirchtungen aufkliren. Thr Auftrag soll
zusammen mit ihm und seinen {ibrigen Mitstreitern (siche Dra-
matis Personae, S. 20) das Beschaffen des Schliissels und das Ver-
hindern jeglicher von Lolgrolmosch ausgehender Gefahr sein.

im AUVFfRAG DER PHECAIOWALDER_

Dass der Hindler Baraxosch in Schradok Erkundungen fiir die
Eisenwalder Erzzwerge einholt, ist mittlerweile aber auch den
Phecanowalder Angroschim aufgefallen. Aus seinem Interesse fiir
den Schliissel nach Lolgrolmosch schlieBen Bergkénig Gorfar und
dessen Berater, dass die Hohlen offensichtlich gefunden wurden.
Ein offenes Vorgehen des Bergkonigs in dieser Angelegenheit wird
jedoch abgelehnt—vor allem um nicht zuviel Aufmerksamkeit zu
erregen. Stattdessen wird der noch relativ junge, aber vielverspre-
chende Tiiftler Ginkhal aus der bergkéniglichen Gergaltok-Sippe
damit betraut, herauszufinden, wo sich Lolgrolmosch befindet.
Auch der Schliissel aus Angrolmiir wird ihm dafiir iiberlassen.
Sind die Helden den Schradokern bereits als vertrauenswiirdige
‘Problemléser’ bekannt, erhalten auch sie eine Botschaft, sich in
Schradok einzufinden — allerdings im Haus Ginkhals. Dieser er-
klirt thnen dann, dass befiirchtet werden muss, dass sich Erz-
zwerge aus dem Norden in Schradok befinden und den Diebstahl
eines Artefakts planen. Dabei handelt es sich um den Schliissel zu
einem alten Héhlensystem, in dem technische Errungenschaften
aus ilterer Zeit ihrer Wiederentdeckung harren, dessen Standort
den Schradokern aber unbekannt ist. Auf die G’'Rolmur wird
Ginkhal dabei zuniichst nicht eingehen, sondern die Helden nach
Maéglichkeit im Glauben belassen, dass er von zwergischen Vorfah-
ren spricht. Der Auftrag der Helden ist das Verhindern des geplan-
ten Diebstahls durch die Eisenwalder und dazu das Herausfinden
des Standorts von Lolgrolmosch.

10

SCHRADOK.

Die Stadt Schradok liegt im Norden des Horasreiches unweit der
almadanischen Grenze und im stlichen Vorland des Phecanowald-
Gebirges. Thr Umland ist hiigelig und noch immer relativ stark
bewaldet —am Yaquir gilt die Region bereits als hinterwiildlerisch.
Der Standort der Stadt scheint vor allem nach strategischen Ge-
sichtspunkten ausgewiihlt worden zu sein: Auf einem steilen Hii-
gel gelegen, erhebt sie sich beherrschend iiber das Umland. Nérd-
lich der Stadt bildet der stiirmische Keras-Bach eine natiirliche
Barriere, die nur von einer schmalen steinernen Briicke iberspannt
wird.,

Uberragt wird die Stadt von der zentral gelegenen Feste Schradoxor
aufder Spitze des Hiigels. Die schlichte, achteckige Festung Berg-
konig Gorfars ist eine der wichtigsten des Reiches, auch wenn man
ihr das ob ihrer cher geringen Grofe nicht ansieht. Unterhalb der
zentralen Zitadelle verfiigt sie noch {iber vier Bastionen, die nach
den Bergkénigen und ihren Vorfahren benannt sind (Gergals-,
Gurobeads-, Gorfars- und Galfaxbastion), es sollen allerdings auch
noch grofiere unterirdische Gewslbe zur Festung gehéren. Ange-
sichts der technischen Fertigkeiten der Schradoker Erzzwerge hal-
ten sich hartniickig Geriichte, dass die Festung {iber einige der
grofiten Geschiitze mit der groBten Reichweite des Kontinents
verfiigt.

Die eigentliche Stadt Schradok liegt unterhalb der Festung an den
Hiigelflanken. Die meisten Strafien schlingeln sich dabei kreis-
fsrmig um den Hiigel, zwischen ihnen fiihren nur wenige Ram-
pen, aber viele Treppen auf- und abwirts. Das Stadtbild wird
dariiber hinaus von den vier Miirkten Schradoks geprigt. Der grofBite
und am tiefsten gelegene ist der Bauernmarkt. In der Niihe des
Osttores gelegen, werden hier alle Giiter des tiglichen Bedarfs ge-
handelt. Im Gegensatz zu den drei anderen, spezialisierten Han-
delsplitzen ist er stets gut besucht und das Zentrum des Lebens in
der Stadt. Der Alchimistenmarkt an der Nordseite des Hiigels,
der Schmiedemarkt im Westen (nahe des Phecanowalder Tores)
und der Mechanikermarkt im Siiden, direkt vor dem Eingang der
Festung, dienen dagegen dem exklusiven Handel mit den begehr-
testen Waren der Schradoker Angroschim. Der Begriff Marktplatz
ist dabei sogar cher irrefithrend: Es haben sich in der Gegend um
den jeweiligen Platz lediglich die entsprechenden Geschifte und
Werkstitten gesammelt.

Die Stimmung in der Stadtist von Fleill und Arbeitseifer gepriigt
—erzzwergischen Tugenden, die auch auf die zahlenmiBig grife-
re menschliche Bevilkerung abgefirbt haben. Von den rund 1.250
Einwohnern Schradoks sind etwa ein Viertel Zwerge, meist Hand-
werker aus dem Phecanowald. Wichtigster Tempel Schradoks ist
das am Mechanikermarkt gelegene Haus Angroschs, in dem auch
der menschliche Ingerimm-Kult gepflegt wird. Daneben finden
sich kleinere Tempel der Peraine und des Phex im geschiftigeren
Ostteil der Stadt. Am Bauernmarkt liegt auch das Gasthaus Baro-
schem! (siehe unten).

GinkHaLs Havs

Derjunge Tiiftler Ginkhal bewohnt ein gerdumiges, zweistckiges
Haus in der Niihe des Mechanikermarkts im Siiden Schradoks.
Ausgestattet mit Werkstatt, Bad, Kiiche und Speisezimmer im Erd-
geschoss sowie Schlafgemach, Wohnraum und einem Gistezimmer .
im Obergeschoss ist das Haus fiir seinen einzelnen Bewohner
durchaus reprisentabel. Im Géstezimmer im Obergeschoss findet
wihrend des Abenteuers vermutlich der Séldnerfithrer Ubarosch
Platz (die Helden sollten in einer Herberge in der Stadt unterkom-
men). Der Haushalt des Erzzwergs wird von einer angestellten
menschlichen Kéchin geleitet.




dieses Geheimnis ganzlich bewahren. 'Ein.igc der
_ufgefhhrt

RADOKER ERZZWERGE

Imosch? — Das sind die Kammern der sich sclbst an-
1den Maschinen. Eines der legendiiren letzten Gehclmms—
ssenschaft. Die mechanischen Kenntnisse ihrer Erbau-

den herausragendsten Tiiftlern unseres eigenen Volkes
elungen, Maschinen zu betreiben, die keinerlei duBerer
der Entstchung Lolgrcrlmoschs soll Angrosch selbst betei-
esen sein: Er lenkte Geist und_ Gcsch_lck unserer Vorfah-
d forderte dafiir FleiB und Eifer. Als ihnen die Maschinen

rbreiteteren mythischen Mclmmgﬂn Zu Lnlgrolmosch ;

nahezu vollendet gewesen sein. Immerhin istes nicht

ner mehr Arbeit abnahmen, vergafien sie, sich weiter der

LOLGROL]]IOSCH in DBII HUGEH DER_

vérlassllches Wissen zu Lolgrolmosch und vor allem
eren Bewohnern verfiigen sowohl unter den
er wie auch unter den Eisenwalder Erzzwergen
Elngewaht{- (niemandem ist aber der dimonische
ort bekannt). Auf die G’Rolmur kommen auch du:_ :
der Helden nur ungern zu sprechen — am licbsten

: Wissmschaﬁ zZu w1drnen, und wnrden faul, wo&rAngmseh sie
_ strafte, indem er sie aus den hallgca Hallen herausfiihrte und
o 1hnen peghches VVissen um deren Standort nahm. Nur denjeni-

"'dorthin moghch dic sn:h durch héchsten

T_;ngfofmosch tiberhaupt glbt, ist ktmeswcgs er-

wic'scxi;"'})ie.h ten Mechaniker unseres Volkes und die komg— :

liche Slpptse}bst haben smh dazu nieirgendwie geduflert.”

Exstnwannnn&mzwrwz
“Was 1ch dber Lﬂlgrolmosch weiB? Nichtviel. Es soll ein Orl:

- gewesen sein, an dem Angrosch-ungefillige Dinge geschehen

sind. Seine Bewohncr haben wohl mehr in ihre Maschinen und
Mechamken vertraut als in ihren Glauben und wurden daﬁlr
bestraft. Darum halte dich fern von solchen Orten!”

+ “Lolgrolmosch diirfte wohl ein Ort ganz nach dem Geschmack
unserer irregeleiteten Vettern im Siiden sein: Wo Angrosch und
jeder verniinftige Angroscho vor allem ihrem Verstand und eige-

~ nen Geiste vertrauen, veriassen d}.e sich doch bereits nur noch auf
 ihre Rechenmaschinen. Ia sic sollen sogar 1hrc Freude an giinz-

lich unbekannter Techmk haben, die sie oft mcht emmal ver-
Stf_’he{!'l

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Baroschem!” stand tiber dem Eingang des Gasthauses neben
einem schiumenden Bierkrug. Das heifitin der Sprache der
Zwerge so viel wie ‘Prost!’, und diesem Namen scheint man im
Inneren vollauf gerecht werden zu wollen. Die Stimmung ist
entspannt und trinkselig —was ihr den sonst so ernsten Erz-
zwergen kaum zugetraut hiittet, vielleicht aber auch an den
zahlenmiiBig iiberwiegenden menschlichen Gisten liegt.
Wichtiger als das Bier und das deftige, dampfende Essen schei-
nen nur die Trinkspriiche genommen zu werden, die sich die
Giste quer durch die Gaststube zurufen. Es hat sich geradezu
ein Spiel daraus entwickelt, das vor keinem der Anwesenden
halt macht: Reihum prostet einer dem anderen zu, wobei der
Trinkspruch des Vordermanns stets wieder aufgenommen wird,
bevor sich der zuletzt Angesprochene mit einer neuen Formel
einen weiteren Gast aussucht. Und stets folgt am Ende ein
zwergisches “Baroschem!”. Gerade prostet dir eine stimmige
Frau mittleren Alters zu: “Auf die Horas! Baroschem!”

~ Vom angesprochenen Helden wird natiirlich erwartet, dass auch
erden Trinkspruch mit erhobenem Bierkrug wiederholt und sich
. dann den niichsten Gast sowie die nichste Formel aussucht. Set-
* zen Sic dieses Spicl solange fort, wie es die Spieler begeistern kann,
bevor es zum ersten wichtigen Zwischenfall kommit:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Wieder ertént ein “... Baroschem!”, diesmal aus rauer zwer-
gischer Kehle, gefolgt von einem heftigen Husten. Der ange-
sprochene Angroscho hat sich im Eifer, den Trinkspruch aufzu-
nehmen und weiterzugeben, wohl verschluckt. Ein beherzter
Schlag des Tischnachbarn auf seinen Riicken und ein eher
belustigtes Riuspern helfen dariiber aber schnell hinweg. Dann
hebt er wieder den Krug und prostet einem anderen Angroscho
in einer der Ecken der Wirtsstube zu: “Auf den Bergkénig
Gorfar, den weisesten und gerechtesten von allen! Baroschem!”
Stattjedoch ebenfalls seinen Krug zu erheben, steht der nun
Angesprochene auf und antwortet: “Auf diesen Verriter trinke

ich nicht! Denn wer sich offen von Xorlosch und dem wahren
Glauben an Angrosch entfernt — und sich dazu kurzlebigen
Herrschern anbiedert —, hat es nicht verdient, Angroscho ge-

nannt zu werden!”

Diese Worte stammen natiirlich von einem der Eisenwalder im
Gefolge Baraxoschs und erregen sofort héchste Aufmerksamkeit
im Gasthaus. Die Schradoker Séldner um Ubarosch reagieren als
erste und werfen thm wiiste Schmiihrufe entgegen, auf die sogleich
wieder (un-)passend geantwortet wird. Innerhalb weniger Augen-
blicke entwickelt sich zunichst unter den Séldnern und Eisen-
waldern — und dann auch unter den iibrigen Gisten — eine wilde
Schligerei.

Verstricken Sie unbedingt auch die Helden darin, so dass sie
insbesondere dann, wenn sie noch nicht iiber einen Aufiraggeber
verfiigen, zu einer Parteinahme gezwungen werden (sich die Seite
aber aussuchen kénnen). Bevor es allerdings zu ernsthaften Verlet-
zungen kommt, sollten die Helden sich und ihre aufgebrachten
Leidensgenossen vom Schauplatz der Schligerei entfernen. Un-
terstiitzen Sie sie in diesem Bemiihen gegebenenfalls durch ihre
eher entsetzten als aufgebrachten Auftraggeber (Baraxosch bezie-
hungsweise Ginkhal).

Vor etwaigen Verfolgern gilt es dann durch die Gassen und iiber die
Treppen Schradoks zum Haus des jeweiligen Auftraggebers zu
eilen — lassen Sie die Widersacher in der eigentlichen Schligerei
nach Méglichkeit die Oberhand behalten, so dass die Charaktere
letztlich zur gemeinsamen Flucht gezwungen werden. Fiir bislang
parteilose Helden ist nun der Zeitpunkt gekommen, zu dem sich
Baraxosch oder Ginkhal mit einer vertraulichen Bitte an die Helden
wenden (siche S. 10, Im Auftrag der Eisenwalder bzw. Phecano-
walder).

ITaCHFORSCHVUIIGEN
vnD STORMATOVER_

Nach dem Zwischenfall im Gasthaus beginnt fiir beide Parteien
die Suche nach der fehlenden Komponente, die sie nach Lolgrol-
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mosch (hinein-)gelangen lisst. Die Eisenwalder suchen in Schra-
dok nach dem Schliissel, dessen genauen Aufenthaltsort sie am
Anfangjedoch nicht kennen. Die naheliegendste Vermutung ist,
dass ersich in der bergkéniglichen Feste befindet. Auch wissen sie
nicht, dass die Phecanowalder ihre Pline lingst kennen.

Diese suchen unter der Fiihrung Ginkhals dagegen nach Hinwei-
sen aufden Standort Lolgrolmoschs. In welcher Weise sie an dieses
Wissen gelangen kénnen, ist ihnen zu Beginn des Abenteuers noch
nicht klar. Tatsiichlich befindet sich im Besitz der Eisenwalder eine
Karte, die den Weg nach Lolgrolmosch verzeichnet und damit
zum Objekt der Schradoker Begierde wird.

Die Phecanowalder werden die Nachforschungen der Eisenwalder
wahrscheinlich von Anfang an zu sabotieren versuchen. Sobald
diese das herausfinden (und Ginkhal als thren Hauptwidersacher
ausgemacht haben), werden wohl auch die Eisenwalder mit Stér-
mandvern antworten wollen.

IMaGieeinsatz WAHREND DER [IACHFORSCHUTNIGEN
Der diskrete Einsatz von Zauberei kann den Helden bei ihren
Nachforschungen cine effektive Unterstiitzung sein. Magi-
sche Hilfsmittel der Observierung sind PENETRIZZEL und
BLICK DURCH FREMDE AUGEN, mit dem BLICK IN
DIE GEDANKEN (vorzugsweise die Variante Keine Sicht)
lassen sich auch Informationen gewinnen, die vom Gegner
nicht ausgesprochen wiirden, der RESPONDAMI hilft beim
Verhor, der MEMORABIA dabei, unerkannt zu bleiben,
TRANSVERSALIS und VISIBILI sind nur zwei von vielen
Formeln, die den Einbruch erleichtern. Die Moglichkeiten sind
nahezu grenzenlos — allerdings sollte beachtet werden, dass
die Gegner der Helden als Zwerge natiirlich tiber den Vorteil
_ Schwer zu verzaubern verfiigen.

‘Was sich insbesondere die Helden ausdenken, um fiir ihre Seite
entweder den Schliissel oder die Karte zu gewinnen, ist schwer
vorauszusehen. Deswegen werden wir IThnen im Folgenden ein
variables Gertist an die Hand geben, anhand dessen Sie die Ge-
schehnisse im Verlauf der Nachforschungen ausgestalten kénnen.

ALLGEMEINES

Am Anfang aller Bemithungen sollte die Informationsbeschaffung
stechen. Im Auftrag der Eisenwalder Erzzwerge werden die Helden
wohl zunichst die Feste Schradoxor auskundschaften: Bauweise,
Wachpline, Lieferantenlisten, eventuell versteckte Tunnel und der-
gleichen mehr. Haben sie sich dagegen Ginkhals Schradokern an-
geschlossen, kénnen sie eben diese Auskundschafisversuche der
Gegenseite beobachten, daneben diirfte das Interesse von Anfang
an dem Haus Baraxoschs gelten (wihrend dieser ja erst herausfin-
den muss, dass Ginkhal sein Hauptwidersacher ist). Welche Infor-
mationen die Helden durch das reine Auskundschaften erhalten
konnen, obliegt Ihrer meisterlichen MaBigabe.

Lassen Sie ihnen die wichtigsten Erkenntnisse jedoch méglichst
nicht zufillig in den Schob fallen. Stattdessen sollten die Helden
aufeigene Listen oder Aktionen angewiesen sein, etwa indem sie
aussichtsreiche Informationstriiger der Gegenseite verhéren, ohne
sich zu erkennen zu geben (nichtens Uberfallene kénnen mit vor-
gehaltener Klinge aus dem Dunkeln heraus befragt werden, bei
weniger misstrauischen Gemiitern mag schon das Betrunken-
machen helfen, was bei einem Zwerg jedoch nicht leichtist), oder
indem sie die Domizile der anderen Partei nach Spuren untersu-
chen (siehe hierzu Szenenvorschlidge auf S. 13).

Bedenken Sie dabei jedoch immer, dass auch die Gegner der Hel-
den aktiv handeln (kénnen). Die gegenseitige Sabotage der eige-
nen Bemiihungen mag im spiiteren Verlauf des Abschnitts vielleicht
sogar in den Vordergrund treten. Denkbar sind (fiir beide Seiten)




llem alle Versuche, den Gegner bewusst zu verwirren und zu
ipulieren. Wenn man erst mal sein Ziel und seine Motivation
t,lassen sich mit ausgestreuten falschen Gertichten und Hin-
en falsche Fihrten legen, deren Verfolgung Zeit kostet und
eigenen Aktionen ablenken kann.

ZENENVORSCHLAGE
e folgenden Szenenvorschliige sind meist sowohl als Aktionen
r Helden und ihres Auftraggebers wie auch als (Re-) Aktionen
r Gegenscite denkbar.

finbruch in Schradoxor (nachts oder in der Dimmerung): Zu
inn des Abenteuers diirfte cine Untersuchung der berg-
iglichen Feste fiir die Eisenwalder (auf der Suche nach dem
liissel) das wahrscheinlich Naheliegendste sein. Neben der
dglichkeit, verkleidet in die Festung zu gelangen (was aber wirk-
ich einer meisterhaften Tarnung bediirfte und ob stindiger Bewa-
ung kaum Ergebnisse liefern wiirde), ist der heimliche Einbruch
bei wohl das zu withlende Mittel.
abhiingig davon, ob die Eisenwalder iiber die hohen Mauern
der durch etwaige unterirdische Tunnel in die Zitadelle einbre-
hen wollen, ist ihnen die Schradoker Partei Ginkhals dicht auf
en Fersen. Inmitten der Festung, wenn die Fluchtwege am lings-
ten sind, lenken die Verfolger jedoch die Aufmerksamkeit der Wa-
en auf die Eisenwalder: Ein unter lautem Getése eine Treppe
erunterpolterndes Fass, eine umstiirzende nahe Blechriistung oder
ihnliches mag dazu dienen. Withrend sich Ginkhals Mannen in
e zuriickziehen kénnen, stcht den Eisenwaldern nun eine wil-
e Flucht bevor. Der Anlass, der die Aufmerksamkeit der Wachen
aufsie lenkte, sollte aber auffillig genug sein, dass bei den Eisen-
‘waldern der Verdacht entstehen kann, sie seien verraten worden.
Die Rolle der Helden hiingt hier natiirlich von ihrem Auftraggeber

¢ Eine Stadt voller Ohren (tagsiiber): Bei einer versteckten Be-
sprechung der einen Partei wird diese von einem Mitglied der
anderen belauscht. Plétzlich wird einer der Belauschten aufein
verriterisches Geridusch in seiner Nihe aufmerksam und kurz
darauf sind dort sich eilig entfernende Schritte zu vernchmen.
Hektisch versuchen die Belauschten die Verfolgung aufzunehmen,
wissen sie doch nicht, was ihr heimlicher Zuhérer mithekommen
hat. Wenn sie den flink Flichenden tatsichlich stellen kénnen,
stelltsich heraus, dass es sich dabei um einen Jugendlichen han-
 delt, der dafiir bezahlt wurde, sich wie ein Zwerg zu verkleiden
" und im rechten Moment davonzulaufen. Der wahre Lauscher hat
. die Aufregung indes lingst genutzt, sich unentdeckt aus dem Staub
- zumachen.

| #Das Gesicht am Fenster / Schritte auf dem Dach (wahrschein-
- lich nachts): Beim Auskundschaften der gegnerischen Partei wird
- derbeobachtende Held (oder Zwerg) vor bzw. auf dem Haus ent-
deckt und muss flichen, um nicht aufgegriffen zu werden. Wenn
* die Eisenwalder noch nicht auf die Bemithungen Ginkhals auf-
. merksam geworden sind, kann das hierdurch geschehen.

~ #DieFluchtin den Tempel: Bei einer Verfolgungsjagd durch die
Gassen Schradoks (etwa in Folge der obigen Szene) rettet sich der
Fliichtende vor seinen Verfolgern in den Tempel des Angrosch /
Ingerimm. Dass er darin unantastbar ist, diirfte selbstverstindlich
sein. ‘Belagert’ von seinen Verfolgern mochte er ihn jedoch auch
unbehelligt wieder verlassen, wozu er wahrscheinlich die Hilfe sei-
ner Parteigiinger benétigt (die ihn herausschmuggeln sollen). Ei-
nen besonderen Reiz besitzt diese Szene, wenn es sich beim
Gefliichteten um einen Eisenwalder Erzzwerg handelt— der von

den Phecanowalder Angrosch-Priestern nimlich keine Hilfe zu
erwarten braucht (sie werden ihn freilich nicht gleich wieder raus-
werfen).

# Der falsche Verbiindete (nachts oder in der Dimmerung):
Wihrend sich beide Parteien nachts auszuspionieren versuchen
(und im Idealfall noch wihrend einer hektischen Flucht oder Ver-
tolgung), schleicht sich ein Vertreter der einen Partei ins Umfeld
der anderen. Im Dunkeln schwer erkennbar und mit keuchender
Stimme versucht er sich die Unruhe zunutze zu machen, indem er
mit scheinbar unauffilligen Bemerkungen verriterische Antwor-
ten zu erhalten versucht: “Das Versteck, das Versteck. Sie haben es
gefunden. Warum haben wir es nur dort und nicht woanders ver-
stecktr”

# Der Verriter: Unter den Mitgliedern einer der beiden Parteien
findet sich ein Verriter, der — fiir Gold, aus chrzcugu ng oder gezwun-
genermallen — sein eigenes Wissen dem Gegner mitteilt. Proble-
matisch sind allerdings die heimlichen Treffen, wihrend derer dies
geschieht. Immerhin sollen die eigenen Parteigiinger von alledem
nichts mitbekommen. Als vermeintlich einzelner Beobachter der
Gegner in der Nacht, nach einem Ablenkungsmanéver gegeniiber
den Verbiindeten oder gar withrend einer vorgetiuschten Schlige-
rei mit einem Mitglied der anderen Partei kénnen die Informa-
tionen dennoch ausgetauscht werden. Fiir die Helden ist es wahr-
scheinlich spannender, dem Verriiter in den eigenen Reihen nach-
zuspiiren, als die Treffen mit dem eigenen Informanten darzu-
stellen.

# Der Kunde (tagsiiber): Sowohl der Hiindler Baraxosch als auch
der Tiiftler Ginkhal empfangen in ihrem Haus bisweilen Kund-
schaft oder Geschiiftspartner. Nun kann sich einer der Helden
(oder Zwerge) als solcher ausgeben und wihrend der Unterredung
(oder vielmehr in den Pausen zwischendurch) Spuren zum Auf-
enthaltsort des gesuchten Gegenstands zu entdecken versuchen.

# Die Hohle des Lowen: Am ungestortesten lisst es sich natiirlich
dann suchen, wenn keine unangenehmen Beobachter dabei sind
—weshalb es schlieBlich wohl zum Einbruch in das Haus der geg-
nerischen Partei kommen wird. Im Idealfall befinden sich die
meisten der eigentlichen Bewohner des Hauses zu diesem Zeit-
punkt woanders — etwa weil sie selbst zur Beobachtung ausge-
flogen sind, einem vorgetiuschten ‘konspirativen Treffen’ folgen
wollen oder dihnliches. Im Haus Baraxoschs bzw. Ginkhals kén-
nen die Helden (etwa in einem Schrank oder hinter einem Bild)
einen Tresor entdecken, in dem sich tatsidchlich der gesuchte Ge-
genstand befindet. Bevor die Helden diesen jedoch éffnen kin-
nen, werden sie von einem der verbliebenen Bewohner oder zu-
riickkehrenden Zwergen daran gehindert, so dass ihnen nur noch
die Gelegenheitbleibt, schnell die eigenen Spuren zu verwischen.
Am Ende ihrer Nachforschungen sollten die Helden folgende
Kenntnisse erworben haben, bevor sie zum Diebstahl (s. S. 14) des
Schliissels oder der Karte iibergehen kénnen:

# Sie kennen ihre Gegner; sie wissen also, wessen Bemiithungen
den ihren entgegenlaufen. (Das ist wichtig fiir die Eisenwalder, die
anfangs noch nicht ahnen, dass die Schradoker ihre Pline mitt-
lerweile kennen.)

# Sic wissen, was sie zu suchen haben, nimlich entweder den
Schliissel oder die Karte mit dem Standort Lolgrolmoschs (siche
Kasten auf der folgenden Seite; wichtig vor allem auf Phecano-
walder Seite).

# Sie haben wenigstens eine heifle Spur, wo sich der gesuchte Ge-
genstand befindet — im Haus der gegnerischen Partei (in einem
zwergischen Tresor).
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-_ DE&SCHLUSSEL
- Den Schhissel von I..olgrolmosch haben die Schradoker Zwerge
I.'_.'schon vor langtr Zeit in den Werkstiitten von Angrolmur gefun-
_den —zusammen mit den ersten Hinweisen aufdie Hohlen, Von
Angrolmiir hat er seinen Weg tiber die unterirdische Bergkonigs-
v stadt Gergaltor bis nach Schradok gefunden und wurde zuletzt
~ in der Feste Schradoxor aufbewahrt. s
Seit die Schradoker von den ersten Nachforschu ngen Baraxoschs
erfuhren, hatihn Ginkhal im Besitz. Auffilligstes dufieres Merk-
mal des Schliissels sind seine acht (1) unterschiedlich grofien
Biirte, die kreisformig angeordnet sind. An der leicht orange-
farbenen Firbung des Stahls kénnen bewanderte Hiittenkundige
(TaW 74 ) erkennen, dass die verwendete Legierung zu einem
sehr geringen Anteil auch aus dem magischen Metall Titanium
(SRD 115) besteht.

Der DieBstaHL

Der eigentliche Diebstahl stellt das Finale des ersten Kapitels dar.
Wie genau die Helden dabei vorgehen, hingt maligeblich von
thren Fihigkeiten, Ideen und auch bisherigen Erfahrungen ab.
Fiir das Offnen des Tresors sind Dietriche und ein hoher Talent-
wert in Schldsser Knacken oder aber die Kenntnis des FORAMEN
beinahe unerlisslich.

Alternativ kénnen Sie dem zu Bestehlenden eines der teuren zwer-
gischen Kombinations- oder Ritselschlosser (siche AK 63) gewiih-
ren. Die richtige Kombination der Zahlen hat der Tresorbesitzer
dann fiir alle Fille in Ritselform aufeinem Zettel niedergeschrie-
ben, den die Helden in seinem Haus finden kénnen.

Sobald die Helden den gesuchten Gegenstand in ihren Besitz ge-
bracht haben, sollten sie natiirlich schnellstens zu ihrem Auftrag-
geber zurtickkehren, damit man ohne groBe Verzégerungen nach
Lolgrolmosch aufbrechen kann (und so vielleicht noch, bevor diese

- DiE OBiEKTE DE&BEGIERDE

Die KarfE
Da die drei Entdecker Inlgroimoschs keinen Eingang zu den
Haéhlen gefunden haben, sondern versehentlich von einer ande-

 ren Scite an den Komplex gestoBen sind (siche einleitendes Zi-

tat) und das von ihnen gedffnete Loch eher wieder geschlossen
als noch vergroBert werden soll, sind auch die Eisenwalder Erz-
zwerge auf eine Karte angewiesen, die von einem ihrer Vorfahren
in den letzten Jahrhunderten angefertigt wurde und den Weg
zum tatsichlichen Tor lnlgrolmoschs weisen soll. Die Karte,
cine fragile Schieferplatte mit herausgeschlagenen Linien, ver-
staubte bis zum Beginn des Abenteuers in der Kammer eines
Sippeniltesten im Eisenwald. Da die Platte zerbrechlich ist, kénn-
te es fiir die Helden ratsam sein, sich die Linien (die fiir Berge,
Héhenziige und Bachldufe stehen) einzupriigen oder gar cine
Kopie anzufertigen.

den Diebstahl bemerken, einige Meilen zwischen sich und die
Rivalen legt).

Haben die Helden, wihrend sie sich selbst am Tresor der Anderen
zu schaffen machen, keine Vorkehrungen gegen einen gleichzeiti-
gen Diebstahl des eigenen Artefakts getroffen, kéinnen sie noch auf
dem Weg zum Haus des eigenen Auftraggebers den gleichermalien
erfolgreichen Gegnern tiber den Weg laufen und miissen sich das
eigene Artefakt (bei einer nichtlichen Verfolgungsjagd durch die
Gassen Schradoks) erst wiederbeschaffen — ohne das eben erbeute-
te dabei zu verlieren. (Diese Alternative bietet sich vor allem dann
an, wenn Sie das Finale des Kapitels actionreicher gestalten méch-
ten.)

SchlieBlich ist es sogar méglich, dass die Helden tiberhaupt schei-
tern und beide Gegenstinde in den Besitz der gegnerischen Partei
gelangen. Der Abenteuerverlaufindert sich dann im Folgenden
dahingehend, dass die Helden zu Beginn des zweiten Kapitels die
Verfolger sind.

KariteL 11: PHEXHILF'SCHE PFaDE

Die REiSE

Die Reise von Schradok nach Lolgrolmosch wird etwa drei Tage in
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Anspruch nehmen (ohne die Beriicksichtigung groBerer Zwischen-
fille) und in nordwestlicher Richtung auf den Phecanowald zu-
fiihren. Der gréBte Teil des Weges kann dabei auf der StraBe zu-
riickgelegt werden, die von Schradok iiber den Phecanowald-Pass
nach Imdal und Phecadien fithrt — wenn man dabei zugleich in
Kauf nimmt, dass man durch etwaige Verfolger problemlos aufge-
spiirt werden kann. Dass die Gegner der Helden aus Schradok
sich an ihre Fersen heften, erscheint wahrscheinlich. Angesichts
dessen ist es vielleicht eher ratsam, sich abseits der gréBeren Wege
zu halten und querfeldein nach Lolgrolmosch durchzuschlagen.
Konfrontieren Sie die Helden und ihre zwergischen Begleiter —je
offener sie sich bewegen, desto éfter — withrend der Reise nach
Lolgrolmosch mit hartniickigen Verfolgern, dic ihnen das geraubte
Artefakt wieder abjagen wollen. Keinesfalls sollten die Helden das
Gefiihl gewinnen kénnen, sich aulerhalb Schradoks in Sicherheit
zu befinden.

Stehen die Helden im Auftrag der Schradoker, nihern sie sich mit
jeder Meile, die sie auf dem Weg nach Lolgrolmosch zuriicklegen,
auch dem Siedlungsgebiet der Eisenwalder Erzzwerge, so dass die

Zahl ihrer Gegner und Verfolger zum Ende hin noch zunehmen

kann. Unterstiitzen sic dagegen die Eisenwalder, werden sie es vor
allem am Anfang schwer haben, wenn man sich noch im Macht-
bereich Schradoks befindet. Sind sie erst einmal iiber die Grenze
entkommen, miissen sie (iberraschenderweise feststellen, dass ihre
schradokischen Verfolger vor dieser auch nicht Halt machen und
sich so ebenso ins Siedlungsgebiet ihrer Gegner wie auch — noch
dazu schwer bewafinet— in den fiir sie feindlichen mittelreichischen
Rechtsraum bewegen. Das lisst auch auf die Bedeutung Lolgrol-
moschs fiir die Schradoker schlieBen: Wenn sie schon die Grenze
deswegen nicht respektieren, was dann? (Unmittelbare Reaktio-
nen oder Strafen der almadanischen Obrigkeit auf die Grenzver-
letzung wird es nicht geben — dazu mahlen die Miihlen der Justiz
zu langsam —, doch zieht dieser Zwischenfall woméglich spiter
noch Folgen nach sich.)

GRENDZUBERIRITT

Wenige Meilen nordlich von Schradok verliuft die Grenze zwi-
schen dem Horasreich und der mittelreichischen Provinz Almada.
Insbesondere an der Stralie, die zum Phecanowald-Pass fiihrt, st
dies nicht zu iibersehen: Zwei wehrhafte Zollkastelle markieren




 hier den chrgzmg vom Alten zum Neuen Reich. Reisende zahlen
fiiralle offensichtlichen Handelswaren in der ersten Station Aus-

3 fuhr- und in der zweiten Einfuhrzélle. Wer keine Handelswaren
- mit sich fithrt, hat jeweils eine nach dem sichtbaren Wohlstand
 bemessenc Abgabe zu zahlen.

B Um den Zéllen zu entgehen, vor allem aber um hier keine Spuren

. fiiretwaige Verfolger zu hinterlassen, mag das Umgehen der Zoll-

stationen ratsam erscheinen. Eine natiirliche Grenze (etwa in der
. Form eines breiten Flusses) gibt es nérdlich von Schradok nicht,

E allerdings durchaus Patrouillen entlang des Grenzverlaufs,

- Eine dritte und letzte Moglichkeit, die Grenze zu iiber- (bzw. viel-

- mechrzu unter-) queren stellen die “Tunnel’ dar, ein weitreichendes

System von unterirdischen Verteidigungsanlagen, mit dem die
Festungsbauer der Schradoker Erzzwerge die nérdliche Grenze
des Horasreiches gespickt haben (und von denen manche bis nach

- Schradoxor und zu den unterirdischen Hallen von Gergaltér rei-

* chensollen). Die meilenlangen Tunnel sind dabei lingst zu lang

- geworden, als dass sie stindig tiberwacht werden kénnten. So-

* wohl Ubarosch als auch Baraxosch wissen um die Tunnel und

~ kennen auch manche Ein- und Ausginge. Wenn Sie die Helden

* durch die unterirdischen Verteidigungsanlagen der Schradoker lot-

sen wollen, sollte thnen zumindest einmal beinahe eine zwergische
Patrouille vor die Fiifie stolpern.

PHEXHILF viD PHECATIOWALD

Nirdlich der mittelreichischen Grenze und bis in den Phecanowald
hinein erstreckt sich die Baronie Phexhilf, die in Almada als ebenso
hinterwildlerisch gilt wie siidlich der Grenze die Region um Schra-
dok. Besonders im Vorland des Phecano- und nérdlich daran an-
schlieBenden Eisenwald-Gebirges wird sie diesem Rufauch abso-
lut gerecht: Dichte, finstere Wilder prigen hier das beinahe men-

" schenleere Landschaftsbild, das nach Osten hin in allmiihlich dich-
. terbesiedeltes Kulturland tibergeht. Die wichtigsten Ortschaften

der Region nérdlich von Schradok sind das Dorf Gliickeskind an
der Phecanowald-Passstralie direkt hinter der almadanischen Gren-
ze (und den dortigen Zollkastellen) sowie der etwas weiter nord-
lich gelegene Hauptort unterhalb der freiherrschafilichen Burg
Phexenstein. In beiden Ortschaften finden die Helden bei Bedarf
eine saubere Bettstatt,

Der Phecanowald selbst zihlt zu den eher kleineren Gebirgen des
aventurischen Kontinents, sowohl was seine Héhe als auch was
seine Ausdehnung angeht. Lediglich ein kleiner, nordlicher Teil
des Gebirges gehort noch zum Mittelreich, Haben die Helden den
Phecanowald erreicht, knnen sie sich anhand ihrer Karte in Rich-
tung des Tores von Lolgrolmosch orientieren.

Das VERSCHUTTETE Tor

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Eine letzte Windung macht das Tal noch — dann solltet ihr
vor dem Tor zu den Héhlen von Lolgrolmosch stehen. Lang-
sam umrundet ihr die letzte Felsnadel und lasst dann euren
Blick iiber die Hinge schweifen. — Nichts!

Irgendwo hier hitte das Tor sein sollen, aber das einzige, was
ihr seht, sind ein felsiger Hang, eine gréBere Gerollhalde und
karge Straucher.

Das Tor zu den Hohlen von Lolgrolmosch ist vor lingerer Zeit
bereits von einer Gerdlllawine verschiittet worden. Deshalb istauch
seit Jahrzehnten niemand mehr darauf aufmerksam geworden.
Da die Helden und ihre Begleiter den Standort anhand der thnen
zur Verfligung stehenden Karte relativ genau bestimmen kénnen,
sollten sie auch auf den Gedanken kommen, dass sich das Tor
lediglich unterhalb der Geréllmassen befindet. Bevor sie nach
Lolgrolmosch hineingelangen kénnen, miissen dann zunichst die
Steine an die Seite gerdumt werden. Besonders inzuitive und/oder
scharfsinnige Helden kénnen dabei vage ein schwer zu definieren-
des Geriusch aus dem Inneren des Berges vernehmen.

Das Tor selbst ist schlicht und schmucklos, aber wegen seiner Gri-
Be dennoch gewaltig. Beinahe zehn Schritt messen die beiden ei-
sernen (auBen mit einer leichten Rostschicht {iberzogenen) Torflii-
gel in der Hohe und jeweils drei in der Breite. In gerade einmal
einem Schritt Hohe befindet sich das komplizierte Schloss, in das
nur der achtbirtige Schliissel aus Angrolmfr passt. Die Torfliigel
lassen sich anschliefend in einem gemeinsamen Kraftake der Hel-
den und Zwerge nach innen 6ffnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Durch das offene Tor zieht euch abgestandene Luft entgegen
—wer weil), wie viele Jahrhunderte dieses Portal geschlossen
war? Sehen kénnt ihr nicht viel, denn der hinter dem Tor
liegende Gang liegt in beinahe vollstindiger Dunkelheit, nur
die einfallenden Sonnenstrahlen tauchen die ersten wenigen
Schritte des Weges in schummriges Licht.

Aus dem Inneren des Berges dringt dafiir nun ein fremdarti-
ges Gerdusch an eure Ohren: ein entferntes und ungleichfér-
miges metallisches Brummen und Knarren —oder eher ‘Grum-
meln’, das in dem Moment, da ihr das Tor vollstindig gedfinet
habt, kurz verstummt, um sogleich danach wieder anzu-
schwellen.

Das ‘Grummeln im Berg’, das vermutlich von den gefangenen
Dienern Lolgramoths ausgeht, lasst sich durch das sofortige Schlie-
Ben des duBieren Tores nicht abstellen, so dass die Helden und
Zwerge aufjeden Fall zur Erforschung Lolgrolmoschs gezwungen
sind.
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KariterL I11: Die HOHLEOD von LOLGROLMOSCH

Im Inneren der Héhlen

miissen sich die Helden —

unabhiingig davon, wer ihr Auftraggeber ist — den Weg zur zentral
gelegenen Schliisselkammer suchen, um dort den gewaltigen,
Lolgrolmosch zugrundeliegenden Mechanismus entweder zu ak-
tivieren oder zu deaktivieren.

Die ERFORSCHUNG DER HOHLED

ALLGEMEINER AUFBAV

Die Hohlen von Lolgrolmosch erstrecken sich tiber mehrere unter-
schiedlich groBe Ebenen und viele einzelne Riumlichkeiten, die
durch Korridore, Treppen und Aufziige miteinander verbunden
sind. Der GroBteil der Wohn- und Wirtschaftsraume befindet
sich dabei in Torniihe auf den obersten Ebenen, darunter sind die
Werkstitten und Maschinenrdume, wihrend die untersten Ebe-
nen vom Bergwerk eingenommen werden. Eine strikte Trennung
der drei genannten Bereiche gibt es in Lolgrolmosch nicht
bisweilen lassen sich etwa auch zwischen den Werkstitten einzelne
Wohnkammern finden.

Aufeine Karte der Riumlichkeiten wurde bewusst verzichtet, da-
mit Sie als Meister die Abfolge der unterschiedlichen Riume nach
eigenem Gutdiinken variieren kénnen. Es empfichltsich lediglich,
vor oder wihrend des Spiels eine Skizze der von den Helden er-
forschten Riume und vor allem ihrer Verbindungen untereinander
anzufertigen.

Die Woun-vnp WirtfscHaFfSRAVME

In Torniihe befinden sich zuniichst die Wohn- und Wirtschafts-
riume Lolgrolmoschs, die sich vor allem um die GroBe Lagerhalle
(s.S.17) gruppieren. Neben den kargen Wohnkammern der ehe-
maligen Bewohner (iiberwiegend leer) gehéren auch eine geriu-
mige Gemeinschafiskiiche, der einstige Speisesaal (ebenfalls S. 17)

DiE Stimmvunc im BERG 1

Lolgrolmosch ist fremdartig und unheimlich. Im Wesentlichen
nur aus Metall und Stein errichtet, wirkt es kalt, gefithllos und
beklemmend. Zwischen den gewaltigen Maschinen gerade der
hinteren Kammern miissen Lebewesen fast wie Fremdkorper
erscheinen. Dazu kommen die Dunkelheit und die Gerdusch-
kulisse. Nur wer das unterirdische Leben gewohnt ist (wie etwa
ein Zwerg) oder in wissenschaftlichem Eifer fiir derlei ‘Neben-
sichlichkeiten’ wie der Stimmung eines Ortes ohnehin keine
‘Gedanken verschwendet, wird sich in Lolgrolmosch wohl fiih-
len kénnen.

# Beleuchtung: Nahezu jede Kammer in Lolgrolmosch verfiigt
tiber eine eigene Lichtquelle: An der Decke oder an den Winden
finden sich jeweils lingliche, in Glas eingefasste Kisten, die dreh-
bare Metallstéibe beinhalten. Diese erzeugen Licht durch Rei-
bung, indem sie sich in ungeheurer Geschwindigkeit um die
eigene Achse drehen und sich dabei autheizen, bis ein schwaches
Gliihen von ihnen ausgeht. Wie so vieles Andere auch liuft die-
ser Mechanismus jedoch nur dann, wenn die Maschinen durch
den Schliissel aktiviert wurden. Bei ihren ersten Erforschungen

~ in Lolgrolmosch sind die Helden deswegen auf eigenes Licht
angewiesen — auch sollten sie nach der Deaktivierung der Ma-
schinen am Ende des Finales moghc.hst Wleder iiber c:gene Licht-
qucllcn verfiigen.

und diverse Vorratsriume dazu. Im Gegensatz zu den tiefer gele-
genen Riumlichkeiten lassen sich hier nur wenige mechanische |
Konstrukte oder Maschinen finden, so dass auch nach der |
Aktivierung des zentralen Mechanismus’ Lolgrolmoschs der Ein-
fluss von Lolgramoths Dimonen in diesem Bereich eher gering ist.

Die Werkstatten, LaBoratoRriEn

vnp [MASCHINENRAVME

Unterhalb der Wohn- und Wirtschaftsriume befindet sich das
eigentliche Zentrum Lolgrolmoschs: die alten Werkstitten, Labo-
ratorien und Maschinenriume der G’Rolmur. Obwohl sie iiber-
wiegend immer noch gut erhalten sind, ldsst sich bei vielen dieser
Riaumlichkeiten ihr genauer einstiger Zweck heute nicht mehr er-
kennen — es bediirfte wohl monate-, wenn nichtjahrelanger For-
schungen, um die Funktionsweise und den Zweck der meisten
Konstruktionen zu ergriinden.

Vor allem Ginkhal lieBe sich vom Anblick der Maschinen wohl
sofort in Verziickung versetzen, und auch die Eisenwalder diirften
eine gewisse Neugier trotz ihrer strikten Ablehnung dieser Technik
nicht verhehlen kénnen. Weniger technisch begeisterungsfihigen
Charakteren werden die Maschinen wohl cher als befremdlich,
wenn nicht sogar bedrohlich erscheinen.

Angesichts der anfangs still stehenden Maschinen zeigen sich

insbesondere die Schradoker durchaus ein wenig enttiuscht -
immerhin sollte Lolgrolmosch das Geheimnis der “sich selbst an-
treibenden Maschinen’ bergen, so dass stillschweigend erwartet
wurde, das sie jederzeit laufen. Ist diese erste Enttduschung tiber-
wunden, legen sie jedoch alles daran, eine Méglichkeit zu finden,
wie man die Maschinen anschalten kann.

Wiederkehrende Elemente der Raumlichkeiten sind gewaltige
Zahnradsysteme, schmiede- und gusseiserne Kessel, ganze Riume

# Geriusche: Das metallische ‘Grummeln im Berg ist zu Be-
ginn des Aufenthalts der Helden allgegenwiirtig, auch wenn
sich keine genaue Quelle des Gerduschs finden lisst. Wahrschein-
lich geht es von den gefangenen Dienern Lolgramoths aus, doch
mag es auch andere Griinde haben. Nach der Aktivierung des
zentralen Mechanismus’ durch die Helden und spiter auch des-
sen Deaktivierung lisst sich das Geriiusch aufjeden Fall nicht
mehrvernehmen.
Sobald die Maschinen laufen, gibt es dafiir vielerlei andere Gc-«
riusche: das Rattern von Zahnriidern, das Zischen aufsteigen |
den Dampfes, das Schlagen eines Hammerwerks und derglei-
chen mehr.

# Bauweise: Dic Architektur Lolgrolmoschs ist vor allem eines:
zweckdienlich. Gerade Linien und einfachste Formen sind vor- -
herrschend, auf Asthetik wurde beim Bau der Hohlen ganz of-

manchmal gezwungen sein, sich gebiickt voranzubewegen, da
cinige Ginge und Korridore nur eine Héhe zwischen acht und B
neun Spann haben —was fiir die einstigen Bewohner wohl aus-
reichend war.




hquerende Rohre, groBe Deckenkamine, metallene, nur iiber

zu erreichende Galerien und Zwischengeschosse sowie Hebel

d Schalter unterschiedlichster Gréfe (auf deren Betitigung hin

h ebenso spektakulir Fallgruben 6ffnen wie unspektakulir ein-

ur Zahnrider verschieben kénnen, oder schlicht — scheinbar

nichts passiert). Ungefihr im Zentrum der Werkstitten und
hinenriume befindet sich die Schliisselkammer (s. S. 18).

BERGWERK

e untersten Ebenen werden vom einstigen Bergwerk Lolgrol-
hs eingenommen, in dem die G'Rolmur vor allem Sklaven
setzt haben. Neben den Sklavenkammern (die wohl einmal
hr als zweihundert Arbeitern Platz geboten haben) befinden
sich im Bereich des Bergwerks noch die einen oder anderen Werk-
n, Verhiittungsofen, GieBereien und Schmiedewerke, die zum
auch iiber eigene Kamine verfiigen, in denen die Abluft an die

Oberfliche geleitet wird.

SGEWAHLTE RAVMLIiCHKEITEN
roBe Lagerhalle: Am Ende des breiten Korridors, der vom Tor
ie Hohlen hineinfiihrt, liegt die Grofie Lagerhalle, eine teilwei-
atiirliche Kaverne von mehr als dreiBig Schritt Durchmesser
d bis zu fiinfzehn Schritt Héhe, von der zahlreiche weitere
rridore abgehen. Hier wurden einst alle von auBerhalb einge-
rten Waren zwischengelagert, bevor sie auf die kleineren Lager
and Vorratsriume ticfer im Berg weiterverteilt werden konnten.
te finden sich davon nur noch einige leere, briichige Holz-
ten. Beherrscht wird die Halle aber von einem stihlernen Kran
einem gleichfalls metallenen, kleinen Turm in der Mitte. Ob-
johl sich der Kran — allerdings schwerfillig — durchaus auch
uell betreiben lisst, scheint er urspriinglich von einer anderen
ftangetricben worden zu sein. Nach der Aktivierung der Ma-
schinen wird er von einem der Diener Lolgramoths besessen sein.
# GroBer Aufzug: Direkt von der Grofen Lagerhalle fiihrt der
fe Aufzug abwiirts, eine an Stahlseilen aufgehingte Plattform
mit einer Grundfliche von etwa acht mal acht Schritt, die iiber
mehrere Ebenen bis ins Bergwerk hinunterreicht, aber nur genutzt
werden kann, wenn die Maschinen bereits aktiviert wurden.
# Speisesaal: Eiserne Binke und ebensolche Tische geben diesem
Raum einen cher ‘rustikalen” Charme. Auffilliger noch als die
Kargheit ist jedoch die von der Kiiche hierher (und wieder zuriick)
ihrende Speisebahn, ein kleines Forderband, das anfangs aller-
dings wie alle Maschinen still steht.
¢ Wohnkammer: ein Raum, wer er recht hiufig vorkommt: Hin-
tereiner massiven verschlieBbaren Tiir liegt eine oft nur notdiirftig
aus dem Fels geschlagene Zelle, die mit einer sechs bis sieben Spann
angen Schlafkoje, einer kleinen metallenen Truhe (die wiederum
verschlieSbar, jedoch meist leer ist) und einem Tisch sowie Stuhl
(zum abendlichen Arbeiten; Werkzeuge lassen sich allerdings sel-
ten finden) ausgestattet ist.
' Werkstatt: Die typische Werkstatt eines oder mehrerer G’Rolmur
‘umfasst meist mehrere stihlerne Arbeitstische und viele ebenfalls
‘metallene Regale. Noch heute lassen sich hier sowohl Werkzeuge
auch Arbeitsmaterialien entdecken: Himmer unterschiedlichs-
GroBe, Nigel und Drahustifte, (in Aventurien ungewthnliche)
‘Schrauben und Schraubenzicher, Sigen, diverse Zahnriider, Ble-
chezum Verkleiden, Binder und Ketten sowie vieles mehr— darunter
‘auch manche giildenldndischen Exotika wie Karettan (ein metal-
1sch glinzender Stoff aus gehirtetem Schildpatt, der fiir seine
Stabllltat sehr leichtist). Von den letzten Projekten der einzelnen
‘G'Rolmur lasst sich kaum noch etwas finden. Ein feingliedriger
metallischer Handschuh, der an den Fingerspitzen mit allerlei
erkzeugen ausgestattet ist, oder eine arbaletteniihnliche Schuss-

walfte, die immerhin fast zweieinhalbtausend Jahre alt (nur noch
nicht funktionsfihig) ist, sind aber beispielsweise zuriickgelassen
worden.

@ Kleines Labor: Im Wesentlichen der Werkstatt recht dhnlich
nur dass hier vor allem der Alchimie nachgegangen wurde, die
nach der Mechanik die zweitbedeutendste Wissenschaft Lol-
grolmoschs gewesen sein diirfte.

¢ Forderhalle: Eher ein breiter Korridor als eine richtige Halle
dient dieser Raum allein dem Transport gréBerer Materialmengen
zwischen den unterschiedlichen Fertigungsstitten Lolgrolmoschs.
Aufeinem Forderband wird Roherz zu einer der Schmelzen ge-
bracht, das noch heifie, fliissige Metall gelangt in schweren Botti-
chen, die an einer Schiene unter der Decke hiingen, zu einer der
GieBereien des Komplexes. Gepresste Bleche und Rohstangen des
Metalls werden zu einem Lager transportiert. Kurzum: Diese und
manche anderen Forderhallen stellen die Verbindungen zwischen
den einzelnen GroBmaschinen, Schmelzen, GieBereien, Schmie-
den und dhnlichem her.

¢ Pumpwerk: In der Nihe des Bergwerks befindet sich eine wei-
tere technische Errungenschaft der G’Rolmur: das gewaltige Pump-
werk, ein groBer, dampfbetricbener Kessel, der iiber viele Rohre das
bestindig eindringende Wasser aus den untersten Stollen abpumpte
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und entweder in Zisternen oder ginzlich aus Lolgrolmosch hinaus
beforderte.

# Titanenschmiede: Die Titanenschmiede ist eigentlich nur eine
weitere Werkstatt mit allerlei bekannten oder seltsamen Werkzeu-
genund Arbeitsgeriten. Sie unterscheidet sich allerdings vor allem
durch ihre enorme GréBe (16 Schritt lang, 12 breit, 10 hoch) und
durch das hier verfolgte Projekt von den anderen. In der Mitte des
Raumes liegt auf einem flachen Podest wie aufeinem Chirurgen-
tisch eine etwa acht Schritt grofie Gestalt von vage menschlichen
Proportionen — gefertigt allerdings nur aus Metall. Bei diesem Ti-
tan handelt es sich um einen mechanischen Golem, derim Inneren
vor allem aus einer Unzahl an Zahnridern besteht, jedoch nie
vollendet wurde.

Im Zuge des Pakts der einstigen Bewohner mit Lolgramoth haben
dessen Diener auch vom Titan Besitz ergriffen, der aber solange
ruht, wie auch der allgemeine Mechanismus nicht aktiviert wurde.
Am Ende erhebt er sich, um die Helden von der Deaktivierung der
besessenen Maschinen abzuhalten. Am besten platzieren Sie die-
sen Raum in der Niihe der Schliisselkammer und stellen eine auch
fiir diesen Riesen gangbare Verbindung zwischen den Riumlich-
keiten her. Zu welchem Zweck der Titan von den G’Rolmur einst
geschaffen werden sollte, ist unbekannt.

# Schmelze: eine der vielen GroBanlagen Lolgrolmoschs. In einer
kreisrunden Halle mit umlaufender Galerie untergebracht, macht
die aus mehreren tibereinander liegenden Kesseln bestehende
Schmelze aus Erz fliissiges Metall. Woher die dafiir aufgebrachte
Energie stammt, ist nicht ersichtlich — weder Holz noch Kohle
wird hier verfeuert.

# Sklavenkammer: Im Gegensatz zu den Wohnkammern der
G'Rolmur weisen die Sklavenkammern oft bis zu vierzig Schlaf-
kojen auf, die direkt aus dem Fels des Berges geschlagen wurden
und in vier Reihen {ibereinander liegen. Am FuBende der Kojen
lassen sich schwere eiserne Ringe an der Wand finden, die einst zur
niichtlichen Ankettung der Sklaven dienten. Neben einigen Ket-
ten kénnen die Helden bisweilen auch auf menschliche oder ande-
re humanoide Skelette treffen.

& Uberfluteter Stollen: Weil das Pumpwerk (wie alle Maschinen)
etliche Jahrhunderte auBer Betrieb war, hat sich in den unteren
Stollen des Bergwerks eine Menge Wasser gesammelt, das erst nach
der Aktivierung des zentralen Mechanismus spiirbar schnell wieder
abgepumpt wird.
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DiE SCHLUSSELKAIMMER_

Die Schliisselkammer ist das eigentliche Ziel der Helden und in
der Mitte Lolgrolmoschs gelegen. Nur hier lassen sich die Maschi-
nen des gesamten Komplexes aktivieren und deaktivieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die AusmalBe Lolgrolmoschs miissen gewaltig sein, denn die
Anzahl der unterirdischen Riume scheint schier endlos. Nach
einem wenige Schritt langen Korridor erreicht ihr die nidchste
Kammer: ein kreisrunder Raum von rund zehn Schritt Durch-
messer und etwa zwdlf Schritt Hohe, mit einigen umlaufen-
den Galerien an der Wand. Eurem Eingang gegeniiber fiihrt
der nichste Durchgang bereits weiter. Auffillig ist jedoch eine
einzelne, kaum drei Spann hohe Siule in der Mitte des Rau-
mes, der ansonsten vollkommen leer ist. An ihrer Spitze weist
sie ein ebensolches Schloss auf, wie es euch schon am Ein-

gangstor begegnet ist.

Tatsichlich passt der Schliissel aus Angrolmir auch bei diesem
Schloss. Setzen die Helden ihn ein und drehen ihn (egal in welche
Richtung), fahren Sie fort:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gespannt wartet ihr, was passiert. Aber das Einzige, was ihr
hort, ist, dass das ‘Grummeln’ langsam leiser wird, bis es ganz
aufhort. Aufeinmal herrscht eine beinahe bedriickende Stille.
Was nun?

Ganz herum drehen lisst sich der Schliissel nicht — er funktioniert
cher wie ein Schalter, den man entweder einmal ein Stiick in die
eine oder in die andere Richtung drehen kann, um ihn sogleich
wieder in die urspriingliche Stellung zuriickzuversetzen und dort
herauszuzichen. Die Helden kénnen dadurch weder feststellen,
ob der Mechanismus bereits vorher aktiviert war oder nicht, noch,
ob sie es selbst gerade getan haben. Drehen die Helden den Schliis-
sel sogleich einmal in die andere Richtung, kehren sie ihre erste
Aktion natiirlich wieder um. Einen spiirbaren Effekt hat dies zu-
niichst nicht. Machen Sie sich als Meister diesen Umstand zunut-
ze, indem Sie letztlich erst nachtriglich festlegen, in welcher Rich-
tung die Helden den Mechanismus an- bzw. wieder ausgeschaltet
haben. Tatsichlich sollten sie den Mechanismus am Ende aktiviert
haben.

Die Eisenwalder kénnten, da sie das ‘Grummeln im Berg’ abge-
stellt haben, davon ausgehen, den Mechanismus ausgeschaltet zu
haben, und nun den Riickweg antreten. Die Schradoker diirften
sich dagegen weiterhin aufder Suche nach dem ‘wahren Schalter’
befinden. Aufjeden Fall sollten sich die Helden und ihr Auftrag-
geber zunichst wieder von der Schliisselkammer entfernen, bevor
die Besessenheitsdimonen Lolgramoths tatsidchlich erwachen und

die Maschinen zum Laufen bringen.

DiE 'sicH SELBST anTrREIiBEDNDEDN
MASCHINEND' ERWACHEI

Die Aktivierung der Maschinen ist ein Prozess, der sich {iber einen
lingeren Zeitraum erstrecken sollte. Sinnenscharfe und intuitive
Helden sind wahrscheinlich die Ersten, die davon etwas mitbe-
kommen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Uber das Widerhallen eurer Schritte, das euch, seit das ‘Grum-
meln’ verstummt ist, deutlicher als zuvor ein stindiger Beglei-

ter ist, hort ihr wieder andere Geriusche: ein leichtes metalli-
sches Schaben, ein entferntes Rumpeln, ein leises Rauschen.
Was ist das?

Dann wird es heller. Uber euch beginnt hinter schmalen gli-
sernen Kiisten an der Decke etwas zu glimmen, dann zu glii-
hen, bis es in leicht ritlichem Licht den gesamten Raum aus-
leuchtet. Durch einen kurzen Korridor kénnt ihr in einem
Nebenraum eine Bewegung erkennen: Bei einem Kessel be-
wegt sich ein Ventil aufund ab.

I8

Um die Helden herum nehmen die Maschinen nun nach und
nach ihre alte Arbeit auf: Die Transportbiinder setzen sich in Be-
wegung, die Kessel werden erhitzt und die Aufziige stehen zur
Verfiigung. Lassen Sie die Helden die fiir sie schwer fassbaren me-
chanischen Meisterleistungen der G’Rolmur in Aktion sehen —und
vor allem lassen Sie sie sehen, denn auch die Beleuchtung Lolgrol-
moschs wird natiirlich eingeschaltet.

Wie die Helden und ihre Begleiter hierauf reagieren, hiingt von
ihrer allgemeinen Einstellung zu Lolgrolmosch ab: Die Schradoker
zeigen sich erfreut, dass ihre Erwartungen endlich erfiillt zu wer-
den scheinen, und stiirzen sich voller Begeisterung aufjedes De-
tail, wihrend die Eisenwalder sich eher schockiert zeigen, da sie
dies zu vermeiden trachteten — doch auch sie kénnen sich von der
Technik durchaus fiir kurze Zeit faszinieren lassen.

Dass hinter den ‘sich selbst antreibenden Maschinen’ statt techni-
scher Kenntnisse Besessenheitsdimonen stecken, werden die Hel-
den erst anhand verschiedener Zwischenfille bemerken, die sich
im weiteren Verlauf ercignen kénnen:

# In einem der Maschinenriume lésen sich iiber den Helden meh-
rere Zahnrider unterschiedlicher Gréfie. Die grifieren Exemplare
konnen einen durchaus erheblichen Schaden anrichten (1W6 bis
3W6 TP), wenn ihnen nicht ausgewichen wird.

# Eine der Glithstab-Lampen wird ob der schnellen Bewegung
des Stabes zu heii: Der Stab zersplittert, mit ihm das Glas. Die
scharfkantigen und brennend heifien Einzelteile fallen aufeinen
der Helden oder Zwerge herab.

@ In einem schmalen Korridor hingen an einer Deckenschiene
mehrere Metallstibe mit spitzen Haken (urspriinglich wohl dazu
gedacht, um Lasten daran aufzuhingen und zu transportieren).
Wie aus dem Nichts geraten diese in Bewegung und scheinen
geradewegs auf die Helden oder ihre Begleiter zuzuhalten.

# In einem kleineren Lagerraum schwenkt ein drehbarer Kran
ohne erkennbare duBere Einwirkung wild mit seinem Ausleger
umher. Das Lastenseil scheint er geradezu wie eine Peitsche zu
benutzen.

DiE BESESSEMHEITSDAmMONEND

Beiden Bcscsscnhcmdhmonen Lolgrolmoschs handeltes
um Yar’mmmya (Emzahi :Yap-Yumam, MGS 74), die be
vor iiber zweitausend Jahren im Zuge cines experimentellen
Paktes der G’Rolmur mit dem Erzdimon Lolgramoth in d
. Maschmen des Hohlensystems eingefahren sind. Seit d
: wrihre e stigen Hohlen (woméglich auch wegen d
Dimonen) wenige Jahrzehnte daraufverlieBen und die Fun
tion der Maschinen in einem groBen Ritual beschriinkten,
 finden die Dimonen sich in jahrhundertealter Gefangens
—und das in demjenigen Element, das ihrem Wesen der Ruh

- losigkeit am wenigsten entspricht: dem Erz. Die Anwesenheit
~ der Phecanowalder und Eisenwalder Erzzwerge sowie der
2 H' lenin Lolgmimosch ist die erste Gclcgcnht:lt fiir die Di-
; :moucn, ihrem Geﬁingms zu entkommen.




€ Klappbriicke, die zwei héhere Galerien verbindet, klappt
Anniherung der Helden von selbst hoch und lisst sich
ehr herunterfahren.

Sie einige dieser zuniichst scheinbar zufilligen Unfille an

eter Stelle ein und lassen Sie sie mit der Zeit hiufiger wer-

ie Besessenheitsdimonen versuchen die Besucher Lolgrol-

szu beseitigen, bevor diese thren Fehler bemerken und den
ralen Mechanismus wieder abschalten kénnen.

,ﬂHK_UHFT DER ZWERGISCHET WiDEKsﬁCHER_
als die Helden die ersten Ungereimtheiten entdecken (oder
ftrag der Eisenwalder sofort zur Schliisselkammer zuriick-
en wollen), erreichen auch ihre bekannten Widersacher die
en von Lolgrolmosch und stolien darin auf die bereits vor
en eingetroffenen Rivalen. Die Feindschaft der unterschiedli-
en Erzzwergenvilker und ihre einander entgegenlaufenden
ichten machen ein konfliktfreies Aufeinandertreffen dabei

zu unmoglich.

neren der Héhlen kommt es deswegen nun zum offenen
ikt, bei dem beide Gruppen sich kaum noch aufdas um sie
rum ausbrechende Chaos konzentrieren knnen. Nutzen Sie
n Konflikt, um den Helden das Leben unmittelbar vor dem
nale zusiitzlich schwer zu machen: Die Neuangekommenen for-

n mit Waffengewalt eine sofortige Kapitulation, die fiir die

seite natiirlich nichtin Frage kommen kann, und beginnen,
Verfolgten einzukreisen. Schnell kann sich dieser Konflikt da-
aufverschiedene Riumlichkeiten verteilen, doch ist es ebenso
glich, dass die Helden und ihr Auftraggeber in ciner Sackgasse
schlossen werden.

iwischen wiisten Drohgebiirden und schwirrenden Armbrustbol-
en kénnen die Helden entweder versuchen, den Streit mit diplo-
patischem Geschick (und dem Hinweis auf die offensichtliche

Bedrohung durch die Maschinen selbst) zu schlichten, um unné-
tige Tote zu vermeiden, oder sich stattdessen gleich in Richtung
Schliisselkammer wenden.

Das FinaLEe

Das Ziel des Abenteuers ist, dass die Helden es zwischen den beses-
senen Maschinen wieder bis zur Schliisselkammer zuriick schaffen
und dort den Schliissel aus Angrolmiir zum Abschalten des Me-
chanismus nutzen kénnen.

Neben der eventuellen Bedrohung durch die feindlichen Zwerge
stcht thnen dabei vor allem ein Hindernislauf bevor, bei dem Sie
sich der weiter oben geschilderten ‘Unfille’, aber auch anderer
technischer Spiclereien bedienen kénnen.

Dervnrertice Titan

Wenn Sie Ihren Helden noch einen finalen Kampfliefern wollen,
kénnen Sie dazu die wahrscheinlich gefihrlichste Maschine
Lolgrolmoschs benutzen: der unfertige mechanische Golem aus
der Titanenschmiede (s.0.), der selbst von mehreren der Besessen-
heitsdimonen zum ‘Leben’ erweckt wurde.,

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich habt ihr den Raum erreicht, indem ihr vorhin den
Schliissel herumgedreht habt. Und schon wollt ihr direkt auf
die zentral gelegene Siule zustiirmen, als ihr ihren neuen
Wiichter seht: ein gut acht Schritt grofier Metallkoloss von
vage menschlicher Statur, groli genug, um manchen echten
Riesen vor Neid erblassen zu lassen. Und obwohl sein Me-
tallpanzer an einigen Stellen noch unvollendet ist und einen
Blick in sein mechanisches Inneres erlaubt, scheint es sich bei
thm um einen fiirchterlichen Kimpfer zu handeln.




Im direkten Kampf wird der Titan kaum zu bezwingen sein,
withrend List und Geschick hier eher weiterhelfen. Die Schwach-
stellen des Riesen sind seine ungepanzerten Stellen, an denen
mutige Helden die Mechanik im Inneren entscheidend zerstéren
konnen, seine relative Unbeweglichkeit, die es den Helden vielleicht
erlaubt, trotz seiner Anwesenheit den Schliissel zu benutzen, und
die Tatsache, dass sich die Dimonen, die meist nur einzelne Teile
seiner Mechanik lenken, gegenseitig im Weg stehen kénnen —was
sich vor allem in ungelenken Bewegungen aber auch in einer spek-
takulidren Selbstzerstérung dullern kann. Die Besessenheitsdi-
monen kénnen von geiibten Entschwirern auch exorziert werden.
Taktische Méglichkeiten mégen sich fiir die Helden durch die um-
laufenden Galerien der Schliisselkammer ergeben.

Besessener Titan

Faust: INI5+W6AT 5 PA 1
LE200 KO 30 RS8* GS 2

*) an ungeschitzten Stellen nur RS 2

TP 4W+10 DK NS
MR 20

AVUSKLATIG

Die Entdeckung, dass Lolgrolmosch so etwas wie ein gewaltiges
Unheiligtum ist, erschreckt sowohl die Eisenwalder wie auch die
Phecanowalder Erzzwerge. In seltener Eintracht beschlieBen sie
daher, das Wissen um den Standort der alsbald wieder versiegelten
Anlage geheim zu halten — ein Schwur, den auch die Helden
leisten sollten. Besonders enttiuscht zeigt sich natiirlich Ginkhal,
der sich von den legendiren Hohlen wertvolle Erkenntnisse erhofft
hatte, die diese ihm nicht liefern konnten. Wenn die Helden nicht
vorher schon eine finanzielle Belohnung fiir ihre Dienste ausge-
handelt haben, sollten sie dennoch ein angemessenes Handgeld
erhalten.

Am Ende des Abenteuers warten auf die Helden noch etwa 250
bis 300 Abenteuerpunkte und einige Spezicelle Erfahrungen in
besonders hiufig verwendeten Talenten.

AnHanG: DrRamatis PERSONAE

DiE SCHRADOKER_

GinkHaL SoHn pEs GALFASCH

Der junge, etwa 85 Gouerliufe zidhlende Schradoker Tiftler
Ginkhal ist ein Neffe des Bergkonigs Gorfar und stammt aus dem
koniglichen Geschlecht der Gergaltok. Er ist ein eher pragmati-
scher Wissenschaftler, dessen erstes Interesse zwar stets der Technik
und Mechanik gilt, der dabei aber auch seinen eigenen personli-
chen Vorteil nicht aus den Augen verliert. Besonders zu seinem
koniglichen Onkel pflegt er daher engen Kontakt. So hat er nicht

Dritte Dimonenschlacht dar, in der er einen Teil des Schradoker
Zwergenkontingents kommandierte. Obwohl sich Ubarosch fiirs
Kimpfen bezahlen lisst, gilt seine Treue vor allem dem Bergkénig
vom Phecanowald — aus diesem Grund wurde er Ginkhal fiir die
Erfiillung von dessen Aufgabe zugeteilt.

Die Helden werden Ubarosch als harten, aber herzlichen Veteran
kennen lernen — unnachgiebig gegeniiber seinen Feinden und ge-
sellig gegeniiber seinen Freunden.

nur in ungewohnlich jungen Jahren bereits Zugang zu den gehi- Ubarosch

teten Kammern von Angrolmr erhalten, sondern ist nun auch MU14 KL11 IN11 CH10 FF13 GE13 KO 15 KK 15
mit der Leitung aller Bemiihungen zur (Wieder-)Entdeckung ~ Faust: INI 10+W6 AT16 PA13 TP (A)1W+1 DKH
Lolgrolmoschs betraut worden. Insgeheim macht sich Ginkhal wohl  Felsspalter: INI 9+W6 AT 17 PA 13 TP 2W+2 DK N
auch Hoffnungen, Gorfar dereinst als Bergkonig des Phecano- LeP 42 AuP45 RS5 KO 15 MR5 GS6

walds nachfolgen zu kénnen.

Das Auftreten Ginkhals den Helden gegeniiber sollte immer von
einer gewissen Distanz gekennzeichnet bleiben — dem rational den-
kenden Tiiftler sind emotionale oder allzu vertrauliche Beziehun-
gen schlicht unbekannt. Wahre Verziickung kénnen bei ihm nur
neue technische Errungenschaften auslésen.

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Zaher Hund

Herausragende Talente: Zechen, Kriegskunst

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wuchtschlag,
weitere nach Wabhl

WEiTERE SOLDNER

Ginkhal Ubarosch kommandiert einige weitere vertrauenswiirdige Séldner,

MU 11 KL15 IN12 CH12 FF14 GE11 KO 13 KK 12 die Ginkhals Bemiihen, Lolgrolmosch wiederzuentdecken, im

Faust: INI 8+W6 AT 10 PA9 TP (A) 1W DK H Konfliktfall die nétige ‘Uberzeugungskraft’ verleihen sollen. (Mog-

Kurzschwert: INI 84W6AT 11 PA10 TP 1W+2 DK HN liche Namen: Argam, Cadhirrosch, Korbo, Pirix, Tulgasch)

LeP31 AuP34RS1 KO13 MRS5 GS6

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation, Nandusgeféalliges Wis- Schradoker Soldner

sen Faust: INI 10+W6 AT 14 PA 11 TP (A) 1W+1 DKH
Felsspalter: INI 9+W6 AT 15 PA 11 TP2W+2 DK N
Windenarmbrust: INI 10+W6 FK 17 TP 2W+6

UBAROSCH SOHN DES ITIVRAmMMAX LeP 37 AuP41 RS5 KO 14 MR5 GS6

Der kampfgestihlte Endhundertachtziger Ubarosch verfiigt iber
bereits anderthalb Jahrhunderte Berufserfahrung in einem der
hiirtesten Gewerbe des Kontinents: dem Séldnergeschiift. Den bis-
herigen Héhepunkt seiner Schlachtenlaufbahn stellte dabei die

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wuchtschlag,
weitere nach Wabhl
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DiE EiSENWALDER_

JARAXOSCH SOHM DES BaARAGRIM
Der etwa 140 Gotterliufe zihlende Hindler Baraxosch stammt
s den Bingen des Eisenwalds, hat sich aber vor einigen Jahren in
hradok niedergelassen und widmet sich dort vor allem dem An-
d Verkaufvon Schmiedewaren. Der eigentliche Grund fiir sei-
Aufenthalt in Schradok ist freilich, dass er hier die ‘abtriinni-
gen’ Erzzwerge des Phecanowalds im Auge behalten soll. Bara-
xosch ahnt durchaus, dass auch die Schradoker Obrigkeit diese
ssade lingst durchschaut hat und ihn nur deswegen gewihren
st, weil ihm sonst jemand anderes nachfolgen wiirde.
ine derzeitigen Nachbarn hilt Baraxosch fiir vom rechten Weg
Angrosch-Glaubens abgekommen, seit diese sich bewusst von
rlosch entfernt haben. Einen Hass hat er gegen sie deswegen
ht entwickelt.
\hnlich wie sein Gegeniiber Ginkhal ist auch Baraxosch ein ratio-
naler Denker, doch versteht er es ebenso gut diplomatisch, ja, sogar
ihlsam zu sein. Sein Auftreten den Helden gegeniiber sollte
von einer vorsichtigen Skepsis gepriigt sein, die er sich in den Jahren
1n Schradok angewdhnt hat.

Baraxosch

MU12 KL14 IN13 CH 14
Faust: INI8+W6AT 11 PA 10
Lindwurmschlager: INI 7+W6
LeP32 AuP 36 RS2 KO 13

FF 12 GE 11 KO 13
TP (A) W  DKH
AT 13 PA11 TP 1W+4 DK HN
MR5 GS6

Wichtige Vor- und Nachteile: Neugier 7

Herausragende Talente: Uberreden, Handel
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

KK 12

Baratoc Sonn pEs Baragin

Der 150 Gotterlaufe alte Bergmann Baratog aus dem siidlichen
Eisenwald gehért zu den drei Zwergen, die versehentlich auf
Lolgrolmosch gestoBen sind. Seine Berichte an die Sippeniltesten
haben die ganzen Geschehnisse des Abenteuers iiberhaupt erstins

Rollen gebracht. Als unmittelbar Betroffener des ‘Grummelns im
Berg’ —seine Sippenhohlen liegen nur wenige Meilen weiter nérd-
lich — machter sich seit dem Vorfall jeden Tag sorgenvolle Gedan-
ken, was er dort ausgeldst haben kénnte. Den Sippeniltesten im
Eisenwald hat er geschworen, erst dann wieder in seine unterir-
dische Heimat zuriickzukehren, wenn die Ursache fiir die riitsel-
haften Gerdusche gefunden und gegebenenfalls beseitigt wurde.
Sein Auftreten den Helden gegeniiber diirfte zwischen Misstrauen
und Kameradschaftlichkeit schwanken — tatsdchlich macht der
erfahrene Bergmann im Laufe des Abenteuers seine ersten grofie-
ren Erfahrungen im Umgang mit Menschen.

Baratog

MU 13 KL 11 IN12 CH 11
Faust: INI 8+W6 AT 14 PA 11 TP (A) 1W+2 DKH
Zw.-schlégel: INI 7+W6 AT 13 PA11 TP1W+6 DK N
LeP 38 AuP40 RS3 KO 15 MR5 GS6

Wichtige Vor- und Nachteile: Zaher Hund

Herausragende Talente: Zechen, Gesteinskunde, Bergbau
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

FF11 GE12 KO 15 KK 16

WEiTERE EiSEMWALDER_

Neben den entfernten Vettern Baraxosch und Baratog befinden
sich noch einige weitere Eisenwalder Erzzwerge in Schradok —vor
allem solche, die auch im Kampfgeschult sind und einem eventu-
ellen Konflikt gewachsen wiren. (Mégliche Namen: Dergim,
Frathag, Lagaxasch, Rugnax, Xoldorix)

Eisenwalder Kédmpfer

Faust: INI 11+W6 AT 14
Felsspalter:INI 10+W6 AT 14
Windenarmbrust: INI 114W6 FK 16 TP 2W4+6

LeP 36 AuP 40 RS4 KO14 MRS5 GS6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wuchtschlag,
weitere nach Wahl

PA 11
PA 11

TP (A) TW+1
TP 2W+2

DK H
DK N
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BRUDERZWIST

von DanieL [OpEmann

Mit Dank an
Armin Bunpt (FUrseinen Gesurtstac), Martin
LorBERr, KatHarina PietscH vnp TyLr ZyBura

Volk: Hiigelzwerge (Gorschafortbrumborim)

Stichworte zum Abenteuer: Die Helden werden aufeine Feier
der Hiigelzwerge eingeladen. Dort bittet man sie herauszu-
finden, worin das Zerwiirfnis zweier seit {iber 300 Jahren
verfeindeter Briider begriindet liegt.

Spielort: Hiigellande und Angbar

Zeit: in einem beliebigen Jahr ab 1029 BF

Helden: Im Verlauf der Handlung warten weder schwere
Kampfe noch groBer Ruhm oder Reichtum — dafiir aber gutes
Essen und bestes Zwergenbriu.

Schwierigkeit: Spieler: niedrig/ Meister: mittel (als Einsteiger-
abenteuer und Zwischenspiel geeignet)

Zum GELEiT

Die Hiigellande sind ein beschaulicher, friedlicher Landstrich und
Hauptsiedlungsgebiet der Hiigelzwerge. Gerade in den heutigen
schweren Zeiten sind sie eine Oase der Ruhe, nahezu unberiihrt
von den Geschehnissen, die das Mittelreich in Mitleidenschaft ge-
zogen haben.

Bruderzwist dreht sich auch einmal nicht um Krieg und Didmo-
nenangriffe, sondern spielt vielmehr ‘im Familienkreis” einer Sippe
Hiigelzwerge und soll den Helden Gelegenheit geben, mehr tiber
die Eigenheiten dieses friedliebenden Volks zu erfahren. Ganz be-
wusst ist der Ton des Abenteuers etwas ruhiger und fréhlicher ge-
halten.

Das ABENTEVER

Unweit der Grafschaft Hiigellande kommen die Helden einigen
Hiigelzwergen zu Hilfe, die von Wegelagerern bedringt werden.
Unter den Angroschim befindet sich die junge Pallaxa Holzapfel,

die ihren ‘steinalten’ Ur-Ur-GroBvater Olbroseh begleitet. Nach-
dem die Helden den Zwergen geholfen haben und ihre Kutsche

wieder instand setzen konnten, lidt Pallaxa sie auf die Geburtstags-
teier von Olbroschs Bruder Pargolax Holzapfel ein, der seinen 444,
feiert. Auf der Feier erfahren die Helden, dass die beiden Briider
Pargolax und Olbrosch seit iiber 300 Jahren zerstritten sind und in
dieser ganzen Zeit nicht miteinander gesprochen haben — ein Zu-
stand, den ihre besorgten Verwandten endlich beenden wollen,
zumal niemand weil3, wie lange die beiden Streithihne noch leben
werden.

Da niemand den eigentlichen Grund fiir das Zerwiirfnis kennt,
bittet man die Helden nachzuforschen. Tatsiichlich kann die
Gruppe schlieBlich herausfinden, was den Bruderzwist einst aus- .
[6ste: der Streit um dieselbe Frau, eine Angroschna namens
Margrima Buttermond. Die arrangiertes Treften der Briidder mit der
in Angbar lebenden Margrima fiihrt letzten Endes zur Verséh-
nung der Streithihne.

AVF DER STRABBE NACH ANGBAR_

Das Abenteuer beginnt auf einer nach

Angbar und in die Hiigellande fithrenden Stralfie, unweit des Fiirs-
tentums Kosch. Gerade in den unsicheren Zeiten, die im Mittel-
reich angebrochen sind, gibt es hier immer wieder Hindler, die
Bedarf fiir erfahrene Abenteurer haben:

¢ Einstieg 1: Ein Vertreter des Garether Spirituosenhiindlers
Siggelfing wirbt die Helden an, eine Lieferung Alt-Angbarer Stark-
biers aus Angbar in die garetische Hauptstadt zu geleiten. Die
Helden sollen sich bei der Vertretung des Handelshauses in Angbar
melden, kommen auf der Hinreise aber so gut voran, dass einem
Abstecher nach Ufergrunden nichts im Wege steht. Helden, die
dennoch sofort nach Angbar weiterreisen, bittet man, in ein oder
zwei Tagen wiederzukommen, da der Handelszug noch nicht
abfahrbereit ist.

+ Einstieg 2: Aufeiner Reise zu einem der zahlreichen ausgezeich-
neten und weithin gerithmten Hiindler Angbars kénnen die Hel-

den ihre Ausriistung ergiinzen, sich eine neue Wafte oder Riistung
anfertigen oder aber eine zuvor beschiidigte reparieren lassen. Auch
die alljihrliche Warenschau (21. bis 23. Ingerimm) in Angbar istein
guter Lockvogel.

Travias GeBot in sCHWERER ZEit

Seit das Reisen in der Region gefihrlicher geworden ist und zu-
nehmend Wegelagerer und Riuberbanden die Gegend heimsu-
chen, hat sich auch die Einstellung der sonst so gastfreundlichen
Bewohner des zentralen Mittelreichs gewandelt. So weigert sich
zum Beispiel am Vorabend der Begegnung mit den Zwergen der
Wirt einer Wegherberge zuniichst, nach Einbruch der Dunkelheit
seine T'ir fiir die Gruppe noch einmal aufzuschlieBen. Auch nach-
dem sie eingelassen wurden, bleibt das Misstrauen bestehen: Die
Fremden kénnten ebenso gut Soldlinge eines Rduberbarons sein,




ufden StraBen trifft man Wagen mit Handelswaren meist
sgleitschutz und einzelne Reisende nur selten an. Auch in WEGELAGERER_
orfern entlang der Stralie sind die Bewohner Fremden ge-  Sébel: INI 10+W6 AT 11 PA10 TP 1W6+3 DKN
vorsichtiger geworden. Kurzbogen:  INI9+W6 FK 11 TP 1W+4
LE25 AU25 RS2 KO12 GS8 MR2
ELZWERGE i1 BEDRADGHIS Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
egegnung mit den Zwergen findet an einem Ort etwa eine
reise auberhalb der Hiigellande statt, damit die Helden an- Ist die Gefahr gebannt, tritt die Zwergin Pallaxa vor und bedankt
end mit den Zwergen noch eine Weile durch einen eher  sich bei der Gruppe (weitere Informationen zu den Zwergen fin-
eren Bereich des Mittelreichs reisen. An vielen Stellen fehlen den Sie ab Seite 34):
teine in der Strafie (von Menschen in der Umgebung als
umaterial entwendet), auch eine provisorische ‘StraBensperre’ Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
uss aus dem Weg geriumt werden (die Hinterlassenschaft einer Die junge Zwergenfrau tritt auf euch zu. Auch Nichtzwergen
folglosen Gruppe Wegelagerer vom Vortag). fillt auf, dass sie ausgesprochen hiibsch ist: Lange goldblonde
: Zipfe rahmen ein freundliches Gesicht und strahlende blau-
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: graue Augen ein. Kurz mustert sie euch, dann sagt sie ld-
Auch wenn die Wege nicht mehr so gut in Schuss sind wie chelnd: “Garoschem, Dorangraschim! Vielen Dank fiir euer Ein-
hvoreinigen Jahren, kommt ihr aufder Strafie gut voran. greifen. So wenig Eigennutz erlebt man nur selten in diesen
f den umliegenden Wiesen glinzt der Morgentau, doch Tagen. Ich wage kaum zu fragen, aber kénntet ihr uns noch
ichte graue Wolken am Himmel gestatten es der Sonne nicht, cinmal behilflich sein? Das Kutschenrad ist gebrochen. Wir
en Tau zu trocknen. Thr habt den ganzen Morgen noch keine kénnten etwas Unterstiitzung gut gebrauchen.”
anderen Wanderer gesehen; auch wenn dies eine der wichtigs-
ten VerkehrsstraBen ist, scheint dieser Tage niemand gerne Tatsichlich ist das hintere linke Rad gebrochen und machte das
unterwegs zu sein. SchlieBlich fillt euch aber weit vorne auf Gefihrt fiir die Riuber zu einer willkommenen Beute. Die Kut-
der StraBe cin Wagen auf] anscheinend eine Kutsche. Rund sche hat “Zwergenformat’ und bietet zwei Angroschim auf dem
herum stchen einige Gestalten. Kutschbock und zwei Reisenden (Zwergen) im Inneren Platz.
' Zahlreiche Biindel und Pickchen sind auf das Dach geschnallt.
Niherkommen entpuppt sich der Wagen als eine Kutsche, ~ Die Zwergin stellt sich als “Pallaxa hagaxoromagroschna Olbro-
gerade einmal anderthalb Schritt hoch ist und vor die zwei schin” vor, was sie — sofern die Helden kein Rogolan beherrschen —
ys gespannt sind. Daneben stehen drei Zwerge in einfachen mit “Pallaxa, vierte Tochter (Ur-Ur-Enkelin wiirde man bei den
aunen Gewindern. Um die Angroschim herum haben sich zer- Menschen sagen) von Olbrosch aus der Holzapfel-Sippe” iiber-
impt wirkende Wegelagerern (Anzahl der Helden +2) drohend  setzt. Die beiden Jungzwerge in ihrer Begleitung sind Balgrim und
nd mit gezogenen Waffen aufgebaut. Eine junge blonde Zwergin -~ Seolgrim Kramsack, ihre Vettern. Gemeinsam sind sie aus Eslams-
tschiitzend vor der Kutschentiir, der Anfiithrer der Banditen ~ grund angereist, ihr Ziel ist Ufergrunden, ein Hiigelzwergdorf
edet auf sie ein. Kommen die Helden den Hiigelzwergen zur ~ unweit von Angbar.
fe (was zu hotten ist), kénnen sie die gespannte Lage aufunter-
chiedliche Weise losen:

U B E S r

Die Helden schleichen zuniichst niher, um die Situation in
Augenschein zu nehmen oder aus dem Hinterhalt zuzuschlagen
Proben auf Schleichen, Sich Verstecken; strauchbestandene Hiigel

vereinzelte Wildchen verschaften den Helden einen Vorteil).

ald die Gruppe Position bezogen hat, verschirft sich die Lage:

Anfiithrer der Wegelagerer packt die Zwergin, um sich gewalt-

am Zutritt zur Kutsche zu verschaffen. Beim (vermutlich) folgen-

den Kampfkonnen die Regeln zum Hinterhalt zum Tragen kom-
nen (siche MBK 18ff.).

} Niihern sich die Helden offen, werden sie von den Wegelagerern

misstrauisch beiugt: Stellen die Neuan kémmlinge eine Gefahr dar,

sie Passanten oder gar eine konkurrierende Riuberbande? Je

ach Erscheinung und Auftreten der Helden machen die Wegela-

er sich kampftbereit oder fordern sie kaltschniuzig auf, weiter-

gehen und sich nicht einzumischen.
# Selbstverstindlich kénnen die Banditen auch mittels Magie oder

bedrohlichem Auftreten verscheucht werden.

Kommt es zum Kampf, greifen auch die Zwerge zu ihren Waffen:
Unter den Biindeln auf dem Dach der Kutsche sind eine Leichte
brust und drei Lindwurmschliger versteckt. Die Wegelagerer
ichten, sobald klar wird, dass sie zu unterliegen drohen (also
ndie Lebensenergie der meisten von ihnen aufweniger als die
Hilfte gesunken ist).
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Die Zwerge haben ein Ersatzrad dabei, die Kutsche muss also
aufgebockt oder angehoben werden, um das Rad zu wechseln: ein
Unterfangen, das die Zwerge nur mit Hilfe (so wir hoffen: der
Helden) bewiiltigen kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Wunderbar!”, atmet die junge Zwergin erleichtert auf und
strahlt euch aus groBen blauen Augen an. “Doch, bitte, seid ja
vorsichtig”, fiigt sie, plétzlich leiser werdend, hinzu. “In der
Kutsche schlift nimlich der Ur-Ur-GroBvater, und er sollte
nicht geweckt werden.”

Tatsiichlich: Ein Blick in die Kutsche offenbart einen uralten Zwerg
mit langem weiBen Bart und tief zerfurchtem Gesicht, der — die
Hinde tiber dem runden Bauch gefaltet — leise vor sich hin
schnarcht. Den Kampflirm scheint er gar nicht bemerkt zu haben.
Thre Spieler sollten genau beschreiben, wie sie bei dem Radwechsel
vorgehen wollen. Quittieren Sie jede zu hastige Bewegung mit
einem unruhigen Schnarcher des alten Olbrosch Holzapfel. Es ist
mdglich, die Kutsche anzuheben (KK-Probe +12; bis zu drei Hel-
den kénnen gemeinsam anpacken und den Aufschlag teilen).
Werden vorher einige der Pakete (behutsam!) vom Dach geholt,
sinkt der Probenaufschlag auf +9. Das Rad auszuwechseln ist mit
etwas Geschick keine groBe Sache, jedoch muss die Kutsche der-
weil aufgebockt bleiben.

Sollte Olbrosch in der Kutsche aufwachen, braucht Pallaxa eine
Weile, um den alten Zwerg wieder zu beruhigen, bevor die Repara-
tur fortgesetzt werden kann. Die jlingeren Zwerge legen sichtlich
sehr viel Wert darauf, den Alten méglichst wenig zu beldstigen.
Pallaxa packt bei der Reparatur mit an und ist dabei sehr ge-
schickt, wihrend ihre Vettern mit groBen Augen daneben stehen,
die Ziigel der Ponys halten und jedes Mal zusammenzucken, wenn
den Helden ein Ausrutscher unterliuft.

Die EinLabpvnc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Geschaftt! Die Kutsche steht wieder mitallen vier Ridern auf
der StraBe, und der alte Zwerg im Inneren schnarcht immer
noch seligvor sich hin. Pallaxa atmet erleichtert aufund schenkt
euch ein warmes Licheln: “Thr wart uns wirklich eine groBe
Hilfe. Leider kann ich euch nicht mit Gold oder Silber ent-
lohnen, aber vielleicht wollt ihr uns ja begleiten? Wir sind auf
dem Weg zur Geburtstagsfeier des ehrwiirdigen Pargolax
Holzapfel, des Bruders meines Ur-Ur-Grofvaters, welcher sei-
nen Vierhundertundvierundvierzigsten feiert. Ihr seid herz-
lich willkommen, es gibt gute Hiigelzwergenkiiche und soviel
Gebrautes, bis ihr euren Namen nicht mehr wisst.”

Was fiir eine Aussicht fiir eine erschépfte Heldengruppe, es sich bei
vorziiglichem Essen und Trinken gut gehen zu lassen! Nehmen die
Helden die Einladung an, setzen sich die Zwillinge Salgrim und

DiE HUGELLANIDE

Bolgrim auf den Kutschbock, wiihrend Pallaxa behutsam in die
Kutsche zu ithrem Ur-Ur-GroBvater steigt. Wenn man einander
wihrend der Reise besser kennen lernt, wird immer deutlicher, dass
Pallaxa die Wortfithrerin dieser Reisegruppe ist. Ihre Vettern héren
(meist) auf die iltere Verwandte. Den uralten Olbrosch, der von
der langen Reise sehr erschopft ist und die meiste Zeit des Tags
schlafend verbringt und auch bei Ubernachtungen sehr zeitigzu
Bett geht, behandeln alle mit gréftem Respekt.

Gerade die freundliche und stets gut gelaunte Pallaxa sollte den
Helden ans Herz wachsen, wiihrend die Zwillinge Salgrim und
Bolgrim Fremden gegeniiber anfinglich eher misstrauisch sind -
immerhin betrachten sie sich als Beschiitzer Pallaxas. Wenn mog-
lich kénnen Sie die Zwerge noch vor dem Erreichen der Hiigellan-
de in einer Menschentaverne darstellen — wo alles fiir sie zu groB
ist. Achten Sie bei der Anreise darauf, den Bruderzwist — den ei-
gentlichen Grund fiir die Anreise der Zwerge nach Ufergrunden —
noch nicht zu erwihnen.

Die WacHprostEn

Seiteinigen Jahren werden die Grenzen der Hiigellande Tag und
Nacht von Wachposten des Hochkénigs der Zwerge, Albrax Sohn
des Agam, bewacht. Albrax will sicherstellen, dass kein Feind sei-
nen FuB} in diese friedliche Gegend setzt.

Wenn die Reisenden sich der Grenze niihern, erspihen sie schon
von weitem einen Posten am StraBBenrand.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Abseits der Strafie bietet sich euch ein seltsamer Anblick: Gleich
neben einem Mast mit Wappenschild, der einen schwarzen
Amboss und gekreuzte schwarze Himmer vor goldener Flam-
me auf Rot zeigt, sitzen zwei geriistete kleine Krieger auf Sche-
meln. Beide tragen Kettenhemd, Helm und Wappenrock. Auf
einem Fass zwischen ihnen haben sie wohl gerade Wiirfel ge-
spielt, doch nun steht der Linke auf und greift nach seiner Axt.
Der andere legt locker die Hand auf eine schwere schussberei-
te Armbrustin seinem Schof und lehntsich etwas zuriick.

Das Wappen ist das des Hochkonigs Albrax, auch die Zwergen-
krieger tragen die dem Angrosch heiligen Farben. Seit kurzem ver-
stirken derartige Wegposten die Patrouillen. Thre Aufgabe ist es,
Reisende, die in die Hiigellande wollen, zu tiberpriifen und mittels
weithin hérbaren Signalhdrnern Alarm zu geben, wenn Gefahr
droht. Im Namen des Angarok Rogmarok (Hochkénig) fragt man
die Helden nach ihrem Begehr — und auch wenn sie nur zu zweit
diesen Posten bemannen, sind die Angroschim nicht zu SpiBien
aufgelegt. Sollten die Helden allesamt eher zweifelhafte Gesellen
sein, ldsst man sie nur aufgrund der Fiirsprache Pallaxas passieren,
Tatsachlich ist diese Kette von Wachposten nicht so effektiv und
liickenlos, wie es notig wiire, um die Hiigellande komplett abzurie-
geln. Dennoch zeigt sie Wirkung und sorgt weitestgehend fiir die
Sicherheit der Region — wie die Helden bei der Einreise auch fest-
stellen werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Munter marschiertihr auf der StraBe weiter. Neben euch zie-
hen die Zwergenponys unermiidlich die hoch beladene Kut-
sche, ihre Hufe klappern lustig auf dem Pflaster. Die Sonne
lugt nun cbenfalls hinter den Wolken hervor und lisst das
Umland mit einem Mal in sattem Griin erstrahlen: Weite Wie-

sen, sanfte Hiigel und schattige Wildchen sdumen die Stra-
Be, ganz so wie ein Bild aus alten, besseren Zeiten.

Hinter einer Wegbiegung glitzert es blau auf: der Angbarer
See. Ein mit zahlreichen Fissern beladener Karren kommt
euch entgegen, freundlich griiBit ein beleibter Zwerg vom

Kutschbock herab.
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| Sie der Gruppe eine Idylle, die sie schon lange nicht
erlebt haben und die im deutlichen Kontrast zu der Welt um
ellande herum steht: eine friedliche Landschaft, freundli-
nd zuvorkommende Menschen und Zwerge, keine Spuren
irieg und Verfall.

 Helden darf es ruhig so erscheinen, als kénnten sie erstmals
h langer Zeit wieder aufatmen. Das Umland von Angbar ist
ichlich eine Insel der Ruhe: Keine Riuberbanden stéren hier
 Frieden. (Weitere Informationen zu der Grafschaft Hiigellan-
inden Sie in AK 104.)

FERGRUIIDEII
[Idealfall erreichen die Helden das Dorf der Hiigelzwerge un-
itvon Angbar am Morgen des Geburtstags.

tum Vorlesen oder Nacherzihlen:

h passiert Felder und Acker, auf denen Gerste und Obstbiu-
ne in voller Pracht stehen. Einige Kithe kommen euch ent-
en; zwei zwergische Bauern, die den triigen Tieren gerade
al bis zur Schulter reichen, treiben das Vieh vor sich her.
Kutsche rollt jetzt auf einen holprigen Pfad und macht
abei einen kleinen Satz. Ein dumpfes Brummeln ist von
rinnen zu héren, dann lugt Pallaxas hiibsches Gesicht he-
aus: “Was ist geschehen, sind wir da?”

[atséichlich erspiht ihr nun zahlreiche diinne Rauchfahnen,
zwischen den tippigen griinen Hiigeln aufsteigen. Hinter
r Wegbiegung fallen euch die ersten Behausungen ins Au-
je: kleine Tiiren und Fenster in den Hiigeln, ein rauchender
Kamin obenaufund ein kleiner Garten davor. Niedrige, sorg-
iltig bemalte Holzziune grenzen an die StraBe, dahinter
iegen liebevoll gepflegte Beete mit Kriutern oder Blumen. Ein
langbiirtiger Zwerg sitzt, eine Pfeife schmauchend, vor seinem
‘Haus und nickt euch im Vorbeigehen freundlich zu.

las DoRrF
je Kutsche steuert auf den Dorfkern zu, so dass die Helden auf

rem Weg mehr von Ufergrunden sehen: Das Dorf liegt direkt
tlich von Angbar am See, auf dem fischende Zwerge unterwegs
nd. Ufergrunden hatinsgesamt gut 120 Einwohner, die sich auf
wa 20 Hiigelhduser verteilen. Diese gruppieren sich wiederum
albkreisformig um eine groBe Festwiese am Seeufer und wiren in
rumliegenden Hiigellandschaft eigentlich gut verborgen — wi-
2n da nicht die rauchenden Kamine, kleinen Vorgiirten und sorg-
im mit Kies ausgestreuten Wege. Dazwischen wachsen Buchen
nd sogar Apfelbiume; letztere rund um die Festwiese, die den
icht vorhandenen Marktplatz des Dorfs ersetzt.

'schen von den Hiigelhdusern (in deren angeschlossenen
kstitten die Bewohner zumeist auch ihrem Tagwerk nach-
ehen), verfiigt der Ort iiber nur wenige weitere Gebiude: Eine
chiinke unweit der Festwiese (die allerdings wihrend der gesam-
en Feier geschlossen ist) und eine Windmiihle auf einem Hiigel
uberhalb des Dorfs sind die markantesten.

Weitere Informationen zu Dérfern und Behausungen der Hiigel-

werge finden Sic in AK 61.)

iE VORBEREITUNGEN

- n die Helden und ihre zwergischen Reisegefihrten das Dorf
erreichen, sind die Festvorbereitungen auf der groBen Wiese am
ecufer noch in vollem Gange.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mehrere lange Tische und Binke wurden auf der Wiese auf-
gestellt und lassen in der Mitte fiir Tanzende Platz. In den
Biumen hingen bunte Lampions. Zwerge, alte wie junge,
schaffen Kisten heran, decken liebevoll die Tische mit Blu-
men, Geschirr und Kerzenstindern. Ein langer Tisch dient als
Bierausschank, kriiftige Zwerge schaffen Fass um Fass heran
und stellen zahllose Bierkriige bereit, die von anderen Ang-
roschim noch ein letztes Mal ausgewischt werden.

Pallaxa ermuntert die Helden, schon einmal zum Haus von
Fenagra Holzapfel vorzugehen, wihrend sie behutsam den alten

Olbrosch weckt.

Bei FEnaGgra HoLzaPFEL

Das gesuchte Haus ist schnell gefunden: ein mit Gras bewachse-
ner, flacher Hiigel, aus dem zwei qualmende Kamine ragen. Zum
Weg hin entdeckt die Helden eine griine Holztiir. Davor liegt ein
gepflegter kleiner Vorgarten mit roten Blumen, eingerahmt von
einem ebenfalls griin bemalten Zaun. Eine Schnur neben der Tiir
dient als Klingel. Da héren die Helden auch schon Pallaxa, die

thnen nun doch ohne Olbrosch gefolgt ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr begutachtet noch die sorgsam gezogenen Blumen im Vor-
garten, als die Tiir aufschwingt und eine Zwergin im besten
Alter heraustritt. Erstaunt blickt sie euch an, dann hellt sich
ihr Gesicht auf: “Pallaxa, bei Viterchen Angrosch, du bist ja
groB geworden! Und das in gerade mal fiinfJahren!”
Herzlich umarmen sich die beiden Frauen.

Pallaxa stellt die Helden der Urenkelin ihres Ur-Ur-GroBonkels
vor, Fenagra Holzapfel (eine genauere Beschreibung Fenagras fin-
den Sie auf Seite 35). Diese begriifit die GroBlinge, wihrend Sal-
grim und Bolgrim mit Olbrosch nahen: Der uralte Zwerg setzt
langsam einen Ful3 vor den anderen und muss dabei gestiitzt wer-
den. Fenagra eilt Olbrosch entgegen und begriiBt ihn mit offen-
kundigem Respekt.

Der Greis scheint die Jiingere kaum wahrzunehmen, anscheinend
muss er sich erst einmal von der langen Reise erholen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Fenagra winkt euch herein und deutet dabei zur Decke: “Gebt
gut Acht, dass sich ja niemand den Kopfanschligt.”
Behutsam duckt ihr euch unter den nicht einmal acht Spann
hohen Tiirdurchgang hindurch und steht nun in einer klei-
nen, kreisrunden Kammer, die halb in die Erde hinein gebaut
wurde. Ihrentdeckt Kleiderhaken mit Minteln, einen kleinen
Spiegel und eine Kommode. Rechter Hand fiithrt ein weiterer
Durchgang in einen groBziigigen, gemiitlich eingerichteten
Wohnraum mit Sitzgelegenheiten und einem groBen Kamin.

Das Hiigelhaus besteht aus mehreren Kammern, alle direktin die
Erde hineingebaut. Auf die Diele folgt der Wohnraum, daran
schlieBtsich eine Kiiche an. Weiter im Inneren des Hiigels liegen
ein Baderaum, Schlaf- und Gistezimmer. Fast alle Riume haben -~
kleine Fenster, durch die Licht in das heimelige Hiigelhaus fillt.
Wihrend der miide Olbrosch in ein Gistezimmer gebracht wird,
eilt Fenagras Ehemann Cugolo Holzapfel aus der Kiiche herbei.
Er trigt eine fleckige Schiirze, die sich iiber seinem roten Bart -
wolbt, und griiBt die Helden mit mehligen Hiinden. Dann wird
eine ‘kleine’ (sehr tippige) Mahlzeit aufgefahren: frisches helles
Brot, Mettwurst und Ziegenkiise, dazu Milch oder Bier.
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Die Festvorbereitungen sind fast abgeschlossen und man erwartet
in Kiirze die ersten Giste. Fenagra, die das Fest in Pargolax’ Na-
men ausrichtet und organisiert, erzihlt von den tage- und wo-
chenlangen Vorbereitungen. Ein gutes Dutzend Kiéche sind seit
Stunden damit beschiiftigt, die Mahlzeiten zuzubereiten. Thre und
aufmerksamen Helden
entgcht nicht, dass die beiden Zwerginnen trotz der Wiedersehens-

Pallaxas Blicke kreuzen sich bisweilen

freude unruhig wirken.
Die Helden werden in einem der Giistezimmer (eine gemiitliche
Wohnhohle etwas tiefer im Hiigel) einquartiert, wo sie auch ihre

Waften und Ausriistung ablegen kénnen. Keiner von ihnen passt
in eine der auf zwergische Verhiltnisse zugeschnittenen Schlaf
nischen, ihre Gastgeberin kann aber mit weichen Decken und Kis-
sen abhelfen.

Wenn die Helden sich im Dorf umsehen oder auf die Festwiese
gehen, zieht man sie schon bald zu den Festvorbereitungen, zum
Beispiel beim Aufhingen von Lampions, hinzu: “Thr ragt doch
ohnehin schon so weit tiber den Erdboden hinauf, Gigrim, ihr
brauchtja nicht mal eine Leiter dazu.”

IMEnSCHEND VOTER ZWERGEN

Die Helden (vermutlich iberwiegend hochgewachsene Men-
schen) muss sich im Hiigeldorf unter Bedingungen zurechtfin-
den, die auf Zwergenbediirfnisse ausgelegt sind. Die Decke der
Riaumlichkeiten ist fast iiberall neun Spann hoch (Tiiren und
Durchgiinge sogar etwas weniger als acht Spann), Kronleuchter,
Werkzeuge, Musikinstrumente, Vorriite, Topfe und Pfannen
hiingen unter der Decke. Auch Stiihle, Binke und Tische sind
nicht fiir Menschen gebaut worden. Helden mit Rauwmangst wer-

den es sich wohl zweimal tiberlegen, ob sie nicht licber im Freien
tibernachten. 3
Auch der Umgang mit zwergischen Gebrauchsgegenstinden |
fillt nicht gerade leicht. Zum Gliick sind zwergische Bierkriige
deutlich grofer als die der Menschen. Vermitteln Sie Thren Hel-
den stets das Gefiihl, sie selbst seien zu grof3, und nicht, dass
alles um sie herum zu klein ist. y




in Fest, an pas man sicH

sem Kapitel finden Sie eine Ubersicht iiber

(Ablauf der Feier sowie eine Reihe typischer

nen, die Sie im Verlauf einbringen kénnen. Der darauf folgen-
nitt, Der Bruderzwist (siche Seite 30) befasst sich mitdem
der beiden Briidder und Méglichkeiten zur Beendigung des-
ben durch die Helden.

e Kapitel folgen nicht chronologisch aufeinander, sondern wer-
glc:chzemg benstigt, um den Ablauf des Geburtstags ausge-

zu kénnen. Uberdies sei Ihnen die folgende Zeitleiste an-
ipfohlen.

iE GAsTE
liir die grofie Feier sind nahe und ferne Verwandte aus dem gan-
n Kosch angereist — mancher aus Angbar selbst, dem bergigen

engenholm, dem Ferdoker Land und einige wenige gar von den

ABLAVF DES FEsTs

tage haben unter den Angroschim bei weitem nicht
en Stellenwert wie bei anderen Vélkern — dafiir ge-
sie ganz einfach viel zu hiufig im Laufe eines Zwer-
s. Ein derart bedeutender Anlass jedoch wie der 444.
tag wird ganz besonders ausgelassen gefeiert. Eine
Hiigelzwerge besteht natiirlich vor allem aus zwei
: sehrviel Essen und noch mehr Getriinken.

unde: offizieller Beginn der Feierlichkeiten. Fenagra
el ist schon deutlich frither auf der Festwiese und
Bt die ersten hungrigen Giste mit Bier und Brot. Auf
eschenketisch sammeln sich die ersten Pakete.

Stunde: Die letzten Giste treffen ein und haben es vor
aufdie erste ‘richtige’ Mahlzeit abgesehen: Kohlsuppe
oblauch51kraml, danach Angbarer Pfefferfischpfanne
iise und echten Bornlandkartoffeln.

esem Zeitpunkt findet das erste Zusammentreffen von
sch und Pargolax statt (siche Die Briider, S. 30). Danach
enagra eine kurze BegriiBungsrede, und Pallaxa kann
lelden vom Bruderzwist berichten.

Stunde: Nach dem groBen Schmaus wird zum Tanz
spielt. Zwischenzeitlich kehrt Ruhe auf der Wiese ein,
einer geht kurz nach Hause, um sich bequemere (also

er geschnittene) Kleidung anzuzichen. Kleine Kinder
kt man kurz ins Bett, damit sie spiter linger aufbleiben

Stunde: Es gibt Tee mit Honigkuchen, Waffeln mit But-
oder Fruchtgelee, und der ein oder andere Zwerg schmaucht
an Pfeifchen. Dann wird erneut zum Tanz aufgespielt. Spi-
stens jetzt sollten die Helden den entscheidenden Hinweis

den Grund des Bruderzwists erhalten haben und in Rich-
gAngbar aufbrechen, um Margrima Buttermond zu fin-

0. bis 22. Stunde: das groBe Festmahl (Biersuppe mit Weizen-
emmeln zur Vorspeise, als Hauptgang Rehriicken mit Kosch-
l6Ben, Hopfengemiise und PilzsoBe sowie Quarkspeise mit
irdbeeren als Nachspeise). Die Helden begleiten Margrima
uriick nach Ufergrunden und verséhnen die Briider mit-
inander. Es folgt der festliche Ausklang mit Musik, Bier und
Tanz bis tief in die Nacht.

2. Stunde: Die ersten satten und miiden Giste gehen nach
Hause. Ein spiter Imbiss (Schwarzbrot und Schmalz, dazu
liegenkiise) wird gereicht.

o

NOCH LANGE ERINOERI WIRD

Nordmarken jenseits der Koschberge. Nur aus Garetien und
Darpatien reist dieser Tage kaum jemand an: Zu unsicher ist das
Reisen in diesen Gegenden geworden.
Nicht wenige Zwerge treffen (in der Hoffnung auf freies Essen
und Trinken) uneingeladen ein. Aus diesem Grund wurde von
vorneherein eine erheblich groBere Esserzahl einkalkuliert. Ins-
gesamt feiern an diesem Tag nahezu 200 Zwerge Pargolax’ Geburts-
tag. Ein jeder ist festlich gekleidet (aber auch unter Beriicksichti-
gung von Bequemlichkeit und sich méglicherweise im Lauf des
Tages weitenden Biuchen), vor allem wird auf gepflegte Biirte
und Zopfe groben Wert gelegt.
Die meisten Anwesenden gehdren der Holzapfel-Sippe an, thren
mchr oder weniger entfernten Verwandten oder aber wohnen wie
diese in Ufergrunden: Hierbei fallen noch Sippennamen wie Mager-
mehl, Fasskorken und Pfannenstiel.
Damit Sie und die Helden (auch wiihrend der spiteren Nachfor-
schungen) die Ubersicht tiber die Sippe der Holzapfels und ihre
Verwandtschaftsbeziechungen behalten, finden Sie auf Seite 35 ei-
nen Stammbaum. Dieser kiéinnte auch als edle Schnitzerei an der
Wand eines Hiigelzwerghauses hiingen oder auf der Feier herum-
gereicht werden (etwa, um zu kliren, wen die kleine Aromi Holz-
apfel damals eigentlich geheiratet hat und wie viele Kinder sie
hatte).
AufPargolax’ Seite sind alle (noch lebenden) Familienmitglieder
anwesend, auf Olbroschs Seite auller Pallaxa und ihren Vettern
Salgrim und Bolgrim noch Gandrima Holzapfel und ihre Séhne
Nimal und Nurox. '

Weitere Informationen zu den Anwesenden finden Sie ab Seite 34.

Zvm UmGAanc mif DEO

IMEiSTERPERSONEN e
Diese Veranstaltung mit ihren. zahlrclchcn Gdsten vet‘langt
eine Menge Organisation vom Spielleiter. Lassen Sie den Grof-
teil der Interaktion tiber wenige ausgewihlte Personen laufen.
Hier bieten sich vor allem Pallaxa und die Ausrichterin der
Feier, Fenagra Holzapfel, an. Im Anhang werden AuBeres,
Hintergrund und Darstellungstipps fiir die wichtigsten Perso-
nen bereit gestellt; es empfiehlt sich aber, auch fiir andere An-
wesende, mit denen die Helden zusammentreffen kénnen,

Stichpunkte zu deren Elgcnhc:tcn und lhn:r Darstellung zu
- notieren. .

ZECHEN ...

Auf Musik und Tanz mag man ja noch verzichten kénnen, im
Notfall kommt eine Feier der Zwerge auch ohne Essen aus, aber
das Bier muss immerzu und in Strémen flieBen, ansonsten befin-
det man sich nicht aufeiner echten Zwergenfeier. Ausgeschenkt
wird vor allem das Alr-Angbarer Starkbier, daneben auch das un-
gleich stirkere und berauschendere Zwergenbock, das ebenfalls in
Angbar gebraut wird. Ein unbedarfter Zecher (TaW in Zechen
unter 7) sollte sich vor allem bei dem Bock lieber zuriickhalten.
Einen betrunkenen Zwerg werden die Helden dagegen den gan-
zen Tag iiber vergeblich suchen.

Aufregung herrscht, als ein paar Zwerge aus der Grafschaft Ferdok
drei eigene Fisser Ferdoker Biers anstechen: Zwar ist der Ausschank
des Ferdoker nur innerhalb der Mauern Angbars tatsiichlich (und
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per Zunftordnung) verboten, dennoch regen sich einige der ansiissi-
gen Zwerge tiber das ‘lasche Gebriiu” auf, was schlieBlich in einem
handfesten Streit gipfelt, der geschlichtet werden will. Spiitestens
aber, wenn das erste Fass zu Bruch geht und das gute Bier im
Boden versickert, siegt wieder die Vernunft: Nun geht man mit
ernster Miene daran, die beiden Sorten ausgiebig zu testen und
miteinander zu vergleichen.

Auch der rotnasige Argax Fasskorken stammt aus einer Sippe von
Brauern und Winzern und hat mehrere Kisten erlesenen Angbarer
Ambrosias mitgebracht. Argax kennt jede einzelne Weinflasche
genau und erinnert sich an Traubengiite und Sonnenreichtum des
jeweiligen Jahres bis ins Detail.

... UND SCHMAVSEN

Da es sich bei den Feiernden um Hiigelzwerge handelt, stehen
natiirlich erlesene Gaumenfreuden auf der Speisekarte. Neben
mechreren Hauptmahlzeiten und kleineren Happen zwischendurch
istauch sonst jederzeit etwas Essbares zu bekommen. Bei den in
den Augen der Helden tippigen Speisen sollte sie stets ein Zwerg
darauf hinweisen, dass es sich eher um eine kleinere Mahlzeit han-
delt: Der eigentliche Festschmaus wird abends gereicht. Den ge-
sunden Appetit der GroBlinge nimmt man dennoch mit Freude
zur Kenntnis. Zwischen den Mahlzeiten stehen WeiBbrot, Kiise
und Obst bereit.

So manche zwergische Spezialitit ist fiir menschliche Migen lei-
der nicht vertriiglich. Niemand hilt die Gruppe davon ab, alles zu
kosten; stark mineralhaltige Wiirzpilze wie Quecksilberkruste und
Nickeling aber sind fiir Menschen giftig (Gift der Stufe 1; IW6 SP
und leichte Magenverstimmung, solange es bei kleineren Mengen
bleibt).

Zwergisches Essen ist meist sehr salzig oder sehr scharf gewlirzt —
natiirlich auch, um den Durstanzuregen. (Weitere Informationen
zu zwergischer Kochkunst finden Sie in AK 67.)

Das SipPEnoBERHAVPT

Nachdem Pargolax seinen Platz an der Tafel eingenommen hat
(siche Die Briider, S. 30), wird er meist von Fenagra oder ihrem
Bruder Karax umsorgt: Die beiden kiimmern sich darum, dass der
uralte Patriarch immer einen vollen Krug vor sich stehen hatund
zu essen erhiilt,

Zwischen den Mahlzeiten kommen die Giste herbei, um Pargolax
zu gratulieren, ihn um Rat zu bitten (siche unten) oder zumindest
einmal mit thm anzustofien. Vor allem Karax achtet darauf, dass
niemand den Zwerg zu lange stort, und schickr allzu eifrige Bitt-
steller oder Gratulanten fort. Auch stérende Kinder und allzu aus-
gelassene Tanzpaare werden von ihm auf Abstand gehalten.

Ein Nicken und einige heiser vorgebrachte Dankesworte sind das
AuBerste, was ein Gratulant als Reaktion von Pargolax erwarten
kann. Besonders gerne horen die Zwerge ein wiirdig vorgebrachtes
“Fortombla hortomosch” (“Friede und Wohlstand”) oder ein
warmherziges “Hoscha reworim” (“In 100 Jahren werden wir uns
wiedersehen™). Nur gelegentlich erhebt sich Pargolax, um einen
anderen alten Zwerg oder ein besonders geschitztes Familienmit-
glied auch zu umarmen.

Bestimmen Sie selbst (anhand des Auftretens der Gruppe), wie
Pargolax eventuelle Gratulationsworte der Helden wiirdigt.

Mmusikvnp Tanz

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade habt ihr euch etwas zuriicklehnen wollen, damit sich
das gute Essen gemeinsam mit dem reichlich genossenen Bier
ctwas sctzen kann, als ein furchtbares Jaulen an eure Ohren
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dringt. Alarmiert blickt ihr euch um, doch niemand der An-
wesenden scheint beunruhigt zu sein.

Eure Blicke wandern zur Tanzfliche, an dessen Rand eine
Hand voll Zwerge allerlei Instrumente zur Hand genommen
haben. Einer trigt cinen seltsamen Sack mit daran befestigten
Holzpfeifen unter dem Arm, dem er mit Begeisterung griisslich
quietschende Pfeifténe entlockt. Schon bald schlieBen sich
auch die anderen Musikanten mit ihren Fideln, Trompeten,
Schellen und Triangeln an.

Echte Musikanten sind bei den Angroschim nicht sehr hiiufig, und
auf einer Feier wie dieser zieht man es vor, im Familienkreis zu
musizieren. Jeder, der Lust hat und sich berufen fiihlt, kann mit
den anderen aufspielen.

Was den Zwergen dabei an Talent fehlt, machen sie mit umso
mehr Begeisterung wieder wett — fiir allzu sensible Heldenohren
mag das improvisierte Orchester aus Fléten, Fiedeln, Quetschbeu-
tel und Pfeifenbalg aber durchaus zu einer Tortur werden. Natiir-
lich fordert man auch die Helden an diesem Tag auf, mit den
Angroschim gemeinsam zu musizieren.

Auf das Tanzen versteht man sich besser: Ausgelassene Reigen wech-
seln dabei mit fréhlichen Schreittinzen ab (letztere sind ruhiger
und deshalb vor allem direkt nach den Mahlzeiten und bei den
Alteren beliebt). Echte Partnertinze sind selten, da nur ein Viertel
der Anwesenden Frauen sind — deswegen herrscht Damenwahl
vor, und manch ein Angroscho bleibt mit gebrochenem Herzen am
Rande der Tanzfliche zuriick, wenn seine Angebetete ihn nicht
erwihlt. Rein ménnliche Tanzpaarungen sind nicht selten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein verhaltenes Riuspern hinter dir erregt deine Aufmerksam-
keit. Als du dich umwendest, siehst du dich einem wiirdevol-
len Angroscho in den besten Jahren gegeniiber, der sich noch
einmal den gepflegten Schnurrbart zwirbelt und leicht ver-
beugt: “Werte Dame, darfich um den niichsten Tanz bitten?”

Gerade weibliche Helden werden von Zwergen zum Tanz aufge-
fordert — mit einer zwei Képfe kleineren Person eine interessante
Herausforderung, zumindest aber ein drolliger Anblick.

Die WEeisHEIT DES ALTERS

Berticksichtigen Sie das hohe Alter mancher der hier anwesenden
Zwerge: Nicht wenige haben die letzten 200 Jahre erlebt und kén-
nen davon berichten (wenn auch die meisten kaum einmal aus
den Hiigellanden herausgekommen sind). Ein derart hohes Alter
wie das der beiden Briider ist aber selbst unter Zwergen unge-
wohnlich: Pargolax gar wurde noch zu Rohals Zeiten geboren, die
Schlacht von Hochkénig Ambros gegen den Schwarzmagier
Zulipan im Jahre 608 BF etwa hat er als Junge noch miterlebt. Bei
den Zwergen gilt die Weisheit des Alters alles. Viele Anwesende
bitten Pargolax um Ratschlige und Schiedsspriiche in Streitfra-
gen. Seine mit schleppender Stimme vorgebrachten Antworten und
Anweisungen (und seien sie auch noch so kryptisch) nimmt man
duBersternst. Einige Beispiele:

¢ Zu zwel Briidern, die sich darum streiten, wer von ihnen die
Werkstatt des Vaters iibernehmen darf: “Der Altere von euch soll
die Werkstatt erhalten, dort aber alle Kinder und Enkel des Jiinge-
ren als Lehrlinge aufnehmen und ausbilden.”

¢ Zu zwei Zwergen, die einen Nachbarschaftsstreit pflegen: “Be-
grabt einen Apfelkern aufder Grenze. Wenn ihr die ersten Friichte
erntet, teilt die Apfel miteinander, und euer Streit wird vergessen

o
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Zu einem Vater, dessen Tochter vorschnell heiraten méchte: “Bit-

deine Tochter, zunichst ihr Ehebett zu schreinern. Wenn sie
abei Sorgfalt zeigt, weilit du, dass sie bereit ist, sich einen Mann
uwiahlen.”

JEiTERE EREiGIISSE
Im Folgenden finden Sie weitere kleine Szenen, die Sie wihrend
es Festes einstreuen konnen, um das Hiigelzwergendorf zu bele-
ben und die Eigenarten seiner Bewohner herauszustellen.

 Der Kiepenkerl: Die Helden sind nicht die einzigen ‘Grof-
ge', die sich an diesem Tag in Ufergrunden authalten: Vizo, ein
ndernder Krimer (die im Kosch wegen ihrer unverwechselba-
en Kiepe eben ‘Kiepenkerle’ genannt werden), wird kurzerhand
ufdie Feier eingeladen. Der Hausierer lisst es sich bei Bier und
leftigen Mahlzeiten gut gehen und bietet zwischenzeitlich seine
n an (Rasiermesser, Scheren, Messer etc.). Der weit gereiste
o kennt die Gegend wie seine Westentasche, handelt sowohl mit
nschen als auch Angroschim und preist ‘seinen’ Kosch gerne als
s letzte ruhige Fleckchen auf Deren, “wo Mensch und Zwerg
hihren Verstand beisammen haben und sich nicht stindig die
ippe einhauen wollen”.

$ Der Heimstein: Jede Hiigelzwergsippe besitzt einen Heimstein.
fitdem schwach glimmenden Halbedelstein (der regeltechnisch
phne besondere Krifte ist) verbindet die Zwerge ein licbevoll-
wmpelhaftes Band. Der Heimstein der Holzapfels ist festlich mit

ndern und Blumen geschmiickt und erhilt einen Ehrenplatz
n der Tafel. Gelegentlich kommt ein Zwerg hinzu, um aufsein
Yohl zu trinken oder sich behutsam nach seinem Befinden zu
tkundigen: “Hast du’s auch bequem?” — “Kannst du gut sehen?”

-“Brauchst du sonst noch was?”

ne Blumenvase: Unter den liebevoll hergerichteten Dekorati-

en auf den Festtischen steht ein Strauls bunter Wiesenblumen
inem dunkel angelaufenen GefiB, das cher einer Urne gleicht
iner Vase. Verschlungene Zeichen wurden in das in allen Far-

en glinzenden Metall eingelassen. Eine Magiekunde-Probe +3
ffenbart, dass es sich bei dem glinzenden Metall um Mindorium
andelt, eines der fiinf magischen Metalle, das gerne zur Bannung
on Dimonen und Geistern verwendet wird. Die Symbole sind
tsichlich Bann- und Schutzsymbole, wie man sie auf Bann-
efifien finden kann. Die *Vase’ befindet sich schon seit Jahrhun-
erten im Besitz der Zwerge, scit sie irgendein Zwerg einst auf dem
fand. Obwohl ein Magier oder Geweihter weil3, dass das Bann-
fifl in Akademie oder Tempel besser aufgehoben wire, méchten
ie Zwerge sich nur ungern von der hiibschen, dekorativen ‘Vase’

ENNEN.

hlreiche Verehrer: Die hiibsche Pallaxa — angetan mit einem
ichen, iippig bestickten Kleid und sorgsam geflochtenen Zép-
n — erregt schon bald die Aufmerksamkeit der anwesenden
mwergischen Junggesellen und bedarf dringend der Hilfe der Hel-
Unruhig blickt die junge Angroschna von zahlreichen Blu-

tenstriuben und kleinen Prisenten in threm Arm zu mehr als

einem Dutzend Zwergenmiinner, die sie umringen. Als Pallaxa die
Helden entdeckt, wirft sie thnen einen herzerweichend verzweifel-
ten Blick zu. Die junge Zwergin hat kaum Erfahrung mit Médnnern
und fiihltsich von den eifrigen Verehrern iiberrumpelt, die sich von
ihrer besten Seite zeigen, stolz ihre gepflegten Birte prisentieren
und die Angroschna mit kleinen Geschenken und Schmeicheleien
iiberhiufen.

Unter den Kavalieren befinden sich sowohl junge als auch iltere
Zwerge, ehrliche Romantiker genauso wie Pragmatiker, die wissen,
dass Pallaxa Olbroschs Erbin ist. Auch Fenagras Sohne, der junge
Balwin und sein ilterer Bruder Himbor, werben um die Zwergin.
Greifen die Helden nicht ein, bittet Pallaxa, sie vor den Kavalieren
zu retten oder (bevorzugt eine Frau) ihr bei der ‘Auswah!’ zu hel-
fen: Soll sie eher einen jungen Zwerg erhéren, der ihr schéne Ge-
schenke macht und mit kleinen Gedichten um sie wirbt, oder aber
einen etwas dlteren Handwerksmeister, der bereits eine florierende
eigene Werkstatt besitzt? Pallaxas verzweifelte Situation kann auch
ein Hinweis aufdas Zerwiirfnis der beiden Briider sein. So kénnen
die Helden beobachten, wie der jiingere, kiinstlerisch veranlagte
Balwin und der dltere, pragmatischere Himbor sich erbittert dar-
um streiten, wer als nichstes mit Pallaxa tanzen darf oder wem das
Licheln von eben wohl gegolten hat.

¢ Die gute, alte Zeit: Mchrere iiber 200 Jahre alte Zwerge und
Zwerginnen sitzen beieinander, schmauchen Pfeife und kippen
Bierkrug nach Bierkrug. Schon bald wird man melancholisch, be-
trachtet kopfschiittelnd die ausgelassen feiernde ‘Jugend’ (die 50-
bis 100-jihrigen) und beklagt sich, dass “frither doch alles besser
war”. Mehr als einmal wird auch die ‘kiirzlich’ erlittene Schande
tiber den Verlust der Hallen von Koschim bitter beklagt — ein Ereig-
nis, das schon vor rund 100 Jahren stattfand (siche AK 22).

# Erbschleicher: Nahe und ferne Verwandte iibertreffen sich mit
Geschenken und schmeichelnden Worten an den Familien-
patriarchen — immer in der Hoffnung, im Testament des uralten
Zwergs noch beriicksichtigt zu werden.

# Junggesellen und Eheminner: Die verheirateten Zwergen-
minner schwirmen von ihren Frauen (oder beschweren sich iiber
deren Zinkischkeit), wihrend die Unverheirateten neidisch (oder
erleichtert) danebensitzen.

¢ Vierlinge: Zwillinge sind keine Seltenheit unter den Zwergen,
und auch Vierlinge kommen gelegentlich vor. Eine Gruppe von

vier gleich aussehenden Jungs kann ihre Eltern ganz schén auf
Trab halten.

# Zwergenkinder: Nachwuchs ist bei den Zwergen allgemein nicht
sehr hiufig, die Geburt einer Tochter noch auBergewdhnlicher.
Zwergenkinder werden deshalb sehr geschitzt und behiitet, genie-
Ben aber auch mehr Freiheiten als Menschenkinder.

Einmal sollten die Helden zwei befreundete Jungzwerge beobach-
ten, die die Linge ihrer Birte vergleichen und bange darauf hof-
fen, dass diese bis zu ihrer Feuertaufe auch die erforderliche Linge
erreicht haben werden.

¥
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DErR BRUDERZWIST

Einer ausgelassenen Feier scheint eigentlich nichts im Weg zu ste-
hen. Doch als die Helden das Zusammentreffen der Briider Pargolax
und Olbrosch miterleben, wird sich das indern und die allgemeine
Festtagsstimmung driicken. Vor dem Hintergrund der Feier (siche
Ein Fest,an das ..., S. 27) kénnen Sie die nun folgenden Informa-
tionen dazu verwenden, um die Helden mit dem Zerwiirfnis der
Briider zu konfrontieren.

DiE BRUDER_

Um die 13. Stunde herum treffen die letzten Giste ein. Zu dieser
Zeit geleitet Pallaxa auch den uralten Olbrosch hinaus auf die
Festwiese. Beide tragen nun festliche Kleidung. Viele Verwandte
begriifien sie, vor allem Olbrosch wird respektvoll willkommen ge-
heibBen.

Kurz darauf gesellt sich endlich das Geburtstagskind selbst, Pargolax
Holzapfel, zu seinen inzwischen vollzihlig versammelten Gisten.
Die Familien der beiden Briider haben dieses Zusammentreffen
natiirlich geplant und hoften, dass die beiden sich heute endlich
wieder verséhnen — doch ganz so leicht wird das nicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nun sind alle Tische besetzt, alte und junge Zwerge sitzen
lachend und scherzend beisammen, jeder hat einen vollen Krug
schiumenden Biers vor sich stehen. Aufdem Gabentisch tiir-
men sich die sorgfiltig verpackten Geschenke. Etwas entfernt
stehen Fenagra und Pallaxa, die ihren alten Ur-Ur-Grofivater
Olbrosch stiitzt. Doch noch immer fehlt das Geburtstagskind
selbst.

Fenagra tritt nun zwei Neuankémmlingen entgegen: Der eine
gleicht Olbrosch mit seinem schlohweifien Haar und dem fal-
tigen Gesicht. Doch ist sein Bart noch linger und er erscheint
euch noch gebeugter — dies ist unzweifelhaft Pargolax Holz-
apfel. Der Greis stiitzt sich auf einen geschnitzten Stock und
einen jiingeren Zwerg, der ithn auf die Wiese fiihrt.

Um euch herum wird es etwas leiser, die meisten Anwesenden
blicken gespannt zu den beiden uralten Zwergen hiniiber.
Bange Momente lang stehen die beiden Briider sich gegen-
tiber, wihrend Pallaxa und Fenagra erwartungsvoll von ei-
nem zum anderen blicken. Es scheint zuniichst, als wiirden
die beiden Zwerge den jeweils anderen gar nicht wahrneh-
men. Dann beginnt Olbroschs Hand zu zittern, er schnappt
erschrocken nach Luft. Pargolax weicht zuriick und deutet
mit bebendem Stock auf seinen Bruder. Mit kriichzender Stim-
me versuchter, ein paar Worte hervorzubringen, dann wendet
er sich ruckartig ab. Auch Olbrosch dreht sich um. Die Ent-
tiuschung in den Gesichtern der Anwesenden spricht Binde.

Wihrend Pargolax und Olbrosch an entgegengesetzten Enden
der Tafel Platz nehmen, erzihlt man den Helden betriibt: Die
beiden Briider haben sich vor tiber 300 Jahren furchtbar zerstritten
und seitdem kein Wort mehr miteinander gewechselt. Die am Bo-
den zerstorte Pallaxa erzihlt, dass alle gehofft hatten, dass die
beiden sich nach so langer Zeit endlich wieder vertragen wiirden —
immerhin haben die Briider sich seit mehr als drei Jahrhunderten
nicht mehr gesehen. Leider kennt niemand den Grund fiir das
Zerwiirfnis (die Briider sprechen nicht dariiber und keiner der
Anwesenden ist alt genug, um dabei gewesen zu sein). Wenn doch
nur jemand herausfinden kbnnte, wieso die beiden einander so
feindlich gesonnen sind.

DiE [IaACHFORSCHUINGEN DER HELDED

Es wird sich denkbar schwierig gestalten, herauszufinden, was den
Bruderzwist ausgelost hat. Zahlreiche Ansprechpartner kommen
fiir die Helden in Frage. Fastjeder hat eine Vorstellung vom Grund
des Zerwiirfnisses, doch kaum einer kommt der Wahrheit wirklich
nahe.

Nach Auffassung der Angroschim (die sie den Helden bei passen-
der Gelegenheit zukommen lassen kbnnen) lebt ein Zwerg immer
so lange, bis die Lebensflamme in ihm erkaltet und erlischt. Solan-
ge die Flamme angeschiirt wird und neue Nahrung erhilt, kann
ein Zwerg auch 300, manchmal 400 Jahre alt werden. Anschei-
nend brennen die Lebensflammen von Pargolax und Olbrosch
noch immer, ganz so, als wiirde irgendetwas die beiden noch immer
antreiben oder beschiftigen — vielleicht ein altes Schuldgefiihl oder |
eine andere unerledigte Angelegenheit.

Folgendes erfahren die Helden bei der Befragung der Anwesenden
(in Klammern finden Sie Aussagen tiber den Wahrheitsgehalt der
Vermutungen):

# Pallaxa Holzapfel: Die Zwergin ist ratlos. Wann immer sie in
der Vergangenheit behutsam versucht hat, Olbrosch auf seinen
Bruder anzusprechen, hat dieser das Thema gewechselt oder ihr
gar den Mund verboten. Vielleicht hat es ja mit dem Handwerk
der Briider zu tun? Die beiden betrieben frither eine gemeinsame
Werkstatt. Olbrosch hat vor etwa 350 Jahren die Hiigellande ver-
lassen und in Eslamsgrund eine eigene Werkstatt er6ffnet. Sehr
wahrscheinlich ist, dass der Bruch zwischen den Briidern kurz
zuvor stattfand. (Tatsdchlich haben die Briider sich nur kurz zuvor,
im Jahre 674 BF, zerstritten.)

# Fenagra Holzapfel: Auch Pargolax weigert sich, von dem Streit
zu sprechen. Fenagras Vermutung geht in eine dhnliche Richtung
wie Pallaxas: Beide Briider sind gelernte Schreiner. Pargolax hat
sich auf die Herstellung hochwertiger Mébel spezialisiert, und auch
Olbrosch hat in Eslamsgrund Mabel angefertigt. (Der Streit hat '
nichts mit ihrem Beruf zu tun, die beiden wurden nur zufillig
Mébelbauer.)

¢ Rogmox und Roglom Holzapfel: Pargolax’ Enkel sind zwar die
iltesten noch lebenden Verwandten der beiden Briider, mit ihren
268 Jahren aber lange nicht alt genug, um den Streit mitbekom-
men zu haben. Zwischen dem ein oder anderen Bier und mancher
Geschichte von den alten Tagen (die allesamt nichts mit dem ei-
gentlichen Thema zu tun haben) verraten die beiden ihre Theorie
vom Streit der Briidder: “Es gibt da ein Familienrezept: gefiillte
Gans mit Kastanien. Dies wird stets weitergereicht vom Vater zum
Sohn. Und Pargolax war sicher eiferstichtig, weil ihr Vater Olbrosch
das Rezept verraten hat und nichtihm.” (Das stimmt sogar. Spre-
chen die Helden einen der Briider daraufan, wird dieser ihnen die
Geschichte bestiitigen, der Gruppe aber einen Didmpfer verpassen:
“Wegen Essen streitet man doch nicht.”)

# Pargolax und Olbrosch Holzapfel: Die beiden Patriarchen wei-
chen dem Thema aus. Bei allzu hartnickigen Nachfragen werden
sie sogar wiitend. Die konkretesten Aussagen, die man den beiden
entlocken kann, lauten: “Was er getan hat, werde ich thm nie ver-
zeihen!” — “Das ist eine lange Geschichte. Viel zu lang.” — “Fragt
doch Pargolax [bzw. Olbrosch], er wird es euch schon sagen!” —“... |
und was habt ihr Menschlinge euch iiberhaupt einzumischen?
Wer bestenfalls 60 Jahre zihlt, sollte sich mal etwas zuriickhalten!”
(Nach all der Zeit haben die beiden tatsichlich den Grund fiir
ihren Streit vollkommen vergessen — nur dass sie einander nicht
ausstehen kinnen, das wissen die sturen Angroschim noch ganz
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‘genau. Aus diesem Grunde fiihrt auch einschligige Hellsichtma-
gie - MR 4, beide Zwerge sind natiirlich auch noch Schwer zu
verzaubern, siche AH 110 bzw. AK 142 — zu keinen verwertbaren

Ergebnissen.)

# Karax Holzapfel: Fenagras Bruder erzihlt: “Nur wenige Jahre

zuvor war ihr Vater verstorben und hat den beiden ein stattliches

Erbe hinterlassen. Besonders ging es den beiden um eine fabelhaft

gefertigte Truhe, mit Intarsien und allem. Zu guter Letzt hat

rgolax das Stiick bekommen. Die steht auch immer noch in
seiner Werkstatt.,” (‘Trifft alles zu. Nur hatte es Olbrosch nie auf das
klobige Ding abgesehen. Karax — plétzlich davon Giberzeugt, dass

erdie Losung gefunden hat—kann die Helden dennoch ermuti-

n, sich die Truhe einmal anzusehen, entweder allein oder mit

mzusammen.)

# Gandrima Holzapfel: Gandrima ist Olbroschs Enkelin und

teste noch lebende Nachfahrin — dennoch aber nicht einmal 200

i ahre alt. Sie liebt Klatsch und Tratsch iiber alles: “Soweit ich weil3,

wollte Olbrosch, dass sein Bruder mit ihm nach Eslamsgrund zieht,

er Pargolax hat sich geweigert; seinem jlingeren Bruder sogar
fohlen, in Ufergrunden zu bleiben. Das hat Olbrosch ihm tibel

”

ommen.” (Olbrosch hat nie wirklich daran gedacht, die gelieb-

n Hiigellande zu verlassen, bis es zum Streit kam. Fragen die

Helden Gandrima, warum Olbrosch eigentlich umziehen wollte,

eil} diese es auch nicht.)

Fagog Halbbitter: Der nahezu 250 Jahre alte Fagog leitet die

eine Schinke von Ufergrunden und kennt Pargolax schon sein

‘ganzes Leben, weshalb die Helden auch an thn verwiesen werden.

‘Seiner Meinung nach hatte Olbrosch es auf Pargolax’ Frau abge-
sehen. (Jedes Mitglied der Holzapfel-Sippe kann den Helden be-
richten, dass Pargolax seine Frau Korima erst nach dem Umzug
seines Bruders kennen lernte.)

# Fenagras zuriickhaltender Ehemann Cugolo ist {iberrascht, um

eine Meinung gebeten zu werden. Méglicherweise habe allein die

Abenteuerlust Olbrosch damals aus Ufergrunden fort getrieben,
womit sein bodenstindiger Bruder vielleicht nicht einverstanden

war?

# Seine Sohne Balwim und Himbor haben sich niemals Gedan-

ken tiber den Grund des Streites gemacht — es ist eben so und war
nie anders.

Ganz dhnlich denken auch Gandrima Holzapfels S6hne Nimal

und Nurox und die meisten anderen jlingeren Zwerge.

¢ Dic Zwillinge Salgrim und Bolgrim teilen nur zu gerne ihre
eigenen Ideen mit (ob man diese horen will oder nicht). Es miisse

einen gewaltigen Familienschatz geben, tiber den die Briider in

Streit gerieten. Dieser Schatz sei bestimmt hier in Ufergrunden

vergraben. Zufillig hat Salgrim heute auch eine alte Miinze unter

Buche dort driiben gefunden. Man sollte sich also schnell

Schaufeln besorgen ...

¢ Weitere (falsche) Theorien: “Pargolax war immer stolz darauf,

wie vicl er trinken konnte. Olbrosch, sein kleiner Bruder, meinte
immer, er konnte mehrvertragen.” — “Olbrosch wollte seine Waren

schon damals immer an Menschen verkaufen. Pargolax hat sich

wohl geweigert, und sie bekamen sich in die Haare, und dann ...”

“Sicher ging’s um die Biirte. Es geht immer um die Birte ... —
Minner!”

Des RatseLs Losvnc

ten Endes werden die Helden dahinterkommen, dass der Streit

um eine Frau die Briider entzweit hat. Hierfiir ist es wichtig, dass

die Helden das Medaillon der Zwergin Margrima Buttermond
finden, um die damals sowohl Pargolax als auch Olbrosch gewor-
ben haben. Mehrere Moglichkeiten sind denkbar, um der Gruppe
das Kleinod in die Hinde zu spielen:

¢ Wenn die Helden der Theorie von Karax Holzapfel (dass der
Streit sich um eine alte Truhe dreht) folgen, kiinnen sie in dieser
das Medaillon entdecken (siche unten).

# Alternativ konnte sich das Medaillon auch im Besitz eines ande-
ren, bevorzugt sehr alten Zwergs befinden. Fagog Halbbitter kénnte
es aufgehoben haben, nachdem Pargolax das Kleinod vor 200 Jah-
ren nach einer durchzechten Nacht in seiner Schiinke wegwarf. Je
nachdem, wie frithzeitig die Helden den Wirt ansprechen, kann
dieser sich sofort oder aber erst spiter am Tag daran erinnern und
das Medaillon fiir die Helden hervorholen.

# Wenn die Helden Fenagra Holzapfel von ihrer Theorie berich-
ten, dass der Streit um eine Frau Schuld fiir das Zerwiirfnis gewe-
sen sein kénnte, erinnert sie sich an einige von threr Grofmutter
geerbte Schmuckstiicke — darunter auch das Medaillon, das einst
von Pargolax oder Olbrosch angefertigt worden sein kdnnte und
eine junge Zwergin zeigt.

# Ebenso kénnte sich das Medaillon an anderer Stelle in Pargolax
Holzapfels Haus befinden (wenn die Helden dort nach Hinwei-
sen suchen sollten).

in ParcorLax' WEerksTatt

Die Helden kénnen nicht uneingeladen in Pargolax’ Haus her-
umstébern, aber Fenagra oder Karax kénnen sie begleiten oder
Karax kann den Helden anbieten, thnen die Werkstatt zu zeigen.
Die gemiitliche Werkstatt in Pargolax” weitldufigem Hiigelhaus ist
ein kreisférmiger Raum, ausgestattet mit Werkbiinken und Werk-
zeug, in dem es angenchm nach Sigespinen riecht. Trotz seines
fortgeschrittenen Alters arbeitet der Angroscho hier noch immer an
neuen Mobeln — etwa an einem meisterhaft gefertigten Schaukel-
stuhl, der erst kiirzlich fertig gestellt wurde (und dessen Kunstfer-
tigkeit Karax in den héchsten Ténen preist). In einer Ecke der
Werkstatt steht die von Karax erwiihnte Truhe: ein unscheinbares,
klobiges Ding mit wenig kunstfertigen Schnitzereien. Pargolax
bewahrt darin Holzspielzeug und Arbeiten, die Himbor Holzap-
fel als Lehrling gefertigt hat, auf. Bei griindlicher Suche findet sich
in einem schlecht schlieBenden Geheimfach am Deckel Margrimas
Medaillon.

MarGrimas [MEDaiLLON

Das Kleinod ist eine kunstvolle Holzschnitzerei in Medaillonform,
die das Reliefbild einer scheu lichelnden Zwergenfrau mit mar-
kant spitzer Nase zeigt. Die Schnitzerei ist rissig und dunkel,
sicherlich (Holzbearbeitungs-Probe) wurde sie schon vor mehreren
hundert Jahren angefertigt. Keiner der Anwesenden kennt die Frau
auf dem Bild, die aufFillige Nasenform kann jeder Ortsansissige
allerdings der Sippe der Buttermonds zuordnen: einer Sippe von
Laternenmachern und Kerzenziehern, die in Angbar beheimatet
ist. Schon wiire es, wenn die Helden den Briidern weder das Me-
daillon zeigen, noch die beiden auf den Namen Buttermond an-
sprechen (etwa weil diese gerade wieder ein Nickerchen machen).
Pallaxa oder Fenagra kénnen der Gruppe raten, sich erst einmal
zu versichern, um wen es sich eigentlich handelt—immerhin kénn-
te die besagte Frau auch schon seit vielen Jahren tot sein. Sollte
man sich nicht erst Gewissheit verschaffen und die Angroschna
selbst befragen?
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Die VERSOHNIVUNG

Wenn die Helden Pallaxas und Fenagras Bitte folgen, fithrt sie ihr
Weg nach Angbar. Dort spiiren sie die Zwergin Margrima Butter-
mond aufund fithren so eine Verséhnung herbei.

ANGBAR

Es dauert zu FuB eine knappe halbe Stunde, um die Stadt zu
erreichen. Die Reichsstadt hat rund 5.200 Einwohner, davon nahezu
2.000 Zwerge. Angroschim —vornehmlich aus dem Hiigelvolk —
prigen das Stadtbild und ihren Ruf als Begegnungsstitte zwi-
schen Menschen und Zwergen.

Hier kénnen die Helden erneut an die schrecklichen Ereignisse der
letzten Jahre erinnert werden: Am 23. Ingerimm 1027 BF legte der
von Borbaradianern beschworene Feuervogel Alagrimm Teile der
Stadt in Schutt und Asche und konnte nur durch eine gemeinsa-
me Anstrengung von Menschen und Zwergen wieder gebannt
werden. Dabei wurden vor allem die Bezirke im Siidwesten in
Mitleidenschaft gezogen, wihrend die Altstadt (in der auch das
Hiigelzwergviertel Heimeling liegt) verschontblieb.

Vielleicht werden die Helden auch erleichtert sein, sich endlich
wieder zwischen Menschen und Héusern ihrer Griofie zu bewe-
gen. (Beschreibungen Angbars finden Sie in LDSS 109ff. sowie
AK104.)

DiE aLfE DamE

“ Margrima zu finden ist nicht schwer; besonders, wenn die Helden

ihren Sippennamen kennen. Fragen die Helden in Heimeling
nach, dem parkihnlichen Stadtteil, wo sich auch innerhalb der
Mauern zahlreiche Hiigelhduser finden, so verweisen Bekannte
und Verwandte der Zwergin sie an deren Behausung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Hiigelhduser Angbars unterscheiden sich kaum von de-
nen, die ihr in Ufergrunden gesehen habt: Auch hier ragen
nur Kamin, Fenster und Tiiren aus den mit Gras bewachse-
nen Hiigeln, und ein gepflegter kleiner Vorgarten liegt vor
jedem Eingang. Ihr habt das Hiigelhaus gefunden, in dem
die Buttermonds leben sollen: eine groBziigige Behausung mit
einer schmiedecisernen Laterne am Gartentor.

Kaum habt ihr den kleinen Vorgarten durchquert und an die
braune Tiir geklopft, wird auch schon gedffnet. Uberrascht
starrt ihr die junge Zwergin an, die dort im Tiirrahmen steht
und euch freundlich anlichelt: Es handelt sich unzweifelhaft
um eben jene Frau, die auf dem Medaillon verewigt wurde.

Die Zwergin, die den Helden 6ffnet, ist mitnichten die gesuchte,
nahezu 400 Jahre alte Margrima Buttermond, sondern deren gera-
de mal 61-jihrige Ur-Ur-Ur-Enkelin Igara, die Magrima allerdings
wie aus dem Gesicht geschnitten ist.

Sobald Igara den Irrtum aufgeklirt hat (immerhin kann ihr Ab-
bild kaum aufein jahrhundertealtes Medaillon geraten sein), er-
zihltsie den Helden von Margrima, die tatsichlich in ihrer Jugend
in Ufergrunden gelebt hat.

Gegen Abend ist Margrima fast immer in Steinletters Schinke und
Brawuhaus anzutreffen, wo sie mit Freunden den einen und ande-
ren Krug Bier leert. Die Schinke liegt unweit von Heimeling in
einem bevorzugt von Menschen bewohnten Teil Angbars.

in STEinLETTERS SCHANKE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein eisernes Schild in Form eines Bierkrugs hiangt iber einer
schmalen Treppe, die in das Untergeschoss hinab und in die
belebte Schankstube fithrt. Hier sitzen Menschen und Zwerge
an schweren Eichentischen und prosten einander zu. Ein
michtiger Kamin verbreitet angenchme Wirme, ein junger
Zwergbalanciert gerade ein Tablett mit randvollen Bierkriigen
an euch vorbei. Es gibtin der Schankstube Mébel sowohl fiir
Menschen als auch fiir Zwerge, so dass Vertreter der beiden
Vilker meist unter sich bleiben. Hinter einer fiir Menschen
gedachten Theke sind grofe Fisser aufgebockt, aus denen ein
zwergischer Wirt unablissig Bier zapft.

Die Schinke wird von dem Hiigelzwerg Dargrim Steinletter betrie- |
ben, der wie jeden Abend gemeinsam mit seinem Sohn Dirmak die
Giiste bedient. Dirmak eilt von Tisch zu Tisch, withrend Dargrim
selbst von einem erhdhten Podest aus hinter der Theke bedient.
(Eine ausfiihrliche Beschreibung der Schinke, des daran ange-
schlossenen Brauhauses und ihrer Betreiber finden Sie in AK 66ft.)
Fragen die Helden nach oder suchen gleich anhand von Margrimas
Bild selbst nach einer Zwergin, auf die das Portrait zutriftt (um die
gealterte Margrima zu identifizieren, ist eine gelungene Sinnen-
schirfe-Probe +5 von Néten, bei Misslingen sitzen die Helden
allerdings einer Verwechslung auf), ist die gesuchte Person im Krei- '
se einiger dlterer Zwerge schnell gefunden. Sie spricht reichlich :
‘Steinletters Echt Hausbriu’ zu. Margrima hort sich gut gelaunt

an, was die Helden zu sagen haben. Sobald sie allerdings Pargolax

oder Olbrosch erwiihnen, wird sie schlagartig ernst. Sie bittet die -
Helden an einen leeren Nebentisch, wo sie thnen weiterhin re-

gungslos lauscht. :

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kopfschiittelnd stellt Margrima thren Bierkrug ab: “Diese stu-
ren Holzképfe! Sie sind also immer noch nicht tot, und das
wohl nur, weil keiner als Erster nachgeben will.”

Die alte Dame seufzt tief. “Nun, wenn ihr so wollt, bin ich
wohl der Grund fiir dieses Zerwiirfnis. Damals — ich war noch
ein junges Midchen, das gerade seine Feuertaufe hinter sich
hatte, und dementsprechend unerfahren — da hatte ich reich-
lich viele Verehrer zur Auswahl. Ich war ziemlich geschmei-
chelt, manchmal auch etwas iiberheblich. Tja, Pargolax und
Olbrosch haben sich immer von allen am meisten um mich
bemiiht, haben sich mit Geschenken, Gedichten und schénen
Worten stindig zu iibertreffen versucht. Irgendwann war mir
das zu dumm: der stindige Streit um mich. Ich bin nach
Angbar gegangen und habe dort meinen Ingram getroften —
Angrosch hab’ ihn selig. Dass die beiden immer noch zerstrit-
ten sind, hiitte ich nicht gedacht.”

Nachdenklich starrt Margrima in ihren halbvollen Krug.

Machen Sie es den Helden nicht zu leicht, die alte Zwergin zu
iiberreden, die Gruppe nach Ufergrunden zu begleiten. Margrima
hat schon vor langem mit diesem Kapitel in threm Leben abge-
schlossen. Der Aussicht, ihre Verehrer von einst wiederzusehen, kann

sie zunichst nichts abgewinnen und scheint auch etwas Angst
davor zu haben. Letzten Endes wird der Hinweis, dass ihre Anwe-



senheit notig ist, um die beiden Zwerge aufzuriitteln, und die

Tatsache, dass heute vielleicht die letzte Gelegenheit ist, Pargolax beide Zwerge starren allerdings mit wachsender Verbliiffung
‘und Olbrosch wieder miteinander zu verséhnen, Margrima iiber- die junge Igara an. Dann verstehen die Briider plétzlich, ihr
zeugen, den Weg nach Ufergrunden anzutreten. Blick wandert von Margrima zu Igara und wieder zuriick. Als
Pargolax, mit einem Mal aus seiner Starre erwachend, auf die
: & alte Zwergin zueilt, fingt diese ihn {iberrascht auf. Auch
E IlacH D REI I AHRHVIID EKI’E II Olbroschs Lebensgeister scheinen neu zu entflammen, auch er
‘Margrima ist zwar noch recht riistig fiir ihr Alter, aber lange nicht umarmt mit trinenfeuchten Augen Margrima.

‘mehr so gut zu Ful} wie frither. Den Helden sollte also die Aufgabe “Ihr beiden Holzképfe, ihr habt euch kein bisschen geiindert”,
zufallen, eine Kutsche oder dhnliches aufzutreiben, um sie nach brummelt die Angroschna scheinbar tadelnd und kann doch
Ufergrunden zu bringen. (Wenn der Gruppe dies nicht von vorne- ein Licheln nicht unterdriicken, wiithrend sich die drei Alten
herein klar ist, belehrt die Zwergin selbst sie mit tadelndem Ton in den Armen liegen und dicke Freudentriinen iiber ihre Ge-
- dariiber, dass sie ganz sicher kein junges Midchen mehr ist.) sichter rinnen.

‘Margrima bittet sich noch etwas Zeit aus, um sich vorzubereiten,

und weist dic Helden an, sie spiter vor ihrem Haus abzuholen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Ein FESTLICHE R Avs KLANIG

Endlich habt ihr ein gecignetes Fahrzeug aufgetrieben und Nach mehr als drei Jahrhunderten hat Margrimas Anblick die
seid wieder vor Margrima Buttermonds Hiigelhaus angekom- beiden Briider wieder an den urspriinglichen Grund ihres Streits
men. Schon 6ffnet sich die Tiir und die alte Dame tritt an der erinnert. Weinend — und tatséichlich aus ihrer “Versteinerung’ er-
Seite der jungen Igara heraus. Margrima trigt nun ein festlich wacht—werden die beiden sich beieinander entschuldigen, wiih-
besticktes Gewand und aufwindig geflochtene Zapfe. rend Margrima geriihrt und erleichtert danebensteht.

Noch einmal blickt die alte Angroschna ihre Enkelin an, die Pallaxa, Fenagra und ihre Familie danken den Helden von Her-
ihr die Hand hilt und sie aufmunternd anlichelt. Dann at- zen, nur die drei alten Zwerge beachten die Gruppe nicht mehr:
met Margrima tief durch und kommt an der Seite Igaras zu Die Briider geben der Angroschna in ihre Mitte einen Ehrenplatz
euch hintiber. an der Tafel und begieBen ihre Wiedervereinigung und Verssh-

nung erst einmal mit reichlich Bier.
In Ufergrunden sind die Feierlichkeiten noch in

Der Abend und Pargolax’ 444. Geburtstag klin-
vollem Gang, und noch immer sitzen die

; gen nun feucht-frohlich aus, und auch die
Briider an entgegengesetzten Enden der ‘ ' B Helden diirfen sich zuriicklehnen und
Festtafel und wiirdigen sich keines

‘Blicks. Pallaxa und Fenagra Holz-
‘apfel kommen den Helden
hoffnungsvoll entgegen.
‘Nehmen die Helden die alte
Dame direkt mit auf das
Fest oder gehen sie subti-
lervor (zum Beispiel, in-
‘dem sic die beiden Brii-
'deram Rande der Feier-
lichkeiten mit Margrima
zusammentreffen las-
sen)? Die alte Zwergin ist
inzwischen sichtlich unru-

unbeschwert feiern. Margrima, Par-
golax und Olbrosch haben sich

jetzt und auch spiter noch

reichlich zu erzihlen — im-
merhin sind tiber 300 Jahre
nachzuholen. Schliefilich
fasst man sogar den Ent-
schluss, dass Olbrosch in
das heimatliche Ufer-

grunden zuriickkehrt,

um wieder mit seinem
Bruder zusammenzule-
ben. Und auch Pallaxa
wird hierher umziehen —
vielleicht steht ja sogar
bald ein erneutes Fest,
dann aber eine Verlobung,
an’?
Am nichsten Morgen bedan-
ken sich Pallaxa und Fenagra
(aber auch die beiden Briider Pargo-
lax und Olbrosch) noch einmal herzlich
bei den Helden. Pargolax schenkt den Helden

\ Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

| Margrima blickt unsicher von Pargolax zu

Olbrosch und wieder zuriick — nicht sicher, was fiir eine seinen meisterhaften, kiirzlich fertig gestellten Schau-
Reaktion sie bei den beiden hervorrufen wird. Igara — ebenso kelstuhl und versprichtihnen, noch fiir jeden von ihnen ein solches
gespannt — stiitzt die alte Zwergin. Zuniichst scheint es so, als Mabelstiick anzufertigen. Bei den Holzapfels von Ufergrunden in
wiirden die beiden uralten Patriarchen die Zwergin gar nicht den Hiigellanden werden die Helden natiirlich auch in Zukunft
erkennen, doch dann tritt ein ungliubiger Ausdruck in ihre jederzeit herzlich aufgenommen. Wann immer sie nach iiberstan-
Augen. Zaghaft tritt Pargolax ein paar Schritte vor, wihrend denen Abenteuern und Gefahren also etwas Ruhe und Erholung
Olbrosch plétzlich erschrocken nach Luft schnappt. notig haben, kénnen sie thre Schritte in Richtung der friedlichen
“Mar... Margrima!”, keucht er mit heiserer Simme. Ihr seht, Hiigellande lenken, wo bereits eine gemiitliche Schlafkammer und
dass auch sein Bruder seinen Augen nicht zu trauen scheint — gutes Essen aufsie warten.
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Der MMUHED LOHI

Jeder Held hat sich pauschal 150 AP verdient. Zudem kénnen
Sie Spezielle Erfahrungen fiir einige oder alle der folgenden

Talente vergeben: Tanzen, Zechen, Geographie, Sagen/Legen-
den, Sprachen kennen (Rogolan) und Kochen.

AnHanG: Dramatis PERSONAE

ParLaxa HOLZAPFEL

Erscheinung: eine ausge-

sprochen hiibsche junge Angroschna mit goldblonden Zépfen und
strahlenden blaugrauen Augen. Pallaxa scheintimmer frohen Mutes
zu sein und steckt jeden in threr Umgebung — dies betrifft vor allem
junge Zwergenminner — mit ihrer guten Laune an. Umso auffil-
liger ist es aber, wenn sie einmal niedergeschlagen oder traurig ist.
Hintergrund: Pallaxa wurde in Eslamsgrund geboren und wuchs
nach dem frithen Tod ihrer Eltern bei ithrem Ur-Ur-GrolBvater
Olbrosch auf. Dieser hat die junge Frau bei sich aufgenommen,
dafiir hatsie sich in den vergangenen 20 Jahren fiirsorglich um den
alten Patriarchen gekiimmert. Von ihm hat die Zwergin das Hand-
werk der Schreinerin erlernt, ein Beruf, dem die junge Frau mit
Begeisterung nachgeht.

Pallaxa hat erst vor kurzem ihre Feuertaufe abgelegt und zugleich
ithre Lehrlingszeit als Mébeltischlerin in Olbroschs Werkstatt mit
Bravour abgeschlossen. Sie ist keinesfalls hilflos oder schutzbediirftig,
selbst wenn ihre Erscheinung dies nahezulegen scheint. Sie kann
‘anpacken’ und sich mit Armbrust und Axt ihrer Haut erwehren.
Bei einem Besuch bei ihrer Verwandten Fenagra Holzapfel vor
einigen Jahren und einem darauf folgenden Briefwechsel haben
die beiden Frauen den Plan gefasst, Pargolax und Olbrosch wieder
miteinander zu versbhnen —ein Vorhaben, das nun endlich umge-
setzt werden soll.

Charakter: Stellen Sie Pallaxa stets zuvorkommend und freund-
lich, zupackend und hilfsbereit dar. Sie ist gerade erst zur Frau
herangewachsen und sehrunerfahren, was den Umgang mit Ver-
chrern angeht. Auch ihre Wirkung auf Minner kann sie noch
nicht einschitzen und weckt mit so manchem gut gemeinten Li-
cheln falsche Hoffnungen. Um Olbrosch ist Pallaxa ehrlich be-
sorgt, keinesfalls hat sic es auf das reiche Erbe abgeschen, das nach
dem Tod des alten Zwergs auf'sie wartet.

Alter: 36 GroBe: 1,36 Schritt

Haarfarbe: goldblond Augenfarbe: blaugrau

Herausragende Eigenschaften: CH 14, FF 15, Gutaussehend,
Neugier 8

Herausragende Talente: Holzbearbeitung (Mobelschreinerei) 11,
Zimmermann 10, Tanzen 8, Malen/Zeichnen 7, Grobschmiedin 7

ParcoLax HoLzaPFEL

Erscheinung: ein uralter Zwerg mit schiitterem Haar und langem
schlohweilien Bart, auf den er wohl bestindig treten wiirde, wenn
erihn sich nicht unter den Giirtel geklemmt hitte. Seine Haut ist
grau wie Fels, Falten zichen sich wie tiefe Risse im Stein durch sein
Gesicht, das kaum eine Regung zeigt. Buschige weilie Augenbrau-
en werfen dunkle Schatten auf Pargolax’ kleine, graue Augen. Die
Bewegungen des alten Patriarchen sind sehr langsam, seine Stim-
me heiser.

Hintergrund: Pargolax wurde zu Zeiten der Regentschaft Rohals
in den Hiigellanden geboren und hat diese Gegend nie verlassen.
Als unumstéblicher Patriarch und Sippeniltester genielit er Re-
spekt und Verchrung. Neben vier Jahrhunderten Lebenserfahrung
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kann Pargolax aufeine Meisterschaft in der Mébeltischlerei und
zahlreiche Nachkommen zuriickblicken, von denen er einige bereits
iiberlebt hat.

In letzter Zeit macht dem Patriarchen seine Gesundheit zu schaf-
fen —ein Grund mehr, den alten Zwist mit seinem jiingeren Bru-
der Olbrosch endlich aus der Welt zu schaffen.

Charakter: Der alte Pargolax nimmt bei den Zwergen, wo Weisheit
und Alter als das Mal aller Dinge gelten, eine Position als wichtigs-
ter Ratgeber und bedeutendste Respektperson seiner Sippe ein -
und ist sich dessen auch bewusst. Gerne gibt er sein Wissen und
seine Weisheiten an andere weiter, kann aber Ubereifer, Hast und
Respektlosigkeit nicht ausstehen (was dazu fiihrt, dass er die be-
treffende Person ignoriert). Wer ihm respektvoll und freundlich
begegnet, lernt schnell seine warmherzige und viiterliche Seite ken-
nen —und stellt fest, dass Pargolax ein geiibter Zecher ist und ein
geselliger Zwerg sein kann: Wenn es aber um den Zwist mit seinem
Bruder geht, bricht bei ihm die zwergische Sturheit durch.

Alter: 444 GroBe: 1,28 Schritt

Haarfarbe: weil3 Augenfarbe: grau

Herausragende Eigenschaften: KL 14, FF 17, KO 16
Herausragende Talente: Holzbearbeitung (Mobelschreinerei) 186,
Zimmermann 14, Zechen 12, Rechnen 11, Geschichtswissen (zwer-
gisch) 10, Sagen/Legenden 10, Malen/Zeichnen 8, Rechtskunde 8

OLBROSCH HOLZAPFEL

Erscheinung: ein alter Zwerg mit nahezu weiem Haupthaar und
Bart, der seinem rund fiinfzig Jahre ilteren Bruder sehr dhnlich
sicht. Nur die dunklen, braunen Augen und die etwas rundlichere
Statur unterscheidet die beiden. Auch Olbrosch scheint auf seine
alten Tage schon halb ‘versteinert’.

Hintergrund: Nachdem die Briider sich vor mehr als 300 Jahren
zerstritten, verlieB der jiingere der beiden, Olbrosch, die Hiigellan-
de und zog fort. In einer kleinen Hiigelzwerggemeinde in Eslams-
grund lieB er sich bei entfernten Verwandten nieder. Wirklich hei--
misch hat sich der Hiigelzwerg aulierhalb der Hiigellande nie
gefiihlt und sich zeit seines Lebens nach der Heimat zuriickge-
sehnt. Nur der Streit mit Pargolax hatihn davon abgehalten, nach
Ufergrunden zuriickzukehren.

Vor einigen Jahren hat Olbrosch seine verwaiste Ur-Ur-Enkelin
Pallaxa als Lehrling angenommen — und schlieBlich auch als Er-
bin, glaubte er doch in der jungen Zwergin “eine richtige Holzap-
fel” zu erkennen.

Charakter: Fiir Olbrosch gilt dasselbe wie fiir seinen dlteren Bru-
der. Die Erkenntnis, dass man ihn nach Ufergrunden ‘gelockt
hat, fiihrt dazu, dass Olbrosch auf niemanden gut zu sprechen ist
und Gesprichen aus dem Weg geht. Tatsdchlich aber wusste
Olbrosch natiirlich, wohin die Reise ging, und hatte woh! auch
insgeheim gehoftt, sich mit Pargolax ausséhnen zu kénnen — nur
will er einfach nichtals Erster nachgeben.




: 396 GroBe: 1,31 Schritt

rfarbe: grau-wei3 Augenfarbe: braun

ferausragende Eigenschaften: IN 14, FF 16, KO 17
erausragende Talente: Holzbearbeitung (M&belschreinerei) 15,
immermann 15, Zechen 12, Malen/Zeichnen 10, Sagen/Legenden
, Schatzen 8, Baukunst 7

FENAGRA HOLZAPFEL

ieinung: eine freundliche Hiigelzwergin mit zahlreichen Lach-
alten um die grauen Augen und geflochtenem braunem Haar, die
urch ihre stete Geschiiftigkeit aufandere unruhig wirkt und sich
mmer wieder die Hinde an Schiirze oder Kleid abwischt.
dintergrund: Die gelernte Zimmerfrau und Dachdeckerin ist in
grunden geboren und aufgewachsen. Im Gegensatz zu vielen
nderen Angroschim fiihrt sie ihre Arbeit auch manchmal nach
Angbar. Seit rund 90 Jahren ist sie mit Cugolo Holzapfel verheira-
mit dem sie zwei Sohne hat. Gemeinsam mit ihrem iltesten
n Himbor kiimmert sich die ‘gute Seele’ der Sippe um ihren
Jrgrofvater Pargolax und richtet auch die Geburtstagsfeier mit
jiel Energie und Begeisterung aus.

Lur Gotterwelt der Menschen hat Fenagra einen guten Zugang
ind spricht mitunter licbevoll von Angroschs ‘kleinen Schwestern’:
fiitterchen Travia und Miitterchen Peraine.

Sharakter: Uberraschende Giste? Fenagra sorgt umgehend fiir
tiihle, Pfeifen und Bewirtung. Neun Spann grofie Menschen in
em Haus? Auch das kann sie nicht aus der Ruhe bringen, man
cann sich mit etwas gutem Willen schlieflich mit allem arrangie-
en. Fenagra ist die geborene Gastgeberin, gesellig und frohlich,
sudem recht penibel. Sie neigt dazu, alles (und jeden) zweimal zu
ontrollicren, damit auch ja alles fehlerfrei abliuft.

128 GroBe: 1,34 Schritt

rfarbe: braun Augenfarbe: grau

! ausragende Eigenschaften: FF 16, KK 15

erausragende Talente: Zimmermann (Dachdecker, Holzkonstruk-
onen) 13, Holzbearbeitung 12, Klettern 10, Menschenkenntnis 9,
aukunst 8, Pflanzenkunde 7, Malen/Zeichnen 7
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den unweit von Angbar geboren und wuchs dort auch auf. Als
junge Frau war sie energisch, manchmal auch zu stolz, wurde von
vielen Zwergenmiinnern umworben und wies jeden einzelnen ab.
Der Streit zwischen den beiden Briidern Pargolax und Olbrosch
trieb sie aus Ufergrunden fort nach Angmar, wo sie ihren spiteren
Mann kennen lernte. Sie ist eine Meisterin des Laternenmacher-
handwerks und geht diesem Gewerbe nun schon seit iiber 350
Jahren nach. Viele ihrer zahlreichen Nachkommen hat sie selbst
ausgebildet.

Charakter: Die zupackende, energische und trinkfeste Frau hat
mitunter groPmiitterliche, aber auch kumpelhafte Ziige. Die Aus-
sicht, ihre Verehrer von einst wiederzusehen, liisst ihr méidchenhaft-
verschimte Réte ins Gesicht steigen — zumal sie sich und ihrer
Uberheblichkeit von einst ein wenig die Schuld fiir den Bruder-
zwist gibt.

Alter: 398 GroBe: 1,35 Schritt

Haarfarbe: grau Augenfarbe: grin

Herausragende Eigenschaften: CH 14, IN 14, FF 17
Herausragende Talente: Zechen 14, Grobschmied 14, Glaskunst
13, Geschichtswissen 11, Gesteinskunde 11, Menschenkenntnis
10, Mechanik 10, Handel 9, Kochen 9

SarLGgrim vnp BoLgrim KrRamsack

Erscheinung: ein absolut identisch aussehendes Zwillingspaar mit
kupferfarbenem Haar und gerade mal 7 Finger messenden Bir-
ten. Beide tragen meist Giirtel mit zahlreichen Taschen und Beu-
teln, in denen sie mehr oder weniger niitzliche Dinge aufbewah-
ren: kleine Werkzeuge, Miinzen, Apfelkerne, Lupen oder Federn.
Hintergrund: Pallaxas Vettern begleiten die Zwergin vor allem, um
aufihre Base wihrend der Reise Acht zu geben. Die Silberschmie-
de-Lehrlinge haben ihre Feuertaufe noch vor sich und sind damit
nach zwergischer Auffassung noch nicht miindig.

Charakter: Die Zwillinge sind nicht mehr Kind und doch noch
nicht erwachsen, obwohl sie wahrscheinlich deutlich ilter als Thre
Helden sind. Sie treiben mit allen ihre Spile, verstehen sich natiir-
lich ganz ohne Worte und hecken stets etwas aus. (Vergessen Sie
nicht, dass die beiden als Seelenbriider durch ein ganz besonders
enges Band miteinander verbunden sind, da sie ihre Feuertaufe
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noch nicht erlebt haben.) Thre Aufgabe, Pallaxa zu beschiitzen,
nehmen sie mit grofem Ernst wahr.

Alter: 30 GroBe: 1,27 Schritt

Haarfarbe: kupferrot Augenfarbe: braun

Herausragende Eigenschaften: FF 14, KO 13, Meeresangst 9
Herausragende Talente: Feinmechanik (Silberschmied) 8, Arm-
brust 7, Steinschneider/Juwelier 7, Gesteinskunde 7, Fahrzeug Len-
ken 7

WEeitTeERE SipPEmmitGLiEDER vniD GASTE

# Fenagras 125-jihriger Ehemann Cugolo Holzapfel: ein ruhi-
ger, geradezu bedichtiger Zwerg, der mit seiner Frau seit langem
gliicklich verheiratetist. Der gelernte Zimmermann mit dem pech-
schwarzen Bart hiilt sich meist zuriick und tiberldsst seiner Frau
das Reden. Seine grofe Leidenschaft ist das Kochen.

# Fenagras und Cugolos dltester Sohn Himbor hat, wie sein Ur-
Ur-GroBvater Pargolax, den Beruf des Mobelbauers ergriffen und
kiimmert sich meist um den alten Patriarchen. Der 84 Jahre alte
Zwerg ist ein stiller Mann, den viele schon zu den typischen Jung-
gesellen seines Volks zihlen.

# Sein jiingerer Bruder Balwim zéihlt gerade mal 42 Jahre und hat
einen in seiner Sippe eher ungewdhnlichen Berufergriften: Balwim
baut (holzerne) Instrumente, bevorzugt Fléten und Lauten. Der
eifrige, manchmal iiberstiirzt handelnde Romantiker hofft dar-
auf, schon bald eine eigene Familie griitnden zu kénnen.

# Pargolax dlteste noch lebende Nachkommen sind seine Enkel,
die Zwillingsbriider Rogmox und Roglom Holzapfel. Dic beiden
268-jihrigen Junggesellen mit den silbergrauen Birten betreiben

seit iiber 200 Jahren eine florierende Bootsbauerwerkstatt und sind
kaum einmal alleine anzutreffen.

# Fenagras édlterer Bruder, der Bottcher Karax Holzapfel ist mit
seinen 74 Jahren ebenfalls unverheirater und stellt Fisser und Ei-
mer in einer eigenen Werkstatt her. Der Zwerg mit dem auffillig
feuerroten Bart ist nicht der schnellste Denker, allzu kiinstlerische
und feine Arbeiten gehen ihm nicht sonderlich gut von der Hand,
dafiir ist Karax aber fleifig und zufrieden mit den einfachen Ar-
beiten, die er fertigt.

# Gandrima Holzapfel: cine gesellige Angroschna von Olbroschs
Seite der Familie, die unweit von Eslamsgrund lebt. Die 184 Jahre
alte Tuchhiindlerin ist selbst fiir eine Hiigelzwergin dubBerst gesel-
lig und redselig. Da ihre Geschifte sie zuvor nach Ferdok fiihrten,
ist sie nicht mit Pallaxa gemeinsam angereist.

# Thre Sohne Nimal und Nurox Holzapfel haben Gandrima auf
der Reise begleitet. Auch wenn man dies annehmen kénnte, sind
die Briider keine Zwillinge: Nurox ist 55 Jahre jlinger als sein 118
Jahre alter Bruder. Beide sind gelernte Armbruster.

# Der 247 Jahre zihlende Wirt Fogog Halbbitter fiihrt die einzige
Schiinke im Dorfund ist ein alter Weggefiihrte von Pargolax Holz-
apfel. Ausgerechnet er neigt dazu, durch den Genuss von Zwergen-
bier recht schnell (jedenfalls fiir zwergische Malistibe) betrunken
zuwerden.

# Argax Fasskorken ist seit iiber 200 Jahren mit Leib und Seele
Winzer und schiitzt ein Glas Wein hoher als jedes noch so gute
Bier. Mitden Holzapfels ist er nur weitliufig verwandt.

¢ Margrimas Ur-Ur-Ur-Enkelin Igara Buttermond ist der alten
Zwergin wie aus dem Gesicht geschnitten. Die 61 Jahre alte rot-
blonde Igara ist eine begabte Laternenbauerin und hat mit threm
Mann dreijihrige Zwillinge.

DerR_GEBURIsTAG aLs HinTERGRUIID FUR AIIDERE ABENTEVER )

Selbstverstindlich kénnen Sie den hier beschriebenen Hinter-
grund auch dazu verwenden, vor diesem Setting ein eher ‘klas-
sisches’ Abenteuer anzusiedeln, wenn Thre Gruppe viel Wertauf
Kampfund Action legt:

¢ Das Geheimnis zwergischer Magieresistenz: Bei dem ‘Kiepen-
kerl’ Vito (siche Der Kiepenkerl, S. 29) handelt es sich nichtum
einen einfachen Hausierer, hinter dieser Tarnung verbirgt sich
der Magus Vitus von Elenvina, der seit Jahren davon besessen ist,
das Geheimnis der Magieresistenz der Angroschim zu liiften.
Vor einiger Zeit gelangte er an alte Textfragmente aus der Feder
des Zulipan von Punin. Seine Erkenntnisse will Vitus nun —
ganz von borbaradschem Forscherdrang erfiillt—unter den Zwer-
gen zur Anwendung bringen: In aller Stille versuchter sich zu-
niichst an einigen harmlosen Zaubern und geht dann zu Beherr-
schungsspriichen iiber, mit der er einzelne Zwerge belegt.

# Die Blumenvase: Das Banngefili, das von den Hiige]zwcrgen‘
nichtsahnend zweckentfremdet wird (siche Die Blumenvase, ‘
ebenfalls S. 29) ist doch nicht so harmlos, wie im Abenteuer

sen treibt, liegt es an den Helden, herauszufinden, wie man ihn |
wieder in sein Gefil} bannen kann. I
# Rorgmoks Arbach: Von finsteren Triumen geleitet, hat eine

bergen, der 600 BF withrend der Schlacht von Ferdok fiel. Die ._
Waffe hingt seit iiber 400 Jahren in der Kiiche cines Hiigel-
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Ambosszwergc {Groschaboroschlm)
rte zum Abenteuer: Die Helden entgehcn in eine
szwergischen Siedlung nur knapp einer Naturkata
nd werden anschlieBend gebeten, cinen Diebs

ﬁfen Es bicten sich viele Gelegenheiten, das Leheﬁ der

u beobachten und vor allem viel tiber ihre Auf‘fassung_
milie und Freundschaft zu lernen.
lort: in den engen Stollen einer typischen Zwergensmd—' '

in einem verfluchten Tunnelsystem und unter fl‘CIEm-_ i

el im Amboss—(reblrgc
beliebig, in neuerer Zeit

Ideal ist eine ausgewogene He!dcngruppe (von
tiber Denker bis Naturkundler etc.). Nur Echsen-

”hen Goblins und Orks sind bei den Ambosszwcrgcn .

t gtlittcn und werden vcrmutlich schon das erstc Aﬂf
ertreffen mit dem Leben bezahlen. i
rigkeit: Spieler: Einsteiger/ Memter. Erfahren

Nachdem unser Weggefiihrte in Taladur von den Biitteln wegen an-
eblichen Diebstahls abgefiihrt wurde, geht mir diese eine Frage nicht
raus dem Kopf: Wie richten wohl die Zwerge unter ihresgleichen,
enn sich einer von thnen eines Verbrechens schuldig gemacht hat?
Jelche Verbrechen aber kennen die Angroschim? Von einem Mord
rde meines Wissens nach seit Jahrzehnten nicht mehr berichet, bei
em Gelage kam es dagegen zu ernsten Verletzungen, ohne dass dies
ndwelche Folgen fiir die Beteiligten gehabt hitte.
ot esan threm hitzigen Gemiit? Im Sippenkrieg kimpfen sie ver-

bissen gegeneinander — doch sie kennen dabei ehrbare Regeln —und ich
habe auch hier noch nie von einem Verstof3 gehort.
Kennen sie Diebe? Oder gar Morder?

All dies lisst nur eine Folgerung zu: Die Beobachtung der zwergischen

Gerichtsbarkeit ist ein schwer zugingliches, aber ungemein interessan-
tes Feld.

Sollte ich nicht bald Zeuge eines passenden Falls werden, an dem ich
metne Studien fortfiihren kann, werde ich wohl wieder einmal fiir
Hestnde auf Phexens Pfaden wandeln miissen.

Das ABEMTEVER im UBERBLICK

Die Helden reisen im Auftrag eines Hiindlers

i den Zwergen von Hartromlosch, einer Sied-

ung der Angroschim in einem entlegenen Tal am éstlichen Rand
s Amboss-Gebirges. Nur wenige Stunden zuvor sind neben ei-
iem halben Dutzend anderer menschlicher Handelsreisender auch
wei Volkerkundlerinnen eingetroffen: Afrike Marfeld und ihre zur
Magierin ausgebildete Schwester Bruwin. Die beiden haben sich in
den Kopf gesetzt, das zwergische Rechtswesen zu studieren. Bruwin
stsogar bereit, notfalls etwas nachzuhelfen, um einen Studienan-
ass zu schaffen.

Rurz nachdem die Recken angekommen sind, kommt es zu einer
_genschwurcn Katastrophe. Der tagelang andauernde Regen
ringt eine Staumavuer tiber dem Tal zum Bersten, die heranbrau-
enden Wassermassen reiflen Menschen wie Zwerge von den Bei-
ien. Ausgerechnet im Moment der Gefahr wittert die Magierin
hre Chance und inszeniert einen Diebstahl. Sie stichlt den Dolch
_" es Angroscho (ein Verlobungsgeschenk an seine Angebetete).
Jieser wird spiiter in der Wohnhéhle eines anderen wieder auftau-
NEn.

e

So hofft die Forscherin, einer Gerichtsversammlung beizuwohnen,
die sie selbst inszenierte. Noch bevor die Katastrophe endgiiltig
iiberstanden ist, konnen die Helden den bestohlenen und verletz-
ten Zwerg bergen. Die Menschen werden aufgrund der besonde-
ren Umstinde eingeladen, im unterirdischen Teil der Siedlung
auszuharren, bis das Tal und der Riickweg der Menschen wieder
sicher sind.

In den Hallen Hartromloschs wohnen die Helden einer zwer-
gischen Verlobungsfeier bei und der vermeintlichen Aufklirung des
Diebsstahls. Ein Angroscho namens Ramin Sohn des Kunkulax wird
beschuldigt und zur Verbannung verurteilt. Er bittet die Helden,
mit thm gemeinsam den wahren Titer aufzuspiiren. Alle Ermitt-
lungsversuche drohen im Sande zu verlaufen, so dass nur die Riick-
kehr zum Tatort Hoffnung verspricht. Doch das Betreten des noch
immer nicht sicheren Katastrophengebietes ist verboten. Der einzi-
ge Weg fithrt durch ein verfluchtes Tunnelsystem und durch die
verregnete Berglandschaft. Zum Gliick ist der Versuch, stichhaltige
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Beweise zu finden, von Erfolg gekront. Die Helden kénnen
zunichst die eigentlich unschuldige Alrike ‘tiberfithren’ und den
Altestenrat von der Unschuld ihres Freundes iiberzeugen. Doch
die nun Beschuldigte sieht ihrer Bestrafung ebenfalls nicht taten-
los entgegen und sorgt fiir eine iiberraschende Wendung, sobald sie

Rgisi' ZU DEII ZWERGEI im Amnoss!

Die Mouvanon Threr Helden, in den Amboss zu rclscn, solltc_n
Sic aufThre Grup pe abstimmen. Mégliche Ansitze wiren:

~ @ Dic Helden werden von einem Hindler aus Ragath beauf-

tragt, bei den Zwergen hochwertiges Werkzeug oder eine prunk-
volle Waffe (als Geschenk fiir jemand anderes) zu erwerben.

# Die Magicakademie Punins bittet ecinen ehemaligen Absolven-
ten, ein gefihrliches Artefakt in die Obhut des alten Volkes zu
e s

Die Krart pes WASSERS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eigentlich gilt der Rondra als guter Reisemonat in Mittel-
aventurien —doch inzwischen regnet es schon seit drei Tagen.
Je weiter ihr gelaufen seid, desto dichter wurde der Nebel. Thr
folgt dem steinigen, sich gemichlich nach oben windenden
Pfad seit einer knappen Woche, auch wenn euch der Wirt des
Zwiilfenders versprochen hatte, dass ihr nur eine halbe fiir den
Weg zu den Zwergen benétigen wiirdet.

Der Untergrund ist meist rutschig (wo ihr aufblankem Stein
laufen miisst) oder matschig (wo der schwere Erdboden den
wenigen Biumen Halt bietet). Immer wieder stofit ihr auf
schmale Pfade, in der sich flache Senken mit Wasser gefiillt
haben, so dass ithr durch das kiihle Nass waten miisst. Eure
Kleider sind schon seit Tagen durchniisst; trockenes Feuerholz
war in den letzten Nichten nur noch ein Wunschtraum. Thr
friert, ihr seid nass — ihr verflucht den feinen Herrn, der euch
hierher geschickt hat. Wie weit mag es noch sein, bis ihr das
Tal der Zwerge erreicht habt?

Ihr folgt dem (wie iiberall rund drei Schritt breiten) Pfad
entlang einer hoch aufragenden Steilwand, bis sich vor euch
eine tiefe Schlucht aus dem Nebel schilt. Den Boden kénnt
ihr bei einer Sichtweite von zwanzig Schritt nicht erkennen —
und selbst ein Blick auf die gegentiberliegende Seite bleibt euch
verwehrt. Thr werdet der Stralie iber eine breite Holzbriicke
folgen miissen, deren Ende ihr nicht sehen kénnt.

Die Holzkonstruktion ist zwar mittlerweile iiber achthundert Jahre
alt, macht aber einen auBerordentlich stabilen Eindruck. Nur we-
nige Holzplanken knarren leise und beklagen die Last der Jahr-
hunderte. An beiden Seiten wurde ein etwa ein Schritt hohes Ge-
linder angebracht; zwei unterarmdicke Taue sind mit schweren
Eisenbeschligen in der Mitte der Briicke fixiert.

Sobald die Helden etwa die Hiilfte der vierzig Schritt langen Brii-
cke passiert haben, ertént ein dumpfes Hornsignal, kurze Zeit spi-
ter ein zweites. Der Ursprung der Geriusche ist von der Briicke aus
nicht erkennbar.

Wiirden die Helden nicht durch das Signal eines Beobachterpos-
tens als Giiste angekiindigt werden, bliebe thnen im giinstigsten
Fall der Zutritt zum Tal der Zwerge verwehrt, im ungiinstigsten
wiirde man sie als ernsthafte Bedrohung einschitzen und einen
Mechanismus auslosen, der vier Steingewichte in die rund einhun-
dert Schritt tiefe Klamm stiirzen lieBe. Die Gewichte wiirden die
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von den Helden gestellt wird. Aus dem Hinterhalt greift ihre
Schwester, die wahre Titerin, an, worauthin ein heimtiickischer
Kampfentbrennt, den die Helden hoffentlich fiir sich entscheiden
kénnen.

¢Ein Avcs—G*ewczhter mﬁch‘tc einer gdtthchen Eingebung fol-
gen, die ihn zu den Zwergen fiithrt.
# Ein Ambosszwergen-Held kénnte den Wunsch verspiiren, ei-
nen fernen Verwandten zu besuchen. ]
Egal, weshalb die Helden auf dem Weg zu den Zwergen smd
Am Ende des Abenteuers werden sie die Maglichkeit bekommen,
ihr urspriingliches Ziel zu verfolgen.

Seile spannen und eine Sperrvorrichtung losen, worauthin die kom-
plette Briicke wie eine gigantische Falltiir nach unten klappt. Um
dieses Schicksal zu erleiden, miisste die Heldengruppe jedoch aus
einer Hundertschaft Achaz bestehen oder sich sehr flegelhaft ver-
halten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Briicke endet vor einem schweren Stahltor, drei Schritt
breit und mindestens flinf Schritt hoch. Das Metall ist spiegel-
glatt poliert und absolut schmucklos — keine Verziehrungen,
Muster oder Fratzen.

“Garoschem Xomaschim!”, ertént eine tiefe Stmme von oben.

Wenn die Helden Einlass begehren, sollten sie den freundlichen
Gruf des Wachhabenden erwidern und ihr Begehr vortragen. Der
erhsht positionierte und mit einer gespannten Armbrust bewaff-
nete Ambosszwerg spricht neben Rogolan auch Garethi und wird
jedem Einlass gewiihren, der sich als Freund der Angroschim iiber-
zeugend darstellen kann und ein fiir die Zwerge gewinnbringen-
des Interesse hat — etwa den Wunsch nach einem Handelsab-
schluss oder die Ubergabe einer Ware gegen eine versprochene Be
zahlung. Offensichtlich magiebegabte Charaktere erwecken da-
gegen sein Misstrauen. Sie werden nur sehr widerwillig unter dem
deutlichen Hinweis eingelassen, sich *zu benehmen’ und aufden
Einsatz ihrer ‘Sternenkraft’ zu verzichten.

Dir Ankvnrt in HARFTROMLOSCH

Das Tor gibt den Blick in einen acht Schritt tiefen Gang frei, der
mit zwei Fallgittern gesichert werden kann. Links und rechts be-
finden sich auf Hiifthohe stabile Holzklappen, die mehrere Schiefl-
scharten verschlieBen. Nachdem die Helden die Wehranlage pas
siert haben, betreten sie ein lang gezogenes Tal, das an der breites
ten Stelle gerade einmal 40 Schritt misst. Die steilen Felswinde
ragen zu allen Seiten mindestens 30 Schritt in die Hohe.
Nach etwa 50 Schritt erreicht die Gruppe einen ebenen Platz, auf
dem zwei Eselkarren stehen. Vom vorderen werden gerade schwere
Siicke entladen. Dahinter befinden sich zwei groBie Zeltdicher
unter denen zahlreiche Kisten und Fisser deponiert wurden. Herr
tiber die Verladestation ist Olbam Sohn des Ohgrimm, ein fast | 00
Jahre alter Angroscho von immerhin anderthalb Schritt Grofe
dessen derber Humor von vielen missverstanden wird. Thm gehen
bis zu zwei Dutzend Helfer zur Hand, im Moment sind aber nur



Stollen und Tunnel von den Angroschim in den Berg
ix —von den Menschen nur Schattenzahn genannt—
‘wurden, ein kleiner Teil erstreckt sich aber in einem
Tal. Die Siedlung wurde vor Jahrtausenden wih-
ten Besiedlung der Giildenlinder von den Angroschim
t, um einen Posten zu etablieren, an dem der Grofteil
s mit den Menschen abgewickelt werden sollte. Diese
erfiillt die Siedlung bis heute.
cise ist nur das 7al des Handels (im Rogolan: Hartrom-
Handelsreisende zuginglich, die den langen und be-
chen Weg zu den Angroschim des Ambossgebirges auf
>mmen haben. Das Tal liegt in einem 30 Schritt tiefen
essen Winde steil emporragen. Der Zugang iiber eine
ktion, die wiederum eine tiefe Schluchtiiberspannt,
rch eine vorgelagerte Bastion gesichert, hinter der sich
am ansteigende Tal erstreckt. Mit Ausnahme eines pro-
en, aus mit Leinen iiberspannten Holzgeriisten errich-
delspostens befindet sich nur eine Hand voll Bauwer-
al. Das groBte Steingebiude beherbergt eine groffe Werk-
n der vier Schmieden fiir Reparaturarbeiten an Fuhrwer-
d zum Beschlagen von Pferden untergebracht sind. Die
drts gewandte Frontseite wurde offen gelassen, die dort
enden Zwerge konnen bei klarer Sicht wihrend der
Breibenden Arbeit einen phantastischen Blick auf die
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HarfromLoscH — Das TaL

Teil der Siedlung liegt zwar unter der Erde, woun-

sie umgebende Bergwelt werfen. Daneben sind vier ho?he
Schmelzéfen erbaut worden, die aufgrund des Regens aberim
Moment nicht befeuert werden. Auf der anderen Seite des Plat-
zes befindet sich eine wohl acht Schritt hohe und im Durchmes-
ser 10 Schritt messende Schutthalde, auf der Gesteinsklumpen
und Holzplanken aufgehiuft wurden.
Ein breiter Pfad windet sich zwischen priichtigen Beeten, klei-
" nen Koppeln und frischen Wiesen, verbindet dabei die Bastion
mit dem Platz zwischen Handelsstation, Schmiede und Schutt-
halde und fithrt dann weiter zum stihlernen Eingangstor, durch
das man die unterirdischen Bereiche der Siedlung erreicht. Uber
dem Tor erhebt sich in zehn Schritt Hohe eine gewaltige Stein-
mauer, mit Zwergenguss verstirkt und von enormer Dicke, hin-
ter der ein weitldufiger See aufgestaut wurde. Der Stausee ver-
sorgt die Stadt mit frischem Wasser und kann teilweise durch
verschlieBbare Rohre zu einem unterirdischen Wasserfall umge-
leitet werden, wo mit Hilfe der Wasserkraft verschiedene mecha-
nische Konstruktionen betrieben werden. Um die wertvolle Me-
chanik nicht zu gefihrden, wurden die Rohre wihrend der an-
haltenden Regenfille und des dadurch entstehenden zu grofien
Druckes geschlossen, wodurch der Pegel im Stausee kontinuier-
lich zu steigen begann und inzwischen die Staumauer an den
Rand ihrer Belastbarkeit bringt. Die wenigen skeptischen Stim-
men, die vor einem Brechen des Dammes gewarnt haben, wur-
den bislang von den stolzen Erbauern geflissentlich dbcrhérl:.
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Das Tar von
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drei Zwerge mit dem Beladen der Karren beschiiftigt. Olbam und
seine Helfer gehéren allesamt zur Sippe der Ugrilmosch, die sich
den Handelsbeziechungen mit Zwergen anderer Siedlungen, Men-
schen und anderen Fremden verschrieben hat.

Neben dem vorderen Wagen beobachten die Geschwister Jurdane
und Alwinie Windmiihler den Entladevorgang. Withrend Jurdane
die Zwerge bei ihrem Tun argwdhnisch betrachtet, zihlt Alwinie
Miinzen in einen grofen Lederbeutel. Die einander sehr dhnli-
chen Schwestern werden oft fiir Zwillinge gehalten, tatsiichlich ist
Jurdane aber vier Jahre dlter als Alwinie. Ein Stiick von ithnen ent-
fernt hockt eine junge Frau auf einem groBen Stein, die aufmerk-
sam ihre Umgebung beobachtet, neben ihr lehnen zwei grolie Ruck-
siicke am Fels. Es handelt sich um Alrike Marfeld, eine reisende
Geschichtenerzihlerin und Vélkerkundlerin. Thre magisch begab-
te Zwillingsschwester Breuwin hilt sich etwas abseits versteckt und
beobachtet neugierig das Treiben im Tal.

Unter der schiitzenden Regenplane verhandelt der Besitzer des
zweiten Wagens (ein Hindler aus Taladur namens Rafik Honoro
Mudejar) gerade mit Olbam, wihrend die drei von ihm angeheu-
erten Soldner im Regen stehen und interessiert zur angrenzenden
Schmiede hiniiberschauen. In dem neben der Verladestation auf
cinem erhéhten Fundament erbauten Steinbau mit offener Front
zum Platz befinden sich vier Schmieden, in denen fast immer meh-
rere Zwerge ihrer Arbeit nachgehen. Die Riume stehen prinzipiell
allen Sippen zur Verfiigung, wobei ein kompliziertes Verteilungs-
system regelt, wer wann und wie lange dort arbeiten darf.

Im Moment befindet sich nur der 50-jihrige Bartosch Sohn des
Barbox in dem Gebidude, um das Verlobungsgeschenk fiir seine
Geliebte Garbala fertig zu stellen: einen kunstvollen Dolch, in des-
sen Knaufein blutroter Rubin von beachtlicher Grofie eingearbei-
tetist. Es wiire fiir den weiteren Abenteuerverlauf forderlich, wenn
zumindest einer der Helden Notiz von Bartosch und seinem Werk-
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stiick nehmen wiirde. Weitere Informationen zu allen genannten
Personen lassen sich im Anhang ab Seite 57 finden.

Die Helden sollten es ihren Mitmenschen gleich tun und hier war-
ten, bis Olbam Zeit fiir sie findet, um dann einen Boten in die |
unterirdische Stadt zu entsenden, damit sie ihren Auftrag erfiillen
konnen. Doch eine Fiigung des Schicksals wird dafiir sorgen, dass
es dazu vorerst nicht kommen wird.

Die KatastrROPHE

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Eine Reise zu einer Zwergensiedlung: Da dachtetihr an enge
Stollen, warme Giinge und Fackelschein. Doch jetzt sitzt ihr
im Nebel unter freiem Himmel, es regnet, und euch ist kalt.
Die dicken Nebelschwaden lassen euch das Tor zur Schlucht
nur erahnen, und auch das andere Ende des Tals ist nur ab
und an fiir kurze Augenblicke sichtbar. Ein gepflasterter Weg
fithrt von der Verladestation zum stihlernen Tor, hinter dem
ein langer Stollen tief in den Berg fithren soll. In 5 Schritt
Héhe versperrt eine massive Mauer den Blick auf den weiteren
Talverlauf, iiber die obere Kante schwappt immer wieder ein
Schwall kithlen Wassers.

Wieder verhiillt der dichte Nebel die Mauer, da dringt ein
dumpfes Grollen an eure Ohren. Ihr spiirt eure Migen, die
Macht der Naturgewalten kommt euch in den Sinn, da hért
ihr auch schon entsetzte Schreie, kurz darauf drohen euch
heranbrausende Wassermassen von den Beinen zu reillen.

Die Staumauer hilt der gewaltigen Belastung nicht linger Stand.
Im oberen Drittel hat sich ein Riss gebildet, der schlieBlich zum
Bersten des oberen Mauerteils fiithrt. Durch die (_.)ff‘ﬂl]ﬂg fliel3t das




Wasser mit einem enormen Druck ab und reift alles und jeden im
;' Tal mit sich. Nur wer in unmittelbarer Niihe zur Halde, den Ofen
* oderder Schmiede aufhilt und sich rechtzeitig in Sicherheit brin-
: gen kann, wird nicht fortgerissen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als das Wasser deinen Standpunkt erreicht, werden deine
Freunde von den FiiBen gerissen. Mit aller Kraft klammerst
du dich an deiner Deckung fest und musst hilflos mit anse-
hen, wie die anderen fortgespiilt werden. Ihr Képfe tauchen
kurz unter, dann ein zweites Mal, dann kannst du sie nicht
mehr entdecken.

- Fiiralle anderen gelten die im nebenstehenden Kasten angegebe-
. nen Regeln. Wer hingegen die Sicherheit der Halde erreicht hat,
~ kann nun versuchen, in Not Geratenen zu helfen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das heranstiirzende Wasser reifit dich von den FiiBen, du
verlierst die Orientierung und schon tauchst du unter. Mit
einem kriftigen Zug kannst du dich zur Oberfliche bewegen,
um sogleich von einer weiteren Welle unter Wasser gezogen zu
werden. Du treibst weiter, talabwiirts im mérderischen Tem-
1 po. Deine Lungen brennen, deine Arme schmerzen. Du wirst
gegen einen schweren Steinbrocken geschleudert, etwas reifit
dir den Oberschenkel auf. Du siehst Blutschlieren im wirbeln-
den Wasser tanzen, iiberall um dich herum —und dann schligst
du hart gegen eine Steinmauer. Mit letzter Kraft ruderst du
nach oben, wo du dich an einem grofien Ast festklammern
kannst.

' Fiir die Bindung zu den fiir das Abenteuer bedeutsamen Angro-
. schim Bartosch und Ramin ist es notwehdig, dass diese zumindest
- einem Helden helfen kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die erste Welle reifit dich um, du versuchst dich verzweifelt
tiber Wasser zu halten. Doch zum Gliick horst du einen auf-
geregten Schrei — und kannst das Seil greifen, das dir zwei
Angroschim zugeworfen haben. Die beiden konnten sich auf
der Schutthalde in Sicherheit bringen. Du erkennst die total
durchniissten Zwerge wieder: Einer hat an der Verladestation
gearbeitet, der andere stand in der Schmiede. Seinen kunst-
vollen Dolch hat er noch immer verbissen zwischen die Zihne
geklemmut.

Die Wassermassen reiffen aber nicht nur Gegenstiinde fort, son-
dern auch Olbam, einen seiner Helfer und die iltere Angroschna,
‘die noch vor kurzem die Helden freundlich gegriiBt hat, ebenso
: Jurdane, Alrike und einen der Soldner. Hier ergeben sich viele Sze-
‘nen, in denen die Helden glinzen kénnen:
- #Dic Geschichtenerziihlerin Alrike hat sich mit dem FuB am Ran-
deder Schutthalde verfangen. Zwar wird dadurch verhindert, dass
sie weiter abgetricben wird, aber ihr Kopf taucht immer wieder
gefihrlich lange unter Wasser. Und was das Eingeklemmtsein fiir
den FuB der Frau bedeutet, kann sich ein Heilkundiger auch sehr
- genau vorstellen.
¢ Immer wieder bietet sich die Méglichkeit, Werkzeug zu retten.
Ein Eimer hat sich an einem Ast verfangen, ein Brett mit einge-
schlagenen Metallnigeln schwimmt vorbei. Auch wenn vermut-
lich kein Held darauf achten wird, so kénnen die Rettung der
kostbaren Werkzeuge und das Sichern von Rohstoffen zu einigem

der Halde laut Anweisungen schreit, sie sollen gefilligst seine kost- j’:{%
baren Handelswaren retten. Die Recken kénnen die Soldlinge ;
unterstiitzen oder Rafiks Waren retten. Egal wie sie sich entschei-
den, sic werden ihr Ansehen nur bei einer der beiden Parteien stei-
gern.

# Ein verzweifelter Zwerg rudert wild mit den Armen und schreit
dabei laut um Hilfe. Gute Schwimmer miissen ihm helfen, damit
er nichtuntergeht.

Der dramatische Uberlebenskampf der Helden und ihre wag-
halsigen Rettungsaktionen kénnen mit Hilfe der folgenden
Regeln ausgespielt werden.

# An cinem Hindernis festklammern: KK-Probe +5,umnicht .

e
mitgerissen zu werden. Falls man bergab treibt, ist zusitzlich Ay :
cine GE-Probe +2 fillig, um Halt zu finden. i i

# Uber Wasser halten: Schwimmen-Probe +2; sonst W3 SP
und 2W6 AuP-Verlust (die Probe muss gegebenenfalls mehrmals
wicederholt werden, auch bei Gelingen).

# An der Bastionsmauer emporklettern: Kietrern-Probe +8

(anschlieBend ist man vorerst in Sicherheit, sollte sich dann - :
aber spiiter schr beeilen, um vor der zweiten Flutwelle das Tor @ a
der Siedlung zu erreichen). ""3 !
# Ertrinkenden retten: Schwimmen-Probe +4 (um den Er- b

trinkenden in einen sicheren Griff zu bekommen), bei Misslin-

gen nachgreifen (Schwimmen-Probe +6), bei erneutem Miss-

lingen: Der Ertrinkende versinkt in den Fluten und kann nicht

mehr gerettet werden.

# Erschwernis durch Riistung: Alle Eigenschafts-Proben soll- i
_ tenum die BE erschwert werden. Inwieweit einzelne Riistungs-

teile zwischenduirch abgelegt werden kénnen, muss der Meis-

ter entscheiden.

Grobere Ausriistungsgegenstinde, etwa Rucksicke oder die
meisten Waffen, werden sich am Gitter verfangen und kon-
nen spater geborgen werden. Kleinere Gegenstiinde kénnen :
Sie bei dieser Gelegenheit von den Heldenbégen streichen las- e
sen, wasseranfillige Dinge wie Pergamente oder Bogensehnen

werden zeitweise oder gar dauerhaft unbrauchbar.

FLucHt in pEn BERG <

Nach schier endlosen Minuten ist der Wasserpegel im Stausee so- %
weit abgesunken, dass nur noch ein steter aber deutlich schwiiche-

rer Wasserschwall durch den Riss dringt. Zwerge wie Menschen

kénnen sich nach und nach auf die Schutthalde retten, wo Ver-
wundete notdiirftig versorgt werden kénnen. Die Verladestation -
wurde vollstindig zerstort, die kleinen Beete und Wiesen sind un- "é Q‘“‘
ter tiefem Schlamm verschwunden. Lediglich die Schmiede und e
die Wehrmauer haben die Katastrophe unbeschadet iiberstanden,
selbst das Innere der zum unteren Tal hin offenen Schmiede ist
trocken geblieben. AuBerdem wird klar, dass es drei Zwerge nicht
geschafft haben: ein Helfer Olbams, die dltere Angroschna und
der miirrische Angroscho. Wenn die Helden sehr tatkriiftig waren, i’
konnen sie einen der drei Genannten woméglich gerettet haben., %
Zwei Tote sollte es aber geben, damit die Recken nun auch noch o
geniigend Beschiiftigung haben.

Die tiberlebenden Zwerge werden die besten Schwimmer unter o
den Helden bitten, die Leichen zu bergen, damit sie anstindig
bestattet werden kénnen. Zudem wird ein Freiwilliger gesucht, der

q : z s i A :
Ansehen bei den Angroschim fiithren. sich zur Staumauer vorwagt, um zu erkunden, ob die Gefahr _;";‘;s; i

N " : - . 2 e : : : N e .
#Rafiks Soldner unterstiitzen sich gegenseitig, withrend Rafikauf  voriiber ist oder eine zweite Flutwelle droht. Die Helden kénnen "Q{f g
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sich aufder Schutthalde um Organisatorisches kiimmern und eine
Fithrungsrolle iibernchmen, zwischen konkurrierenden Anfiihrern
(Rafik, Alwinie und Jurdane sowie Olbam) vermitteln oder sich
einfach aufdie tatkriftige Unterstiitzung als Heiler verlegen. Ach-
ten Sie darauf, dass die Zwerge nicht als giinzlich hilflose Opfer
erscheinen. Gerade Olbam, Ramin und Bartosch zeigen viel Init-
ative und versuchen so gut es geht, Herr der Lage zu werden.

Wenn sich einer oder mehrere der Helden bereit erkliren, den Scha-
den am Staudamm zu begutachten, werden sie auch ohne Probe
eine erschreckende Feststellung machen, andernfalls ertént, kurz
nachdem Ramin von der Halde hinabgestiegen ist, sein Warnruf.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum hat sich der Nebel so weit gelichtet, dass du den Riss am
Staudamm gut sehen kannst, spiirst du erneut ein mulmiges
Gefiihl in der Magengegend. Das obere Drittel der Staumauer
tehlt auf einer Breite von gut sechs Schritt — und unter dem
Loch zieht sich ein tiefer Riss nach unten. Immer wieder bro-
ckeln kleine Gesteinsklumpen heraus, an verschiedenen Stel-
len schieBen bereits neue Wasserfontiinen heraus. Es ist dir sofort
klar, dass es bald zu einer neuen Flutwelle kommen wird.

Den Helden und ihren Mitstreitern bleibt nicht mehr viel Zeit.
Olbam beschlieBt ohne zu zégern, dass alle so schnell wie moglich
zum Tor und durch dieses in den Berg flichen miissen. Die Verwun-
deten und Leichen miissen {iber eine Strecke von siebzig Schritt
durch knéchel- bis knietiefen Schlamm getragen werden. Die Zwer-
ge zeichnen sich dabei durch eine besondere Emsig- und Zihigkeit
aus, auch wenn Bartosch seinen Dolch nicht aus den Augen lisst
(und ihn weiter zwischen die Zihne geklemmt hiilt). Schildern Sie
dies den Spielern beildufig, damit der Gruppe in der anschlieBen-
den Szene auffillt, dass die Waffe verschwunden ist. Rafik weist
seine Soldner an, die Zugtiere abzuschirren und zum Tor zu fiih-
ren — seine natiirlich zuerst. Die Wagen werden auf jeden Fall
zuriickbleiben miissen.

Beschiiftigen Sie Thre Gruppe bis zuletzt, etwa indem Olbam sie

Was nocH im TaL cescHiEnT

Alrike und Bruwin Marfeld sind in die Zwergensiedlung gereist,
um unter anderem auch das Gerichtswesen der Angroschim zu
studieren. Wihrend sich Alrike allen Anwesenden als neugieri-
ge, mitunter naiv aufdringliche Geschichtenerzihlerin zeigt, die
dem attraktivsten Helden von Anfang an schéne Augen zu
machen versucht, hilt sich ihre magiebegabte Zwillingsschwes-
ter Bruwin in der Nithe der Schmiede verborgen.

Die bis zu diesem Zeitpunkt getitigten Forschungen der Schwes-
tern haben keinerlei Anzeichen fiir auch nur ein einziges Verbre-
chen innerhalb einer Zwergensiedlung in den letzten Jahrzehn-
ten zu Tage gebracht, was ihnen die Arbeit enorm erschwert hat.
Ihre Versuche, in einfachen Gesprichen mit einem Angroscho
oder einer Angroschna an die gewiinschten Informationen zu
gelangen, scheiterten. Auch die letzten Gesprichsversuche mit
Olbam und seinen Helfern brachten keine neuen Erkenntnisse.
Durch das Bersten der Stauwand und den daraus resultierenden
Wassereinbruch bietet sich den Geschwistern schlagartig cine gute

bittet, kostbares Werkzeug zu bergen. Wichtig ist, dass Olbam,
Ramin und Bartosch noch ein letztes Mal zur Schutthalde laufen,
um dort die letzte Leiche zu bergen.

Kaum sind alle Verwundeten und Toten in den Tunnel hinter dem
stihlernen Tor gebracht worden, stellt Ramin kreidebleich fest, dass
sein Freund Bartosch fehlt. Auf Nachfragen kann er antworten,
dass Olbam, Ramin und Bartosch zurtickgelaufen sind, um die
Leiche der ilteren Angroschna zu bergen. Bartosch ist auf der
Halde noch dicht hinter ihm gewesen, doch jetzt scheint er noch
immer im Tal zu sein. Withrend der Zwerg talabwiirts stiirmt,
fordert er die anderen und besonders die tatkriiftigsten Helden
auf, ihm bei der Suche zu helfen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Thr lauft so schnell ihr kénnt zur Schutthalde zuriick, obwohl
ihr die drohende Gefahr im Riicken formlich spiirt. Schon
vom Fulle des aufgehiuften Hiigels konnt thr den bewusstlosen
Angroscho erkennen, der aufhalber Hohe im Schlamm liegt.

Gliicklicherweise kann schnell tiberpriitt werden, dass der bewusst-
lose Bartosch zwar flach, aber ruhig atmet. Wird der Kérper spiter
untersucht, kann eine Platzwunde am Hinterkopf gefunden wer-
den, offenbar wurde der Zwerg dort von irgendeinem Gegenstand
getroffen.

Nach einer einfachen IN-Probe wird den zur Hilfe eilenden Hel-
den bewusst, dass der Dolch fehlt, auf den der bewusstlose Zwerg
vorher in jeder Situation aufmerksam geachtet hat. Der Verdacht
liegt nahe, dass Bartosch niedergeschlagen und bestohlen wurde.
Bevor die Helden weitere Untersuchungen am Tatort anstellen
kénnen, sind aufgeregte Warnrufe zu horen. Durch den Riss dringt
immer mehr Wasser und niemand kann einschiitzen, ob sich nicht
im niichsten Moment erneut unaufthaltbare Wassermassen ihren
Weg durch das Tal suchen.

Die Helden haben gerade gentigend Zeit, den Bewusstlosen zu
bergen und zum stiihlernen Tor zu flichen, bevor die zweite Flut-
welle iiber das Tal hereinbricht.

Gelegenheit, das Forschungsfeld in ihrem Sinne zu manipulie
ren. Withrend Alrike versucht, ihr Leben und das der anderen zu -
retten, kann sich die skrupellose Bruwin von den anderen unbe-
merkt in die Sicherheit der Schmiede fliichten. Um das Risiko
einer Entdeckung zu minimieren, bedient sie sich eines VISIBILI, u

was auch erklirt, warum Alrike zwei Rucksiicke trigt. Bruwin é;

fithrt lediglich eine verzauberte Umhiingetasche mit sich, die
sich ebenfalls unsichtbar machen lisst und in der sie ihre Auf- ?

zeichnungen transportiert.
Dabei reift in ihr ein durchtriebener Plan, um endlich Zeuge der *
zwergischen Gerichtsbarkeit zu werden. Sie schleicht sich wih-
rend der Evakurierung auf die Schutthalde und schligt dortin
einem giinstigen Moment den ahnungslosen Bartosch nieder, :%
um ihm den Dolch zu stehlen. Thr unterlduft dabei jedoch ein
folgenschwerer Fehler. Beim Verstauen der Waffe in der Tasche
fiillt eine Lederrolle heraus, in der sich ein verriterisches Doku-

;]
-mentbefindet. ?
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'Eine seLfeEne EinLapvnc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum hat der letzte von euch den sicheren Stollen erreicht,
stiirzt hinter thm eine weitere Flutwelle herab. Eilig wird das
Tor verschlossen — ihr steht im Dunkeln. Nachdem Fackeln
und Lampen entziindet wurden, kénnt ihr alle Menschen
aus dem Tal entdecken. Dazu verteilt sich ein Dutzend in
Kettenhemden geriisteter Zwerge mit zweihindig zu fithren-
den Doppelixten unter den Anwesenden. Durch ihre Reihen
tritt ein dlterer Zwerg mit ergrauten Haaren und einem bis
zum Bauchnabel reichenden, schlohweifen Bart. Beim Ge-
hen stiitzt er sich auf einen hélzernen Stock, der thm bis zum
Scheitel reicht. Seine grobe Stoffkleidung irritiert euch ebenso
wie das leise Gesiusel, das seinen Lippen entspringt, ohne
dass er sic bewegen wiirde.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Udox fiihrt euch in eine Hahle, die vermutlich natiirlichen
Ursprungs ist. Der kreisrunde Raum hat zwar eine beachtli-
che Gréfe, ist allerdings an der héchsten Stelle kaum doppelt
so hoch wie ein Mensch. Feuerbecken erhellen einen halb-
kreisformigen Tisch aus Natursteinen. Aufder blank polierten
Oberfliche spiegeln sich nicht nur die tinzelnden Lichtquel-
len, sondern auch die Anwesenden, die sich auf steinernen
Thronen hinter den Tisch gesetzt haben. Sieben der Sitzgele-
genheiten sind besetzt, auf den achten Platz setzt sich Udox,
nachdem die Zwillinge als letzte eingetreten sind.

All das nehmt ihr jedoch nur am Rande wahr, so sehr sind eure
Blicke auf die Mitte des Raumes fixiert. Im Kettenhemd ge-
kleidet thront dort ein uralter Zwerg, der euch mit seinem
starren Blick fixiert. Seine Haut ist griulich und rau wie Gra-
nit, sein langer Bart und das wallende Haupthaar haben eine
Linge von mehr als einem Schritt und sind von gleicher Farbe

Der dltere Zwerg stellt sich vor als “Udox Sohn des Ulbramosch,
Sippen-Altester der Albramax und jingster Sohn des Garmanog,
einem direkten Nachfahren der beriihmten Talschascha, die in
dem Jahr, als zwei Sternen vom Himmel fielen, dem Oger Orken-

wie die Haut, die Pupillen und seine Brauen. Er riihrt sich
nicht, weder hebt, noch senkt sich der Brustkorb beim Atmen,
und selbst die feinsten Hiirchen bewegen sich nicht, obwohl
cin leichter Windzug auf der Haut zu spiiren ist. Erst als euch
 schreck eine Lektion erteilte, von der dieser noch heute triumen Udox bittet, euch vorzustellen, nehmt ihr cine junge Zwergin

wiirde, wenn er nicht schon seit gut acht Generationen tot wiire.” wabhr, die dem steinernen Zwerg eure Namen ins Ohr fliistert.

- Udox schaut sich einmal kurz um, dann gibt er bekannt, dass cr
- die Umstiinde fiir den iberraschenden Besuch der Menschen nicht
 begriiBe, die unfreiwilligen Giiste dafiir umso herzlicher. Die An-

Harcrnpmx,oscrl .

- wesenheitaller sei bei einer Konsultation mit dem Altestenrat er-

- wiinscht, weshalb er bitten méchte, ihm zu folgen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der mindestens 4 Schritt breite und ebenso hohe Tunnel wird
von zahlreichen Fackeln und Feuerschalen erhellt, die auf:
grund cines zugigen Liiftchens munter flattern. Eure Schritte
auf dem steinernen Boden hallen in der Ferne wider, die stau-
bige Luft riccht nach Erde und Rauch. Etwas beunruhigt
nehmt ihr vom heruntertropfenden Wasser Kenntnis, das in
einer schmalen Rinne an der Seite nach unten gefiithrt wird
und in einem vergitterten Loch verschwindet. Befindet ihr
euch nicht unter dem Stausee? Wird die Decke halten? Seid
ihr hier wirklich sicherer als im Tal?

Nachdem ihr den wohl 100 Schritt langen, bestindig in die
Tiefe fiihrenden Stollen hinter euch gelassen habt, betretet ihr
eine riesige, annihernd wiirfelférmige Halle. In den Wiinden
befinden sich unzihlige schmale Offnungen, hinter denen ihr
meint, Schatten huschen und Metall klacken héren zu kén-
nen. Drei dunkle Ginge fithren weiter in den Berg. Die
Angroschim fithren euch durch den schmalsten zu einer brei-
ten Wendeltreppe, der ihr zwei Etagen in die Tiefe folgt. Durch
einen breiten Tunnel erreicht ihr schlieBlich eine riesige Halle,
in der geschiiftiges Treiben herrscht: Zwergenkinder tollen
umher, Arbeiter tragen Erzklumpen, Eimer und Werkzeuge,
zwei éltere Angroschim studieren eine von iiber zwanzig meh-
rere Schritt hohen Stelen.

“Willkommen im Berg, willkommen in Hartromlosch!”

- Die Helden befinden sich in einer riesigen Halle. Von hier aus
-werden sie durch einen flachen Gang in eine Hohle natiirlichen
 Unsprungs gebracht, wo der Altestenrat unter der Fithrung des
- weisen Schiamosch Sohn des Surarbelt zu einer Krisensitzung ge-

rufen wurde.

DiE UITERIRDISCHE Stapt
HarTROmMLOSCH im UBERBLICK. ;

Einwohner: 340 Angroschlm

Herrschaft / Politik: zwcrglschc Gemelnschaft unter Fuh—
rung eines Altestenrats

Garnisonen: mehrere Verteidi gungsstellungen mit wechseln-
der Besatzung

Tempel Heilige Halle des Angrosch : :
Besonderheiten: kleiner oberirdischer Teil, groBtenteils unter-

_irdisch erbaut

Stimmung in der Stadt: gcschafr_lges Treiben, weithin geschiitz-
tes Handwerk, enger Zusammenhalt unter den Bewohnern.

Die Siedlung ist fiir eine Zwergensiedlung im Amboss-Gebir-
ge nicht sonderlich groB, gerade einmal acht Ebenen sind mo-
mentan bewohnt. Das darum herum liegende Tunnelsystem,
bestehend aus Versorgungs-, Verbindungs- und Abbaustollen,
hat schon jetzt eine beachtliche GréBe erreicht. Zwei lotrechte
Schiichte (in einem befindet sich cine breite Wendeltreppe, in

dem anderen ein riesiger Aufzug) bilden im Abstand von gut

dreiBig Schritt den Kern der Siedlung, verbinden sie doch
nicht nur die groBe Halle mit den dariiber liegenden Ebenen,

__sondern auch die héher gelegenen Versorgungsschichte, einen

Getrieberaum, von dem aus verschiedene Maschinen in der
Siedlung tiber ein groBes Miihlrad betreiben werden, und eine
riesige Lagerhohle schriig unter der Heiligen Halle.

Von den Schichten ausgehend verzweigen die grofen Tun-
nel, die in die Sippenstollen iibergehen. Dort verbinden kleine
Giinge die Wohnriume der Zwerge mit einer gemiitlichen
Sippenhéhle, in der dic Slppenrmtgheder zusammenkommen
kénnen.

 Einen detaillierten Embhck in den Aufbau einer typischen

Zwergensiedlung, wie sie Hartromlosch darstellt, finden Sie

~ in der Spielhilfe Angroschs Kinder.




Udox stellt neben dem Altesten Schiamosch auch die Altesten der
anderen Sippe vor. Wenn Sie deren Namen benétigen, kénnen Sie
auf die Liste auf Seite 7 zuriickgreifen.
Nachdem er den sieben anderen den nétigen Respekt erwiesen
hat, stellt er auch Garbala vor, die Ohr und Mund Schiamoschs ist.
Sollten sich die Helden bei der Rettung von Zwergen withrend der
Katastrophe verdient gemacht haben, so wird sich der Altestenrat
nun mit lobenden Worten erkenntlich zeigen. Die Tatkriiftigsten
unter den Menschen — also vermutlich die Helden — werden von
den Zwergen als Wortfithrer akzeptiert, was Rafik im Verlaufe der
folgenden Beratungen nicht davon abhalten wird, diese Rolle fiir
sich zu beanspruchen.
Zuniichst sollen die Helden von den Geschehnissen im Tal berich-
ten. Anschliefend berichtet Udox den anderen Ratsmitgliedern
von den entstandenen Schiiden. Die Beratungen kénnen sich eini-
ge Zeit hinzichen, bis Garbala schlieBlich andeutet, dass Schia-
mosch eine Entscheidung gefillt hat. Nur wem eine um 8 Punkte
erschwerte Sinnenschirfe-Probe auf den Horsinn gelingt, kann ein
leises Grollen und Brummen héren. Die Zwergin hilt ihr Ohr
minutenlang vor den Mund des anscheinend vollends Versteiner-
ten, bevor sie seinen Entschluss verkiindet: Das Tal soll gesperrt
werden, bis die Regenfille nachgelassen haben und die Schiden
an der Staumauer behoben wurden.
So lange sei der Aufenthalt dort zu gefihrlich, weshalb alle Anwe-
senden fiir die nichsten Tage als Giste willkommen sind. Rafik
reagiert auf diesen Beschluss verirgert, ebenso wie die Zwillinge,
die allesamt um ihre Geschiifte und damit um ihre Gewinne fiirch-
ten. Rafiks Séldner dagegen scheinen nichts gegen die Verlidnge-
rung ihrer Auftragsdauer zu haben, wihrend Alrikes Augen vor
Neugier und Freunde tiber diese seltene Einladung zu strahlen
beginnen. So energisch die Hindler ihre Einwédnde auch hervor-
bringen, Umox wird ihnen deutlich zu verstehen geben, dass der
Entschluss nicht geiindert wird.
Sollte Udox von Toten berichtet haben, wird die Bestattung fiir
den niichsten Tag angesetzt, mit den Reparaturen soll dagegen so
schnell wie méglich begonnen werden, sobald Regen und Nebel
die Arbeiten an der Staumauer zulassen. Nachdem all dies geklirt
wurde (was mehrere Stunden dauern kann), entschuldigt sich Udox
kurz, um sich nach dem Gesundheitszustand des bewusstlosen
Angroscho zu erkundigen. Einige Zeit spiter kommt er mit sicht-
lich erleichterter Miene und in Begleitung eines jungen Zwergs
zurtick, den ihr an der Verladestation schon einmal gesehen habt.
Bartosch schlief zwar tief und fest, ist zwischenzeitlich jedoch schon
"kurz erwacht. Ramin weil} zu berichten, dass Bartosch aufgeregt
nach seinem Dolch gefragt hat. Als er vom Verlust der Waffe erfah-
ren hat, habe er geflucht, wie es nur sein GroBvater konnte, was
aber ein gutes Zeichen ist.
Dass der Dolch abhanden gekommen ist, fithrt allerdings zu ver-
wunderten Spekulationen, wie und wohin er verschwunden sein
konnte. Den Helden wird es merkwiirdig erscheinen, wenn einige
Zwerge zuniichst Vogel fiir die Titer halten, andere dagegen den
launigen Wind, bis sich alle einig sind, dass irgendwie die ‘Diener
des Drachen’ dafiir verantwortlich zu machen sein miissen. Falls
einer der Helden die Vermutung dubBert, dass der Dolch vielleicht
gestohlen wurde —wahrscheinlich hat ja auch jemand den Angro-
scho bewusstlos geschlagen —, werden die Zwerge zunichst fas-
sungslos zusammenzucken, bis Udox die Stille durchbricht. Es sei
undenkbar, dass ein Angroscho einen anderen bestehlen wiirde
(vor allem in einer Situation héchster Not), schliellich sei das Er-
schaffen eines Kunstwerkes wie der Dolch aus den Gaben Angroschs
ein Dienst an diesem. Das Stehlen eines Gegenstands wiirde dem
Dieb keinen Gewinn bringen, wiisste doch jeder, wer sich fiir die
Schaffung dieses einmaligen Werkes verantwortlich zu zeigen hat
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und wer nicht. Und kein Mensch kénnte so dumm sein und einen
Angroscho bestehlen wollen, wie es die Echsen seit Jahrtausenden
erfolglos versuchten. Damit ist das Thema fiir die Zwerge beendet
—vorerst zumindest.

Bevor die Versammlung aufgelost wird und die Giiste herausgebe-
ten werden, stellt Udox noch kurz den thn begleitenden Zwerg vor,
Ramin Sohn den Kunkulax, der die Sprache der Menschen, das
Garethi, recht fliissig spricht und sich fiir die Dauer des Aufent-
haltes als Begleiter der Menschen zur Verfiigung gestellt hat.

Es wird den Menschen zwar gestattet, sich frei in der Siedlung zu
bewegen, Udox bittet sie jedoch ausdriicklich, weder die Versor-
gungsschichre zu erkunden, noch die Finger oder Nasen in Dinge
zu stecken, die sie nichts angehen. Dann verabschiedet er sich im
Namen des Rates von den Gisten.

WER SPRiCHT GARETHI?
Unp weR SPRicHT RocoLan? -.

Wenn keiner der Helden des Rogolans michtig ist, kénnen in
der Siedlung der Zwerge einige ernsthafte Kommunikations-
probleme entstehen. Selbst einfache Fragen stofien auf ver-
stindnislos mit den Schultern zuckende Angroschim, die den
Recken vermutlich gerne helfen wiirden, ihre Sprache aber
nicht sprechen. Der menschliche Hindler Ratik Honoro
Mudejar versteht Rogolan zwar einigermafen gut (TaW 7),
verfiigtjedoch iiber eine fiirchterliche Aussprache und ist gleich-
zeitig sehr von seinem Sprachentalent iiberzeugt, was zu pein-
lichen Situationen fithren kann. AuBerdem ist Rafik nicht
gerade deljehigé, der sich von dahergelaufenen “Streunern’ als
Dolmetscher engagieren ldsst.

Alrike und ihre Schwester sprechen ebenfalls Rogolan und
kénnen das Zwergische auch sehr gutlesen und schreiben —
werden mit diesem Wissen aber nicht hausieren gehen und
sich diesbeziiglich dumm stellen, weil sie hoffen, so mehr iiber
die Zwerge zu erfahren.

s et g
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Prinzipiell konnen die Helden nun, genau wie es die anderen Men-
schen auch machen, durch die Siedlung spazieren und sich einen
Uberblick verschaffen. Ramin wird sie jedoch kurz zur Seite neh-
men, ithnen noch einmal fiir ithren Einsatz im Tal wiithrend des
Wassereinbruchs danken und sie fragen, ob sie nicht mit thm zu-
sammen nach Bartosch sehen machten, schlieflich kéinne er ithnen
ja withrend des Weges schon einiges von der Stadt zeigen.

BeEsucH am KRANDKEINLAGER_

Ramin kann die Helden durch verwinkelte Tunnel und grofie
Hallen zu einem Stollen fithren, an dessen Ende die Sippenhallen:
der Albramax liegen. Von dort verzweigen schmale Tunnel zu gro-
Beren Ridumen, hinter denen die Behausungen der einzelnen

Sippenmitglieder liegen. An schwerem Werkzeug vorbet erreichen
die Helden schlieBlich Bartoschs Heim, in dem noch immer dig!
Spuren gerade beendeter Bauarbeiten uniiberschbar sind.
Ramin kann den Helden erkliiren, dass eine Wand durchstoBen’
wurde, um den Wohnraum fiir das bald zusammenlebende Paar
zu vergroBern. Sobald Bartosch und Garbala geheiratet hiitten,
wiirden sie diese Hohlen schlieBlich gemeinsam bewohnen. Dass
noch immer der (bei Nichtzwergen Hustenreiz auslésende) Staub
von Stein und Erz in der Luft steht, stért weder Ramin noch:
Bartosch. Dieser Duft sei doch schr wohlgefillig und wiirde das
Heim erst richtig gemiitlich machen.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Miteiner Fackel in der Hand betritt Ramin vor euch Bartoschs
Wohnhéhle. In einer dunklen Ecke liegt der Verletzte aufei-
nem steinernen Podest, das mit einem dunkelbraunen Biiren-

fell gepolstert wurde. Als ihr eintretet, reibt sich Bartosch gera-
de die Augen und versucht etwas unsicher, den Oberkorper
aufzurichten. Freudig begriifien sich die beiden Angroschim,
sie umarmen sich herzlich und Ramin knufft den anderen auf
den Oberarm, danach werdet ihr vorgestellt.

Die Untersuchung der Beule gibt zuniichst Ritsel auf. Sie befindet
sich mitten aufdem Kopf des durchschnittlich groBen Angroscho.
Wenn der Schlag nicht in einem sehr sonderbaren Winkel ausge-
fiihrt wurde, weist alles aufeinen Schlag von oben hin — fiir einen
anderen Zwergen ein unméglich zu bewerkstelligender Winkel.
Doch zum Zeitpunkt des Niederschlags waren alle Menschen au-
fer eventuell den Helden bereits im Tunnel und die beiden ande-
- ren Zwerge waren, wie Bartosch bestitigen kann, vor ihm.
. Wird Bartosch auf sein Werkstiick — den reich verzierten Dolch —
. angesprochen, macht sich Verzweiflung in seinem Gesicht breit. Er
" kann nicht verstehen, warum ihm jemand das Verlobungsgeschenk
 fiir seine geliebte Garbala weggenommen haben sollte. Falls ihm
- die Helden helfen kénnten, wire er ihnen auf ewig dankbar. Er
- wird sie eindringlich bitten, nach dem Dolch zu suchen. Verspre-
chen ihm die Helden zu helfen, fithlt er sich ein wenig erleichtert.
Um den traurigen Bartosch etwas aufzuheitern, wird Ramin das
Gesprich auf die bevorstehende Verlobungsfeier am niichsten Tag
lenken. Da die beiden wihrenddessen ins Rogolan wechseln und

BEsitTzDEDKE

Die Helden haben nun die Maglichkeit, sich in der Zwergen-
siedlung umzuschen. Fiir die Handlung des Abenteuers ist es
wichtig, dass die Helden mit dem fiir Menschen ungewoshnli-
chen Besitzdenken der Zwerge vertraut gemacht werden,

Dass die Angroschim auf den vermeintlichen Diebstahl] des
Dolchs mit Unverstindnis reagiert haben, wird die Helden ver-
mutlich stutzig machen. Auch scheinen die Zwerge hilflos zu
sein, den Dolch wiederzubeschaffen, weil ihnen eine dafiir zu-
stindige Institution (etwa eine Stadtgarde) fehlt.

Schon beim Verlassen der Wohnhéhle Bartoschs fallt auf; dass
diese keine Tiir besitzt. Auch die Sippenhahle ist nur durch
cinen langen Tunnel vom Rest der Stadt getrennt. Zwar sind in
den Decken immer wieder Schichte fiir Fallgitter sichtbar, diese
werden aber nur im Verteidigungsfall heruntergelassen — oder
zur regelmiBigen Wartung der Mechanik. Im Rahmen einer
Reparatur kénnen dic Recken eines der schweren Eisengusswerke
bewundern, das fiir Feinden zu einem uniiberwindbaren Hin-
dernis werden kann,

Ridume mit privaten Besitztiimern sind zwar nicht gesichert,
verteidigungsrelevante Hohlen wie Waffenkammern, Vorratsla-

II

ger oder die Zugiinge zu Versorgungsschichten dafiirumso mehr.

Ein Streuner, der seinem phexgefilligen Handwerk nachgehen
mdochte, kann sich also relativ leicht in einer Wohnhéhle oder
Werkstatt bedienen, wird allerdings nicht in das Waffenlager
gelangen, ohne mindestens zwei schwere Stahltiiren und ein
halbes Dutzend versteckter Fallen zu passieren.

All dies hingt mit dem Selbstverstindnis der Angroschim zu-
sammien, die sich selbst als die Behtiter der Schétze ihres Schop-
fers Angrosch sehen. Eine gefundene Erzader etwa wird zwar
abgebaut, allerdings nicht, um den personlichen Reichtum der
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Ramin keine Anstalten macht, das Gespriich in absehbarer Zeit zu
beenden, werden sich die Helden vermutlich bald tiberfliissig fiih-
len. Ramin beschreibt ihnen gern den Weg zur groBen Halle, in
deren Nihe ein Nachtlager fiir die iiberraschenden Giiste einge-
richtet wurde. Bevor sich die Zwerge von den Recken verabschie-
den, erhalten diese noch eine Einladung fiir die groBe Feier am
folgenden Tag.

Das NacHTLAGER

Die Zwerge haben den Menschen ein provisorisches Nachtlager in
einer der Lagerhallen nahe der grofien Halle unweit des Eingang-
bereichs errichtet. Die einfachen Betten bestehen aus mit Stroh
unterfiitterten Decken, unter einen Abzug wurde eine breite Feuer-
schale gestellt, in der heile Glut fiir behagliche Wirme sorgt. Rafik
hat aus Sicherheitsgriinden dafiir gesorgt, dass stets einer seiner
Séldner Wache hile. Ob die Helden weitere Nachtwachen aufstel-
len méchten, liegt ganz in ihrem Ermessen. Wihrend der Nacht-
ruhe passiert allerdings nichts Bemerkenswertes, wenn man von
Rafiks lautem Schnarchen und den daraus resultierenden leisen
Fliichen der Anderen absieht.

Das Fest

Dumpf drohnende Paukenschlige reien die Helden aus dem
Schlaf. Das monotone Trommeln scheint tief aus dem Berg zu
hallen, als kénnte man Angroschs Hammerschlag selbst héren.
Tatsiichlich werden die riesigen Becken im Rahmen einer Zeremo-
nie zu Ehren Angroschs geschlagen. Falls im Tal am Vortag Tote zu
beklagen waren, werden diese im Zuge der Andacht den Feuer-

DER_ZWERGE

Bergarbeiter zu sichern. Vielmehr geht es um das Bt:rgc"r_) eines
Schatzes der Erde, der von Handwerkern veredelt und damitim
Wert gesteigert wird, auf dass die Schitze Angroschs an Pracht
und Reichtum gewinnen. Die eigentliche Belohnung fiir einen
einzelnen Zwerg besteht im Gewinn an Ansehen unter seines-
gleichen. Der Besitzer cines kunstfertigen Juwels wird nicht um
den Edelstein beneidet, weil er ithn ohnehin nur fiir Angrosch
verwahrt. Derjenige, der den Stein geschliffen und damit zu
etwas Besonderem erhoben hat, kann jedoch grofien Ruhm er-
langen. Damit erklirt sich, warum die Angroschim vermeintlich
achtlos ihre groBten Schitze aufeinem fiir alle errcichbaren Tisch
liegen lassen, ohne mit einem Verlust zu rechnen, warum keine
Garde existiert und weshalb die Zwerge trotz sprichwértlicher
Goldgier nicht tibereinander herfallen. Es ist auBerordentlich
selten, dass ein Zwerg einen anderen Zwergen bestiehlt —
jedenfalls innerhalb einer Siedlung im Berg. Aufdie Strafien von
Fasar beispielsweise lassen sich diese Aussagen sicherlich nicht
iibertragen.

Wenn die Helden durch die Siedlung zu ihrem Nachdlager lau-
fen, werden sie also immer wieder Rohstoffe, hochwertige Werk-
zeuge, Riistungen und Waften sehen. Sie tun jedoch gut daran,
die Sachen dort zu lassen, wo sie liegen. Wenn ein Zwerg sicht,
dass es ein Mensch wagt, die Schitze Angroschs zu nehmen,
kann das schnell ein blutiges Ende fiir den Dieb nehmen.

Nach einiger Zeit diirfte den Recken zudem auffallen, dass sie
zwar prinzipiell die meisten Orte in der Siedlung aufsuchen
kénnen, viele Zwerge aber sehr mitrrisch reagieren, wenn sie sich
zu neugierig zeigen oder am Arbeitsplatz im Weg herumstehen.
Generell sollten sie sich also wie Giste benehmen und trotz feh-
lender Tiiren nicht ungefragt von fremden Tellern essen.




FRUHE ERmiTTfLUNGSERFOLGE
DER HELDED

Eine denkbare Vorgehensweise der Helden konnte darm be—
stehen, zunichst alle Menschen unter Verdacht zu stellen und
diese dann systematisch mit magischen oder karmatischen
Mitteln zu untersuchen. Leider ist der Vorrat an Karma- bzw.
Astralenergie begrenzt.

Alrike unternimmt lange Spazier- und Erkundungsginge in
der Zwergensiedlung, und es ist eher unwahrscheinlich, sie
sofort anzutreffen. Wirken die Helden Wunder oder Magie
auf Alrike, enthiillt ein Gedankenlesen nichts Verriterisches.
Zu diesem frithen Zeitpunkt hat sie sich noch nicht mit Bruwin
getroffen und kann daher auch noch nicht wissen, dass ihre
Schwester fiir den Diebstahl verantwortlich ist. Unter Alrikes
Nachtlager lassen sich auch noch keine Beweise gegen die
Velkerkundlerin finden. Bruwin wird ihr erst spiter einen Teil
ihrer ‘Fundstiicke’ tibergeben.

Einzig und alleine dic Tatsache, dass Alrike geniigend Ausrus-
tung fiir zwei Menschen bei sich fiithrt, macht sie verdachuig.

schichten iibergeben, auf dass ithre Seelen in Angroschs Hallen
eingehen mégen. Menschen sind hier nicht gerne gesehen. Wenn
sich die Helden auf den Weg machen wollen, um den Ursprung
der Paukenschlige zu finden, werden sie kurz vor der Heiligen
Halle von zwei Zwergen abgefangen und zuriick zu threm Lager
gebeten, bis man sie abholt.

Nach der etwa halbstiindigen Feierlichkeit kommt Ramin freude-
strahlend ins Lager der Menschen gelaufen. Bartosch méchte sich
bei den Menschen fiir ihre Hilfe am Vortag bedanken und ihnen
auberdem zeigen, wie man ein ordentliches Fest feiert, weshalb er
alle ganz herzlich zu seiner Verlobungsfeier einlidt.

Wenn die Recken die Einladung im Sinne Travias annehmen und
ihre Hilfe bei der Vorbereitung anbieten, fragt Ramin sie neugierig,
aber auch sehr erfreut, was sie am besten machen kénnen oder tun
mdochten. Hier bietet sich eine gute Méglichkeit, sich den Respekt
der Zwerge zu verdienen und gleichzeitig mehr tiber das Leben
unter der Erde zu erfahren.

VORBEREITUNIGEDN

Je nachdem, welche Fiihigkeiten die Helden haben, was sie sich
zutrauen und wo sie ihre Hilfe einbringen méchten, kann Ramin
ihnen verschiedene Arbeiten vermitteln:

# Aus cinem Lager werden feste Holzlatten geholt, die in einer
groBen Halle zu einem hélzernen Podest zusammengezimmert
werden. Auf diesem sollen spiter die Ehrengiste, das junge Paar,
die dreiBig engsten Familienmitglieder und gute Freunde an einer
U-formigen Tafel sitzen, wihrend drum herum der Rest der Sied-
lung feiern wird. Fiir den Transport werden kriftige Triger ge-
braucht, fiir den Zusammenbau fihige Zimmerleute. Bis alle Lat-
ten herangeschafft wurden, muss ein Held drei KK-Proben able-
gen. Jede misslungene Probe handelt ithm den Spott der Zwerge
ein, jede gelungene ein anerkennendes Licheln.

Mit Hilfe des Talentes Zimmermann oder notfalls Holzbearbeitung
+10 kann ein geschickter Handwerker beim Zusammenbau des
Podestes helfen. Auch hier bringt eine gelungene Probe die Aner-
kennung der Angroschim, eine misslungene kann dagegen bis zum
Zusammenbrechen der Holzkonstruktion fithren, was von den
hart arbeitenden Zwergen entsprechend honoriert wird.

# Vor allem die jiingeren Zwerge (unter 25 Jahren) helfen beim

NNAGIE BEI DEII ZWERGEN

Generell sind magische Befragungen bei den Zwergen nicht
anerkannt, machen die Helden sogar selbst hochst verdiichtig. |
Magie ist Drachenwerk — und kein Angroscho im Altestenrat |
mochte seine Entscheidung auf den Rat eines Dieners des
Drachen stiitzen. Selbst wenn die Helden von Alrikes Schuld _';;
nach magischen Analysen tiberzeugt sind, fordern die Zwerge
weltdiche Beweise. :

Die einzigen Zwerge, die sich der Magie dffnen, sind Geoden.
Die wenigen Geoden im Ambossgebirge leben zuriickgezogen
und alleine. Sie meiden die Siedlungen threr Mitzwerge und
nihern sich ihnen nur, wenn sie zu einer Zeremonie wie der ; L
Feuertaufe gebeten werden, Im spéteren Verlauf des Abenteu- ¢ 1
ers kénnen die Helden die Bekanntschaft eines Geoden ma-
chen (siche Seite 53).

beidugt (wenn sie einen imposanten Bart tragen) oder geneckt (falls
sie bartlos sind). Frauen werden dagegen schmachtend angehim-
melt und méglichst zuvorkommend behandelt, vor allem dann,
wenn sie gut genihrt und klein gewachsen sind und dichtes Haar
haben.
# An ciner Wand werden grofie Pfannen und bauchige Topfe
aufgestellt, deren Durchmesser bis zu zwei Schritt betragen. Hier
werden Pilze, Fleisch und viele von Menschen importierte Lebens-
mittel zu sehr wiirzigem Essen verriihrt. Talentierte Kéche unter
den Helden kénnen exotische Speisen zubereiten oder beim Zube- !
reiten traditioneller, ambosszwergischer Hausmannskost behilflich
sein. Eine Kochen-Probe entscheidet iiber Erfolg oder Misserfolg |
der kulinarischen Missionierungsversuche. '
¢ Vor der den Topfen und Pfannen gegeniiberliegenden Wand
bauen ein gutes Dutzend Angroschim metallene Becken, mit Fell ]
bespannte Pauken, riesige Fléten und ein mit Stahlsaiten bespann- _.
tes Instrument dhnlich einer Harfe unter stetem Summen auf. Ein
musikalischer Held kann sich gerne dazugesellen und auch vor- -
spielen, falls die Musik nicht gar zu elfisch klingt. Eine Flote wird .
aufjeden Fall auf Ablehnung stoflen, mit einem Schlaginstrument
kann man dagegen nicht viel falsch machen. Im Zweifel entschei- .
det auch hier eine Talentprobe (Musizieren). Zur chrraschung :
des Kiinstlers wird eine gelungene Probe mit der Vertreibung des
Musikers belohnt, eine griindlich verhauene Probe dagegen mit .
einer Einladung zum gemeinsamen Spiel honoriert. '
# Bergleute und kriftige Triger kdnnen sich freiwillig melden,
Zwergenkohle aus einem tiefim Berg gelegenen Stollen zu holen. |
Der beschwerliche Weg fiihrt gut 200 Schritt in die Tiefe, wobei |
hauptsichlich Rampen zur Ubt‘rwindung der Héhenunterschie-
de genutzt werden. Im dunklen und stickigen Abbaustollen fillt

das Atmen schwer, die Luft riecht abgestanden und die Last der
dariiber liegenden Gesteinsschichten scheinen nichtzwergische

Anwesende erdriicken zu wollen. Einen umso gréferen Kontrast

bildet das muntere Singen eines Praiostagsfinken, der vergniigt

seine Lieder trillert. Helfende Hinde (KK-Probe) werden weniger

beim Abbau als vielmehr beim Beladen eines hochbordigen Wagens
benotigt, der von einem kleinen, aber sehr kriftigen Pony gezogen

wird, Das Tier bedarfimmer wieder einfiithlsamer Fiirsprache, um
sich zum Weiterzichen bewegen zu lassen. Gelungene Proben duf
die Talente Abrichten oder Fahrzeug Lenken kénnen hier Wunder |
bewirken —und das Ansehen bei den Angroschim deutlich steigern.
¢ Withrend die meisten Zwerge beim Aufbau des Podests, beim
Kochen oder beim Transport von Nahrungsmitteln helfen, begut-

"“?}";@ Tragen von Tischen und Stiihlen, Schiisseln, Loffel oder Bier- achten zwei iltere Zwerge eine knapp drei Schritt hohe Stele, auf
7% kriigen. Helfende Helden werden von den Kindern ehrfiirchtig  der unzihlige Runen in symmetrischen Mustern angeordnetsind. |




as obere Drittel der steinernen Siule ist noch unbehauen und
platt poliert. Einer der beiden Zwerge himmert, aufeiner hélzer-
en Leiter stehend, mit einem kleinen MeiBel und einem grofien
Hammer weitere Runen iiber die obersten Schriftzeichen, wird
aber immer wieder von dem zweiten Angroscho unterbrochen, was
jedes Mal einen Disput nach sich zieht. Ein des Rogolan michtiger
eld (TaW Sprachen Kennen (Rogolan) mindestens 8) kann sich
zuden beiden gesellen und mitihnen {iber ihr Werk sprechen. Wie
sich schnell herausfinden lisst, wird auf dem Stein die Sippen-
chronik der beiden frisch Verlobten erzihlt. Uneinigkeit herrscht
dariiber, wie man denn nun das aktuelle Jahr bezeichnen soll,
damit es spiteren Generationen auch in Erinnerung bleibt. Ist es
“das achtunddreiBigste Jahr, nachdem sich Schiamoschs Hand
zum letzten Mal rithrte” oder erst das siebenunddreiBigste? Oder
sollte man diese Zihlweise nicht weiterverfolgen und das Jahr da-
mit festhalten, dass es das erste seit iiber 4.000 Jahren war, indem
zwel Zwergenkinder, die keine Zwillinge sind, das Licht der Welt
erblickten? Ein diplomatischer Held kann hier nicht nur vermit-
telnd eingreifen, sondern auch einiges an Vertrauen zu den beiden
aufbauen. Er sollte sich nur davor hiiten, das Jahr anhand von

Ereignissen fest zu schreiben, die hauptsichlich Menschen oder
gar Echsen betreffen.

Falls sich die Helden den Respekt der Angroschim erarbeiten kén-
nen, ist es im Rahmen der Kommunikationsméglichkeiten der
Helden durchaus denkbar, dass sie die Meinungen der Zwerge zu
Fragen rund um den Diebstahl erfahren. Die nachfolgende Auf-
listung enthiilt typische AuBerungen, die Sie beliebigen Zwergen
nach eigenem Ermessen in den Mund legen kénnen. Die Aussagen
_'nd wie gewohnt als wahr, teilweise wahr oder falsch gekenn-
zeichnet.

“Ich konnte einmal einen kurzen Blick aufden schénen Dolch
werfen. Wahrlich ein Meisterstiick. Bartosch tat dieganze Zeit sehr
geheimnisvoll. Ich denke, er méchte ihn seiner Zukiinftigen zur
erlobung schenken — und wollte mir den Dolch deswegen nicht
zeigen.” (wahr)

4 “Was soll denn die Frage: “Wollte vielleicht noch jemand anderes
Garbala heiraten?’ Sie ist ein schénes Midchen und hatte viele
Verehrer. Bartosch und Ramin waren aber die hartniickigsten.” (wahr)
“Ob sich Bartosch und Ramin nicht leiden konnten? Haha. Das
muss ich mir merken. Die beiden sind doch die besten Freunde.
Das weil} jeder hier. Bei Angrosch, was fiir eine lustige Frage!” (wahr)
# “Garbala hiitte sich niemals fiir Ramin entschieden. Er stammt
aus ciner anderen Sippe — und das hitte nur zu Problemen ge-
fiihrt.” (teilweise wahr)

# “Hm, Bartosch hatte nur einmal Streit wegen seiner schénen
Garbala. Vortilox Sohn des Varambasch mochte sie wohl auch -
und ihn vermutlich weniger!” (falsch)

“Vortilox ist ein komischer Kauz. Er sondert sich meist ab und ist
gerne fiir sich.” (teilweise wahr)

“Einen Diebstahl in unseren Bingen hat es schon seit Ewigkeiten
nicht mehr gegeben. Das letzte Mal war wohl zu Kénig Guwal-
moschs Zeiten — aber es gibt viele, die meinen, der alte Grabosch
habe damals einfach nur seinen Gehstock mit dem Wanderstab
von Meister Walamax verwechselt.” (wahr)

# “Ich weil} nicht, wie sie es geschafft haben, aber das waren mit
Sicherheit die Echsen / Rotpelze / Orken / Drachen!” (falsch)
“Psst, der Fluch ist wieder unter uns. Damals, als der Menschen-
magicr Zulipan seinen Fluch zu uns sandte, da gab es in den
stlichen Tunneln auch die merkwiirdigsten Dinge.” (teilweise
vahr)

¢ ‘Psst, sprecht nicht so laut vom Fluch. Der Menschenmagier hat
ws Zwergen Ungeheuer geschaffen — und eines davon zu uns
pesandt.” (teilweise wahr)

# “Gestohlen, papperlapapp! Zwerge stehlen nicht!” (teilweise
wahr)
¢ “Was soll das heiBlen: Ein Zwerg konnte den Dolch vom armen
Bartosch gestohlen haben. Hier stiehlt keiner — vielleicht war es ja
einer von euch Menschen.” (wahr)

Falls die Helden kein Gliick wiihrend der Festvorbereitungen ha-
ben, kinnen sie wihrend der Feierlichkeiten noch immer ihre Sitz-
nachbarn aushorchen.
Rafik versucht wiihrenddessen, seine Handelsbezichungen auszu-
bauen, Alrike streift neugierig durch die Stollen, und die Zwillinge
helfen bei den Vorbereitungen zum Fest.

DiE FE{EK
Nachdem alles aufgebaut wurde und der wiirzige Duft aus Pfan-
nen und Tépfen durch die Hallen zieht, versammeln sich immer

mehr Zwerge in der groBen Halle, um die Verlobung von Bartosch
und Garbala zu begehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr habt an einem der langen Tische Platz genommen. Der
Duft von gegrilltem Fleisch, gerésteten Pilzen und gediinste-
tem Gemdise steigt euch in die Nasen, von der anderen Seite
der Halle drohnt euch das Spiel der zwergischen Kapelle
entgegen. Um euch herum warten zahlreiche Angroschim auf
den Beginn des Mahls, immer wieder werden die vollen Bier-
humpen unter lautem Gejohle gehoben und anschliefend
beiingstigend schnell geleert.

SchlieBlich werden groBe Platten und Schiisseln mitden kulinari-
schen Késtlichkeiten auf den Tischen verteilt. Mit groBen Holz-
lofteln fiillen die Angroschim ihre Teller und wiirzen ihre Speisen
anschliefend mit verschiedenen Pulvern und Salzen, die sie in
kleinen Beuteln herumreichen.

Falls die Helden auf die kithne Idee kommen, ihr Essen ebenfalls
mit den fremden Gewiirzen zu verfeinern, werden die Zwerge
ihnen mit bestem Gewissen die Beutel iiberreichen —ohne zu ah-
nen, in welche Gefahr sich die Menschen damit begeben. Erz- und
Blei-Salze kénnen bei Menschen zu schweren Vergiftungen fithren
— genauso wie das getrocknete Pulver von auf Metalladern wach-
senden Pilzen. (KO-Probe + 10, sofern der betreffende Held nicht
tiber Immunitit gegen mineralische Gifte verfiigt. Ein Misslingen
der Probe fiithrt zu einer schweren Vergiftung, die 3W6+3 Tage
lang die niichtliche Regeneration verhindert, GE, KO und KK auf
die Hiilfte senkt und nur mittels magischer Unterstiitzung ge-
stoppt bzw. neutralisiert werden kann.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aufdem Podest speisen Bartosch, Garbala und alle anderen
aus der Sippe der Albramax. Unzihlige Trinkspriiche werden
vom Podium aus gerufen, immer wieder werden die Bierkriige
an die Lippe gesetzt. SchlieBlich erhebt sich Bartosch und
bittet seine Giste um einen kurzen Moment der Ruhe. Mit
traurig gesenktem Blick und leiser Stimme entschuldigt er sich
bei seiner Braut, dass er ihr kein Geschenk iiberreichen kann.
Obwohl sie weil}, welche Griinde dafiir verantwortlich sind,
sicht Bartosch sich doch als Schuldigen. Er hitte einfach bes-
ser aufpassen miissen —und sich nicht hinterriicks iibertdlpeln
lassen diirfen. Die Angroschna driickt ihren Liebsten darauf-
hin an sich und kiisst ihn leidenschaftlich.

Der ergreifende Moment treibt so manchem eurer Sitz-
nachbarn eine Triine in die Augen. Ihr erwartet jeden Mo-

ment einen Trinkspruch, der den sentimentalen Augenblick
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verdringt und das Fest neu aufleben ldsst — doch stattdessen
unterbricht ein lauter Ruf die Stille.

“Der Dolch wurde gefunden, Bartosch!”, ruft Udox, der in
einem der Zugiinge zur Héhle steht, an der linken Hand ein
kleines Zwergenmidchen haltend, die glicklich grinst. Er-
staunt schauen die Anwesenden zu dem alten Angroscho, der
Bartosch mit ernster Miene zu sich winkt.

“Ramin, du kommst bitte auch mit”, stellt er trocken fest.

GEFvnDEN!

Ramin wird die Helden bitten, ihn zu begleiten, wenn er in den
letzten Stunden Vertrauen zu ihnen fassen konnte. Er kann nicht
sagen, warum er mitkommen soll, aber Udox” Tonfall beunruhigtihn.
Falls die Helden ablehnen, erfahren sie erst spiter von den Vorwiir-
fen gegen ihn. Ramin wird seine Hoffnungen dennoch auf die
Gruppe stiitzen, es sei denn, er wurde vollkommen respektlos be-

handelt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eure kleine Gruppe liuft ohne Umwege zu Ramins Wohn-
héhle, wo bereits drei kriiftige Zwerge im Kettenhemd und
mit Lindwurmschligern bewaffnet auf euch warten. Mit fes-
tem Blick deutet Udox auf einen kreisrunden Holzschild, der
iiber Ramins Bett hingt. Oben hinter dem Schild steckt ein
Dolch, der kunstvolle Knauf mit dem groBen, eingearbeiteten
Edelstein ragt deutlich sichtbar heraus. Bartosch und Ramin
starren beide gleichermaBen entsetzt auf den Fund. Mit zittri-
ger Stimme und Trinen in den Augen presst Bartosch nach
endlos langer Zeit eine einzelne Frage heraus: “Warum hast

du mich bestohlen, mein Freund — warum?”

Udox weist die drei Bewaffneten an, den Verdichtigen abzufiih-
ren und in einer Kammer sicher zu verwahren, bis sich der Altes-
tenrat mit ihm befassen wird. Bartosch versucht, das Verlobungs-
geschenk an sich zu nehmen, bittet dann aber die Helden, ihm
behilflich zu sein, weil er den Dolch nicht erreichen kann. Er hingt
zu hoch fiir ihn, obwohl er bereits auf Ramins Nachtlager geklet-
tert ist. Wenn ihm die Recken geholfen haben, wird er mit von
Enttiuschung gezeichneter Miene zur Feier zuriickkehren. Die
Helden kénnen Bartosch gerne begleiten, haben aber auch die
Maoglichkeit, sich am Fundort des Diebesguts noch ein wenig um-
zusehen.

Hier kénnen ihnen zwei Dinge auffallen:
# Bartosch hatuniibersehbare Schwierigkeiten, an den Dolch zu

Was IOCH i

'D_EP\SiEDLUHG GESCHiEHT

Die menschlichen Zwillinge gehen ihrer Leidenschaft nach und .
erforschen die Siedlung der Angroschim, so gut sie cs kénnen.
Sie unternchmen unabhéingig voneinander lange Erkundungs-

giinge und sammeln so viele Informationen, wie sie kénnen.
Wihrend Bruwin meist vorsichtig im Vcrborgcncn agiert, wird
Alrike des Ofteren von verirgerten Zwergen fortgescheucht. In-

“werden sogar erste Vcrmutungcn laut, nach denen es in Tei
der Su:dlungen zu spuken scheint. .
~ Wenn die Helden beschiftigt sind, treffen sich dlc Zw:lh

folgedessen wird Alrike dem einen oder anderen Helden schéne
Augen machen und versuchen, ihn fiir sich cinzuspannen. Ob
er nur schnell nachschauen kénne, wohin der Gang fuhrt? Und

ob er wohl wisse, woftir all die'Wc'rkzeuge dort driiben beniitzt
werden? Nicht, aber viclleicht kénnte er ;a die Angrosch na da
hinten kurz fragen ..

~ AufBruwins Handeln werden dlc Heldcn dagegen nur mdtrekt': .
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kenntnisse auszutauschen. Wenn Thre Gruppe nicht iiber Mi

ja versehentlich cin oder zwei Gesprichsfetzen zwischen d
. bmden und brmgt Air;ke damlt in ernste Erklarungsnom -

gelangen; ihnen als Menschen hingegen fillt es leicht, den Dolch .
an sich zu nehmen.

¢ Der Dolch war sehr gut sichtbar, hing aber deutlich in mensch- -
licher oder elfischer Augenhéhe. i

Leider haben Zwerge fiir solche kriminalistischen Feinheiten we-
nig Verstindnis, wie die Helden bald erfahren werden. '
Anschliefend kénnen die Recken weiter dem Fest beiwohnen. Es
wiire Bartosch gegeniiber nicht nur unhéflich, die Feier zu verpas-
sen, die Helden werden auch immer wieder auf Angroschim tref- -
fen, die gerade auf dem Weg zur Verlobungsfeier sind und die
Helden gestenreich ‘mitzuschleifen’ versuchen.

DiE VERHANDLUING

Am niichsten Tag, nachdem die Verlobungsfeier in den frithen
Morgenstunden beendet wurde und die meisten Zwerge in er-
staunlich kurzer Zeit ihren Rausch ausgeschlafen haben, beginnen _'
die Beratungen, wie mit Ramin zu verfahren sei. Sollten die Hel-
den am Abend eifrig dem Bier zugesprochen haben, werden nun
Zechen-Proben fillig. Beim Scheitern kénnen Sie die Eigenschaf-
ten des Helden bis zum Ende des Tages je nach Hohe des Miss-

lingens um einen oder mehrere Punkte senken.

Der Artestenrat Tact

In der zwergischen Gesellschaft sind Gerichtsverfahren, wie sie die
Menschen aus Stidten her kennen, unbekannt. Zudem ist es Zwer-
gen fremd, iiber das Schicksal von Untergebenen zu entscheiden,
wie es Barone, Fiirsten oder Konige machen. Wenn ein Urteil ge-
fallt werden muss, mégen die Angroschim auf Menschen etwas
hilflos wirken — und sind es an menschlichen MaBstiben gemessen
in gewisser Weise auch.

Zu Beginn der Beratungen versammeln sich die Altesten der ein-
zelnen Sippen und Garbala in Schiamoschs Hohle. Nach kurzer |
Zeit sind sich die Anwesenden einig, dass es unabdingbar ist, gegen
Ramin Sohn des Kunkulax Anklage wegen Diebstahls zu erheben.
Nacheinander werden nun all jene befragt, die etwas zu der Ange-
legenheit beizusteuern haben: Bartosch, Udox (der kurzzeitig als -
Zeuge auftritt und danach wieder seinen Platz als Richter ein-
nimmt) und Ramin, der seine Unschuld beteuert (in dieser Reihen-
folge).

Falls die Helden etwas zu den Vorfillen sagen méchten, kénnen |
sie beispielsweise Garbala bitten, ihr Ersuchen an den Altestenrat
heranzutragen. Da Garbala sowohl Bartosch als auch Ramin in
die Hohle hineinbittet und auch wieder hinausbegleitet, haben die
Helden durchaus die eine oder andere Gelegenheit, mit ihr zu

aufmerksam. Dae Magierin entwendet hier und da eine Kle
keitund cmmal kénnen Sie auch eine Szene embaucn, in der
Unsichtbare versehentlich cinen: Heldcn anstoﬁt Mit der Zei

manchmal fiir wenige Minuten, um sich iiber gewonnene

zur sofortigen, magischen Aufdecku ng aller Taten im Stande
konnen Sie dic Helden ab und an auch auf direkter auf
Spuren der beiden stoBen lassen. Vielleicht belauscht eine Hel
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. sprechen, auch wenn sie den groBten Teil der Zeit neben Schia-
. mosch ausharrt,

. Wenn einer oder mehrere Helden gleichzeitig vor den Rat treten
. diirfen, werden sie feststellen, dass ihnen keine einzige Frage ge-
' stellt wird. Die Zwerge erwarten, dass die Recken ihre Beobach-
- tungen oder Erkenntnisse schildern, und unterscheiden dabei nicht
. zwischen Beweisen, beobachteten Erlebnissen, Schlussfolgerungen,
. MutmaBungen und wilden Spekulationen. Udox bedankt sich im
. Anschluss kurz, dann diirfen die Helden die Halle wieder ver-

"~ lassen.

. Nachdem die letzten Zeugen gehort wurden, berit sich der Altes-
tenrat — was knapp 12 Stunden dauert, wobei die meiste Zeit
. damit verbracht wird, auf alten Steintafeln und in den Erinne-
- rung der Ratsmitglieder nach vergleichbaren Fillen in der Vergan-
. genheit zu suchen.

| AbschlieBend fillt der weise Schiamosch ein Urteil, das von Udox
. kurze Zeit spiter vor allen Angroschim der Stadt verkiindet wird:
. “Der Rat der Altesten hat unter der Fiihrung des Schiamosch
. Sohn des Surarbelt entschieden, dass der Beschuldigte, Ramin Sohn
. des Kunkulax, zu bestrafen ist. Er soll unsere Hallen verlassen fiir
. achtmal acht Jahre, thm sei der Bart geschoren und er soll fiir diese
. Zeitausgeschlossen bleiben aus unserem Volke. Sobald die Tore der
. Stadt freigegeben sind und der Weg unter den Himmel frei ist, soll
das Urteil vollstreckt werden. In achtmal acht Jahren dann, wenn
- sich seine Verurteilung zum vierundsechzigsten Male jihrt, soll er
. wieder vor die Tore zu unseren Hallen treten und beweisen, dass er
. ein Leben in Angroschs Sinne fithrte, auf dass er uns willkommen

I

. 5CL

- Das Urteil wird still hingenommen, nur Bartosch und Ramin kul-
. lern dicke Trinen tiber die Wangen. Wihrend Garbala sich liebvoll
um Bartosch kiimmert und mit ihm die Halle verliisst, bleibt Ramin
- alleine zuriick.

- Wenn die Helden sehr iiberzeugend argumentiert haben, kénnen
' sicimmerhin erreichen, dass die Urteilsfindung um zwei Tage ver-
- schoben wird. Udox tritt dann an Ramin heran und verrit ihm,
. dass es schlecht um ihn steht. Er riitihm dringend, in den nichsten
- Stunden Beweise fiir die Thesen seiner Fiirsprecher zu finden.

"Die Krarf Des Huomvus’

- Falls die Helden dem ihrer Meinung nach unschuldigen oder
- zumindest in einem héchst zweifelhaften Verfahren verurteilten
3 Zwerg helfen wollen, kénnen sie bei dem Beweis von Ramins Un-

schuld in einer ihnen unvertrauten Umgebung aufwenig bis keine
. Hilfe seitens der anderen Angroschim hoffen.

ZEUGENIBEFRAGUIIGEII

' Die Helden kénnen selbstverstindlich diejenigen zum Vorfall be-
. fragen, die mitihnen gemeinsam im Tal waren. Sehr schnell wird
aber deutlich, dass niemand weil}, was wirklich geschehen ist. Selbst
- Alrike wird erst spiter von ihrer Schwester eingeweiht, kann sich
- ihren Teil allerdings denken.
- Wihrend jeder von der Katastrophe Betroffene seine eigene Lei-
densgeschichte erzihlen kann, wissen lediglich Olbam, Ramin und
- Bartosch etwas mehr tiber den Tathergang zu berichten. Sie sind
- als letzte auf der Schutthalde gewesen und haben eine Leiche
 bergen wollen. Olbam und Ramin wollten diese Leiche zum Tor
- tragen und sind losgerannt, Bartosch war thnen zunichst dicht
' auf den Fersen, bis er dann noch auf dem Schuttberg niederge-
 schlagen wurde.
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HELFT miRr, BiTTE!

Ramin hat von Seinesgleichen mit keiner Hilfe mehr zu rechnen.
Er gilt als AusgestoBener, mit der Verbannung bestraft und aller
Rechte beraubt — oder zumindest als jemand, dem dieses Schicksal
vorherbestimmt scheint. Der verurteilte Angroscho weill um seinen
Stand, weshalb er mit einem flehenden Blick an die Helden appel-
liert, ihm zu helfen. Je nachdem, wie viel Aufschub die Helden
durch ihre Zweifel gewonnen haben, hat Ramin mehr oder weni-
ger Zeit, seine Unschuld zu beweisen, bevor er die heimatlichen
Stollen fiirimmer verlassen muss. Konnten die Helden ernste Zweifel
an seiner Schuld anbringen, hat das zwar den Rat nicht sonderlich
gniidig gestimmt, aber Ingerimm duldet die Herrschaft seines Bru-
ders Efferd tiber Hartromlosch noch ein wenig linger (sprich: Der
starke Regen dauert linger an). Andernfalls wird das Tor in zwei
Tagen wieder freigegeben.

Ramin darf sich zwar bis dahin unter den argwéhnischen Blicken
der anderen frei innerhalb der Stadt bewegen, wird allerdings von
allen gemieden.

HELFT iHm, BittE!

Garbala wird sich ebenfalls an die Helden wenden. Sie ‘lauert’
ihnen in einem abgelegenen Gang auf. Mit vor die Lippen gepress-
tem Zeigefinger fithrt sie die Gruppe in einen engen Versorgungs-
schacht, wo sie den Recken verschwérerisch zuraunt, dass sie ihre
Hilfe benétige. Ramin und Bartosch sind seit knapp flinfzig Jah-
ren enge Freunde, so dass Bartoschs Enttiuschung schier grenzen-
los ist. Er hat keinen Appetit mehr, er schliift unruhig, ist traurig
und hadert mit seinem Schicksal — er ist einfach nicht mehr wie-
derzuerkennen. Zudem kann sich Garbala nicht vorstellen, dass
Ramin seinen Freund bestehlen wiirde — auch wenn die Beweise
wohl gegen ihn sprechen. Deswegen bittet nun auch Garbala,
dem jungen Angroscho zu helfen, damit ihr Verlobter wieder Mut
am Leben fasst, Ramin nicht verbannt wird und die beiden weiter
befreundet sein kénnen.

Wenn sich die Helden weigern, Ramin zu helfen, endet das Aben-
teuer an dieser Stelle. Zwei Tage spiiter wird der Angroscho die
Hallen seiner Vorfahren verlassen, wihrend die Helden ihren ur-
spriinglichen Auftrag erledigen und zuriickreisen kénnen.

Alle anderen waren zu diesem Zeitpunke bereits im Tunnel oder,
wie im Falle der Helden, andernorts beschiftigt. Wenn man Olbam
und Ramin Glauben schenken méchte, dass sie nicht gemeinsam
ihren Freund iiberrumpelt haben, dann haben alle Verdichtigen
ein Alibi.

Haben die Helden alle Aussagen zusammengetragen, werden sie
feststellen, dass sie sich wohl selbst noch einmal im Tal werden
umsehen miissen, um Hinweise auf den wahren Titer zu finden.
Das griBte Problem besteht allerdings darin, dorthin zu kommen.
Das Tor zum Tal ist verschlossen, und sobald es gedffnet wird,
muss Ramin die Heimat seiner Vorfahren fiir die Dauer eines Men-
schenlebens verlassen. Auf Nachfragen hin gibt Ramin zwar zu,
dass es weitere Wege aus der unterirdischen Stadt gibt, erklirt aber,
dass er die Helden nicht dorthin bringen kann. Wenn die Helden
dabei erwischt werden, wie sie einen der geheimen Fluchttunnel
oder einen gesicherten Versorgungsschacht durchqueren, droht ihm
nicht nur die Verbannung, sondern eine Verurteilung wegen Hoch-
verrats. Die einzige Mdglichkeit, die Stadt zu verlassen, sicht Ramin
in einem alten Zugang durch ein aufgegebenes Stollensystem.
Allerdings wiirden sich kein Angroscho und keine Angroschna, die
klaren Verstands sind, dorthin wagen. Die Tunnel gelten als ver-




flucht und das dahinter liegende Tal als gefihrlich, und schlieBlich
miisste man noch einen Weg nach Hartromlosch finden. Den
Helden steht also noch Einiges an Arbeit bevor, um einen Beweis
fiir Ramins Unschuld zu finden. Ob Ramin die Helden begleiten
oder licber in der Zwergensiedlung zuriickbleiben soll, liegt einzig
und allein im Ermessensspielraum der Helden.

DAS VERLASSENE TUmnmELSYSTEm

Die im Folgenden beschriebenen Stollen wurden zu Zeiten der
Magierkriege aufgegeben, weil dort immer éfter Angroschim ver-
schwunden sind. Ausgangspunkt fiir das Ubel war die Entfiih-
rung eines jungen Zwergs durch einen Handlanger Zulipans. Der
skrupellose Magier quiilte und folterte sein Opfer, versuchte seinen
Willen zu brechen und seinen Geist zu manipulieren. Schlieflich
wurde der geschundene Kérper in einem unheiligen Ritual mit
einem eingefangenen Wiihlschrat gekreuzt. Aus den beiden ent-
stand eine Chimiire mit Zwergenoberkérper und Withlschratunter-
leib. Die Hinde wichen den scharfen Klauen des Schratigen, der
Unterkiefer des Zwergenkopfes wurde durch die scharfen Schnei-
den des Wiihlschrats ersetzt, worauf'sie das Gesicht immer wieder
zerschnitten haben.

Das tragische Schicksal des ungliicklichen Wesens nahm seinen
Lauf, als ihm die Flucht aus den Kellern Punins gelang. Voller
Hoffnung in die heimatlichen Stollen zuriickgekehrt, sah sich die
Chimire einer gnadenlosen Jagd ausgeliefert. Von den besten
Drachenjigern der Siedlung, Freunden und selbst Familienmit-
gliedern gejagt, floh das veringstigte Wesen 1n ein als Bergwerk
dienendes Stollensystem, wo es schlieBlich von einem Jagdtrupp in
die Enge getrieben wurde. Verzweitelt, traurig und wiitend schlug
die Chimire um sich und tétete zwei Zwerge, bevor es dem letzten

Drachentétergespann gelang, den gefiirchteten Feind in einen
Seitenstollen zu treiben, der als Steinschlagfalle gegen Eindringlinge
diente. Die beiden mutigen Zwerge opferten schlieBlich thr Leben, als
sie die Falle auslésten und sich selbst samt der Chimiire téteten.
Noch im Augenblick des Todes waren die Gedanken der sterben-
den Zwerge voller Wut und Hass, und sie erkannten thren einst-
gen Bruder nicht. Angrosch verweigerte den Kimpfenden den
Einzug in seine Hallen, so dass sie noch immer als Geistwesen in
den alten Hohlen umhergehen und sich erbittert bekdmpfen.
Die Zwerge in Hartromlosch ahnten zunichst nichts von dem
Schicksal der Getdteten. So wagten sie sich wieder in ithre Tunnel,
um kostbares Erz und Gold abzubauen. Die Chimire war in dem
verschiitteten Stollen und in Gesteinsmassen gefangen, die immer
wieder ihre Knochen zermalmten und sie in unvorstellbaren
Schmerzen gefangen hielten —und dort ‘lebt’ sie bis heute. Zerriit-
tet an Herz und Geist und mehr Monstrum als Lebewesen, ist dem
einstigen Zwergen nur eines geblieben: Sein Stoizismus, derihnan
seinem bedauernswerten Leben hingen lisst. Auch die Angroschim
teilen als Geistwesen das Schicksal ihres Feindes. Sie stieBen immer
wieder auf einzelne Bergleute, die sich heftige Gefechte mit den
scheinbar unbesiegbaren Gegnern lieferten. Die lebenden Angro-
schim sahen sich daraufhin bald gezwungen, die rohstoffreichen
Stollen aufzugeben und andernorts weiterzugraben. j
Noch immer warten die Geister der Angroschim, die ithren Bruder
zu titen versuchten, vor dem Gerdllberg auf den Moment, in dem
die Chimire einen Weg durch die Gesteinstrimmer findet und der
begonnene Kampf zu Ende gefiihrt werden kann. Die Zwerge
Hartromloschs geben zwar noch dunkle Erinnerungen an die un- 'I
heiligen Wesen weiter, doch wissen sie weder um die genauen Hin-
tergriinde, noch um die Tatsache, dass es nicht mehr lange davern
wird, bis das entstellte Wesen seinem Gefingnis entkommt.

Das
VERLASSEIE
Tunomersystem
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I. DiE steinErnE BRUCKE

Eine Rampe fithrt in Serpentinen knapp 100 Schrittin die Tiefe in
eine ebenso hohe Hohle, deren Boden durch einen tiefen, mehr als
30 Schritt breiten Riss in zwei Bereiche geteilt wird. Eine steinerne
Briicke, deren Zustand mechr als bedenklich ist, iiberspannt die
Kluft und verbindet die nordwestliche Ebene mit der siidastlichen.
Um die vier Schritt breite Briicke zu betreten, muss eine MU-Probe

: gelingen, die um den Wert in Hohenangst erschwert wird, falls der

betreffende Held unter diesem Nachteil leidet. Die Mitte der Brii-

-~ cke weist zwei riesige Locher auf, so dass zum Uberqueren dort nur

ein knapp einen Schritt breiter Grat bleibt. Eine GE-Probe —4 ist
erforderlich, um die Stelle zu passieren, ohne in die Schlucht zu

stiirzen. Ein méglicherweise vorhandener Hohenangst-Wert er-

.~ schwert die Probe wiederum. Spiitestens an dieser Stelle sollten sich

die Helden anseilen und damit gegenseitig absichern. Ein Sturz in
die Tiefe, ohne abgesichert zu sein, endet aufjeden Fall todlich.

' 2. AVFGEGEBENE WERKZEVGE
. Immerwieder kénnen die Helden iiber liegen gelassene Werkzeuge
. stolpern, intakte Stiicke lassen sich darunter aber nicht finden.

Meist sind es zerbrochene Spitzhacken, rostige Spaten oder zu-
sammengebrochene Wagen, wie sie die Recken in der Zwergen-

.~ stadt hinter vorgespannten Ponys gesehen haben. Ebenso sind ver-

faulte Stiitzbalken oder irdene Gefiile zu finden, bei griindlicher

| Suche auch der cine oder andere liegen gelassene Erzklumpen.

. 3. EinstuRZGEFAHRDETER GANG
- Eine Probe auf das Berufstalent Bergbau kann enthiillen, dass der
. vorder Gruppe liegende Gang stark einsturzgefihrdet ist. Wenn

- ein Held den Gangabschnitt dennoch passieren méchte, muss thm

-_ eine Schleichen-Probe gelingen —vorausgesetzt, er verhilt sich nicht
. willentlich so, dass die Probe ohnehin scheitern wiirde. Misslingt

die Probe oder werden absichtlich stirke Erschiitterungen verur-

1 sacht, stiirzt der Gang ein und begriibtjeden Helden, wobei 3W6+6

'. SP verursacht werden. Ein verschiitteter Held hat Luft fiir so viele
. SR, wie seine aktuelle Ausdauer betrigt. Danach stirbt er innerhalb

| von genauso vielen KR. Damiter rechtzeitig geborgen werden kann,

| miissen die iibrigen Helden so viele SR graben, wie der Verschiittete
SPerlitten hat. Wenn ein Held weniger als 12 SP erlitten hat, kann
. erversuchen, sich selbst zu befreien, indem er ebenfalls griibt. Seine
. Grabversuche sind dabei doppelt so effektiv wie die der auBenste-
. henden Helden.

4. Die GOLDADER_

- Inderkleinen Kammer ist eine gut sichtbare Goldader zu entde-
L cken. Mit entsprechendem Werkzeug kann Gold im Wert von
| sicherlich 100 Dukaten gefordert werden. Probleme entstehen je-
. doch einerseits durch den Transport, andererseits durch den voll-
| stindig einstiirzenden Gang hinter den Goldgribern. Um sich
. durch den Gang zu wiihlen, gelten die Regeln aus Abschnitt 3.
. Einsturzgefihrdeter Gang. Das Graben dauert 30 SR.

| 5. WaSSERTROPFEM
. Von der knapp drei Schritt hohen Decke tropfen stetig einzelne
. Wassertropfen. Falls Ramin die Helden begleitet, sammelt er einige

- inseinem umgedrehten Helm und probiert anschlieBend das ‘kést-

~ liche Nass’, wie er es formuliert. Wenn die Helden nun ebenfalls
von dem Wasser kosten méchten, werden sie enttéiuscht feststellen,
dass es sehr salzig schmeckt. Tatsichlich ist das Wasser stark mine-
- ralienhaltig, was einem Angroscho oder eine Angroschna nichts
' weiter ausmacht, in groferen MaBen auf Menschen aber leicht
giftig wirke (W6 Stunden lang jeweils 1 SP).
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6. DErR HinTerHALT DER DRACHENTOTER

Hinter einem schmalen Gangabschnitt erweitert sich der Stollen
zu einer annihrend kugelférmigen Héhle, in der zahllose Stalak-
titen und Stalagmiten die Sichtaufden gegeniiberliegenden Gang
versperren. Hier manifestieren sich die Geister zweier Zwerge. So-
bald die Gruppe die Mitte der Hohle erreicht hat, greifen sie an.
Die beiden Drachentéter tragen einen langen Wurmspiel3, der
natiirlich — wie die Zwerge selbst — in seiner festen Konsistenz
schon lange Jahrhunderte verrottet ist. Nachdem die Helden die
Geister zuriickdringen konnten, ist aus dem vor der Gruppe lie-
genden Stollen das Bersten von Gestein zu horen: In diesem Au-
genblick hat sich die Chimire befreien kénnen.

Die Recken werden nach wenigen Augenblicken eine grausige
Entdeckung machen: Die Geister manifestieren sich erncut und
streben dem Gang entgegen.

Geisterzwerge

Beriihrung: INI8+W6 AT 14 PA 10 TP 1W6 DK HN

LeP 20 AuP unendliich RS6 KO 11 MR12 GS8
Besondere Eigenschaften: Schaden auf belebte Materie, Tages-
prasenz

Austreiben: +1

Besonderheiten: Regeltechnisch entsprechen die Geister einem
Nachtalp (MGS 111). Dem Angriff eines Nachtalps kann nur ausge-
wichen werden. Wenn einem Nachtalp eine unparierte Gliickliche
Attacke gelingt, hat er seinen Gegner umhillt und entzieht im schlag-
artig W20 LeP. Wenn er dann wieder von seinem Opfer ablésst,
muss diesem eine MU-Probe +10 gelingen, sonst ergreift es in wil-
der Panik die Flucht. Die Hélfte aller LeP, die ein Alp einem Opfer
entzieht, kann er sich selbst zufiihren.

7. DER KamprrLaTz

Die Helden erreichen schliefSlich den Stollen, in dem die Chimére
gegen die Schemen ihrer einstigen zwergischen Widersacher kimpft.
Weder die beiden Drachentéter noch die Chimire nehmen Notiz
von den Helden, die Zeuge ihres ewigen Kampfes werden, den
keine der beiden Parteien fiir sich wird entscheiden kénnen. Wenn
sich die Helden an den Kimpfenden vorbei in die dahinter liegen-
de Hohle schleichen wollen, kénnen sie dies relativ problemlos tun.
Jeder Held wird aber W3 mal von einer herumwirbelnden Waffe
oder einer ausholenden Klaue getroffen, wenn ihm jeweils eine
GE-Probe misslingt. Bei einem Treffer erleidet er normalen Scha-
den. Die Werte der Zwerge finden Sie weiter oben, die der Chimiire
auf 8. 52.

Falls die Helden den Kampfignorieren, wiire es spiter eine gute
Idee, die Angroschim in Hartromlosch zu informieren. Es besteht
aber auch die Méglichkeit, den gerade erst beginnenden, aber
Ewigkeiten dauernden Kampfschon jetzt zu beenden. Die Kidmp-
fenden werden sich immer wieder von neuem manifestieren, weil
thnen noch immer der Einzug in Angroschs Hallen verwihrt wird.
Erst wenn sich die Menschen in den Kampt einmischen, kimpfen
Zwerge und Chimire wieder vereint gegen den Feind. Sobald die
Geister und die Chimiire auf einer Seite stehen und die ersten
Artacken gefiihrt wurden, erkennen die Geister ihren ehemaligen
Bruder. Der Kampfbricht ab, den Geisterzwergen steht unendli-
ches Grauen, aber auch Mitleid ins Gesicht geschrieben. Ein Wort,
eine Geste der Geisterzwerge reicht aus, die Chimiire zu besiinfti-
gen. Fiir den Bruchteil einer Sekunde glimmt in den Augen der
gequilten Kreatur Erkennen auf — und Dankbarkeit. Dann be-
wegt sie sich entschlossen auf die Helden zu und stiirzt sich selbst
in eine verfiigbare (Helden-)Waffe. Mit dem letzten Atemzug des
Wesens vergehen auch die Geister der Zwerge. Wenn Sie mischten,




lassen Sie den Geist der Chimire als Zwerg aus

dem gequiilten Korper heraustreten —sich stehen eng beieinander, dazwischen

noch einmal dankbar umsehen und dann wachsen Gebiische, Striucher und
gemeinsam mit seinen Gefihrten in aufabgestorbenen Holzstiimp-
die Stollen entfernen und dort lang- fen feuchte Moose. An einem
sam verblassen. Den Zeitpunke fiir warmen Sommertag wiirdet
das abrupte Kampfende sollten Sie ihrbestimmt viele Végel zwit-
nach dramaturgischen Gesichts- schern horen, der Duft von
punkten wihlen. Treiben Sie bunten Blumen lige in der
Thre Gruppe in die Enge, so dass Luft und das Summen und
sie sich als wiirdige Gegner er- Zirpen der Insekten wiire eben-
weisen kénnen. Und gestalten so zu hdren wie momentan
das aufgeregte Quaken der
Frosche, die vergniigt am Ufer

eines grobien Sees ihre Melodie

Sie die Szene so dramatisch wie
moglich. Was hier beendet wird,

ist ein Fluch und ein Verbre-

chen, das Hunderte von Jahren zum Besten geben.

[Falls Ramin die Helden beglei-
tet:/ Welch’ friedlicher Ort
doch hinter den finsteren

zuriickliegt.

Durch das vereinte Auftreten
gegen den lebenden Feind ha-
ben Geister und Chimire doch
noch zueinander gefunden und
fiir einen kurzen Moment ihren

Tunneln verborgen liegt!
Umso mehr iiberrascht es
euch, dass cuer Begleiter noch
Hass aufeinander hinter ein ge- immer hinter einem grofen
meinsames Ziel gestellt. Nur so Felsen am Hohlencingang
konnten sie Erlésung erfahren. kauert und euch leise zuraunt:
Wenn Thre Helden keinen Sinn fiir “Seid vorsichtig! Es ist verboten,
g der Wald der lebenden Biume zu
ben, legen Sie Ramin ein paar erliuternde - = { betreten.”

Gedanken in den Mund: “Seht nur Freunde. Sie - E——— | S

-

haben vielleicht schon seit Jahrzehnten gegeneinander ' ol o : Der Wald ist nicht nur friedlich und

solch philosophische Uberlegungen ha-

gekimpft. Und nun haben sie sich gegen uns vereint und schon —er wird auch von zwei recht grimmigen

sind in Angroschs Hallen eingekehrt.” Waldschraten bewacht, die sich sehr um ithren Wald
kiimmern und stets bemiiht sind, den jetzigen Zustand zu bewah-
Wiihlschrat-Zwerg-Chimaére ren. Es ist mittlerweile mehrere Hundert Jahre her, seit die letzten
Biss: INI11+W6 AT 16 PA8 TP 1W6+8 DK H Zwerge versuchten, hier Holz zu schlagen. Nachdem der erste
Pranke: INI 11+W6 AT 13 PA9 TP2W6+4 DK HN Holzfillertrupp vertriecben wurde und dem zweiten, auf die Hilf-
LeP 100AuP unendliich RS5 KO 15 MR5 GS4 te dezimiert, die Flucht gelang, einigten sich Zwerge und Wald-

Besonderheiten: Um diesem Wesen Uberhaupt entgegenzutreten, schrate schlieBlich darauf, dass die Angroschim den Wald nicht
ist eine MU-Probe +4 erforderlich. Die Chimére kann in jeder Runde mehrbetreten wiirden. An dieses Verbot erinnern sich noch immer
entscheiden, ob sie mit ihren Pranken oder mit ihrem Gebiss atta-  beide Seiten, auch wenn die meisten Angroschim inzwischen ver-
ckieren will. gessen haben, warum der Wald nicht mehr betreten werden darf.
Um den oberirdischen Teil von Hartromlosch zu erreichen, miiss-

ten die Helden entweder eine steil aufragende, mitunter leicht

8. Die HoHLE zuvm TaL DER LEBENDEN BAUME tiberhiingende und knapp 600 Schritt hohe Steilwand iiberwin-
Die Hohle schliefit sich an den breiten Stollen an, in dem Geister den oderiiber einen flachen Pass wandern. Um den Pass zu errei-
und Chimire gegeneinander gekidmpft haben. In der grofen Hal-  chen, wird der Heldengruppe allerdings nichts anderes iibrig blei-
le, die weitestgehend natiirlichen Ursprungs istund nuran eini-  ben, als das Tal zu passieren.

gen wenigen Stellen an der Miindung zum Tunnel erweitert wur-  Eine vorsichtige Gruppe kann sich jede Menge Arger ersparen,

de, sind noch immer Geréll- und Schuttberge zu erkennen. Eine  wenn sie am Rand des Talkessels bleibt und den Wald so gut wie
dichte Sandschichtbedeckt den Boden, trotz des groBen Eingangs ~ maoglich umgeht. Problematisch dabei kénnen zwei schwierige
zum Tal werden tiefe Schatten geworfen und wieder — oder besser Wegstiicke werden, die nur dann unverletzt zu tiberwinden sind,
gesagt noch immer — ist das stete Prasseln des Regens zu héren. wenn jeweils eine GE-Probe bestanden wird. Andernfalls knickt
der Held um oder er scheuert sich den Ellbogen an einem Fels-
brocken aufund erleidet jeweils 2 SP.

Ein Marsch durch den Wald kann wesentlich gefihrlicher werden.
Die Helden werden keine 50 Schritt weit kommen, da kénnen Sie

Das TaL DER LEBENDEN BAUME

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: schon den Helden mit Gefahreninstinkt eine verdeckte Probe zuge-
Das Tunnelsystem fithrt in einen kreisrunden Talkessel, der stehen, bei deren Gelingen sie das Gefiihl haben, argwihnisch
einen Durchmesser von vermutlich mindestens zwei Meilen beobachtet zu werden. Die beiden Waldschrate werden aufjeden
hat. Uber der Hohle ragt eine steile Felswand empor, die um- Schritt der Recken achten, insbesondere wenn es sich um Zwerge
liegenden Berge steigen zwar etwas sanfter, aber genauso hoch handelt oder wenn sie (aus der Sicht eines Waldschrats) nicht nach
hinauf. einem Freund des Waldes aussehen. Besonderes Augenmerk wid-
Die Vegetation ist auBergewshnlich dicht, hohe Nadelbiume men die Waldwiichter natiirlich Helden, die Axte oder sogar Feuer

bei sich tragen. Sobald die Helden drohen, Schaden anzurichten,
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ertont aus dem Unterholz eine tiefe Stimme, die sie auffordert,
“das Feuer zu lschen” oder “die Axte zu senken”.

Sollte dann doch cine zarte Pflanze zertreten oder auf ein Tier
geschossen werden, verschentlich ein Strauch Feuer fangen oder
sonst irgendwie dem Wald Schaden zugefiigt werden, greifen die
Waldschrate an. Der erste Angriff soll die Helden méglichst schnell
vertreiben, beim zweiten Fehltritt werden die Waldschrate aber
wesentlich rabiater attackieren und das Leben der Eindringlinge
nicht mehr unbedingt verschonen.

Waldschrate (ZBA 168)

Hieb: INI10+W6 AT 14 PA6 TP 2W6+3
LeP50 RS6 KO 20 AuP 40 MR 10 GS 11
Besondere Kampftechniken: Hinterhalt (20), Niederwerfen (5, Hieb),
Geldnde (Wald)

DK N

Ob es so weit kommen muss, liegt alleine in der Hand der Helden.
Wenn sie sich schr umsichtig zeigen, auf den Boden achten, Feuer
vorsorglich [6schen, leise sprechen und versuchen, die scheuen Tie-
re moglichst wenig zu stéren, werden thnen die Waldschrate auch
einen kleinen Fehltritt verzeithen. Um diese Gnade miissen sich die
Recken aber redlich bemiihen, und es kann durchaus hilfreich
sein, sich bei einem umgeknickten Ast zu entschuldigen.

BERGWAIIDERVIIG

Dic erste Passage iiber einen relativ flachen Bergpass ist leicht zu
iiberwinden, danach miissen sich die Helden aber durch die Wild-
nis entlang einer steilen Bergflanke schlagen, um so in einem wei-
ten Bogen zuriick zur Zwergensiedlung zu marschieren. Manche
Stellen sind nur zu passieren, wenn sich die Gruppe aufeine kleine
Klettertour einlisst. Hier werden verschiedene Proben auf das Ta-
lent Klettern notwendig, bei deren Misslingen sich der Betreffende
- schmerzhatte Abschiirfungen zuziehtund sich eventuell sogar ei-
. nen Knochen bricht (1W642 SP). Kommt es zu Briichen, miissen
| Verbiinde und Schienen angefertigt werden (Probe auf Heilkunde
Wunde). Auf dem weiteren Weg muss der Verletzte von seinen Ka-
meraden gestiitzt werden, bis die Gruppe auf den Geoden trifft
. (siche unten).

. Andere Wegstiicke erfordern eine gute Balance, wenn ein schmaler
Kamm tiberquert wird (Kérperbeherrschungs-Probe), mitunter sind
‘- auch gewagte Spriinge von erhéhten Stellen aus unumgiinglich
 (ebenfalls Kérperbeherrschungs-Probe, Verletzte miissen abgeseilt
. werden). Alles in allem sollte die Wanderung im stromenden Regen
- unter dicken Wolken einen abwechslungsreichen Kontrast zu den
| engen Gingen unter den Bergen bieten, die Spieler aber auch
nicht langweilen.

 DErR GEODE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rechts und links des Weges erstrecken sich blumenbestandene
Bergwiesen; Hundgebell ist im Getose des stiirmischen Win-
des zu horen. Hundegebell? Tatsichlich lduft ein weiler Berg-
hund mit wedelndem Schwanz aufeuch zu, kommt aufgeregt
niiher, schligt Haken, liuft von euch weg und kommt beim
nichsten Mal noch ein Stlickchen niher. Laut bellend bleibt
erschlieBlich ein gutes Stiick von euch entfernt stehen, dann
verstummt er und wendet den Kopfvon euch ab, als wiirde er
aufjemanden warten.

Tatsichlich taucht kurze Zeit spiter hinter einer Hiigelkuppe
ein Zwerg auf, der seinen Kérper unter einem dunklen Ka-
puzenmantel verborgen hat und sich beim Gehen aufeinen

Wanderstab stiitzt, der genauso hoch ist wie er selbst. Der
Zwerg bleibt neben dem Hund stehen, dann nimmt er die
Kapuze ab und enthiillt sein rundliches Gesicht, die groBen,
strahlendblauen Augen, die hohe Stirn, den diinnen Haar-
kranz und den kurzen, weillen Spitzbart. Er mustert euch
einen Augenblick lang, bevor er euch zu sich hiniiberwinkt.

Die Helden sind aufden Geoden Salitosch gestoBien, der in einer
kleinen Hiitte im Schutz einer Bergflanke wohnt. Auf'seinen lan-
gen Spaziergingen begleitet ihn sein Hund Mescho, ein noch jun-
ger Berghund mit dichtem Fell und einem gutmiitigen Wesen.
Wenn sich die Helden aufgeschlossen zeigen, wird Salitosch die
Gruppe in seine Hiitte einladen, um sich bei einem warmen Tee zu
unterhalten und die Verletzten zu versorgen.

Auch wenn die Recken auf rasches Tempo bei der Aufklirung des
Diebstahls dringen, bietet sich hier eine gute Gelegenheit, die
Wunden aus vergangenen Kimptfen zu kurieren und sich einen
Moment lang zu erholen.

Salitosch verkorpert als Angehériger der Diener Sumus den dem
Leben zugewandten Zweig der Geoden und gibt den Helden dabei
einen Blick darauf, welche Randgruppen die zwergische Gesell-
schaft zu Tage gebracht hat. Was seine Fihigkeiten, Einstellungen
und Erfahrungen betrifft, wird er sich aber nicht ohne weiteres in
die Karten schauen lassen. Er ist zwar bereit, mit einem geeigneten
Gespriichspartner iiber seine Auffassung vom Leben zu philoso-
phieren, versucht dabei aber nicht, Fremde zu missionieren. Er sagt
nichts Negatives iiber die Angroschim Hartromloschs und ldsst
sich auch nicht zu einer Demonstration seiner Fahigkeiten hinrei-
Ben. Der Geode kann aber durchaus eine Hilfe als geduldiger
Zuhorer sein. Wenn ihm die Helden von den Ereignissen der letz-
ten Tage berichten, kann er woméglich den einen oder anderen
Denkansatz beisteuern und den Helden helfen, noch einmal ithr
Wissen zu sammeln. Weitere Informationen zu Geoden finden Sie
in Angroschs Kinder ab Seite 126.

SPUREINSUCHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich erreichtihr den Talkessel Hartromloschs. Vom obe-
ren Rand aus habt ihr einen guten Uberblick iiber die ange-
richteten Schiiden. Zwar hiingen einzelne Nebelfetzen im 30
Schritt uefen Talkessel, aber dennoch kénnt ihr die Schlamm-
landschaft gut iiberblicken. Durch den bestindigen Regen
und das aus dem Stausee stetig abflieBende Wasser haben die
Reparaturarbeiten am Staudamm noch nicht begonnen, und
auch die vorgelagerte Bastion wurde noch nicht wieder be-
setzt. Mit Ausnahme der Schmiede, der Schmelzéfen und der
Schutthalde wurde alles weggespiilt. Die tiefen Holzziune
wurden umgerissen, der Handelsposten ist kaum noch zu er-
kennen. Aber fiir euch vorerst nur wichtig, dass die Schutthal-
de nicht zu sehr in Mitleidenschaft gezogen wurde. Es wird
ohnehin schwer genug sein, dort nach tagelangem Regen noch
Beweise fiir Ramins Unschuld zu finden.

Doch bevor ihr euch darum Sorgen machen kénnt, giltes ein
anderes Problem zu l6sen: Wie sollt ihr zur Schutthalde kom-
men?

Die Helden kénnen ungestort im Tal agieren —sie miissen nur den
30 Schritt tieferen Boden erreichen.

# Abseilen (Doppelsicherung): Die einfachste Losung dieses Pro-
blems besteht darin, oben am Talkessel zwei Helden zu postieren,
die ihre Gefihrten an zusammengeknoteten Seilen hinablassen
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und spiiter wieder heraufziehen. (KK Probe ist fiir beide fillig, um
den Abzuseilenden sicher zu halten, bei Misslingen Absturz um
1W6 Schritt mit ebenso vielen erlittenen SP)

¢ Abseilen: Sichert nur ein Held, muss ihm eine KK-Probe +8
gelingen.

# Leitern: Neben magischen Hilfsmitteln wiirden sich auch lange
Leitern als niitzlich erweisen, wenn man denn Baumstimme auf-
treiben kénnte, die 30 Schritt lang sind. Es gibt zwar einen Wald in
der Nihe, doch einerseits wird das Tal der lebenden Biume von
zwel Waldschraten bewacht und andererseits miisste der miihsa-
me Weg mit einer quaderschweren Last bewiltigt werden.

# Klettern: Fiir eine Partie wird alle 10 Schritt eine Kletzern-Probe
notwendig — also insgesamt drei pro Weg. Je nachdem, in welchem
Bereich sich der Kletternde befindet, fiihrt ein Abstiirzen zu unter-
schiedlich viel Schaden: Im unteren Bereich wird der Schaden mit
2W6 ermittelt, im mittleren mit 6W6, im oberen mit 3W20+15.
Sollte der Abstiirzende mit einem Seil gesichert sein, muss dem
sichernden Helden eine KK-Probe gelingen, sichern mehrere Hel-
den, gilt das Sichern als automatisch gegliickt. Konnte der Abstiir-
zende gesichert werden, erleidet er durch Abschiirfungen immer
noch 1W6 SP. Sollte sich der sichernde Held nicht am oberen Rand
der Schlucht befinden, sondern iiber dem abstiirzenden Helden,
muss ihm eine Klettern-Probe gelingen, um nicht ebenfalls abzu-
rutschen. Beim Besteigen der Felswiinde kann auch der am weites-
ten oben kletternde Held von unten kletternden Helden gesichert
werden, aber nur, wenn der Absturz aus dem mittleren oder obers-
ten Wegstiick erfolgt und die sichernden Helden im mittleren oder
oberen Bereich sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Verwiistungen im Tal sind noch immer gut sichtbar. Die
Steinbauten wie die vorgelagerte Bastion oder die Schmiede
haben den Urgewalten standhaft getrotzt, alle Holzkon-
struktionen dagegen wurden hinweggefegt. Der Boden hat
sich in einen schwer zu passierenden Schlamm verwandelt,
Ziune wurden umgesptilt, Kisten sind zerborsten, {iberall lie-
gen Holzplanken und Metallteile im weichen Untergrund.
Aus der Staumauer tritt noch immer Wasser — allerdings deut-
lich weniger als bei eurem letzten Besuch.

Der Tatort

Falls den Helden wihrend der Katastrophe Ausriistungsgegen-
stinde abhanden gekommen sind, kénnen sie nun mit Sinnen-
schiirfe-Proben danach suchen. Die Proben sollten bei kleinen Ge-
genstinden erschwert werden, feuchtigkeitsempfindliche Sachen
sind aber nach wie vor unbrauchbar, und gerade kleinere Ausriis-
tungsgegenstinde kénnen leicht durch das herabgelassene Gitter

Krart DeS FEUVERS

Wenn die Helden die unterirdische Stadt betreten haben, wird
ihnen von zwei bewaffneten Zwergen erklirt, dass der Altestenrat
aufihre Erklirungen wartet — und zwar unverziiglich. Falls sich
die Recken wihrend der Verlobungsfeier einen einigermalfien gu-
ten Ruf erarbeitet haben, wird man sie mit viel gutem Zureden
gewithren lassen, kurz ihrem Verdacht nachzugehen und das La-
ger der Verdichtigen zu durchsuchen. Die nun Tatverdichtige ist
nicht anwesend, lediglich Rafiks Séldner désen aufihren Stroh-
matten. Gegen eine Durchsuchung von Alrikes Sachen haben die
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der Bastion gespiilt worden sein. Von grifierem Interesse diirfte im
Momentjedoch die Schutthalde sein, auf der Bartosch niederge-
schlagen wurde. Die FuBspuren unzihliger Leute sind als tiefe Pfiit-
zen ringsherum gut zu erkennen, allerdings helfen sie kaum weiter.
Sie sind entstanden, als die Uberlebenden des Wassereinbruchs in die
unterirdische Stadt gezogen sind.

Aufder Halde lassen sich dagegen zwei interessante Details entde-
cken. Zum einen haben sich an einer rostigen Metallplatte lange,
blonde Haare verfangen. Sie sind gut einen halben Schritt lang
und feiner als das dichte Haar eines Angroscho oder einer Ang-
roschna. Einem Barbier oder Anatom wird es leicht fallen, die Haare
als Menschenhaare zu identifizieren. Um die Haare zu finden, ist
allerdings entweder eine sehr langwierige systematische Suche oder
eine Sinnenschérfe-Probe +8 fillig.

Vermutlich werden die Recken nun bereits eine Tatverdichtige
haben, schlieBlich haben sich im Tal und in der Zwergensiedlung
zum Tatzeitpunkt nicht allzu viele Menschen mitlangen, blonden
Haaren aufgehalten. Trotzdem fehlt noch immer ein stichhaltiger
Beweis, der den verurteilten Ramin entlasten kann. Dieser lisst
sich aufder anderen Seite am Ful3 des Abhangs finden. Dorthin ist
withrend der Tat eine verschlossene, zylinderformige Ledertasche
gerollt, die nun zwischen zwei Rohren eingekeilt ist und in der
neben unbeschriebenen auch ein beschriebener Pergamentbogen
zu finden ist. (Den Text des beschriebenen Bogens finden Sie als
Einleitung am Beginn dieses Abenteuers auf Seite 37 und ein wei-
teres Mal fiir Ihre Spieler in der Dokumententasche am Ende die-
ses Buches.)

Auch wenn in dem Schreiben der Téter nicht namentlich genannt
wird, erklirt er doch das Motiv fiir den Diebstahl und das Zuspie-
len des belastenden Beweises in Ramins Hohle. Zusammen mit
dem Haar besteht dartiber hinaus die Hoffnung, in Alrike Marfelds
Sachen weitere Pergamentbégen zu finden, so dass sie mit dem
Tatort und damit auch mit der Tat in Verbindung gebracht wer-
den kann. Vor dem Altestenrat der Angroschim wiire die Beweis- |

kette stichhaltig genug, um Ramin entlasten zu kénnen.

RUCKKEHR in DiE VITERIRDISCHE STapt

Ob die Helden den gefahrvollen Weg durch den Wald der leben-
den Biume und das verlassene Hohlensystem zurtickmarschieren
oder lieber am Tor zur unterirdischen Stadt anklopfen und um :
Einlass bitten méchten, hat auf die Reaktionen in Hartromlosch |
keinen Einfluss. Die Abwesenheit der Gruppe wurde bereits be-
merkt, und spiitestens vor dem Altestenrat werden die Recken er-
kliren miissen, wo sie ihre Beweise gefunden haben. Sie kénnen
sich also einen lingeren FuBmarsch ersparen, wenn sie kriftig ge-
gen das Stahltor ‘donnern’. Zwei schwer bewattnete Angroschim
6ffnen daraufhin einen Torfliigel und lassen die durchnissten
Recken mit strengem Blick eintreten.

drei nichts einzuwenden. Stattdessen fragen sie nur neugierig nach

dem Grund der Untersuchung und beobachten dabei ebenso neu-
gierig alles, was die Helden finden. Neben einigen personlichen |
Dingen wird ein Biichlein zu Tage treten, in dem Gedanken, Fak- ’-
ten und Legenden zu den Kulturen der Amboss- und Hiigel-
zwerge gesammelt wurden. Bruwin hat es threr Schwester erst vor |
wenigen Stunden gegeben, weil die sich magische Tasche mit zahl- 1
reichen ‘Souvenirs” aus Hartromlosch gefiillt hatte. Der Beweis
wird einbehalten und mit den Helden zum Altestenrat gebracht.




. Vor pEm Artestenrat

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die Bewaffneten bringen euch zu dem Gang, der direkt in
Schiamoschs Héhle fithrt. Udox wartet in dem flachen Stol-
len und fithrt euch wortlos ins Innere. Dort tretet ihr erneut
vor den Altestenrat.

. Dic Helden kénnen nur zu ihrer Verteidigung erldutern, warum
. sicim Tal waren, obwohl ihnen dies untersagt wurde, und wie sie
- dorthin gekommen sind. Aufdie Antwort zur zweiten Frage kén-
. nen schnell weitere Fragen folgen, etwa mit welchem Recht die
. Helden das Verbot ignoriert haben, das Tal der lebende Biume zu
. betreten. Wohlwollen kénnen die Recken zuriickgewinnen, wenn
- sie vom Kampfder Geister gegen die Chimiire berichten und den
. aufihnen lastenden Fluch brechen konnten. Noch viel wichtiger
* wird es aber sein, glaubhaft zu begriinden, warum sich der Altes-
. tenrat zu einem schweren Fehler hat hinreiBlen lassen, als er Ramin
. verurteilte. Miteiner schliissigen Beweisfiihrung sollte Alrike Mar-
.~ feld als vermeintlich wahre Titerin entlarvt werden.

~ Sollte sich die Argumentationskette der Helden als nicht stichhal-
. tigerweisen, werden sie als nicht mehr geduldet erklirt und bei der
L ersten Offnung der Tore aus der Stadt hinaus ‘gebeten’. Damit
~ wiirde das Abenteuer nach der Anhérung enden. Wenn die Hel-
den jedoch plausibel darlegen kéonnen, warum Ramin als Titer

nicht in Frage kommt und die Wunde an Bartoschs Kopf auf

- einen menschlichen Titer hindeuten, die Haare und die Schrift-
rolle diese Vermutungen bestitigen und Alrike Marfeld damit zur
. Hauptverdichtigen wird, kénnen die Helden trotz des unerlaub-

WAS GESCHIEHT, MACHDEM DiE
3 HELDEI'I DAS BUCHLEIN GEFUNIDEN
HABEN?
~ Abhiingig von der Kampfkraft Ihrer Gruppen'sind die Zwil-
~ lingsschwestern wihrend des Finales auf'sich gestellt oder er-
. halten tatkriftige Unterstiitzung von Rafiks Séldnern.
i - # Die Zwillinge sind auf sich alleine gestellt: Alrike kehrt
" kurz nachdem sie von ihrer Schwester eingeweiht wurde und
- die Helden das Lager verlassen haben zuriick und wird von
- Rafiks Séldnern zur Rede gestellt. Wihrend Alrike noch nach
-+ Ausfliichten sorgt, kann ihre Schwester einen SOMNIGRAVIS
- aufdie S6ldner wirken, woraufhin diese sanft entschlummern.
.~ Alrike wird daraufhin ihre Sachen zusammenpacken und ver-
. suchen, sich unauffillig abzusetzen.
. #Rafiks Ssldner werden angeworben: Auch bei dieser Vari-
* ante treffen Alrike und Bruwin auf die Séldner, heuern diese
.. - aber gegen eine tippige Vorauszahlung von 7 Dukaten pro
- Nase und einen hohen Tagessold an, ihren Riickzug zu de-
. cken. Auch wenn Rafiks Soldner ihrem Auftraggeber treu blei-
~ ben méchten, kénnen sie dem schnell verdienten Geld nicht
widerstehen, zumal die beiden Damen ja ohnehin bald die
- Zwergensiedlung verlassen haben diirften. Wihrend Alrike
- und die erneut unsichtbare Bruwin zu entkommen versuchen,
sollen ihnen die Séldner unauffillig folgen, um spiter eingrei-
 fen zu kénnen.
- Richten Sie es in jedem Fall so ein, dass die Helden zufillig
3 ‘ iiber die Fliichtende stolpern. Eine wilde Verfolgungsjagd
E durch die Tunnel Hartromloschs entbrennt.

e
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ten Betretens der verfluchten Stollen, des lebenden Waldes und des
gesperrten Tals mit der Gnade der Altesten rechnen. Sollten die
Helden das Lager der Verdiéchtigen noch nicht durchsucht haben,
werden sie nun in Begleitung von Udox und zwei Bewaffneten
zur Hohle geschickt, in der die Menschen untergebracht sind. Dort
sind noch immer Rafiks Séldner anwesend — von Alrike fehltjede
Spur. Udox bittet die vier Minner, die nun Tatverdichtige im La-
ger festzuhalten, falls diese dort erscheint. Sobald das Biichlein als
Beweis vorliegt, werden die Helden gebeten, es zum Altestenrat zu
bringen, um dort ihre Aussage zu vervollstindigen, bevor sie entlas-
sen werden und neue, wiederum stundenlang andauernde Bera-
tungt‘n }Jﬂgillﬂf:ﬂ.

Die FLUcCHTIGE

Kurz nachdem die Helden vom Altestenrat entlassen wurden, kén-
nen sie die Gesuchte in einer Zwergenmenge entdecken. Doch
auch Alrike wird auf die Helden aufmerksam und fliichtet in ei-
nen schmalen Tunnel. Aufgrund ihrer Statur ist sie schneller als die
Angroschim Hartromloschs, so dass es erneut an den Recken liegt,
die Fliichtige zu stellen.

AvVF DER FLucHT

Alrike flicht zuniichst durch die Tunnel und Stollen der Siedlung,
anschlieBend durch Bereiche der verfluchten Stollen und dann ein
System natiirlicher Hohlen. Die Linge und Dramaturgie der Ver-
folgungsjagd sollten Sie selbst ausgestalten, um Ihren Spielern ein
spannendes Erlebnis zu bieten. Kommen die Helden der Fliich-
tenden niiher, kénnen Sie Hindernisse einbauen, vergréBert sich
der Abstand, kann das niichste Hindernis fiir Alrike ein schweres
Problem werden, die Helden dagegen kénnen es gemeinsam leicht
tiberwinden. Im Folgenden finden Sie eine Vielzahl von Elemen-
ten, mit denen Sie die Verfolgungsjagd ausgestalten kiinnen.

# Zwei schwer bewaffnete Zwerge stofien lauthals Verwiinschun-
gen aus, als sich Alrike ihrem Zugriff entziehen kann. Mit wilden
Gesten deuten sie in die Fluchtrichtung der Frau.

# Die Fliichtende kann in einer Zwergenmenge kurzzeitig unter-
tauchen. Als sie auf der anderen Seite der Halle in einem dunklen
Gang verschwindet, hat sie einen Vorsprung herausgeholt.

# Eine alte Angroschna iiberpriift in einem Seitengang gerade eine
Bolzenfalle, als Alrike in ihre Richtung abbiegt. Beim Passieren der
Armbrust lst sie diese versehentlich aus. Sind die Helden weniger
als 15 Schritt hinter ihr, muss dem vordersten eine Ausweichen-
Probe +3 gelingen, um dem Bolzen zu entgehen. Wird er getrof-
fen, richtet das Geschoss IW6+4 TP an.

# Ein junges Zwergenpaar triigt gemeinsam einen erlegten Wiihl-
schrat durch einen schmalen Gang. Die Fliichtende wird aufge-
halten, bevor sie an den beiden ratlos mit dem Kopf Schiittelnden
vorbei kommt.

# Alrike reifit ein Fass um, in dem sich unzihligen Stahl-Niigel
befinden. Eine GE-Probe +4 ist nétig, um nicht auszurutschen
und sich dabei mit zahlreiche Nigeln spicken zu lassen (ZW6 TP).
# Zwei Kinder wollen mit Alrike spielen und laufen ihr hinterher,
genau vor die Fiilie der Helden. Nur eine GE-Probe +4 kann den
vordersten Recken vor einem Sturz bewahren. Damit der ihm Nach-
folgende nicht iiber den stiirzenden Vordermann stolpert, wird fiir
ihn in diesem Fall auch eine Probe fillig. Wenn die Helden dicht
beieinander laufen, kénnen sie so allesamt iibereinander fallen —
sehr zur Freude der Kinder.

# Die Fliichtende reit mutwillig eine metallene Feuerschale um,
wenn ihr die Helden dicht auf den Fersen sind. Um der sich im
Raum verteilenden Glut zu entgehen und Verbrennungen (1W6
—2 SP) zu vermeiden, wird eine Probe auf Kérperbeherrschung fallig.
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Das Enpe per FLucHT

Alrikes Ziel scheint eine zwei Schritt breite Wendeltreppe, die tiber
sechzig Schritt nach oben fithrt. Obwohl sie sich wihrend ihrer
Zeit in Hartromlosch auf lange Spazierginge begeben hat und
sogar Teile der Siedlung kartographisieren wollte, was ihr bei ithrer
bisherigen Flucht niitzlich war, begibt sie sich nun auf unbekann-
tes Terrain —und promptin eine Sackgasse.

Von der Treppe aus fiihrt ein langer Stollen in eine grofie Hohle,
die direkt unter dem Stausee liegt. Dort haben die Angroschim ein
riesiges Miihlrad mit einem Durchmesser von tiber zehn Schritt
errichtet, das mit einem auBerordentlich komplexen Getriebesystem
verbunden ist. Das zum Antreiben des Rads notwendige Wasser
kommt aus unterarmdicken Rohren, die direkt unter dem Stausee
miinden. Dort befinden sich auch Verschlussklappen, die momen-
tan geschlossen sind, um das Getriebe durch den hohen Wasser-
druck nicht zu zerstéren.

Der Wasserfall stiirzt knapp 100 Schritt in die Tiefe, wo er sich
schlieBlich in einem unterirdischen See ergiefit. Ein Sturz dort
hinunter kann schnell tédlich enden, falls der Kérper nicht lot-
recht eintaucht (Kérperbeherrschungs-Probe +8). Wohin der See
fiihrt und wo ihn ein Gestiirzter wieder verlassen kann, wissen jedoch
allein die Gétter.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Alrike sitzt lichelnd aufeinem groBen Felsbrocken, als ihr die
von griin schimmernden Flechten erleuchtete Hohle betretet.
Hinter der Frau entdeckt ihr ein riesiges Miihlrad tiber einem
gewaltigen Abgrund, zu eurer Rechten befindet sich eine beein-
druckende Zahnradkonstruktion. Fiir einen kurzen Moment
seid ihr von der Perfektion des technischen Meisterwerks vor euch
fasziniert, doch dann konzentriert ihr euch wieder auf Alrike.
“Ihr seid wirklich ein paar schlaue Leute, wie sehr mich eure
Gegenwart freut!”

Alrike klatscht in die Hinde und quiekt vergniigt wie ein kleines
Kind, dem man versprochen hat, mit ihm zu spielen. Euch
stellt sich die Frage, ob die Frau noch gesunden Geistes ist.
“Da entdeckt ihr doch tatsichlich, dass der kleine Zwerg den
Diebstahl gar nicht begangen hat. Es ist nur schade, dass wir die
Siedlung schon verlassen miissen —jetzt, wo es spannend wird.”
Ihr runzelt die Stirn, worauthin sie euch eine genauere Erkli-
rung gibt: “Schon als Jungendliche waren wir von fremden
Kulturen fasziniert — und besonders von den kleinwiichsigen
Langlebigen.” Traurig fihrt sie fort: “Wir haben sie oft besucht
und viele Beobachtungen gemacht — wie schade, dass mein
Biichlein nun fortist. Aber die neuen Erkenntnisse haben diesen
Verlust mehr als ausgeglichen! Wer kann schon behaupten,
das Rechtswesen der Angroschim studiert zu haben?”

Noch immer schaut ihr fragend — wen meint sie wohl mit
‘wir’? Wieder ergreift sie eifrig das Wort, bevor ihr nachfragen
konnt: “Oh, wie unhéflich von mir. Ich habe euch gar nicht
meine Zwillingsschwester Bruwin vorgestellt. Aber wie ich sie
kenne, werdet ihr sie gleich kennen lernen.”

Sie miissen sich nicht sklavisch an den vorgeschlagenen Monolog
der Giberfiithrten Titerin halten, aber es wird fiir Thre Spieler ein
befriedigender Abschluss des Abenteuers sein, wenn sie die wahren
Hintergriinde erfahren. Doch dann ist es mit der Ruhe vor dem
Sturm vorbei. Bruwin wird energisch versuchen, sich und ihre
Schwester aus dieser Situation zu retten. Noch immer unsichtbar,
schligt sie von hinten mit dem Magierstab auf den wehrhaftesten
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Helden ein, schleudert einen BLITZ DICH FIND aufden Grup-
penmagier und schubst anschliefend einen anderen Recken ge-
fihrlich nahe an den Abgrund. Falls die Séldner von den Zwillin-

gen angeheuert wurden, greifen diese nun ebenfalls an. :

Der nun entbrennende Kampf lebt von der ungewohnten Umge-
bung, dem Halbdunkel, wilden Attacken am Rande des Abgrunds
und der Unsicherheit, wo die Unsichtbare wohl als nidchstes zu-
schlagen wird — bedenken Sie allerdings, dass die andauernde |
Unsichtbarkeit ihre Astralenergie annihernd erschopft hat. Alrike
versucht sich bei allem so gut wie méglich herauszuhalten. 1
Die Werte der Séldner und der Magierin finden Sie im Anhang
(Seite 59). Denken Sie wiithrend des Kampfes auch an die Abziige ]
von jeweils bis zu 4 Punkten auf Attacke und Parade aufgrund der ‘
schlechten Beleuchtung, falls der Betreffende nicht tiber den Vor-
teil Didmmerungssicht verfiigt, bzw. die Unméglichkeit eines An-
griffs auf Bruwin, solange diese noch unsichtbar ist. Wurde sie
verletzt, werden Blutspuren sichtbar, schleudert man Sand in ihre
Richtung, werden ihre Schemen erkennbar. Die Séldner ergeben
sich, sobald sie schwer verletzt sind.

Bruwin versucht, ihrer Gefangennahme zu entgehen, indem sie
sich in die Schlucht stiirzt. Dies wird sie vermutlich iiberleben und
dann auch in Zukunft durch Aventurien reisen und ihren Studien
nachgehen. Ihre Schwester lisst sie dabei im Stich, da diese in ihren
Augen aufgrund ihrer Schwiiche ohnehin nur ein Hindernis wire.
Nach dem Kampf ergibt sich Alrike und fleht um Gnade. Sie
versucht einem halbwegs interessierten Helden schéne Augenzu
machen und bettelt schlieBlich darum, sie gehen zu lassen.
Letztendlich sollten sich die Helden Gedanken tiber den Ab-
transport der Schwerverletzten und Gefangenen machen und
dann auf den Weg zuriick zum Altestenrat begeben. '




Krarf pes WIinbeEs

Nachdem die Helden Alrikes Flucht beendet, ihre Schwester be-
siegt und auch die Séldner tiberwunden haben, scheinen die Re-

. cken ithre Gunst bei den Géttern gesteigert zu haben. Wihrend sie

zuriick zum Altestenrat marschieren, frischt ein fiir die Hohen der

Bergregion warmer Sommerwind auf; der die dunkeln Regenwolken

langsam in Richtung Osten treibt.
Zeitgleich mit dem Eintreffen der Gruppe hat auch der hohe Rat

b scine Entscheidung getroften. Udox verkiindet vor allen Angroschim

Hartramloschs, welche Freude sein Herz und das der anderen
Ratsmitglieder erfiille, dass Ramin Sohn des Kunkulax wieder im
Kreise seiner Briider und Schwestern willkommen sei. Bartosch

. fillt seinem Freund mit Triinen in den Augen in die Armen. Kurz
| darauferscheint Garbala und iibergibt Ramin als Zeichen der Ver-
sohnung einen schweren Dolch mit einem grofien, eingearbeiteten
_' Rubin. Zwar verweigert Ramin die Annahme nicht, doch besteht

der Angroscho darauf, die Waffe Angrosch zu opfern, auf dass der
entscheide, was mit dem Dolch in Zukunft geschehen mége. Von

b der heiligen Opferzeremonie sind die Helden zwar ausgeschlos-
- sen, bei der anschlieBenden Feier sind sie dagegen als Ehrengiste

geladen. Jedem Recken, der sich an der Suche nach der wahren

Titerin beteiligt hat, wird ein kunstvoll gefertigtes Handwerks-
L stiick iiberreicht, das zu seiner Profession oder seinem Leben passt.
| Ein Krieger erhiilt einen fiir seine GroBe gefertigten Drachenzahn,
. ein Handwerker kann sich tiber spezielles Werkzeug freuen und
. ein Magier iiber eine geschliffene Linse, mit der das Lesen klein-
geschriebener Worte leichter fillt. Lassen Sie sich hier von Thren

Helden inspirieren.

~ Mitden Geschenken einher geht die besondere Ehre, in Hartrom-
. losch stets willkommen zu sein. Nur wenigen Menschen wird Zu-
~ tritt zu den Hallen der Angroschim gewiihrt, so dass die Helden

iiber ein Privileg verfiigen, das ihnen gute Handelsméglichkeiten
und zahlreiche Abenteuer bietet. Falls Geister und Chimiire noch
immer in ihren ewigen Kampf verwickelt sind, kénnen sich die

- Recken mit einem Trupp schwer geriisteter Zwerge des Problems
. annchmen. AnschlieBend wird das Tunnelsystem griindlich un-
[ tersucht und zégerlich mit dem Abbau von Erzen begonnen. Die

AMHAIIG

WicHTiGE GEGENSTANDE

Der DoLcH

Der Drachenzahn besteht aus Zwergenstahl und wurde in zahl-
reichen Arbeitsstunden geschmiedet. Der Dolch ist ziemlich genau
19 Finger lang, auBerordentlich gutausbalanciert und sehr scharf

- geschliffen. Das Blatt wird von einer feinen Gravur geziert, die eine

lodernde Flamme zeigt — das Symbol Angroschs. Der Griff endet

- ineinem Drachenkopf, dessen einzelne Schuppen in mithsamer

'~ Feinarbeit herausgearbeitet wurden. Im Maul tréigt er einen blutro-
. ten Rubin, dessen Schliff fast genauso lange gedauert hat wie die
- Herstellung des Dolches an sich.

- Die vErzaVBERTE UmHANGETASCHE

. Bruwin hat von einem befreundeten Magister einen einfachen
. Leinenbeutel erschaffen lassen, auf dem mittels APPLICATUS
mehrere VISIBLI VANITAR-Ladungen liegen. Wenn der Beutel
| zugeknotet und zweimal im Kreis geschleudert wird, wird er fiir
- eine halbe Stunde lang unsichtbar. Wihrend der Zauberdauer
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Helden kénnen sich viele Freunde schaffen, wenn sie von den
reichen Adern im Héhlensystem berichten.

Rafiks Séldner werden — falls sie sich auf die falsche Seite geschla-
gen und dies {iberlebt haben — fiir alle Zeiten aus den Reichen der
Zwerge verbannt und ihre Képfe als Zeichen ihrer Schande kahl
geschoren. Die Helden wiirden den Angroschim einen grofien
Gefallen tun, wenn sie die Ausgewiesenen aus ihrem Gebiet hin-
ausbegleiten wiirden. Bei Alrike liegt der Fall deutlich komplizier-
ter. Sie hat sich nichtan den Kampthandlungen gegen die Helden
beteiligt — und sie hat sich auch in Hinblick auf den Diebstahl des
Dolches nichts zu Schulden kommen lassen. Letztendlich werden
ihr die Angroschim noch nicht einmal vorwerfen, dass sie ihre
Schwester gedeckt hat— schlieBlich geht dem Zwergen die Sippe
tiber alles und was fiir ein verabscheuungswiirdiges Wesen miisste
Alrike sein, wenn sie einfach ithre Zwillingsschwester verraten wiir-
de. So wird die Forscherin auch nicht verdammt oder verurteilt,
sondern von allen bemitleidet und eingeladen, die nichsten Wochen
in den schén behauenen Stollen nach Trost und Halt zu suchen.
Die Zukunft wird zeigen, welche Herausforderungen aufThre Hel-
den in den Hallen Hartromloschs warten — und vielleicht wartet ja
auch noch ein ungeduldiger Auftraggeber auf die Riickkehr der
Recken.

| D.‘EZ&RBSCHLUSS

Fiir dic chrﬁthng Bruwin Marfelds und die Gefangen-’. '
nahme von Rafiks Soldnern erhiltjeder Held 300 Abenteuer-
punkte. &pﬁﬂtﬂﬁ Erfahrungen bieten sich in den Talenten
Klettern, Zm&m und mermgm an, eventuell auch Menschen-
 kenntnis sowie in bis zu drei Handwerkstalenten (wenn der
Held darin bereits einen TaW von mindestens 5 aufweistund
Zwerge bei der Arbeit —sprich Anwendung des Talents — beo-
bachten konnte). Bedenken Sie auch eine mégliche finanziel-
le Belohnung, falls diese mit dem Auftraggehcr der Helden
ausgelmndelt wurdc

kann er beliebig gedfinet und geschlossen werden. Dinge im Beutel
oder solche, die hineingelegt werden, sind ebenfalls unsichtbar und
werden erst nach Ablaufder Zauberdauer oder beim Herausneh-
men sichtbar.

Zunichst beinhaltet das Artefakt die Aufzeichnungen der Zwil-
linge, im Laufe des Abenteuers verschwinden darin aber kleinere
Werkstiicke, Gesteins-, Speise- und Haarproben —und natiirlich
auch Bartoschs Dolch.

Dramaftis PERSONAE

Die ZWERGE

Olbam Sohn des Ohgrimm

Olbam hat es in der Sippe der Ugrilmosch, die sich dem Handel
mit Zwergen anderer Siedlungen, Menschen und anderen Frem-
den verschrieben haben, zu einer ruhmreichen Position gebracht:
Er leitet den Handelsposten im Tal und kiimmert sich um die
Warenausgabe und -annahme. In letzter Zeit kiitmmert sich der
fast 100-jidhrige auch immer hiufiger um kleinere Geschiiftsab-




schliisse, um in gut 60 oder 70 Jahren die Geschiifte ganz zu iiber-
nehmen und dann seinerseits einen Nachfolger auszubilden. Bis
dahin geht der gemiitliche Angroscho mit dem runden Bauch,
dem langen, zu drei Zopfen geflochtenen Bart und dem rétlichen,
schulterlangen Haupthaar seiner Aufgabe mit viel Liebe und
Geschiiftssinn, aber auch Aufgeschlossenheit und Heiterkeit nach.
So ist der 1,45 Schritt groBe Hindler mit der groBen Nase bei
seinen Handelspartner seit Jahrzehnten bekannt. Er plauscht oft
(auch in Garethi) und gilt als sehr umgiéinglich — aber auch stur,
wie es nur ein Zwerg sein kann.

Bartosch Sohn des Barbox

Der 50-jdhrige aus der Sippe der Albramax arbeitet seit Wochen an
dem Verlobungsgeschenk fiir seine geliebte Garbala, mit der er
mdoglichst bald den Bund aus Feuer und Erz (die zwergische Form
der Ehe) eingehen méchte. Der 1,30 Schritt groBe Angroscho mit
braunem Haupt- und Barthaar ist fiir sein breites Lachen und
seine freundliche Art in den Hallen Hartromloschs bekannt, so
dass sich niemand so recht vorstellen kann, wer den jungen Mann
verletzt und bestohlen haben kénnte. Am gréfiten ist seine eigene
Uberraschung, als bekannt wird, dass ausgerechnet sein bester
Freund Ramin der Ubeltiter sein soll. Zwischen Enttiuschung,
Wutund Trauer hin und her gerissen, bricht fiir thn eine heile Welt
zusammen, was ithn in Zukunft zu einem kritischen Beobachter
machen wird, der seine neu gegriindete Familie mit viel Weisheit
und Voraussichtbeschiitzen méchte.

Udox Sohn des Ulbramosch

Der 289 Jahre alte Angroscho mit dem schlohweillen Bart- und
Haupthaar ist der zweitiilteste in der Sippen der Albramax nach
Schiamosch, hat aber bereits vor einigen Jahren seine Rolle als Sip-
pen-Altester iibernommen. Zudem ist er das jiingste Mitglied im
Altestenrat und damit nicht nur das Sprachrohr des Rates, son-
dern auch damit beauftragt, alle moglichen Auskiinfte einzuho-
len, die die Beratungen der Sippen-Altesten beeinflussen knnten.
Innerhalb der ganzen Siedlungen hater sich durch weite Reisen in
Jugendtagen, seine acht Kinder und sein gerechtes Wesen eine an-
gesehene Stellung erarbeitet, so dass er von allen als wiirdiger Nach-
folger Schiamoschs akzeptiert wird.

Schiamosch Sohn des Surarbelt

Schiamosch aus der Sippe der Albramax ist mittlerweile {iber 800
Jahre alt und fast véllig zu Stein erstarrt. Er kann seit Jahren weder
Finger noch Zehen bewegen; seine Augen starren geradeaus, ohne
dass sich ein Lid senkt. Sein Brustkorb hebt und senkt sich nicht,
seine Haut ist grau, seine Haare fithlen sich an wie aus Granit
modelliert. Von seinem Leben zeugt einzig und allein der schwa-
che Atem, den man vor seinem stets leicht ge6ffneten Mund spii-
ren kann. Einzig seine Urenkelin Garbala kann seine Beschliisse
verstehen, und noch scheint es so, als wiirde Schiamosch aufihre
gefliisterten Worte reagieren.

Warum Schiamosch in der Tradition der wenigen tiberlieferten
Angroschim steht, die langsam versteinern, weill niemand — ver-
mutlich nicht einmal er selbst.

Garbala Tochter der Gaschomoxa

Die junge Angroschna ist die Urenkelin Schiamoschs und zukiinf-
tige Gemahlin Bartoschs. Die 1,30 Schritt grofie Zwergin mitden
dicken Pausbacken, Griibchen an Augen und Mund und dem
stets zu zwei dicken Zdpfen gebundenem Haupthaar hatte viele
Verehrer und war lange Zeit zwischen den beiden Freunden Ramin
und Bartosch unentschlossen, bis sie sich auf Rat der Alteren fiir
Bartosch entschieden hat, weil dieser wie sie zur Sippe der Albramax
gehort und damit eine Adoption des sippenfremden Ramin nicht

mehr notig war. Fiir die Entscheidungsfindung im Rat ist Garbala
momentan auferordentlich wichtig, ist sie doch die einzige, mit
der Schiamosch noch kommunizieren kann — oder zumindest
mochte.

Ramin Sohn des Kunkulax

Der 51+jihrige Angroscho mit dem dunkelbraunen, langen Haupt-
haar und dem mittellangen Bart eignet sich aufgrund seiner offe-
nen und freundlichen Art gut als Fiithrer fiir die menschlichen
Giste — zumal er des Garethi einigermalBen michtig ist, hat er
doch die letzten zwanzig Jahre an der Verladestation seines Onkel
gearbeitet. In der Sippe der Ugrilmosch ist Ramin sehr beliebt, und
die Ablehnung seitens Garbalas hat nicht nur ihn in tiefe Trauer
gestiirzt, sondern seine gesamte Familie zu einem mehrtigigen
Besiufnis animiert.

Aufdie Anschuldigungen reagiert der sonst so gefasste, wenn auch
oft vertriumte Angroscho zunichst fassungslos und traurig, dann
aber erstaunlich ruhig und zielstrebig. Von seiner Unschuld tiber-
zeugt, sicht er in den Vorwiirfen und der Verurteilung eine harte
Priifung Angroschs, deren Sinn er zwar nicht verstehen kann, von
deren Richtigkeit er jedoch tiberzeugt ist.

Die MENSCHEN

Jurdane und Alwinie Windmiihler

Die Endzwanzigerin Alwinie Windmiihler hat dunkle, mittellange
Haare, eine kleine Nase und einen sehr unauffilligen Kérperbau,
Von ihre vier Jahre ilteren Schwester Jurdane unterscheidet sie sich ]
kaum, am deutlichsten ist eine Narbe an der linken Wange, die von
einem Unfall beim Spielen in jungen Jahren herrithrt, einen Kamp-
fer aber auch an eine Kampfverletzung erinnern mag. Die beiden
Schwestern, die oft fiir Zwillinge gehalten werden, leiten ihr
Familienunternehmen, seit die Mutter an der Trollpforte starb und
der Vater vor zwei Jahren aufgrund einer Krankheit vor Boron trat,
Die Frauen haben die beiden Miihlen weiterbetrieben, sich jedoch
auf den Handel mit den Angroschim beschrinkt. Sie liefern haupt- =
sichlich Getreide und Mehl, besorgen ab und an aber auch andere
dringend benétigte Waren. Wihrend sich Jurdane als aufieror-
dentlich geschiftstiichtig entpuppt hat, trieb Alwines Tatendurst
die Neuorientierung des Familienbetriecbs immer wieder voran. |
Inzwischen sind die beiden eng befreundeten Schwestern sehrer-
folgreich und bei den Zwergen respektiert. Den jiingsten Ereignis- |
sen begegnen sie aufgeschlossen und neugierig, wobei sic immer
aufder Suche nach neuen Einnahmequellen sind.

Alrike Marfeld
Die lebhafte Blondine aus Rommilys ist eine weit gereiste Geschich-
tenerzihlerin — und Vélkerkundlerin. Schon in jungen Jahren |
konnte sie sich mehr fiir die spannenden Geschichten ihres Onkels
begeistern als fiir die Geschiifisberichte ihrer Eltern. Da sie auch
spiter kaum Interesse an Empfingen und Handelsabschliissen
zeigte, entschieden sich ihre Eltern schlieBlich, den jiingsten Sohn
zu beerben und ihr nur einen kleinen Geldbetrag zu hinterlassen.
Als ihre Zwillingsschwester, zu der sie wegen ihrer magischen Be-
gabung immer aufgeschaut hat und dies auch noch immer tut,
ihre Ausbildung abgeschlossen hatte, entschieden sich die beiden,
gemeinsam auf Reisen zu ziehen und ihrer Leidenschaft nachzu-
gehen, mehr {iber das Wesen und Handeln fremder Rassen zu
erfahren. Nachdem die ersten Aufsiitze tiber das Leben der Auelfen
vom oberen Yaquir vor allem im Grenzgebiet zwischen Almada
und Horasreich auf Interesse gestoBen waren, erkoren die Zwillin-
ge die Zwerge zu thren neuen Studienobjekten.

Mit viel List und einer gehérigen Portion Dreistigkeit haben Alrike
und Bruwin viele erfolgreiche Reisen zu verschiedenen Sippen der :;




Amboss- und Hiigelzwerge unternommen, um diese in ihrem na-
tiirlichen Lebensraum zu studieren.

Hinter dem fast immer zur Schau gestellten und meist als naiv
missverstandenen Licheln verbirgt sich ein kiihler und stets auf-
merksam beobachtender Kopf, in dem sich ein bemerkenswertes
Wissen iiber die Kultur der Angroschim angesammelt hat. Sie
spricht ein sehr gutes Rogolan und kann auch die eine oder andere
Schrift der Zwerge lesen, hilt dieses Wissen aber bewusst zuriick,
um unvorsichtige Gesprichspartner besser aushorchen zu kénnen.
So wird sie auch versuchen, die Helden neugierig auszufragen
und immer vorzuschicken, wenn sie eine neue Information haben
mochte. Wie eine zu neugierige Reporterin wird sie dem einen oder
anderen Recken vermutlich enorm auf die Nerven fallen — solange,
bis erihr nur hilft, um sie schnell wieder loszuwerden.

Dennoch gehért auch Alrike zu den eigentlich tragischen Figuren
im Abenteuer. Von den Taten ihrer Schwester erfihrt sie erst, wenn
die Helden im Tal die ersten Beweise gegen sie sammeln. Zwar
ahnt sie schon vorher, dass ihre Schwester mit dem Diebstahl in
Verbindung zu bringen ist, Gewissheit erlangt sie aber erst spit.
Kaum zuriick, wird sie auch gleich als die Diebin gesucht. Nach
anstrengender Flucht muss sie dann mit ansehen, wie die von ihr
geliebte Schwester verwundet wird und sich in die Schlucht stiirzt.
Ob sie am Ende aus den Geschehnissen lernt oder auf Rache sinnt,
wird die Zukunft zeigen.

Alrike Marfeld

MU13 KL14 CH11 IN13 FF12 GE11 KO10 KK9
Dolch: INI 10+W6 AT 10 PA8 TP 1W6+1 DK N
LeP 29 AuP32 RS1 MR6 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen II

Bruwin Marfeld

Bruwin gleicht ihrer Schwester bis hin zum Leberfleck am Hals,
versteht sich aber im Gegensatz zu Alrike sehr gut auf ihr magi-
sches Riistzeug. Von einem Mentor der grauen Gilde ausgebildet,
tendiert sie von ihrer Einstellung her im Laufe der Zeitimmer mehr
zum Weg der linken Hand. Anfangs wissbegierig, aber vorsichtig,
hat sie aufden langen Reisen mit ihrer Schwester erkannt, dass sie
die wahren Erkenntnisse iber fremde Vélker nur dann gewinnen
kann, wenn sie ohne Bedenken und vor allem konsequent han-
delt. Inzwischen behandelt sie selbst ihre Schwester wie eine Diene-
rin und nutzt sie als probates Mittel, ihre eigenen Pline zu verfol-
gen und ihre ehrgeizigen Ziele zu erreichen.

Da sie durchaus die Gefahr sieht, wegen des Diebstahls entdeckt
zu werden, und Alrike als fiir ihre Gegner nutzbare Schwachstelle
betrachtet, weiht sic ithre Schwester erst spiit in die Hintergriinde
der Tatein. Ironischerweise wird sie aber durch einen Fehler iiber-
fithrt, den sie selbst zu verantworten hat.

Bruwin hilt sich wihrend des Abenteuerverlaufes oft in leeren
Stollen versteckt und richtet sich eine verlassene Wohnhahle als
Ausgangspunkt fiir ihre Beuteziige ein. Unsichtbar schleicht sie
sich abund an in die bewohnten Teile der Siedlung, um Informa-
tionen zu sammeln und kleine ‘Fundstiicke’ einzusacken.

Im Finale erweist sich Bruwin als zihe und vor allem hinterhiiltige
Gegnerin, die Thre Gruppe eine Weile auf Trab halten sollte, bevor
sie schlieBlich fliichtet.
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Bruwin Marfeld

MU 13 KL15 CH14 IN12 FF12 GE 12 KO 10 KK 10
Magierstab: INI 10+4W6 AT 12 PA9 TP 1W6+1 DK NS
LeP 28 AuP 31 AsPca. 7" RS 1 MR6 GS8

Flir das Abenteuer relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Ausweichen I, Aura Verhillen, Meisterliche Regeneration, Zauber-
kontrolle

Fiir das Abenteuer relevante Zauber (dazu beliebige nach lhrem
Ermessen): Analys 9, Axxeleratus 7, Balsam 8, Bannbaladin 13,
Blitz dich find 10, Duplicatus 8, Flim Flam 6, Foramen 11, Horriphobus
7, Motoricus 11, Odem Arcanum 8, Silentium 9, Transversalis 12,
Visibili Vanitar 14

*) Ihre maximale Astralenergie liegt bei 32, aber die lange Zeit der
Unsichtbarkeit hat auch ihren Vorrat an Zaubertranken trotz Meis-
terlicher Regeneration mittlerweile aufgebraucht — auBer Sie ent-
scheiden anders, um den Schlusskampf noch gefahrlicher zu ge-
stalten.

Rafik Honoro Mudejar

Der Hindler aus Taladur ist mit seinen 1,90 Schritt Kérpergro e,
der schlanken, eleganten Figur und den schulterlangen, dunklen
Haaren, zu einem Zopfam Hinterkopf gebunden, eine imposante
Gestalt. Seine harten Gesichtsziige sprechen jedoch von einer un-
nahbaren Kiihle: Die diinnen Brauen wélben sich iiber dunklen
Augen, die tief in thren Héhlen liegen, die hohen Wangen sind
griindlich rasiert, die schlanke, aber groie Nase dominiert das
Gesichtim Gegensatz zu seinen schmalen Lippen.

Sein arrogantes Getue und sein dominantes Auftreten machen
den Mittvierziger nicht sympathischer, ebenso sein immer auf'sei-
nen eigenen Vorteil ausgelegter Geschiftssinn. Nur sein Reichtum
bedeutet ihm mehr als seine Ehre, wobei er jedoch einen héchst
cigenwilligen ‘Ehrbegriff” pflegt, der daraufberuht, dass ihm ge-
geniiber jeder ehrenhaft aufzutreten hat. Ob er seinem Gegeniiber
ebenfalls hoflichen Respekt entgegen bringt, steht aufeinem ande-
ren Blatt.

Rafiks Soldner

Die beiden Garetier Timshal Plotzbogen und Karon Zumbel zie-
hen zusammen mit Tobrier Adran Dargalef'seit knapp zehn Jah-
ren durch das Mittelreich und verdingen sich als Séldner. Timshal
hat es aufgrund seines gesunden Menschverstandes und einfacher
Kenntnisse im Rechnen, Schreiben und Lesen zum Schriftfithrer
und Anfiihrer der Gruppe gebracht. Wihrend Adran noch eine
gewisse Bauernschliue zu Tage treten ldsst, ist Karon ‘dumm wie
ein Ochse — aber wenigstens auch so stark’.

Zu Rafiks Gliick halten sich die Séldner weitestgehend an den
Khunchomer Kodex und wechseln nicht beim ersten Anzeichen
einer Gefahr die Seiten. Einen iibernommenen Auftrag fithren sie
bis zum Ende durch — und ihre chronische Geldnot verleitet sie
gegen eine Zusatzzahlung auch zur einen oder anderen Sonder-
leistung, die iiber den Schutz eines Handelreisenden hinausgeht.

Soéldner

Schwert/Sabel: INI11+W6 AT 14 PA 12 TP1W6+4 DKN
Dolch: INI 11+W6 AT12 PA9 TP1W6+1 DKH
Wurfdolch: INI 11+4W6 FK 15 TP 1W6+1

LeP 31 AuP35 RS3 KO 14 MR5 GS38

Sonderfertigkeiten (jeweils einige der Folgenden): Aufmerksamkeit,
Ausweichen I, Kampfreflexe, Kampfgespir, Wuchtschlag, Finte




Das VER;[I[ACHTI‘[IS DES DRQCHEI'I

von DanieL [OpEmann

[Mit Dankan KatHarina PietscH,
Sepastian TrHurav vnp TyLL Zysura

»sErneut warf er sich nach vorne. Unter seinem massigen Leib zer-
malmte er mehrere Gegner, doch die Hitze des Kampfes lief3 ihn dies
pgar nicht bemerken. Blut und Feuer hatten ihn in einen Rausch hin-
eingetrieben, den er zur Ginze auskostete, fauchend briillte er seinen
Zorn hervor. Eine Bewegung lief3 ihn herumfahren: Zwei seiner Geg-
ner wagten einen weiteren Angriff. Er fixierte die winzigen Wesen und
sandte ihnen eine Welle aus Hass und Furcht entgegen.

o Erst als die Kimpfer nicht wie erwartet die Flucht ergriffen, sondern
weiterstiirmten, wurde ihm klar, dass seine Magie nicht den gewiinsch-
ten Effekt hatte. Schon trieben die beiden einen Speer mit gezackter
Eisenspitze in seinen Leib —und selbst als kochendes Blut die Angreifer
versengte, liefien sie nicht von thm ab.«

Zum GELELT

Das Abenteuer Vermichtnis des Drachen setzt sich mit dem wei-
teren Schicksal der Groschadomadim (Brillantzwerge) auseinander,
die derzeit in den Raschrulswall umziehen und sich dort eine neue
Heimstatt schaffen. Da die Bauarbeiten in der hier beschriebenen
Form noch ganze Weile andauern, spielt der genaue Zeitpunkt der
Handlung keine allzu grofe Rolle und kann von Thnen beliebig
festgesetzt werden (frithestens jedoch 1027 BF).

Was BiSHER GESCHAH

1020 BF wird im Zuge der Invasion Tobriens durch die Truppen
des Dimonenmeisters Borbarad auch Lorgolosch, das Konigreich
der Brillantzwerge, mitsamt seiner Hauptstadt Sehatodor tiber-
rannt. 1021 BF dringt eine Gruppe Abenteurer in Begleitung des
Geoden Xenos nach Lorgolosch vor. Dank eines Handels mitdem
Elementarherrn des Feuers kénnen die {iberlebenden Zwerge der
Belagerung entgehen und ihr Land verlassen. Das nunmehr hei-
matlose Volks lisst sich voriibergehend in der Siedlung Antalorgol
am Heiligtum Schlund nieder (nachzuspielen in dem Abenteuer
Brogars Blut).

Nach einigen Verhandlungen gelingt es im Jahre 1026 BF der
brillantzwergischen Hochgeweihten Ingrascha Tochter der Irin aus-
zuhandeln, dass die Zwerge das Land rund um den und in dem
Berg Djer Anghravash im Raschtulswall besiedeln diirfen. Erst kurz
zuvor waren diese Héhlen entdeckt worden (nachzuspielen in dem
Abenteuer Berge aus Gold).

Heute, nur wenige Jahre spiter, hat sich ein Grofteil der Brillant-

f “’} zwerge unter der Fiihrung ihres jungen Bergkonigs Cendrasch Sohn

des Odmar bereits in Angralosch, wie das Land fortan genannt
wird, niedergelassen und im Djer Anghravash (in dem auch die
neue Hauptstadt Simiador entsteht) die wohl grofite Baustelle
Aventuriens eingerichtet. Doch die Anwesenheit der geschiiftstiich-
tigen Zwerge, die nun Zugriff auf die reichen Edelsteinvorkommen
des Bergs haben, findet nicht jedermanns Zustimmung: Einer der
Erhabenen von Fasar beschlieft, die Siedlungsbemithungen zu
sabotieren. Uber Mittelsminner will er den Zwergen ein verfluch-
tes urtulamidisches Amulett senden, das Zwietracht unter den
Angroschim sden soll. '

HanpLunGsUBERBLICK. .
Die Helden werden beauftragt, Fazid ibn Aramud, den Unter- -}
hiindler eines Fasarer Kaufherren, in den Raschtulswall zu beglei-
ten. Dieser méchte den neuen Nachbarn, den Brillantzwergen,
einige Geschenke tiberreichen. In Angralosch angekommen, tiber-
geben sie diese Gaben, darunter auch das besagte Amulett, an den
Bergkonig. Fazid wurde aber auch als Kundschafter nach
Angralosch geschickt, um die Siedlungsbemiithungen in Augen-
schein zu nehmen. :
In der Folgezeit hat die Gruppe Gelegenheit, das Treiben aufder
Baustelle zu erleben. Doch dann geschehen seltsame Unfille, die
schon bald auf Sabotage und Mordversuche hindeuten. SchlieBlich 3
verschwinden Zwerge spurlos, und auch Fazid wird ermordet.
Spiter kénnen die Helden herausfinden, dass eine seltsame echsen-
artige Kreatur ihr Unwesen auf der Baustelle treibt, sich aber immer
in die Hohlen des Bergs fliichtet. Zu guter Letzt gelingt es der
Gruppe, das Wesen zu stellen: Xarn Sohn des Lukox, ein Arbeiter, '
der zuvor das von den Helden tiberbrachte Amulett gestohlen hat.
In diesem ruhtjedoch seit Urzeiten der Karfunkel und damit der
ruhelose Geist des Drachen Igar’Kaarn, der einst von Zwergen er-
schlagen wurde und seitdem auf Rache sinnt (siche dazu die
Hintergrundgeschichte von Igar'Kaarn auf Seite 86). Der Drachen-
geist ging eine Verbindung mit dem Zwerg ein und bewirkte bei
diesem auch eine kérperliche Verinderung, so dass Xarn drachische
Zige annahm.

ZUR HELDENAUSWAHL

Fast alle Heldentypen sind fiir das vorliegende Abenteuer geeig-
net, von Exoten wie Achaz oder Orks sei aber aufgrund ihrer
Erbfeindschaft mit den Angroschim abgeraten. Zwergische Hel-




den dagegen werden der Gruppe eine besondere Hilfe sein, kén-
nen Eigenheiten ihres Volks erkliren und bei Verstindigungs-
problemen vermitteln. Sollte Ihre Gruppe zuvor wenigstens eines
der Abenteuer Brogars Blut oder Berge aus Gold erlebt (oder an-
derweitig Bezichungen zu den Brillantzwergen gekniipft) haben,
soistauch eine andere Herangehensweise an das Abenteuer denk-
bar: zum Beispiel eine persénliche Einladung von Bergkonig
Cendrasch. Gerade den Veteranen von Berge aus Gold ist es ja
{iberhaupt erst zu verdanken, dass die Brillantzwerge eine neue

Von FasarR macH ANGRALOSCH

»Ah, Fazid! War Euer Weg beschwerlich?«

»Nicht doch, ol erhabener Daraban ibn Khalid, nur zu gerne und
voller Freude lenke ich meine Schritte in Euer Haus, wenn ihr mich
und meine Fihigkeiten bendtigt.«

»Gut, gut. Setzt Euch, mein Freund — ich habe da eine Aufgabe, die
Euch und Euren Fihigkeiten gerade recht kommen wird.«

—etn Gespréiich im Palast des Daraban thn Khalid, wenige Tage vor
Anwerbung der Helden

Das folgende Kapitel behandelt die Anwerbung der Helden in
Fasar und die Reise in den Raschtulswall. Moglicherweise gelan-
gen Lhre Helden mittels eines anderen Begleitauftrags oder einer
Karawane aus Punin, Khunchom oder Zorgan nach Fasar. Auch
die Magierakademie oder die Laboratorien der Alchimisten vom
Bund des Roten Salamanders konnten Anlaufpunkte fiir die Grup-
pe S€in.

Fasar

Einwohner: ca. 40.000 (80 % tulamidischstimmig, 15 % Mittel-
linder, 3 % Zwerge)

Tempel: alle Zwalfgéuer auBer Efferd und Firun, diverse Halb-
gotter (darunter Haupttempel von Aves und Kor) und alt-
tulamidische Gétter

Garnisonen: 1.000 Tulamidische Reiter (Séldner), etwa 650
Gardisten und Séldner der verschiedenen Erhabenen
Besonderheiten: Al’Achami-Akademie der Geistigen Kraft (Ein-
fluss, Herrschaft; schwarz), Bannakademie (Antimagie; gilden-
los und geheim), Alchimistenlabors des Bunds vom Roten Sa-
lamander

Die uralte Metropole an den Gadang-Quellen ist Heimat von mehr
als 30.000 Einwohnern, die ein uniibersichtliches Vélkergemisch
bilden. Fasar ist eine Stadt ohne Mauern oder Grenzen: Wild
wuchernd breitet sie sich am Gadang aus, die Hiitten der Armen
dringen sich hier an die festungsartigen, himmelhohen Wohn-
tiirme der Erhabenen, der Machthaber Fasars. Diese haben sich die
Stadt untereinander aufgeteilt und befinden sich doch in stindi-
gen Machtkimpfen miteinander. Unter einem Erhabenen steht
ein uniiberschaubares System aus Vasallen und Gefolgsleuten, die
Macht eines Herrschers griindet sich aufverschiedensten Gewer-
ben, Schutzgelderpressung, Geldverleih und den reichen Edel-
steinminen des Raschtulswalls.

Der groBte Teil der Fasarer Angroschim gehrt dem Volk der Erz-
zwerge an, jedoch hat sich in den letzten Jahren auch eine kleine
. brillantzwergische Gemeinde etabliert, die unter dem Schutz von
Kénig Cendrasch steht. (Ausfiihrliche Informationen zu Fasar
. finden Sie in der Spielhilfe Land der Ersten Sonne, dem Aben-
- teuer Berge aus Gold, in GA 76 sowie AK 110.)

Heimat gefunden haben — da bietet sich eine Einladung, sobald
die ersten vorzeigbaren Hallen fertig sind, natiirlich an (zumal
Cendrasch ja auch befiirchten muss, dass die kurzlebigen Menschen
die endgiiltige Fertigstellung Simiadors gar nicht mehr erleben
werden).

Den Kontakt zu Fazid stellen Sie dann am besten auf der Reise
her: Die Helden kénnen den Unterhiindler im Gebirge tretten, so
dass es sich anbietet, das restliche Stiick des Wegs gemeinsam zu
reisen.

Die STraf3en von Fasar_

Die Anwerbung durch Fazid ibn Aramud kann auf verschiedene
Arten geschehen. Falls die Helden bereits Kontaktleute in der Stadt
haben, sollten diese ihnen den Auftrag vermitteln. Ansonsten bie-
tet sich die folgende Szene an:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dicht dringen sich Hiitten an eine etliche Schritt hohe Mau-
er, hinter der sich das Anwesen eines der Reichen Fasars ver-
birgt. Ein Straflenverkiufer preist lauthals seine Waren an,
schmutzige Strafienkinder strecken die Hinde nach euch aus,
betteln um Miinzen oder etwas zu essen.

Vor euch ist ein Karren stehen geblieben und versperrt nun ein
Tor in der Mauer, das von acht Bewaffneten geschiitzt wird.
Vor dem Wagen steht eine alte Frau, die verzweifelt versucht,
ihr Maultier zum Weitergehen zu bewegen. Gerade wird sie
von einer Torwache angefahren: “Beweg dich, Alte. Oder ich
helfe mit der Peitsche nach. Bei dir, nicht bei deinem Esel!”
Ihr tiberlegt, ob ihr einfach weitergehen sollt, als die Wache
euch bemerkt: “Was ist mit euch? Verschwindet!”

Mit den Gardisten der Reichen legt man sich nichtan, da man sich
ansonsten tot oder zumindest {ibel zugerichtetin der Gosse wieder-
finden kann. Dies wissen die Helden, wenn sie schon einmal in
Fasar waren oder ihnen eine Geographie-Probe + 8 oder eine Gassen-
wissen-Probe +5 gelingt.

Es spielt keine Rolle, wie die Helden die Situation l6sen: Ob sie der
Hindlerin helfen, sich bei der streitlustigen Wache herausreden
oder sogar cinen Kampfriskieren (was angesichts der Ubermacht
unklug wiire), kurz daraufwerden sie von einer jungen Tulamidin,
die alles beobachtet hat, angesprochen. Sie bietet der Gruppe Ar-
beitan: Ihr Herr, Fazid ibn Aramud, sucht Leute fiir cinen Geleit-
schutz.

Der TurBanzwere

Diese Szene kann sich zu einem beliebigen Zeitpunkt wihrend des
Aufenthalts in Fasar ereignen. Withlen Sie dafiir einen etwas un-
geschickten (z.B. einen Tollpatsch) oder unaufmerksamen Helden
(niedrige IN) aus; er trifft nun erstmals in diesem Abenteuer auf
einen Zwerg.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der traurige Klang einer Kablasfléte dringt an dein Ohr: Am
Rande der StraBe sitzt ein diirrer Mann mit nacktem Ober-
kérper aufeinem verschlissenen Teppich und spielt einem Bast-
korb vor. Ob er wohl tatséichlich eine Schlange in dem Korb
hat und diese mit seinem Spiel hervorlocken wird? Menschen
dringen sich an dir vorbei, iiber die Képfe der Menge versuchst
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du, den Schlangenbeschwirer genauer ins Auge zu fassen.
“Ahlan, Sahib! Schaut nicht immer nur in den Himmel, in
Phexens Namen!”

Erschrocken weichst du zuriick und dein Blick fillt — etwas
tiefer — aufeine seltsame Gestalt, in die du regelrecht hinein-
gelaufen bist: Du hast es unzweifelhaft mit einem Zwerg zu
tun, er reicht dir gerade mal bis zur Brust. Er triigt allerdings
einen maBgeschneiderten tulamidischen Kaftan, dazu einen
imposanten Turban mit einem glinzenden Tiirkis aufder Stirn.
Grimmig blickt er zu dir auf — genauso grimmig wie die drei
bewaffneten, muskelbepackten Tulamiden, die hinter ihm
Aufstellung nehmen.

Der Edelsteinhindler Cuguban Sohn des Cuterosch hat es nichtauf
Streit abgesehen, auf eine Entschuldigung besteht er dennoch.
Ansonsten erwartet den Helden eine Lektion in Héflichkeit — hand-
fest umgesetzt von seinen drei Leibwichtern.

Legen Sie dem Brillantzwerg im Verlauf der Unterhaltung eine
Reihe holprig vorgetragener tulamidische Ausdriicke in den Mund
(Beispiele finden Sie in RA 84ff.), tatsiichlich bemiiht sich Cuguban,
der seit einiger Zeit schon mit Edelsteinen aus Angralosch Handel
treibt, sich an die tulamidische Kultur anzupassen, und gefillt
sich in seiner Rolle als “Turbanzwerg’.

ANWERBVUNG

Wie auch immer die Helden Kontakt zu ihrem Auftraggeber her-
gestellthaben, aufjeden Fall bittet man sie, sich zur Hesindestunde
(6. Nachmittagsstunde) mit Fazid in der Karawanserei der Mada

¥ Basari, des aranischen Handelskontors, im Stadrtteil Sarjabansarai

zu treffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr habt schon die ein oder andere Karawanserei gesehen, und
auch diese unterscheidet sich kaum von den anderen: ein nach
auben abweisend wirkender Lehmbau mit flachem Dach. Die
Sonne steht tief und taucht das Gebiude in rotes Licht. Thr
lasst den Lidrm der StraBie hinter euch und tretet in den In-
nenhof. Zwischen kleinen Palmen stehen und liegen hier Ka-
mele, Maultiere und die zierlichen Kamah-Kamele. Einige
werden gerade entladen, andere saufen an den Trinken.

Als ihr nach Fazid ibn Aramud fragt, weist man euch zu einer
schattigen Ecke des Hofs: Dort liegt auf einem Diwan ein
schlanker Tulamide und schmaucht eine Wasserpfeife. Derzeit
isterin ein Gesprich mit vier Minnern vertieft, allesamt mit
Lederpanzer und Sibel gut geriistet. Es scheint so, als wiren
sie mit Verhandlungen beschiftigt.

Fazid spricht gerade mit einer anderen Gruppe von Séldlingen
und Abenteurern, die sich ebenfalls um den Auftrag bemiihen
(natiirlich hat der Tulamide es absichtlich so eingerichtet, dass die
beiden Gruppen aufeinandertreffen; Mitbewerber driicken be-
kanntlich den Preis).

Wenn die Konkurrenten schlieBlich abgezogen sind, winkt Fazid
die Helden heran und begriifit sie. Nach einigen héflichen Worten
lisster Erfrischungen (Tee und Datteln) bringen und kommt dann
zur Sache: Er handelt im Auftrag seines Arbeitgebers, des “grof-
miitigen Handlers” Daraban ibn Khalid, der sich gute Handelsbe-
zichungen mit den neuen Nachbarn im Gebirge erhofft, den
Brillantzwergen. Fazid soll dem Konig des Kleinen Volks nun
Gaben iiberbringen und Verhandlungen eréffnen. Dazu benétigt
er noch kampf- und wildniserfahrene Begleiter (sollte diese Be-
schreibung aufThre Gruppe so gar nicht zutreffen, dann legt Fazid
mehr Wert aufandere Fihigkeiten, wie die von Magiern oder Heil-

ern; siche auch die Alternative Anwerbung in dem Kasten weiter
unten aufdieser Seite). Die Hin- und Riickreise in den Raschtulswall
nimmt jeweils etwa zwei Wochen in Anspruch.

Der Unterhindler bietet den Helden 10 Silbertaler pro Kopfund
Tag an, die sie in seinen Diensten stehen. Er lisst sich aber durch
geschicktes Feilschen noch aufbis zu 15 Silbertaler hinaufhandeln
(davon maximal 9 Dukaten pro Held im Voraus).

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Mit ldssiger Geste holt der Tulamide ein Beutelchen aus dem
weiten Armel seines Kaftans und leert Lichelnd dessen Inhalt
aufden Tisch: glinzende Opale in Griin und Rot.

“Nun habt Ihr die Wahl, Sahibim”, beginnt Fazid. “Nehmt
die zugesicherte Anzahlung in goldenen Miinzen an oder
wiithlt stattdessen diese funkelnden Opale. Geht Ihr geschickt
vor, mogt Thr dafiir sogar sehr viel mehr erhalten, als wir verein-
bart haben. Sofern Feqz Euch gewogen ist, natiirlich. Also,
was sagt Thr?”

Nehmen die Helden das phexgefillige Angebot an, so steigen sie in
Fazids Achtung erheblich. Tatsiichlich ist der Handel aber zum
Vorteil des listigen Tulamiden: Da die Brillantzwerge die Preise auf
dem Edelsteinmarkt zur Zeit gedriickt haben, bekommen die Hel-
den eher weniger fiir die Opale (siche unten). Der phexgliubige
Fazid méchte mit dem Angebot aber auch die Gesinnung der
Gruppe priifen, um diese moglicherweise fiir sein Vorhaben zu
gewinnen. (Eine ausfiihrliche Beschreibung Fazids finden Sie auf
Seite 84.)

Avr PHEXENS Prap:

ALTERDATIVE ANWERBUNG _
Da Fazids c:gentltc r Auftrag darin besteht, dic Siedlungs- 1
bcmuhungen der Brillantzwerge sowie deren Minen dahinge-
hend in Augenschein zu nehmen, ob sie wirklich eine Gefahr
fiir die Geschaftc des Daraban ibn Khalid darstellen konnen, =
 bietetsich noch eine ﬁnécreAnwcrbung an: Fazid kann bereits
 jetat gezielt nach Helfern suchen, die thn bei diesem Auftrag
unterstiitzen. Wenn sich die Gruppe dazu eignet (iiberwie-
gend aus solchen Heldentypen besteht, die mit heimlichem
Vorgehen vertraut sind und sich fiir ihre Verschwiegenheitbe- |
zahlen lassen), so kann Lbnen in Fasar auch direktcin Auftrag
als ‘Kundschafter sonderen Art’ vermittelt werden.
Weiterhin besteht chc_Méghchkcxt, dass Fazid die Helden erst
* aufder Reise einweiht und damitihren Aufgabcnbermch er-
weitert. Dies wird er natiirlich nur tun, wenn die Helden sich
~ als fiir seine Zwecke geeignet erweisen. In jedem Fall kann
~dann eine héhere Entlohnung ausgehandelt werden. SoHten -
T rner losch zu untitig sein, bictet es sich
ebenfalls an, d:c Gmpepc dort noch als Kundschafter anzu-
heuern. F

Der EpeELstEinmarkt

Nachdem die ersten Edelsteine aus den reichen Minen des Djer
Anghravash auf dem Fasarer Markt auftauchten, sind die Preise
fiir Juwelen (gerade fiir Opale, die eine der Grundlagen fiir den
Reichtum der Erhabenen bilden) stark gesunken. Natiirlich istauch
den Brillantzwergen klar, dass es keinen Sinn hat, den Markt zu
iiberschwemmen, doch brauchen die Angroschim das Geld wiih-
rend der Phase der Besiedelung besonders dringend.

Die Auswirkungen sind nicht so gravierend, dass das Einkommen
der Edelsteinhidndler und Erhabenen tatsichlich gefihrdet wiire
(die Verhiltnisse normalisieren sich in absehbarere Zeit auch wie-




der), dennoch sollten die Helden dies zu spiiren bekommen — am

besten, wenn sie beschlieBen, thre Anzahlung gegen Gold oder
Waren einzutauschen: Die Edelsteinhéindler der Stadt zahlen deut-
lich verringerte Preise fiir Edelsteine (nur 60 bis 75 % des Standard-
preises) und reagieren belustigt, wenn die Helden mehr verlangen
sollten.

REISEVORBEREITUNGEN

Wahrscheinlich wollen die Helden mit der nun erhaltenen Anzah-
lung auch neue Ausriistung erwerben, was in einer Metropole wie
Fasar nicht unbedingt ein Problem darstellt: Auf dem Basar, der
fiir sich selbst schon die GroBe einer Kleinstadt hat, wird tagtig-
lich um jede Art von Waren gefeilscht.

Gestatten Sie den Helden Neuerwerbungen nach Threm Ermes-
sen, bedenken Sie aber, dass auch hier seltene und wertvolle Er-
zeugnisse (wie Heilkrduter oder exotische Waren) nur zu horren-
den Preisen oder eben gar nicht angeboten werden. Fiir Heil- und
Zaubertrinke wendet man sich am besten an die Werkstitten der
Alchimisten vom Bund des Roten Salamanders oder der Al'Achami-
Akademie. Beide lassen sich derartige Trinke teuer bezahlen.

Die Karawane

Die Reisegruppe besteht neben Fazid und den Helden aus sechs
Kamabhs (die Verpflegung und Ausriistung fiir die Reise tragen)
sowic zwel Pladfindern, Astul iban Kodim und Feres iban Sajik. Die
beiden Ferkinas vom Stamm der Ban Khalil kennen die Reiseroute
gutund wissen tiber die Gefahren des Gebirges Bescheid. (Weitere
Informationen zu den Ferkinas finden Sie auf Seite 85.)

Kamahs sind kluge und geniigsame Lasttiere, die im Raschtulswall
heimisch sind. Sie sind beriichtigt dafiir, ihr Gegentiber anzuspu-
cken, wenn man sie verirgert (siche auch ZBA 118). Aufeinem der
Kamahsbefindet sich die gut verpackte Holzkassette, die laut Fazid
die Schmuckstiicke fiir Kénig Cendrasch beinhaltet. Fazid lisst
diese kaum aus den Augen. (Tatsichlich sind die Geschenke sehr
geschickt zwischen Fazids Habseligkeiten verborgen, das Kiistchen
ist lediglich als Ablenkung gedacht und beinhaltet wertlosen Tand,
um Diebstahl oder allzu neugierigen Reisebegleitern entgegenzu-
wirken.)

AVUF DER_REISE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Graugriine Berggiganten recken sich schroff dem Himmel
entgegen, durchbrochen von scharfen Schliinden und Brii-
chen. Bizarre Felsformationen und dichte Bergwiilder liegen
zu ihren Fiiflen. Eine Weltenmauer, die einen ganzen Konti-
nent zu trennen vermag, ragt dort vor euch auf. Und ihr wollt
in genau dieses Gebirge hinein, zu einem dieser Giganten aus
Kalk und Marmor, der euch schon von weitem den Weg zum

Zwergenkonigreich Angralosch weist.

Sobald die letzten festen Stralen verlassen wurden, fithrt die Reise
zuniichst durch die dichten, urwiichsigen Bergwilder aus Pinien
und Zedern, die sich an die Flanken des Raschtulswalls dringen.
Zum Gliick sind Astul und Feres mit dem Weg nach Angralosch
gutvertraut. Zwar handelt es sich dabei auch nur um einen steini-
gen Pfad, dieser ist jedoch recht gut gangbar. Nach einigen Tagen
lichtet sich die Vegetation immer mehr, schlieflich ist das zerkliifte-
te Hochgebirge erreicht. Die maximale Tagesleistung wiihrend der
Reise betrigt etwa 15 Meilen in den Wildern und spiter dann 10
Meilen im Hochgebirge.

Inden Bergwiildern ist Jagdwild (vornehmlich Rehe und Kanin-
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chen) recht hiufig, im Gebirge selbst muss man aber meist aufdie
mitgebrachten Vorriite zuriickgreifen.

Natiirlich sollten sich Ihre Helden unterwegs auch ihr Gold ver-
dienen: So kénnen vor allem Steinschlige, nichtliche Kilteeinbrii-
che, wilde Tiere, plotzlich aufziechender Nebel und unerwartete
Weghindernisse die Gruppe beschiiftigen. (Ausfiihrlichere Infor-
mationen zum Reisen im Gebirge finden Sie in RA 11ff)

DiE REISEGEFAHRTEN

Aufder Reise sollten die Helden ihren Auftraggeber besser kennen
lernen kénnen: Fazid plaudert abends am Lagerfeuer immer recht
freimiitig {iber sich selbst, vermischt dabei Fakten mit geschickten
Liigen und will eigentlich doch nur die Helden testen und aushor-
chen. Aber auch Wissensliicken der Gruppe (zum Beispiel das
bisherige Schicksal der Brillantzwerge) kann Fazid bereits zu Tei-
len schlieBen helfen. Dariiber hinaus werden die Helden aber mit
dem Tulamiden das ein oder andere Problem haben: Fazid gibt
sich ungeschickter und unerfahrener, als er eigentlich ist, und spielt
den wildnisunerfahrenen Stadtbewohner.

Die beiden Ferkinas Astul und Feres sprechen neben ihrer eigenen,
rauen Sprache auch noch passables Tulamidya, wechseln aber
dennoch kaum ein Wort mit den Helden. Abends bleiben sie meist
unter sich. Wortkarg wie die beiden Ferkinas sind, werden sie auch
nicht gespriichiger, wenn die Helden versuchen, sich mit ihnen
anzufreunden: Die Minner halten die ‘Blutlosen’ (darunter fillt
so ziemlich jeder Nicht-Ferkina) fiir schwach. Mutige, geradezu
tollkiihne minnliche Helden dagegen, die sich nichtschonen und
keine Entbehrungen scheuen, kénnen dennoch ihren Respekt ge-
winnen. Bewaftnete Frauen sind ihnen suspekt, Magiern begeg-
nen sie abergliubisch, aber nicht dngstlich. (Weitere Informationen
zu Wesen und Kultur der Ferkinas finden Sie in RA 104ft.)

BEGecnunGen im GEBIiRGE

Um die Reise in den Raschtulswall abwechslungsreich zu gestal-
ten, sollten sich im Verlauf die folgenden Begegnungen ereignen.
Die Helden werden schnell feststellen, dass Fazid ihnen im Kampf
keine groBe Hilfe ist. Astul und Feres dagegen sind zwar geiibte
Kimpfer, schiitzen wihrend einer Auseinandersetzung mit wil-
den Tieren aber vor allem ihre Kamabhs, so dass die Helden aufsich
allein gestellt sind (es sei denn, sie drohen zu unterliegen).

Gebirgsbock

Eigentlich harmlos, kann ein Gebirgsbock withrend der Brunftzei-
ten im Frithling oder wenn man in sein Revier eindringt dennoch
eine Gefahr fiir Reisende darstellen; vor allem, da er die besonderen

Umgebungsbedingungen fiir sich nutzen kann (sieche auch ZBA
189).

INI 5+1W6 PA4 LeP38 RS2 KO 10

StoB: AT 10 TP 1W6+2 DK H

GS6 AuP50 GW5 MRO/4

Jagd: +20, Angriff

Beute: 60 Rationen Fleisch (z&h)

Besondere Kampfregeln: Geliande (Gebirge), Uberrennen (4, 1W+4),
Niederwerfen (0, StoB3)

Glutling

Diese aggressive, hundegroBe Asselart mit dem auffilligen rotgelben
Kérper kann den Reisenden begegnen, wenn sie Zuflucht in einer
Héhle suchen (IW20 Tiere). Glutlinge sondern ein stark brennen-
des Sekret ab (siche auch ZBA 70ft.).




INl 7+1W6 PA3 LeP12 RS2 KO 12
Zangen: DKH ATS8 TP 1W6*
GS 4 AuP25 GW2 MR 12

Besondere Kampfregeln: sehr kleiner Gegner (AT+2 / PA+4), Gezielt-
er Angriff, Gelande (Hohle)

*) Bei einem Gezielten Angriff kommt man mit dem Sekret in Kontakt
(1W3 SP).

Khoramsbestien

Die schwarzgelb gemusterten Khoramsbestien schlieBen sich zur
Jagd zu kleinen Gruppen zusammen (1W3+3 Tiere). Dabei ge-
hen sie recht klug vor und verfolgen eine Karawane mitunter so
lange, bis sich die Gelegenheit bietet, einen Nachziigler anzugrei-
fen (siche auch ZBA 120ff.).

INI 9+1W6 PAB8 LeP27 RS2 KO 15
Biss: DK H AT 13 TP 1W6+5*
GS18 AuP60 GW6E MR

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwer-
fen (2)

*) Wer durch Bisse mehr als 10 SP erleidet, erkrankt mit 5 % Wahr-
scheinlichkeit an einer der folgenden Krankheiten: Wundfieber (1—
6), Schlachtfeldfieber (7-14), Rascher Wahn (15-17), Lutanas (18—
19), Tollwut (20), wenn der entsprechende Resistenzwurf nicht ge-
lingt

DRAKKOR!

Im Raschtulswall sind groBie Drachen noch relativ hiufig. Streuen
Sie irgendwann, nachdem die Reisenden bereits das Hochgebirge
betreten haben, die folgende Szene ein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr marschiert auf einem steinigen Pfad entlang, rechts und
links erstrecken sich Geréllhalden. Hier und da liegen grofie
Findlinge, ganz so, als hitte ein Riese wahllos mitden Steinen
um sich geworfen.

Plétzlich fillt ein Schatten auf euch.

“Drakkor!”, ruft Astul und deutet in den Himmel. Die sonst
so unerschiitterlichen und jede Gefahr verachtenden Ferkinas
zeigen sich aufeinmal sehr nerviss. Hoch oben am wolkenlo-
sen Himmel kreist eine gefliigelte Kreatur. Gelegentlich schligt
sie mit den michtigen Schwingen.

Esbleibt den Helden tiberlassen, wie sie angesichts eines leibhafti-
gen Purpurwurms am Himmel tiber ihnen reagieren. Dieser hat
die vage Prisenz der Drachenseele im Karfunkel wahrgenommen
und geht deshalb sogar, weite Kreise zichend, langsam tiefer, um
nach dem Rechten zu sehen. Doch gerade als die Helden tiberle-
gen, ob sie sich dem Ungetiim zum Kampf stellen miissen, schwingt
der Purpurwurm sich wieder héher und zicht davon.

Die DRACHENSEELE

Lesen Sie dem Helden mit dem héchsten Wert in IN (oder dem
Nachteil Medium) kurze Zeit nach der Drachensichtung eines
Nachts den folgenden Traum vor:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du liegst wach in der Dunkelheit. Das Feuer ist herunterge-
brannt, kein Stern, nicht einmal das Madamal zeigt sich am
pechschwarzen Himmel. Du méchtest aufstehen und das
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Feuer wieder entfachen, doch kannst du dich nicht rithren. Es
ist Angst, die dich zur Bewegungsunfihigkeit verdammt. Angst
davor, dass das, was in der Finsternis lauert, auf dich aufmerk-
sam wird.

Etwas saugt erschreckend nahe bei dir die kalte Luft ein.
Etwas nihert sich, witternd und lauernd ...

In kalten Schweil3 gebadet schrickst du auf.

Die Nihe des Karfunkels und der Drachenseele wirken sich nur
aufbesonders einfithlsame Helden aus, andere schlafen friedlich.
Sie konnen dem betreffenden Helden nach Threm Ermessen weite-
re Triume schicken (oder einfach darauf hinweisen, dass er einige
Tage lang schlecht schlift), achten Sie aber darauf, keinen iiber-
mibBige Verfolgungswahn in der Gruppe hervorzurufen. Bestiti-
gen Sie ruhig etwaige MutmalBungen der Helden, die Triume
wiirden mit dem zuvor gesichteten Purpurwurm in Zusammen-
hang stehen.

Sofern sich ein Zwerg unter den Helden befindet, kann man auch
diesen ausnahmsweise einmal als Empfinger des Traums auswiih-
len, bedenken Sie dabei jedoch, dass dieser dadurch umso mehran
Bedeutung gewinnt: Zwerge triumen so gut wie nie, und wenn,
dann handelt es sich immer um Wahrtriume oder Visionen.

DiE jAGDGRUNDE DER BATT AGHRACHAT

Das Gebiet der Ferkinas vom Stamm der Bian Anghrachan ist
nahezu deckungsgleich mit dem neuen Bergkénigreich Angralosch.
Nur kurze Zeit bevor die Helden das Tal der Zwerge erreichen,
machen sie Bekanntschaft mit den Ferkinas dieses Stammes.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr marschiert durch eine schmale Klamm, die von steilen Fels-
winden eingerahmtwird. Hinter einer Biegung erweitert sich
nun der Weg. Und dort werdet ihr bereits erwartet: von einem
halben Dutzend verwegen ausschender Miéinner mit Speeren
und Beilen, die wie eure beiden Begleiter rote Schleier um ihre
Képfe geschlungen haben. Als sie euch bemerken, erheben
sich die Minner. Schon iiberlegt ihr, ob ihr zu den Waffen
greifen sollt, als eine Bewegung euch aufschauen lisst: Oben
am Hang haben weitere Ferkinas mit kurzen Bogen Stellung
bezogen. Fazid winkt euch herbei und zieht ein Paket aus
dem Gepiick hervor.

Die Ban Anghrachan tiberfallen schon seit lingerem keine Kara-
wanen mehr, um es sich mit den Zwergen nicht zu verscherzen.
Stattdessen ist es tiblich geworden, im Namen des Haran (Sippen-
vorstands) selbstbewusst “Wegzoll’ fiir die Reise durch ihr Gebiet zu
verlangen. Fazid weiB davon und hat Vorkehrungen getroften. Er
tiberlisst es aber den Helden, mit den barbarischen Kriegern zu
verhandeln. Thr Anfihrer, Urchan iban Lachaz, ist nur bereit, mit
dem offensichtlich mutigsten minnlichen Kimpfer zu verhan-
deln.

Legen Sie anhand des Auftretens und Verhaltens der Helden fest,
wie respektvoll oder abschiitzig die Ferkinas die Gruppe behan-
deln, und bestimmen Sie so ebenfalls, wie viel Zoll verlangt wird.
Fazid hat fiir die Ferkinas (metallene) Dolche, Salz und Schnaps
eingepackt. '
Sollte es dennoch zum Kampf kommen (wenn die Gruppe die
Ferkinas beleidigt), dann miissen die Helden allerdings in Anghra- .
shak auch nicht mit VergeltungsmaBnahmen der Bin Anghrachan
rechnen: Unter den Bergnomaden herrscht das Recht des Stirke-
ren vor.




Ferkina-Krieger

Speer: INI 10+W6 AT 15 PA10 TP 1W6+5 DKS
Beil: INI 10+W6 AT 14 PA10 TP 1W6+4 DKN
Kurzbogen: INI 11+W6 FK 12 TP 1W6+4

LE 34 AU 40 RS1 KO 14 GS8 MR4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag

Und tatsichlich spannt sich dort eine Briickenkonstruktion
tiber die Schlucht. Arbeiter, Zwerge allesamt, sind damit be-
schiftigt, die Briicke mit einer Briistung zu versehen. Vom
jenseitigen Ende der Klamm ragt ein hélzerner Kran tiber die
Schlucht, dort entdeckt ihr auch zwei provisorisch ausschen-
de Hiitten.

- Astul und Feres halten sich wiihrend der Begegnung im Hinter-
grund. Die Bin Khalil pflegen keine Blutfehde mit den Béin
'~ Anghrachan, vermitteln jedoch auch nicht fiir die Helden. Umge-
kehrtignorieren auch die Bin Anghrachan die beiden Pfadfinder.
Kommtes allerdings zum Kampf, so greifen Astul und Feres auf
Seiten ihrer Auftraggeber ein (und riskieren damit Vergeltungs-
maBnahmen gegen ihren Stamm).

. An DER GRENZE 2Um ZWERGENKONiGREICH

. Wie die Helden schon bemerkt haben, ist der Weg nach Angralosch
- nichtgerade leicht oder gar ungefihrlich. Dies dndert sich auch in
- Zukunft nicht, dennoch bemiihen sich die Brillantzwerge, einige
- Wege (vor allem die Handelsrouten) auszubauen und besser gang-
bar zu machen. Als die Gruppe sich dann dem eigentlichen Berg-
konigreich nihert, findet die folgende Begegnung statt.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Der Weg fiihrt euch nun entlang einer tiefen, etliche Schritt
breiten Schlucht. Trige legen die Kamahs Schritt um Schritt
auf dem Weg zuriick, geleitet von den stillen Ferkinas. Uber
euch kreist ein Adler am ansonsten leeren, azurblauen Him-
mel.

Vor euch verbreitert sich der Weg nun zu einem kleinen Pla-
teau, und unvermutete Gerdusche dringen an euer Ohr: Ham-

] L merschlige auf Holz.

| ANGRALOSCH

: »Erblickt den Berg, der unserem Volk im kommenden Zeitalter Schutz
- bieten wird. Erblickt das Tal, das unter unserer Fiirsorge erbliihen
- wird. Erblickt den Fels, in dem Simiador wachsen wird — erblickt
. Angroschs Tal.«

Matriarchin Ingrascha zu den ersten Brillantzwergen in Angralosch,
. 1027 BF

- Indiesem Kapitel finden Sie alle Informationen, um Angralosch,
b den Schauplatz des Abenteuers, und den Aufenthalt auf einer
. Baustelle der Zwerge auszugestalten. Das darauf folgende Kapi-

tel, Die Riinke des Drachen (siche Seite 73) beschiiftigt sich dann
- mit der cigentlichen Handlung, vor allem mit dem Wirken des
- ‘Drachenzwergs’ Xarn.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die StraBe, auf der ihr nun unterwegs seid, ist gut befestigt
und ausgebaut, so dass ihr rasch vorankommt. Rechts und
links riicken die Hange niher heran, wihrend der Weg lang-
sam ansteigt. SchlieBlich steuert ihr auf eine Anhéhe zu, auf
derein steinernes Gebiiude steht. Als ihr den hochsten Punkt
erreicht habt, bietet sich euch ein beeindruckender Anblick:
Ein weites Tal erstreckt sich dort zu Fiilen eines michtigen
Bergs, gut geschiitzt von den rundherum aufsteigenden Hin-
gen. Ein Bach schlingelt sich wie ein blaues Band durch das
Tal und speist auf seinem Weg einen See. Ein kleines Dorfliegt
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Ein gutes Dutzend Zwerge ist damit beschiiftigt, eine Abkiirzung
in das nahe Tal Angralosch zu erbauen: eine Briicke {iber die tiefe
Klamm, die einen eintigigen Umweg tiberfliissig machen soll.
Wenn die Arbeiter die Karawane entdecken, laden sie die Gruppe
ein, als erste Reisende die vor wenigen Stunden fertig gestellte Brii-
cke zu nutzen. Diese ist zwar eindeutig Zwergenwerk und breit
genug fiir einen Karren, doch die noch nicht vorhandene Briis-
tung und die tiefe Schlucht mag Helden mit Héhenangst zuset-
zen: Misslingt eine Probe —4, so weigert sich der Held, die unsicher
scheinende Konstruktion zu betreten (und zwar so lange, bis ihm
eine MU-Probe +Wert in Héhenangst gelungen ist, wobei pro SR
ein Versuch erlaubt ist, oder den Helden eine andere gute Idee
gekommen ist).

Fazid bleibt ruhig, schickt dann aber doch ein StoBgebet zu den
Gottern, ergreift seine Talismane fester und héltsich in der Mitte
der Briicke, withrend er die Schlucht iiberquert. Die beiden Ferkinas
zeigen sich unbeeindruckt: Nachdem ihre Kamahs ohne zu Z6-
gern die Briicke betreten haben, folgen sie den Tieren. Alle Beden-
ken sind tibrigens unangebracht: Die Briicke wiirde auch ein Viel-
faches des Gewichts der Reisenden tragen.

Aufder anderen Seite werden die Helden bei den Bauhiitten von
den Arbeitern erwartet, die natiirlich mit der Gruppe anstoBen
mochten. Hier bietet sich die Gelegenheit, den Helden noch einige
Informationen iiber die Brillantzwerge und Angralosch mit auf
den Weg zu geben.

etwa auf halbem Weg zu dem Berg, dort erstrecken sich auch
Felder und Acker.

All das wird von dem schneegekrnten Giganten Djer Anghra-
vash tiberragt, der schiitzend auf das Tal hinabblickt. Doch
entdeckt ihr an seinen Flanken auch hektisches Treiben: Ei-
nem Ameisenbau gleich wimmelt es auf dem Hang vor Ge-
schiiftigkeit.

Die Reisegruppe hat Angroschs Tal erreicht (denn nichts anderes
heilit Angralosch tibersetzt), das Bergkénigreich am Djer Anghra-
vash, in dem wiederum die Kristallstadt Simiador entsteht. Das
Wachhaus trigt das Wappen der Brillantzwerge (goldener Brillant
aufschwarz), von dort kommen den Helden bereits einige Bewati-
nete entgegen, die kurz nach dem Anliegen der Reisenden fragen
und nur oberflichlich das Gepick priifen (den Helden sollte ruhig
auffallen, dass die Sicherheitsvorkehrungen lasch sind und die
Kontrolle eher sorglos durchgefiihrt wird). Dann darf die Reise-
gruppe passieren und die StraBe ins Tal nehmen.

Eim MissGESCHICK

Die Gruppe macht in dem kleinen Ort Angrashak Rast und kehrt
dortin dem einzigen Gasthaus, dem Brillant und Opal ein (siche
Seite 67). Beachten Sie, was die Helden mit ihrem Auftraggeber
vereinbart haben: Fazid bezahlt weder Verpflegung noch Unter-
bringung der Helden in dem Gasthaus, es sei denn, dies wurde
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ausdriicklich bei ihrer Anwerbung ausgehandelt. Gleich nach der
Ankunft will Fazid um eine Audienz bei Bergkonig Cendrasch
bitten: Nachdem er seine Kleidung gewechselt hat, weist er zwei
einigermalien manierlich wirkende Helden (hoher SO) an, die
Kiste mit den Geschenken zu tragen und ithm zu folgen. Besteht
die ganze Gruppe darauf, sich anzuschlieBen, willigt Fazid ein,
sorgt jedoch dafiir, dass auch diese angemessen aussehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fazid schreitet voran und glittet dabei immer wieder seinen
reich bestickten Kaftan. Auf eurem Weg zur Konigsvilla pas-
siert ihr viele Zwerge, zumeist Arbeiter, und manch einen Men-
schen, der aus der Menge der Angroschim deutlich heraus-
ragt.

Zwischen den niedrigen Steingebiuden kénntihr schon die
von einer hohen Mauer umgebene Villa erkennen, als sich plotz-
lich einer der Griffe der Kiste 8st. Ihr versucht die Schatulle
noch aufzufangen, aber zu spiit: Der Deckel springt aufund
zahlreiche goldglinzende Schmuckstiicke — Ringe mit Dia-
manten, ein verschnorkelter Reif, ein verschlungenes, rubin-
besetztes Amulett an einer Kette — fallen heraus und landen
im Staub der Stralie.

Fazid springt nun unter tulamidischen Fliichen hinzu und sam-
melt hastig die Schmuckstiicke ein. Derweil entsteht um die Gruppe
herum ein kleiner Auflauf aus Zwergen und Menschen, manche
von ihnen belustigt, andere starren mit grofien Augen das verstreu-
te Gold an. Der ein oder andere hilft sogar (ohne Hintergedanken)
beim Einsammeln. Waren die Helden sehr ungeschicke, so kann es
aber doch geschehen, dass sie ein Zwergenkind, das einen Ring
oder Reif ergattert hat, einige Schritte weit verfolgen miissen.
SchlieBlich fingt Fazid sich wieder, atmet einmal tief durch und
bedeutet den Helden dann, ihm zur Villa zu folgen.

Ohne dass er der Gruppe auffallen wiirde, befindet sich auch der
Gussmaurer Xarn Sohn des Lukox in dieser Menge — doch dieser
hat nur Augen fiir das goldene Amulett mit dem verlockend fun-
kelnden Rubin darin (tatsichlich aber der Karfunkel Igar'Kaarns).

Die UBERGABE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fazid spricht mit den Wachen am Tor der Kénigsvilla und
deutet dabei immer wieder auf die Kiste. Dann tiberreichter
cin gesiegeltes Schreiben. Nach kurzer Riicksprache lassen die
Wachen euch ein.

Thr folgt Fazid in die Villa und betretet eine grobe Empfangs-
halle, die durch geschmackvoll hergerichtete Blumenarrange-
ments und Teppiche sehr einladend wirkt. Nach einer kurzen
Wartezeit — in der Fazid immer wieder seinen Kaftan glatt
streicht und seinen Schnurrbart zwirbelt — treten drei Zwerge
ein. Derjunge Zwerg in der Mitte, angetan mit einer vielfarbig
schillernden Kettenschirpe, ist wohl Kénig Cendrasch, Fazid
jedenfalls verneigt sich tief vor dem sehr viel kleineren Wiir-
dentriger: “Feqz zum Grufe, werter Kénig Angraloschs. Ich
entbiete Euch die Griilie des ehrwiirdigen Daraban ibn Khalid
und erlaube mir, Euch diese Gaben als Zeichen seiner Wert-
schitzung zu tiberreichen.”

Schon gibter euch einen Wink.

Natiirlich erwartet Fazid, dass die Helden nun mit groBer Geste
die Kiste 6ffnen (und wird sichtbar unruhig, wenn diese nicht
sogleich reagieren). Cendrasch betrachtet die Schmuckstiicke kurz,
bedankt sich dann héflich und weist seine Begleiter an, die Kiste
wegzubringen. Dann lidt er Fazid aufeinen Krug Wein ein. Die-
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~ Bisauf, das Ferklnadorf und die Hirsefelder war das Tal
vor wenigen Iahren vollkommen unberiihrt. Heute herrsc
~ im ganzen Tal rege Geschaﬁsggkmt Das Dorfwurde um zahl-
___rc:che Stcmbauten | 'rg:inzt und eine neu angelegte StraBe: -
' bc ] f lls neuen Wachhaus bis nach Anghraahak. _

' -_'vertrautcn Au'blicke. I)re oberen Hallen wurden berelts von
den Bn’ﬂantzwcrgcn urngebaut und sind nicht mehr w;eder

. zuerkennen.
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~ Ersttiefim Berg, in dcn K.nstaligrottcn, sicht es noch aus wie
damals Doch selbst wenn die Helden sich an die Wege erin-
nern, die zu den Héhlen der cinstigen Bewohner des Djer
g .Ang;hravash fiihren, kommen sie nicht weiter: Diese Hohlen
sind eingestiirzt und habcn die Bchausungen unter sich be- i

Qrﬁﬂds‘:n ]cdcnfa\l.ls' solangt 1hr Hutcr dles mcht wumcht. .I: 14

ser schickt die He]den weg, so dass sie sich nun erstmals im Tal
umschauen kénnen.

Die Schmuckstiicke verschwinden jetzt in der koniglichen Schatz-
kammer und werden nicht weiter beachtet; hiitte Cendrasch sich
das Amulett genauer angesehen (das thn wegen mangelnder Kunst-
fertigkeit nicht sehr interessierte), dann wiire ihm vielleicht sogar
aufgefallen, dass es sich mitnichten um einen Rubin, sondernum
einen Drachenkarfunkel handelt. _
Nachdem der Hindler von seiner Audienz beim Kénig zurtickge- :'_
kehrtist, teilt er den Helden mit, dass er einige Tage in Angralosch
zu bleiben gedenkt. Sollte Fazid die Helden bereits als Spione und '-'
Mitwisser angeheuert haben, liuft alles etwas anders ab. In diesem
Fall weist Fazid die Helden an, sich zuniichst einmal ganz unver-
finglich im Tal umzusehen und sich einen Uberblick zu verschaf- |
fen. Am nichsten Tag wird er ihnen dann erste Anweisungen ge-
ben.

Ein GAIIG DURCH ANGROSCHS TAL

Das zu Ehren ihres Gottes so benannte Land erstreckt sich trotz
seines Namens nicht nur auf das Tal selbst, dieses bildet jedoch das
Herz des jungen Konigreichs. Rund um das Tal ragen sanft anstei-
gende Hinge auf, doch gibt es nur einen Zugang, der auch von
Wagen und Karawanen genutzt werden kann. In einigen Jahren
soll das ganze Tal ein einziger blithender Garten sein, derzeit ist
man aber noch weit davon entfernt: Durch die Bauarbeiten finden
sich (vor allem in der Nordhiilfte des Tals) statt Wiesen und Girten
an vielen Stellen lehmige Trampelpfade, gestapeltes Baumaterial -
und aufgeschiittete Abraumhalden. Der geringe Baumbestand
wurde durch die vorgesechenen AufforstungsmaBnahmen bislang
kaum verdichtet.

Quer durch das Tal flieBt ein Bach, der am Siidwestende des Tals
in einer schmalen Klamm verschwindet. Auf seinem Weg wurde er _
von den Brillantzwergen aufgestaut, so dass sich dort ein See gebil-
det hat.

WacHHavs (1) -
Das Wachhaus liegt am einzigen gangbaren Zugang zum Talund
istdamit auch eine Art von Zollstation. Eintreffende Héndlerund
andere Reisende werden hier von den Wachen kurz befragt, Wagen




und Waren allerdings nur oberflichlich kontrolliert. Das Wach-
haus ist stets mit mindestens vier Zwergen besetzt, diese kénnen bei
Gefahr mittels weittragender Signalhérner das ganze Tal alar-
mieren.

FELpER (2)

Reisende, die der StraBie ins Tal folgen, passieren zunichst einmal
die Hirsefelder der Ferkinas. Auf diesen arbeiten auch Sklaven
(meist Angehérige anderer Stimme), die in einem nahen Pferch
leben. Unweit davon befinden sich auch eine kleine Ponyweide (3)
und eine mit Menschenkraft betriecbene Miihle sowie zwei Back-
hiduser (4). Auf den nahen Viehweiden (5) halten die Ferkinas
Ziegen und Schafe.

Den Uberschuss der hier von den Ferkinas erwirtschafteten Er-
zeugnisse verkaufen die BAn Anghrachan auch an die Zwerge.

AnGHRASHAK (6)

Das Ferkinadorf Anghrashak besteht aus einer Ansammlung von
flachen Lehmbauten und festen Lederzelten. Im Dorf leben vor
allem Frauen und Kinder, die Minner sind meist unterwegs.
Dahinter erstreckt sich der von den Zwergen errichtete Teil des
Dorfes, in dem sich auch niedrige Steingebiude und stabile Holz-
hiuser finden. An mehreren Gebiuden wird noch gebaut, es gibt
aber schon cinen kleinen Kriimerladen, weitere Geschiifte sind ge-
plant.

Die rund 250 Ferkinas vom Stamm der Bin Anghrachan und die
etwa cbenso vielen Zwerge leben hier friedlich beisammen, bleiben
- aberjeweils unter sich, dazu kommt noch eine Hand voll mensch-
~ licher Einwohner tulamidischer Herkunft im zwergischen Teil des
- Dorfs. Der Ort bildet auch den wichtigsten Umschlagplatz fiir

den Handel der Brillantzwerge mit den Ferkinas und den Men-
schen aus Mhanadistan und Aranien.

AncroscH-TeEmreL (7)

Zwischen den niedrigen Steingebiduden ragt der Angrosch-Tem-
pel des Dorfes besonders hervor. Solange das Volk der Brillant-
zwerge noch keine neue Heilige Halle im Berg hat, residiert
Matriarchin Ingrascha in diesem Tempel im Tal. Das Gebiiude
wurde aus grauem Marmor errichtet und ist relativ klein. Wenige,
ganz besondere Zeremonien (die dann nur fiir Angroschim ge-
dacht sind), werden bereits im Inneren des Bergs zelebriert.

Im Allerheiligsten des Tempels werden in einer Lade aus Zwergen-
silber und -gold auch die wichtigsten Kultgegenstinde des Volkes
aufbewahrt. Diese wurden aus Lorgolosch gerettet und bilden nun
den Grundstein fiir den neuen Tempelschatz.

GastHavs BrirLant vinp Opacr (8)

Das derzeit einzige Gasthaus im Tal, ein sauberes und gerdumiges
zweistockiges Fachwerkhaus, stehtin bester Lage unweit des Tem-
pels. Sein geschiftstiichtiger Betreiber, Simolosch Sohn des Schro-
gatom, hat schon friih die Zeichen der Zeit erkannt und sein gan-
zes Vermogen in den Aufbau dieses Hauses gesteckt.

Schon heute macht Simolosch grofie Gewinne, kehren doch nicht
nur viele Zwerge in seiner gemiitlichen Schankstube ein, auch die
menschlichen Hindler schitzen die sauberen Zimmer und das
gute Essen im Brillant und Opal. So kann man in der Stube oft
beobachten, wie Geschiiftsabschliisse tiber Baumaterial, Edelstei-
ne und Gold getitigt werden. Fiir diskretere Verhandlungen stellt
Simolosch auch Hinterzimmer zur Verfiigung.

Das Gasthaus besitzt rund 40 Schlafplitze unterschiedlicher Qua-
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litit (von denen mehr als die Hilfte fiir Menschen geeignet sind),
Simolosch kann es sich aber leisten, gehobene Preise zu verlangen
(4 Heller pro Nacht fiir einen Strohsack im Schlafsaal, 1 Dukaten
fiir ein Doppelzimmer mit Blick auf den Tempel).

Konicsvirra (9)

In einem eher provisorischen und wenig herrschaftlichen Fachwerk-
haus am Nordrand von Anghrashak lebt derzeit der Herrscher der
Brillantzwerge, Bergkonig Cendrasch Sohn des Odmar. Eine zwei
- Schritt hohe Mauer umgibt das Gelidnde, lisst sich aber von einem
- geschickten Menschen (oder Zwerg) miihelos iiberwinden. Am ein-
zigen Tor stehen immer zwei Wachposten bereit, weitere halten
. sichin einem Nebengebiude der Villa auf oder patrouillieren um
das Haus.

- Inder Villa wird auch ein GroBteil der gesammelten Schitze des
Brillantvolks aufbewahrt (die nur zum kleinsten Teil aus materiel-
~ len Reichtiimern bestehen und stattdessen sehr viele Kreditbriefe
und Besitzurkunden umfassen), zudem finden sich hier Archive
und Schreibstuben, von denen aus die Schreiber des Kénigs sich
- um Geschifte und Korrespondenzen kiitmmern.

Simia-Scurein (10)
Unweit der Konigsvilla steht der Schrein, in dem hinter halb durch-
sichtigen Kristallscheiben eine blumenumkriinzte Statue Simias
- (der schopferischen Tochter Angroschs) steht. Diese triigt eine La-
~ terne mit der in hellem Gelb strahlenden Simia-Flamme der Luft
(siche die Abenteuer Brogars Blut sowie Berge aus Gold). Neben
. dem Schrein, der fiir die Zwerge Symbol ihres Neuanfangs in
. Angralosch ist, wachen Tag und Nacht zwei gut geriistete Krieger.
. Die Simia-Flamme verfiigt iiber Kriifte, die noch immer nicht zur
. Giinze erforscht sind —und in dem vorliegenden Abenteuer auch
- keine Rolle spielen.

. PHEX-ScHREinm vnp RaHja-ScHrEinm (11)

Etwas abseits vom Hauptplatz des Dorfes um den Tempel des
* Angrosch finden sich zwei kleine Schreine, in denen der Gott der
- Diebe und Hiandler sowie die Gottin der Liebe und des Weins
. verchrt werden. Beide Schreine sind cinfache kleine Steingebiude,
| deren Inneres nur aus einem einzigen Raum besteht. Dieser bein-
~ halteteinen kleinen Altar und ein Standbild der jeweiligen Gott-
-~ heit.

~ InZukunft werden diese Schreine vielleicht sogar durch richtige
. Tempel ersetzt werden, doch vorerstist Matriarchin Ingrascha da-
rum bemiiht, eine starke Priisenz des Angrosch-Glaubens aufzu-
. bauen, deswegen wird ein solches Vorhaben wohl erst in einigen
- Jahren umgesetzt werden.

. GEWACHSHAUSER UND ArRaNGERIEn (12)

- Unweitvon Anghrashak entstehen derzeit mehrere Gewichshiiu-
- ser,von denen die ersten auch in Kiirze einsatzbereit sein diirften.
. Bislang gleichen diese noch Gerippen aus Stahl, fehlt es doch an
- ausreichend Glas, um die Hiuser fertig zu stellen: Die Kristall-
. wandbauer in der Zeltsiedlung beliefern derzeit fast nur die Siedler
* im Djer Anghravash.

. Die Girtner und Blumenziichter unter den Brillantzwergen ha-
ben es also nicht leicht: Da das Tal rund um das Dorf und zu
. FiiBen des Djer Anghravash noch immer einer Baustelle gleicht,
- verbietet sich das Anlegen von Girten bislang. Somit verlegt man
- sich auf Planungen und erste Aufforstungs- und Pflanzungs-
mafinahmen in den Randgebieten des Tals.

Zertsieorvneg (13)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dicht an dicht, meist nur durch schmale Pfade getrennt,
schmiegen sich die niedrigen Zelte und Hiitten der provisori-
schen Siedlung aneinander. Im Schatten des Bergs leben hier
Hunderte von Zwergen in beengten Verhiltnissen.

Uberall herrscht lebhaftes Treiben: Aus einer Richtung hért ihr
den hellen Klang eines Hammers auf Stahl, aus der anderen
dringen Sigegeriusche an eure Ohren. Zwerge wandern zwi-
schen den Zelten der Siedlung umher und nicken euch freund-
lich zu. Thr passiert Stapel mit Holzbalken und aufgeschiitte-
te Schutthalden. In kleinen Pferchen gackert Federvieh, aus
einem Zelt nahebei dringt der Duft von frischem Brot an eure
Nasen.

Vor allem zu FiiBen des Bergs, aber auch an den umliegenden
Hiingen sind einige provisorische Siedlungen und Unterkiinfte
entstanden. Da noch lange nicht alle Zwerge schon tiber Wohn-
héhlen im Inneren des Bergs verfiigen, leben hier noch immer gut
drei Viertel der nahezu 1.000 Brillantzwerge des Tals (die Bewoh-
ner des Dorfs nicht mitgezihlt). Die tiberwiegende Zahl der Zwer-
ge bewohnt Zelte und einfache Hiitten, einige haben es sich aber
bequemer gemacht und sich bessere Unterkiinfte gezimmert.
Dazwischen finden sich lehmige Pfade, gelagertes Baumaterial fiir
den Berg, Schutthalden und Latrinen. Die meisten Zwerge gehen
—soweit médglich — ihrem Handwerk auch in der Siedlung nach,
so dass man hier Schmieden, Bickereien, Edelsteinschleifereien
und andere Werkstitten finden kann. Dazwischen finden sich
Brauzelte, an denen die Arbeiter ihre Pausen verbringen und sich
fiir ihre niichste Schicht im Berg stiirken.

Diejenigen, die ihrer Arbeit hier nicht oder nur eingeschrinkt nach-
gehen kénnen, verdingen sich dagegen oftmals als Hilfsarbeiter fiir
den Ausbau des Bergs und arbeiten gemeinsam mit den Fachkrif-
ten daran, dass ihre Stadt Simiador schon bald fiir alle Wohnraum
bieten kann. Dennoch sorgen die Beengtheit und die nicht unbe-
dingt luxuriésen Lebensbedingungen immer wieder fiir kleinere
Streitereien.

Die prominenteste Werkstatt ist die der Kristallwandbauer (14)
der Sippe Gekarosch, deren Arbeit einen besonderen Stellenwert
einnimmt (siche Seite 71).

Unweit der Zeltsiedlung steht eine Wassermiihle (15) an dem
Bach, der das ganze Tal in zwei Hilften teilt. Das meiste Korn
wird aus Aranien herangeschafft, den Miillern fillt es dann zu, die
Bickereien der Siedlung mit Mehl zu versorgen.

Hanc pes DierR AncHravasH (16)

T

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die eigentliche StraBe, die in langen Serpentinen den steilen
Hang des Djer Anghravash hinauffiihrt, ist kaum auszuma-
chen: Uberall und scheinbar wahllos ziehen sich Holzgeriiste
tiber den Berg, wo derzeit etliche Wohnhéhlen, Terrassen und
Hanggiirten entstehen. Hier herrscht zweifellos der eifrigste
Baubetrieb: Zwerge schaffen mit Karren und Kérben Schutt
aus dem Berg hinab ins Tal, eine Gruppe Bergleute mit ge-
schulterten Spitzhacken ist auf dem Weg in die Héhlen, an-
dere bringen abgebaute Edelsteine zu den Schleifereien im Tal
oder transportieren Baumaterial hinaufin die Hallen im Berg.
Die Geriiste und hélzernen Plattformen stehen an vielen Stel-
len so dicht, dass die zahllosen Arbeiter problemlos von einem
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zum anderen balancieren kénnen, wieder andere sind durch
Planken oder Leitern miteinander verbunden. Dazwischen
ragen Krine auf, die Baumaterial, aber auch die fragilen
Kristallwiinde auf den Hang heben.

Die Brillantzwerge bevorzugen Wohnhéhlen, die direkt an den
Hang gebaut sind, was einige Vorteile mit sich bringt: So hat jede
Familie zumindest einen hellen, lichtdurchfluteten Raum, der nur
durch eine Kristallwand von der AuBenwelt getrennt ist. Davor
licgt dann eine kleine Terrasse oder ein Garten. Nur wenige dieser
Wohnungen sind schon fertig gestellt. An den meisten wird noch
gebaut, viele werden noch geplant und nicht selten streiten zwei
Familien dariiber, wer sich an einer bestimmten Stelle am Berg
niederlassen darf.

ZvuGanc nacH Simiapor (17)

Auf halber Hohe des Bergs befindet sich das Tor, durch das
Simiador, die neue Hauptstadt der Brillantzwerge, betreten wer-
den kann. Die obersten Ebenen wurden bereits ausgebaut, in den
darunter liegenden Kavernen herrscht noch reger Baubetrieb —
hier entsteht derzeit eine gigantische Stadt im Berg, die einmal
rund tausend Zwergen eine Heimstatt bieten wird (siche unten).

WeinserGE (I8)

Am Osthang des Tals wurden bereits einige Weinberge angelegt. Es
dauert noch etliche Jahre, bis die ersten Trauben geerntet werden
konnen, dennoch entstehen hier schon die ersten Winzereien und
Kellereien. Die jungen SchéBlinge werden derweil behutsam von
den Zwergen gepflegt.

Ponvzvucut (19)

Am Ufer des Sees hat sich die Ponyzucht der Sippe Sagallax nie-
dergelassen. Nach dem Fall von Lorgolosch galt die Zuchtlinie der
edlen und hochgerithmten Zwergenponys schon beinahe als erlo-
schen. Den unermiidlichen Sagallax ist es jedoch zu verdanken,
dass nun aus ganz Aventurien verstreute Ponys eingesammelt wur-
den und den Grundstock einer neuen Zucht bilden.

Die Ponys, die auf der Weide und in den Stillen untergebracht
sind, werden von den Zwergen scharf bewacht — nicht nur, damit
niemand eines der Tiere stichlt, sondern auch, um zu verhindern,
dass unabsichtlich die nahebei lebenden Ferkinaponys in die Zucht-
linie eingekreuzt werden.

DiE KristarLstapt SimiaDOR_

Nahezu der ganze Berg ist von natiirlichen Grotten und Kavernen
durchzogen, die nun von den Zwergen in ihre neue Hauptstadt
umgebaut werden: Simiador. Bislang hat man sich erst die obers-
ten Héhlen nutzbar gemacht, darunter befindet sich immer noch
jenes Labyrinth aus Kristallgrotten, das auch Simiador seinen Bei-
namen gegeben hat. (Ausfiihrliche Informationen zu den Sied-
lungen der Zwerge finden Sie in AK 56ff.)

Die oBersTEN EBENEDN

Der Haupteingang zur Stadt, etwa auf halber Hohe des Bergs, ist
schon fertig gestellt: Hier bietet ein grofes Tor Zugang zu einer
prachtvollen Eingangshalle, die bereits jetzt ein beeindruckender
Anblick sein kénnte — wiirden auf diesem Wege nichtauch immer
Baumaterialien nach Simiador hereingeschafft und zahllose Ar-
beiter staubige FuBispuren hinterlassen.

An die Halle schlieBen sich Wachstuben und Waffenkammern an,
die bereits genutzt werden. Geschickt verborgene SchieBscharten
in den Winden der Eingangshalle erlauben es den Wachen, unge-
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betene Besucher mit einem Bolzenhagel zu empfangen. Weitere
reprisentative Hallen und Empfangsriume schlieBen sich an den
Eingangsbereich an, etwas tiefer im Berg finden sich die ersten
Werkstitten und Lagerriume.

In vielen dieser Riumlichkeiten wird ebenfalls noch gearbeitet, hier
erschaffen nun schon die Steinmetze und Maler kunstvolle Orna-
mente, fein ziselierte Sdulen und prachtvolle Deckengewdlbe.

Die TiererREn EBENED

Sehr viel tiefer im Fels soll dereinst einmal die neue Heilige Halle
des Brillantvolks entstehen, ebenso der Konigssaal, der Festsaal
und weitere Einrichtungen. Dort wird jedoch noch gebaut: Die
Bergleute der Zwerge arbeiten Tag und Nacht daran, die beste-
henden Giinge und Héhlen auszuweiten oder neue anzulegen.
Sich hier aufzuhalten ist gefahrlich, da von den Wiinden und
Decken wihrend des Ausbaus Gestein gebrochen wird. Zudem
gibt es viele ungesicherte Schichte oder einsturzgefihrdete Gangs-
tiicke. Hunderte von Zwergen schaffen stindig mit Kérben und
Schiitten, Krinen und Aufziigen Schutt aus dem Berg. Andere
fertigen Schalungen fiir neue Zwergengussmauern und -sidulen,
weitere vermauern Durchbriiche oder fithren Vermessungsarbeiten
durch.

Die Ubergiinge zu den noch unberiihrten Teilen des Bergs sind
hier flieBend, oftmals folgt auch auf eine noch nicht ausgebaute
Hoéhle sogar eine Halle, in der bereits gearbeitet wird.

DieIMlinen

Inzwischen sind mehrere Minen in Betrieb, die Edelsteine und
Gold zu Tage fordern. Die Bergwerke liegen weit unten in den
unerforschten Bereichen des Bergs. Tagtiiglich fahren die Bergleu-
te dort hinab, um die Reichtiimer des Djer Anghravash aus dem
Gestein zu befreien.

Einmn BEsvcH in Simiabpor.

Dass der Zugang zur Stadt fiir Fremde verboten 1st, heiBt nicht,
dass die Helden sie in diesem Abenteuer gar nicht betreten. Wenn
die Gruppe sich interessiert zeigt, Simiador zu sehen (und sie
moglichst noch daraufhinweisen, mit einer ‘diplomatischen Dele-
gation” hier zu sein), so gibt man ihnen ausnahmsweise eine Fiih-
rung. Man verweist sie zuniichst an die Baumeister, die jedoch
gerade eines ihrer Streitgespriiche ausfechten (siche auch Seite 72).
Dennoch weisen die Architekten einen in der Nihe stehenden
Handwerker an, die Helden durch Simiador zu fiithren: Xarn
Sohn des Lukox, ein Gussmaurer mit pechschwarzem Bart. Na-
tiirlich handelt es sich um eben den Angroscho, der sich im Lauf
des Abenteuers in den ‘Drachenzwerg’ verwandeln wird. Und je
nachdem, wann die Helden Simiador besuchen, hat Xarn vielleicht
schon das Amulett gestohlen und triigt es derzeit bei sich.

Sorgen Sie dafiir, dass Xarn den Helden in Erinnerung bleibt — der
Gussmaurer nimmt seine unerwartete Aufgabe als ‘Fremdenfiih-
rer’ zwar wahr, lisst sich jedoch deutlich anmerken, dass er lieber
woanders wire. (Weitere Informationen zu Xarn finden Sie auf
Seite 84.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Xarn deutet auf die prachtvollen Gewdélbe tiber euren Kop-
fen. Tatsichlich sind diese Hallen bereits nahezu fertig. Und
immer noch ist viel zu tun: Uberall stehen Arbeiter aufhohen
Geriisten, fithren filigrane Steinmetzarbeiten aus oder brin-
gen Intarsien aus blitzendem Kristall an.

Der Zwerg wartet schweigend, bis ihr euch etwas umgesehen
hat, dann winkt er euch mit halbherziger Geste weiter. Thr
betretet nun eine Halle, die nicht so weit fortgeschritten ist:




meist auf Wunsch angefertigt werden muss) — allerdings zu ‘echt

Hier sind Maurer und Bergleute mit sehr viel gréberen Arbei- zwergischen’ Preisen.
ten beschiftigt. Fasziniert beobachtet ihr eine Zwergin, die in Um die Stimmung unter der Bevilkerung zu erfragen, bietet sich
einem Bottich etwas anriihrt, das wie fliissiges Gestein wirkt, ebenfalls ein Besuch in Werkstitten und Siedlung an: Die meisten
wihrend Xarn zu zwei Minnern hintiber tritt. Kurz reden die Zwerge sind tatsichlich sehr zuversichtlich, jetzt, da eine neue
drei miteinander, wihrend die Zwerge immer wieder zu euch Heimat gefunden wurde, und gehen mit Feuereifer daran, sich ein
heriiberschauen. Dann kehrt Xarn zu euch zuriick. gemiitliches Zuhause zu schaffen. 1
“Die Fiihrung endet hier. Weiter im Berg ist es zu gefihrlich, ‘s, _
da wird Gestein von der Decke gebrochen.” Die KRiSTALLWANDBAVER_ @ g
Fast scheint er erleichtert, euch nicht mehr linger herumfiih- \‘ 3
ren zu miissen, und winkt euch zum Ausgang. Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: 3
Ein umziunter Bereich inmitten der Zelte und Hiitten weckt
Wenn die Helden kein Interesse daran zeigen, Simiador zu sehen, cure Neugierde: Von dortist bestindiges Schleifen, leises Him-
kann auch ein stolzer Baumeister den Helden von sich aus anbie- mern und gelegentliches Zischen zu héren, wobei immer wieder
ten, thnen Simiador zu zeigen. Dann wird er jedoch um seine Dampfwolken aufsteigen. jesy
Meinung in einer wichtigen Planungsangelegenheit gebeten und Gliicklicherweise ist der Holzzaun nicht sehr hoch, es gelingt g‘?
ebenfalls Xarn anweisen, die Helden durch die Hallen der Kristall- euch, einen Blick iiber die Umziunung zu werfen: Auch LA
stadt zu fithren. Sofern die Gruppe bereits fiir Fazid spioniert, dahinter stehen einige Zelte und Hiitten, dort sind mehrere
bietet es sich hier natiirlich besonders an, die Fortschritte im Berg Zwerge damit beschiftigt, zihfliissiges Glas in grofie Formen
zu begutachten. zu giefen. Andere sind dabei, glithende Glasklumpen am Ende

langer Stangen durch geschicktes Drehen zu kreisrunden Glas-
scheiben zu formen.

ALLTac AVF DER_ B AVSTELLE Nun seht ihr vier Zwerge, die behutsam eine filigrane schmie-
Nach dem Willen der Brillantzwerge soll Simiador das verlorene deeiserne Wand, in deren Offnungen groBe Glasflichen ein-
Schatodor einmal bei weitem an Pracht und GréBe tibertreffen. gesetzt wurden, aus einem der Zelte heraustragen.

Doch noch ist man weit davon entfernt: nicht nur, dass ein solch
chrgeiziges Bauprojekt viel Zeitbraucht (selbst nach zwergischen Hier arbeiten die GlasgiefBer und -bliser, Eisenschmiede, Schleifer |
MabBstiben), es gibt auch immer wieder Animositiiten zwischen und Polierer der ehrwiirdigen Sippe Gekarosch unermiidlich daran, .

den Planern oder Bewohnern. Kristallwiinde fiir die Hangwohnungen herzustellen. Unter den i
Die Helden kénnen sich quasi frei im Tal bewegen. Nur bestimmte strengen Augen des alten Meisters Turalax Sohn des Tandrimax er- {\%‘:}‘ Q}
Bereiche, wie die Kénigsvilla oder die Werkstitten der Kristall- wirtschaften rund 40 Zwerge groBe Gewinne — will doch keine

wandbauer, sind ihnen verwehrt. Auch der Zugang nach Simiador Familie aufeine “Wohnung mit Aussicht’ verzichten.

ist untersagt: Am Tor stechen Tag und Nacht Wachen bereit, die

thnen unbekannte Personen abweisen. Allerdings ist es auch recht T
einfach, sich heimlich tiber eine der im Entstehen begriffenen Wohn- .' gen o VT :
hohlen einzuschleichen. fﬁ‘ X : e ] ) :
Die Brillantzwerge begegnen den Helden freundlich, wenn auch g g : : “
vorsichtig: Zu oft tauchen in Angralosch gierige Edelsteinsucher : ¥ A : :

auf, die vom Reichtum des Bergs gehort haben.

DiE SPRACHBARRIERE

- Gliicklicherweise bewegen sich die Helden in diesem A&m

teuer unter den weltoffenen und remelusugen Brillantzwergen:
Der GroBteil dieses Volks spricht zumindest passables Garethi,
so dass eine Verstindigung nicht schwer fallen sollte. Zudem
haben einige damit begonnen, Tulamidya zu lernen, um sich
mit den neuen Handelspartnern verstindigen zu kénnen.
Dennoch gibt es immer wieder vereinzelte Brillantzwerge, die
allerhichstens einige Brocken Garethi oder Tulamidya beherr-
schen. Um die kulturellen Unterschiede aufzuzeigen, sollten

 die Helden also gelegentlich auf einen Zwerg treffen, der nur
Rogolan spricht, so dass ein Ubersetzter vonnaten ist. (Weitere

~ Informationen zur Sprache der Angroschim finden Sie mAK
- 39ff) t
in pEn WerksTATTED >,|
Selbstin den provisorischen Werkstitten in der Zeltsiedlung entste- é'
hen derzeit Arbeiten von erlesener, eben zwergischer Qualitit. Hel- {
den, die daran interessiert sind, ein besonderes Schmuckstiick, eine 3
. gute Wafte oder ein feinmechanisches Erzeugnis zu erwerben,
E werden hier auf jeden Fall fiindig (wenn eine solche Ware auch ’:\0 é
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Nur in den seltensten Fillen handelt es sich dabei tatsichlich um
Scheiben aus geschliffenen Kristall, der nur sehr aufwendig zu
bearbeiten ist (und damit entsprechend — exorbitant — teuer). Doch
auch das GieBen und Anfertigen von mehr oder weniger grofen
Glasscheiben ist ein delikates Unterfangen, die Scheiben setzt man
dann in geschmiedete Rahmen ein und schafft diese ganze Wand
anschliefend den Hang hinauf, wo sie fortan eine Wohnhéhle
verschlieBt.

Die Gekaroschs gehéren zu den wenigen, die sich aufdas Kristall-
wandbauen verstehen. Andere Sippen betreiben noch zwei kleine-
re Werkstitten in der Siedlung, doch eine ‘echte Gekarosch-Wand'
ist eben etwas, worauf man sein Leben lang stolz ein kann.

STREitT DER BavmeEisteEr

In einem grobien offenen Zelt zu FiiBen des Bergs findet die
‘Generalplanung’ fiir den Ausbau Simiadors statt: Die besten Bau-
meister des Brillantvolks sitzen hier zwischen seltsamen
Vermessungsgeriten iiber ihren Plinen, zeichnen neue, verwerfen
diese wieder und beginnen von vorne. Immer wieder geridt man in
Streit, wie diese Halle auszusehen hat und welche Héhlen als
nichstes angegangen werden miissen.

Vor allem gehen die Meinungen dahingehend auseinander, welche
Form die neue Heilige Halle annehmen soll und wann mit den
Bauarbeiten begonnen werden soll: Sollte man frith beginnen und
die Halle weit oben im Berg errichten oder bis zuletzt warten und
einen Platz tiefim Berg wiihlen?

Die MatriaRCHIND vOn ANGRALOSCH

Ingrascha Tochter der Irin, die hichste Geweihte der Brillantzwerge,
sorgt wesentlich dafiir, dass der Zusammenhalt ihres vertriebenen
Volks bestehen bleibt: Wann immer es nétig sein sollte, greift sie bei
Unfrieden ein und schlichtet Streitereien. Die Helden sollten die
charismatische Priesterin zumindest einmal bei einem Besuch der
Baustelle zu Gesicht bekommen. Eine gute Gelegenheit dazu er-
gibt sich, wenn Streitereien um Minen oder Wohnungt:n auszuar-
ten drohen.

Ingrascha versteht es auch ausgezeichnet, ihr zerrissenes Volk wieder
zusammenzuschweilien. Der Zusammenhalt zwischen den Brillant-
zwergen ist tatsiichlich groB dieser Tage, was auch an dem gemein-
schaftlichen Vorhaben liegt, aus Angralosch ein neues Zuhause fiir
alle zu machen. (Ausfiihrliche Informationen zu Ingrascha finden
Sie auf Seite 86.)

PLUNDERER VND EDELSTEINSUCHER

Schnell hat es sich unter den Menschen Araniens und Mhanadis-
tans herumgesprochen, welche Reichtiimer der Djer Anghravash
birgt. Schon mitden ersten zwergischen Siedlern trafen auch die
unvermeidlichen Gliicksritter, Pliinderer, Edelsteinsucher und
Gauner ein, um ihren Teil von der Beute zu ergattern. Zwar haben
die Brillantzwerge dem recht schnell einen Riegel vorgeschoben
und ihren Anspruch auf den Berg durchgesetzt, doch noch immer
tauchen Pliinderer auf, die ihr Gliick versuchen wollen.

So sollten die Helden wenigstens einmal mitbekommen, wie ein
Edelsteinsucher von bewaffneten Zwergen aus dem Tal geschafft
wird, nachdem man ihm seine Ausriistung und karge Beute an
Rohedelsteinen abgenommen hat. Hier zeigt sich bereits, dass die
Sicherheitsvorkehrungen im Tal nicht liickenlos sind.

VERFLUCHTE SCHRATE!

Bei einem Besuch im Arbeiterdorf oder in Simiador selbst sollten
die Helden mitbekommen, wie eine Gruppe Arbeiter sich iiber
einen erneuten Einsturz im Berg beklagt: Es scheint so, als wiirde
eine besonders hartniickige Sippe von Wiihlschraten die Ausbau-
arbeiten in der Tiefe des Bergs erschweren. Diese lichtscheuen Kre-
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aturen sind kaum zu fassen, nagen sich aber kreuz und quer durch
das Gestein und sorgen dabei fiir Einstiirze und das Versiegen von
zuvor umgeleiteten und ausgebauten Wasserldufen.

FErKinas vnp ZWERGE

Die Ferkinas vom Stamm der Bin Anghrachan haben die Brillant-
zwerge als Abgesandte ihres Gottes Anghravash (den sie noch vor
Raschtula und Rascha verchren) akzeptiert und sehen es durchweg
als gutes Zeichen, dass die Diener des Erz- und Feuergottes ihren
heiligen Berg besiedeln. Man kommt auf beiden Seiten gut
miteinander klar: Die Ferkinas verkaufen den Zwergen Nahrungs-
mittel, die Angroschim weisen die Ferkinas im Gegenzug in das
Schmiedehandwerk ein.

Die Ferkinas halten sich jedoch noch immer Sklaven, die fiir sie auf
den Feldern arbeiten und eine Miihle betreiben. Auch wenn viele
Zwerge die Ferkinas deshalb als barbarisch verachten, haben
Cendrasch oder Ingrascha bislang noch nichts dagegen unternom-
men. Die Matriarchin will vielmehr den Frieden im Tal in dieser
schwierigen Phase der Besiedlung nicht gefiihrden und hofft, die
Ferkinas auflange Sicht zum Umdenken zu bewegen. (Mehr zu

den Ban Anghrachan finden Sie in RA 113.)

WARENUMSCHLAG

Die Geschiifte mit der Welt auBerhalb beginnen auch allmihlich
zu florieren. Gerade mit Aranien und Fasar betreibt man regen
Handel: In die umliegenden Linder exportiert man vor allem
Edelsteine und hochwertige handwerkliche Erzeugnisse, dafiir
bekommen die Zwerge alles, was sie nicht selbst herstellen oder
anbauen kénnen (vor allem Luxusgiiter, aber auch Tuche und
Lebensmittel) von ithren menschlichen Nachbarn.

Es kommen auch immer wieder Lieferungen an Baumaterial an:
Von den Zwergen selbst geschlagenes Holz in den tieferen Tilern,
der kostbare griine und graue Marmor des Raschtulswalls sowie
Granit. Eine solche Lieferung wird dann im Dorf empfangen und
sogleich von Dutzenden Zwergen entladen.

ErkvnpovncG Des DjER ANGHRAVASH

Wann immer die Helden erstmals auf'sich allein gestellt die tieferen
Kavernen und Héhlen des Bergs erkunden wollen (ob schon zu
Beginn des Abenteuers, bei einer ersten Verfolgung des Drachen-
zwergs oder aber wihrend der finalen Jagd auf Xarn), sollten sie
sich erst einmal hoffnungslos verirren: Die Hohlen bilden ein
uniiberschaubares Labyrinth, das selbst Zwerge in der Gruppe in
die Irre fithren kann. Natiirlich bietet es sich hier an, die Helden
erstmals in die faszinierende, aber durchaus auch unheimliche Welt
in den Tiefen des Djer Anghravash zu entfithren (bedienen Sie
sich bereits jetzt der Angaben ab Seite 80).

Der Gruppe sollte klar werden, wie gefihrlich eine solche Hohlen-
expedition sein kann, dabei bleibt es Thnen {iberlassen, ob Sie dies
den Helden nur durch stundenlanges Herumirren (womdéglich
ohne Wasser, Vorriite und ausreichend Fackeln) oder auch durch
Steinschliige und halsbrecherische Kletteraktionen verdeutlichen.
SchlieBlich nahtjedoch Rettung. :

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder éffnet sich vor euch ein Durchgang zu einer weiteren
dunklen Kaverne. Im Licht eurer Fackeln erkennt ihr eine
natiirliche Hohle im Fels, wo von der Decke zahlreiche, etliche
Schritt lange Tropfsteine herabhiingen. Auch vom Boden aus
wachsen diese bizarren Formationen aus Kalk, so dass ihr euch
durch ecin seltsames Labyrinth hindurchbewegen miisst.
Plétzlich ldsst euch ein Scharren authorchen.

Noch ehe ihr die Quelle des Geriuschs ausmachen kénnt,




bricht ein grelles Licht zwischen den Tropfsteinen hindurch
und blendet euch.
“Heda!”

an den Winden. “Was haben wir denn hier? Pliinderer, die

,schallt eine Stimme durch die Héhle und bricht sich

sich verlaufen haben? Geschieht euch nur recht, in Angroschs
Namen ...”

Der Schachtfeger Marosch Sohn des Mutromax, der neben seiner
eigentlichen Aufgabe auch die Hohlen im Berg nach Edelsteinvor-
kommen und verwertbaren Wasserlidufen durchsucht, stébert die
Helden wiihrend seiner Arbeit auf. Marosch wird (sofern er davon
tiberzeugt wird, dass die Gruppe keine Pliinderer sind) die Helden
wieder ans Tageslicht fithren, dabei jedoch nicht an miirrischen
Bemerkungen iiber die neugierigen GroBlinge sparen.

Zuriick in Angralosch méchte der Schachtfeger aber doch wissen,
was die Helden in die Tiefen des Bergs gefiihrt hat und lidt sie in
das provisorische Zelt im Tal ein, das er mit seiner Frau Agrima
bewohnt. Bei einem Krug Bier lisst er sich dann von den Absichten
der Helden berichten. Im Gegenzug kann er von der Erforschung
der Kavernen, den Wiihlschratproblemen und von gierigen Schiir-
fern erziihlen, denen er immer wieder bei seiner Arbeit begegnet.

Sollte Ihre Gruppe sich erstam Ende, bei der Jagd auf Xarn, erstmals

Die RANKE DES DRACHEN

»Erwar fasziniert davon, wie leicht er sich dieser erbirmlichen Krea-
tur bedienen konnte. Nur selten musste er seine wiedererwachten Krifte
etnsetzen.

Meist geniigten nur ein paar Worte, ein paar Gefiihle — von denen
Gier und Hass die mdchtigsten waren —, um den Zwerg zu Handlun-
gen zu verleiten, die Seinesgleichen schadeten und verletzten.

Fast entstand 1thn thm dabet der Ifindmc‘!{, dass der Zwerg sich bereit-
willig auf alles einliefs, was er thm eingab, und sogar Vergniigen dabei
empfand. Doch dies konnte nicht sein — er musste schlieflich schon

ahnen, wohin thn die Alptriume und Krampfe fiihren wiirden.«

ABLAVF DER EREIGIIiSSE

Um die Ubersicht dariiber zu behalten, wann in etwa welche
Szene stattfindet, sei Ihnen hiermit die folgende Zeitleiste an-
empfohlen. Diese ist auf rund eine Woche ausgelegt, je nach
Spielstil kann man die Verteilung der Ereignisse, Szenen und
Begegnungen natiirlich noch deutlich raffen oder aber noch
weiter strecken.

# Tag I: Ankunftder Karawane mit den Helden in Angralosch
Auf dem Weg zur Villa unterlduft der Gruppe ein Missgeschick
(Seite 65) wobei Xarn auf das Amulett aufmerksam wird. Danach
folgt die Ubergabe (Scite 66) der Geschenke an Bergkonig
Cendrasch durch Fazid.

¢ Tag 2: Fazids Nachforschungen (Seite 74) bcgmnen

in die Hohlen wagen, so kann die Begegnung mit Marosch auch
dort stattfinden. (Eine ausfiihrliche Beschreibung des Zwergs fin-
den Sie auf Seite 84.)

Mysterien DEs BERGS

Aufzwei Mysterien, denen die Helden (vielleicht aufgrund zuvor
erlebter Abenteuer) womdglich nachgehen wollen, soll hier noch
einmal kurz eingegangen werden:

# Die Zitadelle des Erzes: Die Angrosch-Priesterschaft (und we-
nige andere Eingeweihte) hiitet das Geheimnis um die elementare
Zitadelle, deren Zugang weit unter dem Djer Anghravash im Erd-
inneren liegt. Es ist unwahrscheinlich (und fiir das Abenteuer irre-
levant), dass die Helden davon erfahren. Ist ihnen das Geheimnis
bekannt und vermuten sie einen Zusammenhang mit den Vorfil-
len, so kénnen Sie aber gerne eine weitere falsche Spur legen.

# Die einstigen Bewohner: Die einstigen Bewohner der Kristall-
grotten — seltsame, glubschiugige und degenerierte Kreaturen —
gelten inzwischen als ausgerottet, und auch die Helden bekom-
men hier keinen zu Gesicht. Die Zwerge, die withrend der Besied-
lung des Bergs noch so einige von ihnen erschlagen mussten, spre-
chen selten von diesen Wesen und weigern sich zumeist, von plotz-
licher Abscheu gepackt, allzu sehr ins Detail zu gehen.

Nun nehmen die Ereignisse ihren Lauf: Vorfille, die zunéchst wie
Untfille oder Sabotageakte anmuten, dann aber den Verdacht auf-
kommen lassen, dass Mordgeliiste dahinter stehen. SchlieBlich stellt
sich sogar heraus, dass eine seltsame Kreatur auf der Baustelle
umgeht.

DerSrion, DieBstaHL vnib SaBOTAGE

Wiihrend der ersten Tage in Angralosch haben die Helden Gele-
genheit, sich im Tal umzuschauen, und kénnen dabei viel Neues

den. Spiter werden Berichte tiber verschwundene Zwerge__:_(’?s_éjitg_ﬁ.\;,)_

76) laut. Abends und nachts begeht Xarn weitere Diebstihle.
Triume von Blut und Feuer (Seite 76) suchen die Anwesenden
heim. i

* Tag 5: Auch Xarn verschwindet. Der Wurm kreist (Seite 76)

Aiber dem Tal. Abends oder nachts wird des Meisters Glaskunst

Irgendwann zwischen Tag 2 und 4 sollten die Helden einen

Besuch in Simiador (Seite 70) absolvieren. In dieser Nacht ge-
schieht dann der Diebstahl des Amuletts (Seite 74) aus der
Kénigsvilla.

¢ Tag 3: Der Einsturz der Schalungen (Seite 75). Die Drachen-
seele treibt Xarn zu weiteren Diebstihlen (Seite 74).

¢ Tag 4: Die Helden erleben den stiirzenden Kran (Seltc?")')
Der tote Prospektor (Scite 75) wird in den Hohlen aufgefun-
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(Seite 77) zerstort und Fazid stirbt. Es geschehen erneute Dieb-
stihle und weitere Arbeiter verschwinden spurlos. Erstmals ho-
ren Zwerge die Stimme in der Finsternis (Seite 77) und Ge-
riichte iiber den Fluch der Ahnen (Seite 77) \rcrbrclten sich in der
Siedlung. :

# Tag 6: Am Morgen wird das tote Pony aufgefunden (Seite 78).
Abends geht dann Steinschlag auf die Siedlung nieder (Seite
78). Weitere Diebstihle werden veriibt, und weitere Arbeiter ver-
schwinden.

# Tag 7: Spiitestens in dieser Nacht sehen die Helden die Krea-
tur (Seite 78) mit eigenen Augen.

* Tag 8: Spitestens an diesem Tag gehen die Helden auf die
Jagd nach Xarn.

f
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entdecken. Derweil beginnt ihr Auftraggeber Fazid mit seiner
Auskundschaftung der Brillantzwerge, aber auch Berichte von
Diebstihlen werden laut — schlieBlich geschieht ein erster (ver-
meintlicher) Unfall.

Fazips [TaACHFORSCHUNGEN

Der Tulamide ist mit dem Auftrag nach Angralosch geschickt wor-
den, den Fortschritt der Siedlungsbemiihungen und die Reichhal-
tigkeit der Minen zu ‘bewerten’. Daneben stellt er aber auch ganz
regulir Handelskontakte zu Edelsteinhiindlern, Schleifern und
Goldschmieden her.

Fazid geht sehr geschickt vor, spielt einmal den wichtigen Diplo-
maten, dann den neugierigen “Touristen’. Er befragt die Bewohner
des Tals, bittet um eine Fiihrung durch Simiador, spricht mit Hind-
lern, Handwerkern und Arbeitern. Falls die Helden ihn dabei be-
obachten kénnen, stellen sie schnell fest, dass Fazid es sehr ge-
schickt versteht, sein Gegeniiber zunichst mit belanglosem Ge-
plinkel einzulullen, um ithm dann behutsam einige Fakten zu
entlocken.

Nicht zuletzt begibt er sich aber auch nachts heimlich auf die
Baustelle, begutachtet gefundene Edelsteine und die Pline der
Baumeister und wagt sich schlieBlich sogar in die Minen. Zuletzt
kosten seine nichtlichen Streifziige den Tulamiden jedoch das
Leben (siehe Seite 77).

Sofern die Gruppe von Fazid angeworben wurde, greift er gerne
aufderen Fihigkeiten und Sachverstindnis zuriick: Einen kriege-
rischen Helden weist er an, die Sicherheitsvorkehrungen im Tal
und die Wehrhaftigkeit der Anlagen und Zwerge selbst zu beurtei-
len, eine magisch begabte Person kann ihm bei Befragungen hel-

- fen, withrend die Qualititen eines streunerisch veranlagten Hel-

den aufder Hand liegen sollten.

Hier einige der Informationen, die Fazid einholt (und deren Be-
schaffung er den Helden gegebenentfalls als direkte Auftrige ertei-
len kann):

¢ Wice weit sind die Bauarbeiten / die Planungen vorangeschritten?
(Uberall sind die Grundlagen gelegt, Baumaterial trifft regelmi-
Big ein, es gibt kaum Probleme bei den Arbeitseinteilungen. Bei den
Planungen der Hallen gibt es aber noch Differenzen.)

¢ Wann werden die Bauarbeiten abgeschlossen sein? (Hier gehen
die Schiitzungen und Meinungen stark auseinander, es dauert aber
sicher noch etliche Jahre, bis die grébsten Arbeiten abgeschlossen sind.)
¢ Wie ist die Stimmung unter der Bevilkerung? Gibt es Unstim-
migkeiten? (Die Stimmung ist iberwiegend zuversichtlich, Un-
stimmigkeiten und kleinere Streitereien sind jedoch immer wieder
zu beobachten.)

¢ Wie viele Minen sind in Betrieb? Wie reichhaltig ist deren Aus-
beute? (Etwa ein Dutzend Minen férdern bereits Edelsteine und
Gold oder beginnen gerade mit der Férderung. Die Ausbeuten
tibertreffen alle Erwartungen.)

& Wie sieht die Verteidigung aus? (Schlecht: Es ist denkbar ein-
fach, sich in das Tal einzuschleichen, Simiador ist wegen der Bauar-
beiten quasi frei zugiinglich, die Verteidigungsanlagen im Berg sind
noch in Arbeit. Allerdings ist so gut wie jeder Zwerg waffenfihig.)
& Wie ist das Verhiltnis zu den Ferkinas? (siche Seite.)

¢ Mit welchen Stidten / Staaten pflegen die Zwerge Kontakte?
(Rege Handelskontakte wurden bereits zu Fasar und Aranien ge-
kniipft.)

Wenn die Helden als Kundschafter unterwegs sind, sollte die Grup-
pe diese Informationen nichtleicht gewinnen. Die Helden sollten
alle Beobachtungen selbst machen und die Zwerge nur behutsam
befragen (ohne dabei Misstrauen zu erregen). Fiigen Sie wenn
notig weitere Kundschafterauftriige nach Threm Ermessen hinzu.

@ Diese Auftriige von Fazid kénnen natiirlich sehr gut dazu genutzt
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werden, um die Gruppe in ereignislosen Passagen des Abenteuers
zu beschiiftigen oder aber an die Orte der Handlung zu schicken.

DieBsTAHLE

Nacht fiir Nacht geht Xarn seiner Gier nach Gold und Edelsteine
nach und bereichert sich an den Zwergen und Menschen im Tal.
Diese Diebstiihle fallen den Helden wahrscheinlich sehr viel frither
aufals der Diebstahl des Amuletts (siche unten). Streuen Sie die
folgenden Szenen iiber den ganzen Aufenthaltin Angralosch und
erfinden Sie wenn nétig neue hinzu:

# Eine Hiindlerin aus Anchopal érgert sich iiber einem Krug Bier
im Gasthaus dariiber, dass ihr ein Beutel mit Opalen abhanden
gekommen ist. Leider weil sie nicht, ob dies nachts oder am Vortag
geschehen ist, sicher war es aber einer der gierigen ‘Marderzwerge’
—als ob die nicht schon genug Reichtiimer hiitten.

# Am Nebentisch kénnen die Helden zwei Tulamiden belauschen,
die sich als Edelsteinsucher entpuppen. Fliisternd berichtet einer
dem anderen, dass seine ganze Ausbeute an Rohedelsteinen, die er
tagelang heimlich im Berg gebrochen hat, verschwunden ist.

# Ein zwergischer Goldschmied lduft wutentbrannt durch die Zelt-
siedlung und beschwert sich lauthals dariiber, dass seine sorgsam
gefertigten Schmuckstiicke tiber Nacht gestohlen wurden. Spre-
chen die Helden ihn an (und beruhigen den Zwerg), so kann er
ihnen die Truhe in seiner Hiitte zeigen, in der die Stiicke aufbe-
wahrt wurden: Das Schloss wurde geschickt geknackt, der Gold-
schmied schlief nebenan, bemerkte aber nichts.

# Lin betriibter zwergischer Edelsteinschleifer muss sich gegeniiber
einer aufgebrachten Zwergin verantworten, da die ihm {iberlasse-
nen Edelsteine aus seiner Werkstatt gestohlen wurden. Die Kun-
din verlangt nun eine Entschidigung fiir ihr Eigentum.

@ Auch die Helden werden nicht verschont: Sofern diese nicht
gerade stindig Wache halten (und natiirlich Dinge bei sich tragen,
die fiir Xarn von Interesse sind —also eben vornehmlich Gold und
Edelsteine), kénnen sie schnell ebenfalls zu den Bestohlenen gehd-
ren. Aber selbst bei besonderer Wachsamkeit der Gruppe kénnen
thnen wertvolle Gegenstinde abhanden kommen: Als ‘Drachen-
zwerg (siche Seite 79) verfiigt Xarn {iber den SOMNIGRAVIS, ;
um auch wache Helden auszuschalten.

Wenn die Helden Erkundigungen einholen, kénnen sie erfahren,
dass es bereits zuvor bisweilen Diebstihle gab (auch diese wiederum
von Xarn veriibt, der dieser Tétigkeit schon linger nachgeht), dies
jedoch lange nicht so hiufig wie in den letzten Tagen.

Es st tatsiichlich schrungewshnlich, dass Zwerge sich untereinan-
der bestehlen, so dass vor allem die anwesenden Menschen und
Ferkinas verdichtigt werden (siche auch Seite 75). Gerade die
Brillantzwerge, die auch Phex verehren, wissen einen geschickten
Dieb durchaus zu schiitzen. Dass ein Zwerg jedoch so drax rardosch
(‘dem Drachen verfallen’) ist, dass seine Habgier tiberhand nimmt
und ersich an den Seinen bereichert, kommt so gut wie nie vor.

Der DiepstaHL DEs AmvULETTs

Den Diebstahl sollen und werden die Helden nicht mitbekom-
men. Schon friih im Abenteuer gelingt es Xarn, in die Konigsvilla
einzudringen: Wie besessen von dem Amulett, das ihn schon bei
dem kurzen Blick, den er darauf werfen konnte, als die Kiste auf-
sprang (siche Seite 66), in seinen Bann gezogen hat, kann er schon
bald an nichts anderes mehr denken. Schlieflich nimmt die Hab-
gier iiberhand und Xarn muss das Kleinod “nur einmal wiederse-
hen, nur einmal selbst in Hiinden halten”.

Doch als es soweit ist, ist es um den Arbeiter geschehen und er
verfillt dem Schmuckstiick: Trotz des Risikos entwendet er das
Amulett aus der Villa und triigt es fortan heimlich bei sich. Darauf
hat die Drachenseele im Karfunkel jedoch nur gewartet: Nach




einer Nacht voller Alptriume aus Blut und Feuer erwacht Xarn
und ist fortan den Einfliisterungen des Drachen unterworfen —
oder zumindest scheint es so.

Kommen die Helden angesichts der Diebstihle irgendwann auf
die Idee, nach den von ihnen iiberbrachten Gaben zu fragen (und
geben sie den Zwergen einen guten Grund, wieso sie ausgerechnet
fiir die Helden einmal nachsehen sollen), so stellt sich tatsichlich
heraus, dass mehrere goldene Schmuckstiicke aus der Schatzkam-
mer der Konigsvilla entwendet wurden — darunter auch einige der
Geschenke. Andernfalls sollten Sie auf jeden Fall dafiir sorgen,
dass der Diebstahl des Amuletts gegen Ende des Abenteuers be-
kannt wird (in diesem Fall berichtet eine Wache der Gruppe von
dem zuvor erfolgten Einbruch in die Schatzkammer).

Einsturz DER SCHALUNGEN

Diese Szene bietet sich vor allem an, wenn die Helden Bauarbeiten
in Simiador besuchen, aber auch, wenn sie im Tal die Arbeiten an
einem Gebiude beobachten.

Dazu getrieben, Schaden anzurichten, tut der Gussmaurer Xarn
zuniichst etwas, wobei méglichst kein Verdacht aufihn fille: Daer
sich frei auf den Baustellen bewegen kann, sabotiert er einige Holz-
schalungen, die fiir die Anfertigung einer Wand aus Batangr
(Zwergenguss, siche auch AK 56) errichtet wurden.

Fiir die Helden wird es ohnehin ein faszinierender Anblick sein,
wenn die Gussmaurer die zihe graue Masse in groBien Bottichen
anriithren und in die hohlen Schalungen gieBen — kaum zu glau-
ben, dass dieses fliissige Material in wenigen Stunden zu festem
Stein erstarrt!

Doch diesmal kommt es anders: Als die Hohlform zur Hilfte auf-
gefiilltist, geben die Schalungen nach und brechen weg. Withrend
mehrere Maurer von den Gerlisten stiirzen, ergief3t sich so ein
Schwall grauen Zwergengusses tiber die Umstehenden. Sollten
Helden betroffen sein und reagieren schnell genug (IN-Probe),
kénnen sie unter Umstinden noch beiseite springen (GE-Probe).
Ansonsten werden sie mit Batangr eingedeckt. Nun ist schnelles
Abspiilen mit Wasser angeraten: Der zihe Zwergenguss wird stein-
hart, wenn er antrocknet (kann dann aber ‘abgeklopft’ werden).
Ansonsten wird niemand verletzt.

Die Arbeiter kénnen den Helden bei einer Untersuchung der Scha-
lungen bestitigen, dass die Form entweder manipuliert wurde oder
einer der Lehrlinge, die den Handwerkern zur Hand gegangen
sind, nachlissig war. Da nichts aufihn als Téter hindeutet, kommt
Xarn ungeschoren davon — und wird in den nichsten Tagen deut-
lich mutiger mit seinen Sabotageakten werden.

DerRDRaCHE, MIORD vID VERDACHTIGE

Nun beginnen sich die Unfille und Sabotageakte zu hiufen,
schlieBlich verschwinden sogar Zwerge spurlos. Withrend die Hel-
den noch ritseln, wer hinter all dem stecken kénnte, wird schlieflich
auch Fazid ermordet aufgefunden.

DerstUrRzeEnDE Kran

Die folgende Szene bietet sich an, wenn die Helden an einer Bau-
stelle im zwergischen Teil von Anghrashak vorbeikommen. Hier
entstehen mehrere Steingebiude, die ebenfalls von Arbeitern der
Angroschim erbaut werden. An einer Stelle ist eine beeindruckende
Konstruktion errichtet worden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Am Rand des Dorfs Anghrashak passiert ihr ein halbfertiges

steinernes Gebiiude, dessen erster Stock gerade von zwergischen
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Maurern errichtet wird. Daneben steht ein sicherlich 10 Schritt
hoher Kran, erbaut aus stabilen Holzbohlen. Uber mehrere
Umlenkrollen lduft hier ein festes Seil, das in einem zwei Schritt
durchmessenden Laufrad endet, in dem zwergische Arbeiter
den Kran antreiben. Gerade erhebtsich vor euren Augen eine
schwere Fuhre aus Steinen, um auf das Gebdude gesetzt zu
werden.

Erstaunt beobachtet ihr, wie die etliche Quader schwere Last
sich langsam in die Luft erhebt. Plétzlich beginnt das ganze
Geriist zu knarren, Warnrufe gellen vom Dach herunter, als
der Kran sich langsam in eure Richtung zu neigen beginnt.

Die Helden sollten schleunigst ausweichen, bevor der schwere Kran
aufsie niedergeht. Gliicklicherweise stiirzt die Holzkonstruktion
nur langsam um, so dass sich jeder in Sicherheit bringen kann.
Die aranische Hindlerin Alhina saba Turlarin lisst sich hier von
den Zwergen ein kleines Kontor und einen Laden errichten, von
dem aus sie in Zukunft ihre Geschiifte mit den Brillantzwergen
abhandeln will. Der Umsturz des Krans verzogert den Bau natiir-
lich und verirgert die Hindlerin. Nachdem aber der Baumeister
einen Preisnachlass zusagt, beruhigt Alhina sich wieder.

Der Verdacht liegt natiirlich nahe, doch diesmal hat kein Saboteur
seine Hinde im Spiel, Unfille geschehen selbst auf einer Baustelle
der Zwerge. Dennoch kénnen die Helden durchaus eine Zeit lang
damit verbringen, Spuren einer Manipulation zu suchen. Tatsich-
lich handelt es sich aber lediglich um die Fehleinschitzung eines
jungen Arbeiters, der dem Kran zuviel Last zugemutet hat.

Der tote PROSPERTOR.

Der erste Zwerg, der verschwindet, ist der Prospektor Karamon
Sohn des Kurgaron, der bei der Erforschung der Hohlen auf Xarn
trifft und ihn mit gestohlenen Wertgegenstinden ertappt. Xarn
stéBt den Prospektor nach kurzem Kampfin einen Schacht —sein
erster Mord, an dem er aber sogar Gefallen findet.

Die Prospektoren sind immer fiir Stunden unterwegs, so dass
Karamons Verschwinden erst am folgenden Tag auffille. Mehrere
Zwerge machen sich daraufhin aufdie Suche nach dem Vermiss-
ten und kdnnen seine {ibel zugerichtete Leiche bergen.

Bestehen die Helden aufeiner Untersuchung des Leichnams, ldsst
man sie gewiihren. Doch alles deutet darauf hin, dass es sich um
einen Unfall handelt. Seltsam ist nur, dass Karamon mehr als 100
Jahre Erfahrung im Klettern und Erforschen von Héhlen hatte.

DiEe UBLicHED VERDACHTIGEN

Wenn die Lage sich verschirft und Diebstihle, Unfille und ver-
schwundene Arbeiter die Brillantzwerge immer mehr verunsichern,
macht jeder sich so seine Gedanken, wer fiir die Vorfille verant-
wortlich sein kénnte:

# Die Ferkinas: Die meisten Zwerge haben die Nachbarn im Tal
akzeptiert, sich aber keinesfalls mit den barbarischen Sitten dieses
Volks angefreundet. Gerade wenn die ersten Unfille passieren und
schlieBlich sogar Arbeiter verschwinden, wird unter einigen Zwer-
gen die Meinung laut, dass die Ferkinas nun versuchen, die
Angroschim zu vertreiben, um die Reichtiimer des Bergs fiir sich zu
behalten.

¢ Die einstigen Bewohner des Bergs: Schon linger hat niemand
mehr eines der glubschiiugigen Wesen aufgespiirt, die frither in
den Kristallgrotten des Djer Anghravash gelebt haben, allgemein
nimmt man jedoch an, dass einige von ihnen sich immer noch tief
im Berg verstecken. Und nun schlagen sie aus dem Dunkel der
Nacht wieder zu.

# Fazid ibn Aramud: Es ist nicht unwahrscheinlich, dass die Hel-




den ihren Auftraggeber verdichtigen, der ja Interesse an den Vor-
gingen in Angralosch zeigt und nachts immer unterwegs ist. Schii-
ren Sie diesen Verdacht ruhig und sorgen Sie dafiir, dass der
Tulamide sich verdichtig macht —jedenfalls bis Xarn ihn totet.

# Ein Drache: Einige Angroschim kommen — sobald die ersten
Indizien bekannt werden — schnell zu dem Schluss, dass der alte
Erbfeind der Angroschim, ein Drache, am Werk ist. Manch ein
gestandener Zwerg holt also Riistung und Wurmspiel hervor, be-
reit, den Kampf aufzunehmen. Wenn spiter der Purpurwurm
Angralosch einen Besuch abstattet (siche unten), bestitigt dies die
Meinung vieler noch.

# Die Helden: Diese Fremden sind doch angekommen, kurz be-
vor es den ersten Unfall gab, richtig? Und sie sind immer zur Stelle,
wenn irgendwas Schlimmes passiert, stimmt’s? Wer sagt denn, dass
sie nicht hinter all dem stecken?

Es liegt an Ihnen, ob es bei blofien Vermutungen und Spekulatio-
nen iiber einem Krug Bier bleibt oder ob es tatsiichlich zu Aus-
schreitungen gegen Ferkinas und Fremde im Tal kommtund Nach-
barn sich gegenseitig des Diebstahls beschuldigen.

Um die angespannte Lage zu verdeutlichen, sollte es aber zu ei-
nem Zeitpunkt doch zu handfesten Auseinandersetzungen mit
einer der oben aufgefithrten Gruppen kommen. Falls die Helden
es dann nicht schaffen, den Streit zu schlichten, kann auch
Matriarchin Ingrascha eingreifen und fiir Ruhe sorgen.

VERSCHWUNDENE ZWERGE

Irgendwann beginnen die ersten Angroschim zu verschwinden.
Meist handelt es sich dabei um kaltbliitige Morde, die Xarn aus
Wut und Hass heraus begeht. Er ist aber vorsichtig genug, seine
Opfer zu verstecken und in die Héhlen im Berg zu schleppen.
Verteilen Sie die Opfer iiber die folgenden Tage, fiigen Sie eventuell
weitere hinzu oder lassen Sie welche weg (die Vermisstenmeldungen
sollten gegen Ende der Zeit in Angralosch stetig zunehmen):

@ Targox Sohn des Terebox: Der Steinmetz verschwindet nach
seiner Schicht im Berg und kehrt nicht zu seiner Familie ins Tal
zuriick. (Xarn tiberfiel ihn aufder StraBe am Hang und schleppte
ihninden Berg.)

# Xarn Sohn des Lukox: Der stille Gussmaurer ist der nichste
Zwerg, der verschwindet. Tatsichlich taucht Xarn zu diesem Zeit-
punkt unter und bleibt (von seinen nichtlichen Streifziigen einmal
abgesehen) fortan im Berg, da er seine korperlichen Verinderun-
gen nicht mehr linger verbergen kann und die Nihe anderer Zwer-
ge nicht mehr ertrigt.

# Jormaschin Sohn des Hogbam: Der junge Schmiedelehrling
macht sich eines Morgens auf den Weg zur Werkstatt seines Meis-
ters in der Siedlung, kommt dort aber nie an. Sein vor Gram zer-
fressener Zwillingsbruder Jolmax liuft noch tagelang durch die
Siedlung und hilt nach ihm Ausschau, bis er eines Nachts ebenfalls
verschwindet. (Jormaschin wurde aufdie Fullspuren des Drachen-
zwergs aufmerksam. Seine Neugier kostet thn das Leben, als er
Xarn in den Hohlen begegnet. Sein Bruder ist keines der Opfer:
Jolmax verlisst —in der festen Gewissheit, dass sein Bruder tot ist —
mit unbekanntem Ziel das Tal.)

# Diorma Tochter der Darzage: Die Giirtnerin kommt eines Abends
von einem Spaziergang im Tal nicht mehr zuriick. (Xarn iiberfiel
sie an einer abgelegenen Stelle in der Dunkelheit.)

# Tschobax Sohn des Tobitosch: Der Miiller verschwindet eines
frithen Morgens withrend der Arbeit in seiner Miihle. (Ebenfalls
von Xarn getdtet und verschleppt.)

Eine Untersuchung der Tatorte (sofern diese tiberhaupt bekannt
sind) fordert keine oder kaum verwertbare Spuren zu Tage: eine
zuriickgelassene Laterne, ein Werkzeug, ein Kleidungsstiick oder
cine Waffe, vielleicht auch einige Blutspuren.
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Gerade das Verschwinden von Zwergen sorgt schlieBilich fiir Miss-
trauen, Angst und zahlreiche falsche Verdichtigungen. Konig
Cendrasch ist bestiirzt, aber hilflos, was das Verschwinden seiner
Schutzbefohlenen angeht. Seine wenigen Bewaffneten kiinnen
nicht die ganze Siedlung schiitzen, die Angroschim sind es weit
cher gewohnt, sich selbst zu verteidigen. Aber auch das wird nicht
verhindern, dass immer wieder Zwerge verschwinden.

Travme von BLut vnp FEVER

Wenn die Drachenseele an Kraft gewinnt, wirkt sich ihre finstere,
hasserfiillte Prisenz zuschends aufdie Anwesenden aus: vor allem
aufschreinfiihlsame oder fiir Beherrschungen anfillige Personen.
Lassen Sie dem Helden, der schon auf der Anreise von der Drachen-
seele beeinflusst wurde (siche Seite 64) in diesen Tagen die folgen-
den Triume zukommen oder verteilen Sie die (Alp-) Triume auf
verschiedene Helden:

¢ Der Traum vom Feuer: Es ist heill, Hitze wallt auf, prasselnd
und verzehrend. Doch das Feuer ist nicht um dich herum, sondern
tiefin dir drin. Und dennoch versengt es dich nicht, sondern erfiille
dich, umwirbt dich und treibt dich an. Flammen umziingeln dich,
withrend du den Erdboden hinter dir zuriicklisst und rauschende
Schwingen dich in den Himmel heben.

¢ Der Traum vom Blut: Du watest in Blut, Blut rinnt iiber deine
Hinde und tropft von deinen Lippen. Du weilit nicht, ob es dein
eigenes ist oder nicht. Einen Moment lang bist du angeekelt, doch
dann findest du Gefallen an seinem siiBen Geschmack, seiner
Wiirme. Begierig trinkst du, schluckst du und doch hast du noch
nicht genug ...

@ Der Traum von Gold und Juwelen: Das Blitzen von Juwelen
blendet dich, der grelle Glanz von Gold umschmeicheltdich. Alles
andere ist finster, nur die zahllosen Facetten der Brillanten und der
makellose Glanz des Edelmetalls leuchten in der Dunkelheit.

¢ Der Traum von der Finsternis: Du bist nicht mehr Herr deiner
selbst. Finsternis umgibt dich, du kannst nicht mehr sehen, nicht
mehr horen. Du versuchst zu schreien, doch kein Laut dringt nach
auben. Du bist eingeschlossen und hilflos, zum ersten Mal in dei-
nem Leben. Wahnsinn beschleicht dich, du weilit, dass du be-
zwungen wurdest.

Die Auswirkungen entsprechen denen des Nachteils Schlaf-
starungen (AH 115).

Nachfragen ergeben, dass auch andere Menschen und Zwerge (1)
im Tal unter Schlafstérungen und Alptriumen leiden. Gerade

Zwergen erfreuen sich normalerweise eines ungestorten Schlafs.

Der Wurm KREiST

Wenn Igar’Kaarn in der Gesellschaft der Zwerge erneut in Hass
und Wut entflammt, wird wiederum der Purpurwurm, dem die
Helden bereits auf der Anreise begegnet sind, auf den ruhelosen
Drachengeist aufmerksam.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich schalltein lang gezogenes Hornsignal durch das Tal,
wird von den Hiingen reflektiert und von einem zweiten Sig-
nal iibertént. Thr seht Menschen und Zwerge, die in den Him-
mel deuten und blickt auf: Dort oben kreist eine schlanke
gefliigelte Gestalt tiber dem Tal. Einmal hiingt sie bewegungs-
los am Himmel, um dann einen weiteren Kreis zu zichen.

Wiihrend der Purpurwurm tiber dem Tal kreist, greifen die Zwerge
entschlossen zu den Waften oder bringen ihre Kinder in Sicherheit.
Der Drache bleibt weit auBerhalb jeder Armbrustreichweite. Nach
einer ganzen Weile erst dreht er wieder ab, das Tal verbleibt aber
noch eine ganze Weile in Alarmbereitschaft.




Des Meisters GLaskvnost

Eines Nachts lidsst der Drachenzwerg Xarn seinen Hass auf die
Zwerge des Tals an den Kristallwinden der Gekarosch-Sippe aus.
Der Grund: blanke Zerstérungswut, aber auch ein gezielter
Sabotageversuch. Auf der Flucht lduft Xarn Fazid ibn Aramud
iiber den Weg, der heimlich die Werkstiitten in Augenschein neh-
men will und dieses niichtliche Zusammentreften mit seinem Le-
ben bezahlt.

Wenn die Helden sich in dieser Nacht in der Nihe des Zeltdorfs
aufhalten, héren sie, wie die Glaswinde zu Bruch gehen. Ansonsten
verstindigt man sie, sobald Fazids Leiche gefunden wurde.

In jedem Fall ist der Drachenzwerg fort, ehe man seiner habhaft
werden kann. Nur ein oder zwei eilig herbeigelaufene Angroschim
konnten eine Gestalt erkennen, die mit unmenschlicher (und da-
mit auch unzwergischer) Schnelligkeit zwischen den Zelten ver-
schwand. .

Die Helden in der Werkstatt der Kristallwandbauer:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fassungslos steht der alte Meister Turalax zwischen Scherben
und Splittern. Im Licht der Laternen, die mehrere Zwerge
herbeigeschattt haben, erkenntihr, dass gut die Hilfte der hier
gelagerten oder in Arbeit befindlichen Kristall- und Glaswin-
de zerschlagen wurde: Die meisten sind in handtellergroBe
Stiicke zerbrochen; ein schwerer schmiedeeiserner Rahmen
wurde mit Urgewalt gegen mehrere, bereits fertig gestellte

Kristallwinde geschleudert.

Die Werkstitten sind von einem hohen Zaun umgeben, und das
einzige Tor war verschlossen, als Turalax’ Gesellen aus den be-
nachbarten Zelten und Hiitten herbeieilten, um nach dem Rech-
ten zu schen. Bei einer griindlichen Untersuchung des Tatorts
(Sinnenschérfe-Probe, am besten bei Tageslicht) kénnen die Helden
einige Spuren finden. Xarn trigt zu diesem Zeitpunkt noch Stie-
fel, so dass seine FuBspuren zwischen den anderen verschwinden.
Dafiir sind an der Stelle des Zauns, wo er {iber die Umziunung
kletterte, Kratzspuren wie von scharfen Krallen zu entdecken.
Von Turalax kénnen die Helden erfahren, dass der Titer ganze
Arbeit geleistet hat: Rund zweil Dutzend Familien miissen nun
etliche Wochen linger aufihre Kristallwinde warten und kénnen
nicht ihre Behausungen im Berg beziehen.

Die Helden entdecken Fazids Leiche:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Dunkelheit zwischen den Zelten hittet ihr die verkriimmte
Gestalt beinahe iibersehen. Als nun Licht aufdie Stelle fillt, zuckt
thr unwillkiirlich zusammen: Es handelt sich um einen Men-
schen, mehrere klaffende Wunden ziehen sich iiber seine Brust.
Sein verdrehter Kérper liegt in einer Lache aus Blut, Blut rinnt
auch aus seinem Mund und Blut ist ebenfalls auf die Zelt-
planen gespritzt. Fast erkennt ihr ihn nicht wieder, doch es
handelt sich eindeutig um Fazid, der dort, die Augen immer

noch weit aufgerissen, vor euch liegt.

Entweder bei der Suche nach Spuren in der Umgebung oder aber,
wenn die Helden ohnehin ahnen, dass der Titer in Richtung des
Dijer Anghravash geflohen ist, kann die Gruppe auf Fazids Leiche
stofien. Ebenso kénnen aber auch Zwerge seine Leiche finden und
die Helden aufihren Fund aufmerksam machen.

Alles deutet darauthin, dass der Tulamide von seinem Mérder iiber-
rascht wurde und keine Zeit mehr hatte, sich zu wehren. Die Spu-
ren weisen auf Krallen hin, wie die eines wilden Tiers.
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DER FLUCH, Panikx vnib Die KREaTUR_

Zusehends breitet sich Angst und Panik unter den Brillantzwergen
aus, wihrend erneute Sabotageakte weitere Tote fordern. SchlieBlich
begegnen die Helden der Kreatur, die fiir all dies verantwortlich ist,
sogar leibhaftig.

DiE StimmeE in per Finstermis

Wiihrend Xarns magische Krifte wachsen und er dank des Kar-
funkels schlieBlich sogar lernt, mit Hilfe der drachischen Gedanken-
sprache zu kommunizieren, nutzt er seine neuen Fihigkeiten
zusehends, um Panik und Angst unter den Angroschim zu schii-
ren: Immer wieder kénnen die Helden dann in der Nihe der Tat-
orte verstdrten Zwergen begegnen oder tagsiiber Geriichte und
Berichte tiber das Vorgefallene héren.

Streuen Sie die folgenden Zeugenaussagen iiber die letzten Tage,
bevor die Helden Xarn schlieBlich begegnen, und erfinden Sie,
wenn notig, noch weitere hinzu:

# “Ich war alleine in der Nacht unterwegs, als ich ein griissliches
Lachen hérte. Ich habe mich umgeschaut, aber niemanden gese-
hen in der Finsternis. Dabei war die Stimme ganz nahe! Ich bin
gerannt, so schnell mich meine Beine trugen, bis ich daheim war.”
# “Thr wollt wissen, was ich gehért habe? Einen Geist, einen Di-
mon, oh ja! Das war kein Zwerg, auch kein Mensch. Es hat hinter
mir geatmet, rasselnd und ganz nah. Ich habe nicht gewagt, mich
umzudrehen, sondern bin gleich in den Tempel ritber.”

¢ “Es war grauenvoll! So stockfinster, und dann war da dieses
Geriusch, wie von Schwingen, von Fliigeln! Und das Grollen, wie
ein furchtbares Monstrum. Als ich die flammenden Augen geschen
habe, hab ich alles fallen gelassen und bin weg.”

® “Wir wollten frith zu Hause sein, da wir all die schrecklichen
Dinge gehért haben, aber es war doch schon dunkel. Und dann
sprach einer, ganz furchtbar nahe, gerade so in mein Ohr: ‘Lass
mir den Kleinen da, dann verschone ich dich!’, hat es gesagt. Ich
hab niemanden gesehen, doch mir lief es ganz kalt den Riicken
runter. Wir sind gerannt, aber niemand hat uns verfolgt. Und
mein Rumox kann nachts immer noch nicht schlafen, wisst Thr?”
Fiir die Helden sind diese Aussagen wohl eher verwirrend, und
zum Teil sind die Berichte natiirlich stark iibertrieben, von Angst
geprigt oder Resultat des ALPGESTALT oder PANIK UBER-
KOMME EUCH! Alle Zeugen sind sich jedoch einig, dass die
Stimme etwas Furcht einfléfiend-unzwergisches an sich hatte.
Bis zum Finale im Djer Anghravash finden die Helden allerdings
nicht heraus, was es mit der Stimme wirklich auf'sich hat.

FLUCH DER AHNEN

Angst und Paranoia nehmen nun {iberhand unter den Zwergen:
Kaum jemand wagt sich nachts noch nach drauBen, in den tiefe-
ren Ebenen der Stadt arbeitet niemand mehr und die ehemals
optimistische Aufbaustimmung ist verflogen.

Die Lage spitzt sich zu, als einige aufgebrachte Zwerge zu der
Ansicht kommen, dass Angrosch die heimatlosen Brillantzwerge
verflucht hat und jede Bemiithung, sich ein neues Zuhause zu
schaffen, zum Scheitern verurteilt sein muss. Von einem ‘Fluch der
Ahnen’ flisstert man dann plétzlich, immerhin wurde das Brillant-
volk schon mehr als einmal in seiner langen Geschichte vertrieben.
Viele legen sogar die Arbeit nieder und nur eine beschwichtigende
Ansprache der Matriarchin verhindert, dass die ersten Sippen das
Tal wieder verlassen. Dennoch sorgt die angespannte Lage dafiir,
dass es fortan immer wieder zu Streitereien zwischen Nachbarn
oder aber mit den Ferkinas und Menschen kommt. Die wenigen
Gardisten, die Konig Cendrasch zur Verfiigung hat, reichen bald
kaum noch aus, um im Tal fiir Ruhe zu sorgen, und sie sind
keineswegs zahlreich genug, um iiberall Wache zu stehen.




Das tote Pony

Eines Nachts schleicht Xarn im flachen Wasser des Bachs und im
Schutz der Uferbéschung bis zur Ponyweide, wo er eines der Tiere
iiberraschen kann.

Es ist gut méglich, dass sich die Versuche der Helden, den geheim-
nisvollen Vorgingen im Tal auf die Spur zu kommen, inzwischen
herumgesprochen haben, so dass am nichsten Morgen ein Zwerg
aus der Pferdeziichtersippe der Sagallax die Gruppe verstindigt.

Andernfalls kénnen die Helden von dem toten Pony erfahren,
wenn der Zureiter Stboralm Sohn des Goboralm am nichsten Mor-
gen im Opal und Brillant den schrecklichen Fund mit Schnaps
herunterspiilen muss. Dann kann er auch die Helden auf die Wei-
de fithren und ihnen das Tier zeigen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nahe des Nordrands der Weide, wenige Schritt vom Seeufer
entfernt und im Schatten einiger Biiume, stehen drei Zwerge
um einen dunklen Kérper auf dem Boden. Weit entfernt von
cuch grasen einige Ponys.

Als ihr niher kommt, dringt euch der Geruch von Blutin die
Nase. Dort liegt tatséichlich ein Tierkadaver auf dem Boden,
ein von unzihligen SchmeiBfliegen umschwirrtes Pony. Sein
Hals ist seltsam verdreht, seine Zunge hiingt aus dem aufgeris-
senen Maul. Getrocknetes Blut hat Gras und Boden eine brau-
ne Firbung gegeben, anscheinend haben scharfe Klauen und
Zihne tiefe Wunden in das Tier gerissen.

Es sicht ganz so aus, als hiitte ein wildes Tier das Pony gerissen und
sich anschlieBend an dessen Fleisch giitlich getan. Die Ponyziichter
_ sind entsetzt, gab es doch bislang noch keinen derartigen Vorfall in
Angralosch.

Als “Titer’ kommt (Tierkunde-Probe +5) vermutlich nur ein Rudel
Wilfe oder ein Bergléwe in Frage. Da Wélfe sich so gut wie nie in
das Hochgebirge verirren, bleibt nur noch ein ausgehungerter Berg-
léwe iibrig (ZBA 128). Und tatsiichlich deutet die GréBie der
Klauenspuren am Kadaver daraufhin.

Nach einer griindlichen Untersuchung der Umgebung (Sinnen-
schéiirfe-Probe +5) kénnen die Helden jedoch eine ganz andere
Entdeckung machen: Eine etwa drei Finger durchmessende, gift-
griine Schuppe, die (Tierkunde-Probe +5) auf eine grobie Echse
oder einen kleinen Drachen hindeutet.

SteinscHLAG

SchlieBlich wagt es Xarn eines Abends, den Hang des Djer
Anghravash zu erklettern und hoch oben iiber der Zeltsiedlung
eine verheerende Steinlawine auszulsen.

Wenn die Helden sich zu diesem Zeitpunkt in der Zeltsiedlung
aufhalten, droht auch ithnen Gefahr.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es dimmert schon, doch in der Siedlung und den Werkstit-
ten herrscht noch Betrieb. Eine alte Goldschmiedin weist Lehr-
linge in die Feinheiten ihres Handwerks ein, ein verirgerter
Vater ruft seinen Sohn nach Hause, eine Gruppe Arbeiter mit
staubbedeckter Kleidung steht neben einem Bierzelt bei-
sammen. Als ihr die Zwerge passiert, verstummen sie und be-
dugen euch misstrauisch.

Da dringt ein leises Grollen an eure Ohren, wie von einem
fernen Gewitter. Ihr schaut in den wolkenlosen Abendhimmel,
wo fern im Westen die rote Sonne {iber dem Horizont steht, als
das Grollen lauter wird — und es kommt vom Hang des Djer
Anghravash. Schon kullern einige Steine und kleinere Fels-
brocken den Berg herab.
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Eine ordentliche Felslawine folgt binnen weniger Augenblicke und
reiBt aufihrem Weg ins Tal ein gutes Dutzend Zelte und Hiitten
mit sich. Je nachdem, wie schnell die Helden reagieren, kénnen sie
sich in Sicherheit bringen. Verlangen Sie Proben auf GE, Kérper-
beherrschung und Athletik (letzteres vor allem, um vor der Lawine
davonzulaufen). Abhingig davon, ob und wie gut die Proben ge-
lingen, werden die Helden nur von umherfliegenden Splittern ge-
troffen (W6 TP) oder von einem Felsbrocken umgerissen (3W6
TP). Tatsiichlich von der Lawine iiberrollt zu werden, sollte der
Gruppe erspart bleiben.

Halten sich die Helden aufierhalb der Siedlung auf, so kénnen sie
das Schauspiel aus der Ferne miterleben. Nachher ist in jedem Fall
schnelle Hilfe vonnéten. Von tiberall eilen Zwerge herbet, um die
Verschiitteten zu befreien und Verletzte zu versorgen. Hohe Talent-
werte in Heilkunde Wunden oder entsprechende magische Fihig-
keiten (vergessen Sie jedoch nicht, dass Zwerge Schwer zu verzau-
bern sind — siche AH 110 bzw. AK 142) braucht man hier drin-
gend. Dennoch lisst eine Handvoll Angroschim dabei ihr Leben.
Erklimmen die Helden den Hang, um nach der Ursache fir die
Lawine zu forschen (Klettern-Proben), so kénnen die Helden auf
Spuren von schmalen, krallenbewehrten FiiBen stofien (eindeutig
ein Zweibeiner) und eine weitere Schuppe entdecken.
Tatsiichlich ist jeder Zwerg davon iiberzeugt, dass der Steinschlag
absichtlich ausgeldst worden sein muss: Gleich nach der Ankunft
im Tal haben die Gesteinskundigen und Prospektoren der Brillant-
zwerge den Hang fiir sicher erklirt. Steinschliige sind damit nahezu
ausgeschlossen, was nicht heifit, dass man mit viel Kraft und Auf-
wand keinen absichtlich auslésen kann.

Die KREatuRr

SchlieBlich wird es den Helden aber doch noch vergénntsein, den
Drachenzwerg mit eigenen Augen zu schen und damit zumindest
eine ungefihre Gewissheit zu haben, mit wem oder was sic es
tatsichlich zu tun haben.

Lassen Sie diese Szene stattfinden, sobald die Helden alle anderen
Méglichkeiten ausgeschépft haben, denn damit liuten Sie das
Finale des Abenteuers ein. Ereignen kann sich diese Begegnung
irgendwann nach Einbruch der Dunkelheit, oder kurz vor der
Morgendimmerung. Als Handlungsort ist jeder Ort im Tal denkbar.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Miide wandert ihr durch die Nacht. Zum Glick sind Sterne
und Mond am Nachthimmel heute nicht wolkenverhangen,
so dass ihrim fahlen Licht euren Weg gut ausmachen konnt.
Leise rauscht der Wind durch das friedlich daliegende Tal.
Da fillt euch auf, dass ihr keine Gerdusche von Tieren ver-
nchmt, weder das Zirpen einer Grille noch die leisen Rufe
eines Nachtvogels sind zu horen. Thr verharrt und lauschr; ist
das ein leises Zischen, das da an eure Ohren dringt? Oder ein
Atmen?

Thrblickt euch um und erstarrt erneut, als ihr einen Schatten
entdeckt, der sich in der Finsternis bewegt. Fast scheinter euch
wie eine gedrungene Gestalt, die sich iiber ein unférmiges Et-
was am Boden beugt.

Plétzlich — ohne dass ihr euch geriihrt hiittet — wirbelt die
Gestalt herum. Grofe bleiche Augen spiegeln das fahle Mond-
licht wieder, und mit einem Mal greift blanke Angst wie eine
kalte Hand nach euren Herzen, lisst euch in Panik nach Luft
schnappen.

Dann springt die Kreatur auf und jagt bereits mit unmensch-
licher Geschwindigkeit davon,

Xarn hat hier einen Zwerg tiberfallen, der ungliicklicherweise al-
lein unterwegs war. Dem Angroscho ist nicht mehr zu helfen. Als




die Helden ihn iiberraschen, sendet Xarn ihnen einen PANIK
UBERKOMME EUCH! entgegen (dies miissen Sie den Helden
aber nicht so eindeutig mitteilen) und fliecht dann zuriick zu sei-
nem Hort.

Xarn hat sich kérperlich nun soweit verindert, dass fiir ihn schon
die Beschreibung als ‘Drachenzwerg’ (siche Seite 82) zutrifft, den-
noch sollte die Gruppe ihn im Halbdunkel niemals deutlich erken-
nen kénnen.

Sorgen Sie dafiir, dass die Helden die Kreatur bis zum Berg verfol-
gen. Dorterleben sie aber (vom fahlen Mondlicht beleuchtet), wie
das Wesen sich geschickt von Geriist zu Geriist bewegt, mal sprin-

DErR DRACHENZWERG

»Er hatte Blut gekostet und mit den Leben der sterblichen Kreaturen
im Tal gespielt, frei iiber sie bestimmt und gerichtet. Immer dfter
schlichen sich jedoch seltsame Gedanken und Gefiihle in seinen Geist:
Die Furcht vor dem Licht war schon lingst iibermdéchtig geworden,
doch die stindige Angst davor, entdeckt zu werden — getitet zu wer-
den —, kostete ihn nahezu den Verstand. Er wehrte sich gegen diese
bedngstigenden Gefiihle, doch allméhlich wurde thm klay, dass sein
Opfer keinesfalls so hilflos war, wie er zunichst angenommen hatte:
Stattdessen bediente sich der Zwerg — oder was auch immer inzwischen
aus ihm geworden war — inzwischen nach Belieben seiner Krifte.«

In der Zwischenzeit hat die Drachenseele Igar’Kaarns eine erschre-
ckende Feststellung machen miissen: Xarn, den er fiir ein hilfloses
Werkzeug seines libermiichtigen Geistes gehalten hatte, erwies sich
als stirker als gedacht. Schon lingst ist dem Drachen die Herr-
schaft iiber den Zwerg entglitten, der immer mehr die Kontrolle
tiber seine neu erworbenen Fihigkeiten gewinnt.

Wenn die Helden ihm schlieBlich auf die Spur kommen, beginnt
die Jagd nach dem ‘Drachenzwerg’. Sobald feststeht, dass dieser
sein Versteck im Djer Anghravash hat, sollten die Helden sich
dorthin auf den Weg machen: Jeder im Berg arbeitende Zwerg
(z.B. der Schachtfeger Marosch) kann den Helden bestiitigen, dass
sich in den obersten Ebenen niemand dauerhaft verstecken kann.
Wenn iiberhaupt, dann muss die Kreatur tief im Fels hausen, wo
die Hohlen, Grotten und Kavernen noch unerforscht sind.
Sofern die Gruppe keine Anstalten macht, die Kavernen nach
dem Zwerg zu durchforsten, beauftragt Kénig Cendrasch die
Helden offiziell mitder Jagd nach dem Wesen und setzt eine ent-
sprechende Belohnung aus (200 Dukaten fiir die T6tung oder
Ergreifung der Kreatur). Gerade wenn die Helden zuvor schon
durch ithre Nachforschungen auffillig geworden sind, wird der
Kénig die Gruppe ansprechen. Seine wenigen eigenen Leute kann
erwegen der angespannten Lage in der Siedlung leider nicht ent-
behren, erst recht nicht nach dem letzen Vorfall mit der Lawine.
Zudem weigern sich die meisten Zwerge inzwischen aberglidubisch,
den ‘verfluchten’ Berg zu betreten, der nach Angroschs Wille of-
fensichtlich doch nicht von ihnen besiedelt werden soll.

Die Helden sollten sich méglichst alleine auf die Suche nach Xarn
machen. Dennoch kann es geschehen, dass die Gruppe sich Un-
terstiitzung durch die Zwerge erbittet. In diesem Fall gibt Cendrasch
den Helden doch zwei oder drei Bewaffnete mit auf den Weg. Auf
halber Strecke wird dann ein Einsturz (zufillig oder durch die
Hand Xarns?) dafiir sorgen, dass die Helden von ihren Begleitern
getrennt werden und alleine weitergehen miissen. Es bietet sich
allerdings an (gerade wenn die Gruppe in Punkto Héhlenforschung
keinerlei Erfahrung besitzt), dass der unerschrockene Schachtfeger
Marosch die Helden begleitet oder ihnen im Berg begegnet.

gend, mal kletternd, und es den Helden schwer macht, ihm auf
der Spur zu bleiben (verlangen Sie Proben auf Akrobatik, Kérper-
beherrschung und Klettern).

Letzten Endes ist Xarn sehr viel schneller und gewandter, sichtim
Dunkeln wie bei Tag und kennt die Umgebung besser als die Hel-
den. Uber eine unfertige Wohnung gelangt Xarn dann wieder in
die Hohlen des Djer Anghravash und entkommt.

Fiir die Gruppe sollte nun klar sein, wer oder was fiir die Zwi-
schenfille in Angralosch verantwortlich ist. Sobald die Helden dann
bereit sind, das unheimliche Wesen zu jagen, fahren Sie mit dem
nichsten Kapitel fort.

Eine FaLLE FUR DEN DRACHENZWERG

Wagen die Helden es nicht, in die Tiefen des Bergs hinabzusteigen
oder sind sie der Meinung, ein solches Unterfangen hitte nicht viel
Sinn, kann es passicren, dass die Gruppe es vorzicht, im Tal auf
Xarn zu warten und ihm eine Falle zu stellen.

Dieses Vorhaben ist nicht von Erfolg gekrént: Der Zwerg ist nun
gewarnt und weil3, dass ihm die Helden auf der Spur sind. Des-
halb hiilter sich zuriick und verlisst auch nachts die Hohlen nur
noch selten. Der Gruppe sollte aber klar werden, dass Xarn sich im
Vorteil befindet: Es ist nahezu unméglich, die vielen Zuginge zum
Berg alle im Auge zu behalten. Fallen, wie die Bereitstellung eines
schmackhaften Ponys oder Gold, erkennt der gerissene Drachen-
zwerg frithzeitig und umgeht diese.

Spiitestens wenn trotz aller Bemithungen der Helden weiterhin
Arbeiter getétet werden (wie als Herausforderung oder zum Hohn
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macht sich Xarn auch gar nicht mehr die Miihe, seine Opfer zu
verstecken) und Gold gestohlen wird, sollte klar sein, dass der Geg-
ner in seinem eigenen Hort gestellt werden muss.

in pEn Tieren pEs DiER AIGHRAVASH

Xarns Hort, in dem er alle gestohlenen Schmuckstiicke gesammelt
hat, liegt tief im Djer Anghravash, in dem Bereich der Kristall-
grotten, den auch die Brillantzwerge bislang noch nicht erforscht
haben.

Wenn die Helden nun den Berg betreten, dann passieren sie
zunichst die bereits ausgebauten, obersten Ebenen, danach die im
Bau befindlichen Kammern (siche Die Kristallstadt Simiador, S.
70). SchlieBlich kommt die Gruppe immer éfter durch natiirliche
Stollen und Héhlen. Hier liegen auch die Edelsteinminen (siche
unten). Noch tiefer im Berg sind die Helden auf'sich allein gestellt.
Es besteht auch die Maglichkeit, dass die Helden mit einem der
wenigen Aufzugskdrbe in den Berg hinabfahren. Die Schichte
reichen bis zu den Minen hinab, von da an muss die Gruppe zu

Fub3 weitergehen.

VntTERWEGS in pEn HOHLED

Eine Hohlenexpedition verlangt nach entsprechender Ausriistung:
Fackeln oder Laternen, Lampendl, Seile, Kletterhaken, Steigeisen
und Spitzhacken, dazu fiir alle Fille auch Notrationen und Wasser-
flaschen. Aufjeden Fall wird man den Helden empfehlen, wie bei
Bergleuten tiblich, einen Vogel im Kifig mitzunehmen, der vor
Grubengasen warnen kann (da er in diesem Fall deutlich eher
stirbtals ein Mensch oder Zwerg).

Der Abstieg erfolgt durch dunkle Génge und Tunnel oder schmale
Schliinde und unsichere Spalten im Fels. Immer wieder 6ffnen
sich vor den Helden gréBere Hohlen, Felsendome, Grotten und
Kavernen. Diese kénnen leer sein oder aber sie bergen faszinierende
Kristallformationen oder Tropfsteine. Manches Mal steht man auch
vor einem unterirdischen See oder Wasserlauf, der entweder flach
und seicht oder aber sehr tief ist (und damit bestenfalls schwim-
mend durchquert werden kann, was in Begleitung von Zwergen
problematisch wird).

Das ein oder andere Mal muss die Gruppe sich auch in dunkle
Schiichte oder Spalten abseilen (Klettern-Proben), auf schmalen
Graten entlang balancieren oder gar steile Tunnel hinabrutschen,
um an ihr Ziel zu kommen. Natiirlich geht es nicht immer gerade
bergab, vielmehr muss auch immer wieder ein Gang genommen
werden, der bergauf fithrt, um an anderer Stelle wieder tiefer hin-
absteigen zu kénnen. Auf diese Weise erhilt jeder Held pro Stunde
2 Punkte Erschopfung, so dass auch gelegentliche Ruhepausen
notig sind.

Beriicksichtigen Sie auch die besonderen Kamptbedingungen, vor
allem die zu teilweiser Dunkelheit (siche MBK 34), aber auch die
eventuell vorhandene Raumangst eines Helden. Im Berg leben nur
wenige Kreaturen: vor allem Fledermiiuse und Ratten, tiefer im
Berg nur noch die bleichen, augenlosen Grottenolme.

Begleitet Marosch die Helden, so haben sie in dem Schachtfeger
einen wertvollen und héhlenkundigen Verbiindeten, der bei vielen
Kletteraktionen Hilfestellung geben und die Gruppe vor so man-
cher Gefahr warnen kann. Die tieferen Kavernen des Bergs kennt
nattirlich auch er nicht.

Wihrend es hinab in den Berg geht, sollten Sie sich darum bemii-
hen, nach und nach eine bedrohliche und unheimliche Atmos-
phire aufzubauen: Die Helden sind alleine in der Finsternis
unterwegs und jederzeit kann ihr mysteriéser Gegner aus dem
Hinterhalt zuschlagen.
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in pEn BERGWERKEN

Bereits recht tief im Berg, erschlossen iiber natiirliche oder von den
Zwergen erweiterte Schiichte, liegen die Edelsteinminen der
Brillantzwerge.

Sollten die Helden erstmals hier hinabsteigen, so begegnet die Grup-
pe den unerschrockenen und hart arbeitenden Bergleuten, die tief
im Berg und in engen, dunklen Tunneln threm Broterwerb nach-
gehen. Doch hier herrscht auch Angst: Manch ein Arbeiter wagt
sich nicht mehr in die Minen, nachdem schon einige seiner Kolle-
gen bei der Arbeit verschwunden sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die junge Bergfrau wischt sich iber das staubige Gesicht und
blickt unruhig in den dunklen Tunnel zu eurer Rechten. Aus
dem Gang hinter ihr schallt unablissig das Klingen der Ha-
cken zu euch herauf. Dann schiittelt sie den Kopfund wen-
det sich euch wieder zu: “Glaubt mir”, beginnt sie halblaut,
“was auch immer hier unten umgeht, es ist nicht normal, sage
ich euch. Wir stellen inzwischen Wachen auf, doch gestern
verschwand mein Vetter Hargox, und den kann nicht mal ein
Drache erschrecken, auch wenn er direkt auf seinem Kopf
landen wiirde. Und Schrate riecht der durch den Fels, nichts
konnte den so einfach iberraschen.”

Keiner der Bergleute hat den Drachenzwerg bislang von Angesicht
zu Angesicht gesehen (und die Begegnung tiberlebt), deshalb kin-
nen Sie hier noch einmal nach Belieben tibertriebene Geschichten
von der Kreatur verbreiten.

Die ScHATZE DES DiER AIGHRAVASH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder éffnet sich vor euch eine finstere, kithle Grotte, deren
Decke ihrim fahlen Licht der Laterne nicht ausmachen kénnt.
Das Licht bricht sich in bizarren Kristallformationen, die sich
wie Adern an den Felswinden entlang ziehen und hoch oben
im Dunkel verschwinden: In diesem Berg schlummert wahr-
lich ein Vermégen an Edelsteinen. Thr wandert an einem dunk-
len See entlang, in dem augenlose Kreaturen vor dem Licht-
schein flichen. Leise scharren eure FiiBie tiber den Stein, jedes
Geriusch hallt vielfach und dumpfvon den Wiinden wider.
Diese Luft hat sicher seit ewigen Zeiten niemand geatmet und
diese Pracht hat seit Aonen niemand erblicke,

AVF DER SPUR DES DRACHENIZWERGS

Um die Helden auf Xarns Spur zu setzen, sollten Sie schon bald
erste Hinweise geben. Streuen Sie nach und nach die folgenden
Entdeckungen ein, um den Helden zu zeigen, dass sie sich auf der
richtigen Spur befinden:

# Verlorene Schuppen: mal daumennagelgroli, mal von der GréBe
einer Handfldche

# Reste von Mahlzeiten: sorgsam abgenagte Hohlenfische, Ratten
oder Grottenolme, schlieBlich ganze Knochen irgendeiner zwei-
beinigen Spezies (von Withlschraten)

# Xarns ‘Uberreste”: An einer Stelle findet sich biischelweise
schwarzes Haar, dazu die teilweise zerrissene lederne Arbeitsklei-
dung eines zwergischen Gussmaurergesellen. Aus Haarfarbe und
Kleidung kénnen die Helden schlieBen, dass es sich um die Uber-
reste des Maurers Xarn handelt, der die Gruppe zuvor durch
Simiador fiihrte. (Tatsichlich handelt es sich um die Haare, die
Xarn bei seiner Verwandlung ausfielen, sowie seine eigene Klei-
dung, die ihm inzwischen listig wurde.)
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# FuBlspuren: noch feuchte Fullspuren am Rand eines unterirdi-
schen Sees

# Schmuck: achtlos weggeworfener Schmuck aus Silber (Xarn
interessiert sich tatsichlich ausschlieBlich fiir Gold und Edelsteine.)
# Tote Zwerge: Ein- oder zweimal sollte die Gruppe auf die Leiche
eines grisslich zugerichteten Bergmanns oder Arbeiters stofien, der
von Xarn in die Hohlen verschleppt wurde (Totenangst-Probe).
Sofern die Helden sich Beschreibungen der vermissten Arbeiter
haben geben lassen, konnen sie méglicherweise den ein oder ande-
ren wieder erkennen.

Sparen Sie in auch nicht damit, die Gruppe irrezufithren und zu
veringstigen: Wind, der heulend durch die Tunnel fihrt, das Ra-
scheln von Ratten in der Finsternis, ein Stein, der sich irgendwo
l6st, schlurfende Schritte (oder doch das Echo der Helden?) oder
das Geriusch von Wasser, durch das jemand zu waten scheint.

Die ErRsTE BEGEGnUnG

Wie tief genau die Helden in den Djer Anghravash hinab miissen,
spielt keine Rolle, zumal es auch nicht die ganze Zeit gerade bergab
geht. Wichtig ist, dass die Gruppe ein gewisses Gefiihl von Verlorens-
ein und Unsicherheit entwickelt hat. Inzwischen haben die Hel-
den sicher jedes Zeitgefiihl und jeden Orientierungssinn verloren.
Die folgende Begegnung spielt sich ab, wiihrend die Helden gera-
de eine steile Wand erklimmen miissen, es ist also angeraten, sich
zuvor anzuseilen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immerwieder neuen Halt suchend arbeitet ihr euch Stiick fiir
Stiick den Fels hinauf. Einige Schritte iiber euch befindet sich
ein Plateau, eine Art natiirliche Galerie entlang der Hohle, die
ihrauch in Kiirze erreichen werdet.

Es gehtein weiteres Stiick hinauf. Das Licht eurer Laternen
wandertan den schroffen Winden entlang. Ein Rascheln, ein
gelster Stein ldsst euch aufblicken: Bleich spiegelt sich der
Lichtschein in den zwei groBien geschlitzten Augen eines We-
sens, das sich iiber den Felsvorsprung beugt und euch reglos
entgegenblickt.

Doch schon ziehen sich die totenbleichen Augen der Kreatur
wieder hinter den Vorsprung zurtick.

Reaktionsschnellen Helden (IN-Probe) gelingt vielleicht ein rasch
gesprochener Zauber oder Fernkampfangriff, bedenken Sie dabei
aber die unsichere Lage der Gruppe: ein Fehltritt, und schon stiirzt
ein Held von der Wand und muss von den anderen aufgefangen
werden.

Die Gruppe sollte, sobald sie sich wieder gefangen hat, dariiber im
Unklaren bleiben, ob das Wesen noch immer dort oben auf sie
lauert: Lassen Sie sich genau schildern, wie die Helden weiter vor-
gehen und wie sie das letzte Stiick der Kletterpartie zuriicklegen
wollen. Xarn jedoch — denn um niemand anderen handelt es sich
bei dem Wesen — ist schon wieder verschwunden, als die Helden
den Vorsprung erreichen.

Sorgen Sie dafiir, dass die Helden jetzt und auch withrend der
spiteren Angriffe den Drachenzwerg niemals genau zu Gesicht
bekommen: Meist ist er viel zu schnell wieder entflohen, so dass Sie
der Gruppe auch nur vage Beschreibungen zukommen lassen soll-
ten. Vermeiden Sie es zudem, ihm vorschnell einen ‘Namen’ - so
zum Beispiel “der Drachenzwerg” — zu geben, und streuen Sie
stattdessen lieber wahllos vage Begrifte und Beschreibungen (was
die Helden und Spieler nicht kennen und einordnen kénnen, sorgt
nur fiir um so mehr Verunsicherung und Furcht).

Xarns GEDANKEN

Der Drachenzwerg scheut die direkte Konfrontation. Stattdessen
zicht er es vor, die Helden zu verunsichern, um sie entweder aus
den Héhlen wieder zu vertreiben oder aber einzeln in die Falle
locken zu kénnen. Spiitestens jetzt bekommt auch die Gruppe
mit, was die Zwerge im Tal meinten, als sie von ‘schrecklichen
Stimmen in der Finsternis’ berichtet haben:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Behutsam setzt ihr euren Weg fort, sichert dabei nach allen
Richtungen. Selbst der kleine Singvogel ist in seinem Kifig
verstummt. Angestrengt starrt ihr in die Dunkelheit jenseits
des Laternenscheins und versucht, eure Umgebung zu erken-
nen. Ist das nur ein Felsvorsprung? Oder lauert dort etwas
bewegungslos aufeuch?

“So hilflos und allein. Ganz allein, tief im Berg. Und jetzt
auch ... ros!”, schnarrt plétzlich eine dumpfe Stimme gleich
unter cuch.

Lassen Sie die Helden — in der sicheren Gewissheit, Xarn wiire
direkt neben ihnen — auf diese Worte reagieren. Doch der Drachen-
zwerg ist nicht mal in der Nihe: Xarn nutzt die drachische
Gedankensprache, die thm mit dem Karfunkel verliechen wurde,
um seine Stimme direkt in ithren Képfen erklingen zu lassen. Da-
mit will er die Helden natiirlich veringstigen und auch sein grau-
sames Spiel mit ihnen treiben.

Es gibt keine Moglichkeit herauszufinden, wo sich der Drachen-
zwerg gerade befindet oder gar seine Gedanken irgendwie abzu-
blocken: Xarns mal beschwichtigenden, mal drohenden Einfliiste-
rungen, aus denen Wahnsinn, Boshaftigkeit, Hass und Mordlust
sprechen, kann die Gruppe sich nicht entzichen. (Einem Helden,
der die Sonderfertigkeit Gedankenschutz beherrscht, kénnen Sie
nach eigenem Ermessen zugestehen, dass er die fremden Gedan-
ken abblocken kann; siehe AZ 156.)

Xarn kann aufdiese Weise immer wieder Kontakt zu den Helden
aufnehmen, ohne dass er dabei tatsichlich in die Nihe der Grup-
pe kommen muss:

# “Ja, ja, nehmt nur diesen Gang. Er fithrt euch direkt zu mir.
Nehmt nur diesen Tunnel, er ist sicher und fithrt euch direkt hinab
zu mir. Weit, weit hinab.”

# “Thr denkt, ihr kénnt mich finden. Mich finden und téten. Doch
will ich euch nichts Béses, nein, gar nicht. Ihr kénnt gehen, verlasst
die Héhlen, verlasst den Berg und das Tal und euch wird nichts
geschehen. Das verspreche ich euch.”

# “Ich habe nichts gegen euch Langbeiner, wisst ihr? Thr wart sehr
nett zu mir, ihr habt mir geholfen.”

@ “Ich war alleine, so allein. Alle hassten mich und ich hasste sie!
Einer von ihnen und doch allein und verhasst, ja. Doch dann
kamt ihr und brachtet mir ein Geschenk. Und alles sollte sich
dndern. Alles wurde ganz wunderbar.”

# “Ich bin euch dankbar, wisst ihr das nicht? Euch alleine verdan-
ke ich, was ich bin.”

# “Ich bin ganz nahe. Seht ihr mich nicht? — Nein, nein, falsche
Richtung, hierbin ich!”

¢ “Das funkelnde Edelsteinamulett. Das Gold und der Juwel und
er. Seine Stimme, die in meinen Trdiumen zu mir spricht. Von Tod
und Hass und Blut sprichter, ja. Und das ist, was ich wollte.”

& “Zerfleischen werde ich euch! Euch die Haut abzichen, euer
Bluttrinken und euer Fleisch verspeisen! Und ich werde lachen, ja
ganz recht: Lachen werde ich tiber eure Dummbheit.”

# “Nun ist er mein. Er hat gedacht, er kann mich beherrschen.
Doch nun herrsche ich!”

# “Ja, mein Juwel, mein Gold. Es gibt mir Kraft. Kraft, sic alle zu
toten — Kraft, euch zu téten!”
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Erfinden Sie anhand dieser Beispiele noch eigene ‘Gedankeniiber-
tragungen’ hinzu. Falls es Ihnen angemessen erscheint, kann Xarn
auch direkt die Gedanken der Helden lesen, auf diese reagieren,
thnen antworten und natiirlich die ein oder andere Falle oder
Vorgehensweise der Gruppe vorausahnen.

Dies bietet IThnen natiirlich auch die Maglichkeit, einige Wissens-
liicken der Helden zu schlieBen: So etwa Xarns Motivation oder
wie er zu dem wurde, was er ist.

XarRns ANIGRIFFE

Xarn belauert und beobachtet die Helden zunichst nur aus siche-
rer Entfernung. Aufgrund seiner Lautlosigkeit und Ortskenntnis
gelingt ihm das auch lange Zeit. Schliefilich, wenn die Gruppe
seinem Hort immer niher kommt, beginnt er damit, die Helden
anzugreifen. Er scheut den direkten Kampf gegen die ganze Gruppe
und verlegt sich zunichst darauf, immer wieder unvermiteelt zu-
zuschlagen, um sich dann ebenso schnell wieder in die Dunkelheit
zurtickzuziehen.

# Xarns Angriffe konnen von iiberall erfolgen: aus einem Seiten-
gang, eine dunkler Nische, von der Decke herab oder hinter einem
Felsen hervor. Der Drachenzwerg ist schnell, auBerordentlich ge-
wandtund klettert selbst ohne Hilfsmittel ganz ausgezeichnet (es
gelten die Regeln fiir Hinterhalte, wobei die IN-Probe, um reagie-
ren zu kénnen, in diesem Fall um 15 Punkte erschwert ist; siche
MBK 18 ff.).

¢ Da Xarn das Licht scheut, versucht er zunichst einmal, alle
Lichtquellen, die die Helden bei sich tragen, auszuschalten: Einen
Laternentriger attackiert er mit dem Ziel, thm die Laterne aus der
Hand zu schlagen oder diese gleich zu stehlen. Dies mag die Hel-
den aber auch aufdie Idee bringen, seine Verletzlichkeit auszunut-
zen (siche unten).

# Absichtlich gelegte Spuren fiithren die Helden in unsichere
Gangstiicke, in denen Steinschlag droht (Probe auf GE oder Aus-
weichen nétig, ansonsten je nach Situation 1W6 bis 3W6 TP).

# Zumindest einmal sollte es Xarn tatsichlich gelingen, einen Hel-
den von der Gruppe zu trennen; so vergehen bange Momente, bis
die Gruppe wieder zusammenfindet.

# Einmal zeigt Xarn sich der Gruppe und flieht. Wenn die Helden
ihm um die nidchste Biegung folgen, laufen sie dort tiberraschend
vor einen Abgrund (IN-Probe, erschwert um die derzeitige Ge-
schwindigkeit, um nicht den Halt zu verlieren, ansonsten kann ein
nachfolgender Held den Stiirzenden mittels einer GE-Probe ret-
ten. Es drohen 1W6-1 SP pro Schritt Fallhéhe, siche MFF 11).
¢ Wiihrend die Helden sich einen Schacht hinab abseilen miissen,
16st sich weiter oben ein Stein und stiirzt aut die Gruppe herab
(Ausweichen-Probe fiir den obersten Helden, gelingt diese, 1st der
nachfolgende Held dran; bei der ersten misslungenen Probe erlei-
det der betreffende Held 2W6 SP und rutscht ab).

# Dic Einbildung sollte den Helden manches Mal einen Streich
spielen und aufnicht vorhandene Gefahren reagieren oder Schat-
ten in der Dunkelheit mit dem Drachenzwerg verwechseln lassen,
withrend der méglicherweise vorhandene Gefahreninstinkt eines
Helden sich alsbald als niitzlich erweist.

Spiitestens jetzt ist auch die Zeit geckommen, um eventuelle Beglei-
ter der Helden von der Gruppe zu trennen. Dies gilt auch fiir
Marosch, sofern Sie der Meinung sind, dass die Gruppe sich Xarn
alleine stellen sollte. Spiter, wenn die Helden den Drachenzwerg
besiegt haben, kdnnen sie ithren Begleitern auf dem Riickweg wieder
begegnen.
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Der WiHLSCHRAT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unsicher betrachtet ihr das kindsgrofie Wesen mit der rissigen
graubraunen Haut und den langen Armen, das unsicher in
das Licht eurer Fackel blinzelt. Immer wieder zuckt sein klei-
ner Kopf mit den schreckgeweiteten groBen Augen hin und
her, als tiberlege es, ob es die Flucht antreten soll. Kénnte das
etwa die Kreatur sein, die ihr sucht?

Auch die Wiihlschrate des Bergs (zu identifizieren mittels einer
Tierkunde-Probe +3 fiir alle Angroschim aufier Hiigelzwergen bzw.
+7 fiir alle anderen; siehe auch ZBA 168ff.) leiden unter dem
immer michtiger werdenden Drachenzwerg: Hat dieser sich
zunichst nimlich nur von Grottenolmen und Ratten ernihrt, be-
ginnter nun auch, Jagd auf die Schrate zu machen.

Das Exemplar, dem die Helden begegnen, wenn sie bereits tief
unten im Berg sind, kiimpft tatsichlich gegen seinen angeborenen
Fluchtinstinkt. Es bleibt zu hoffen, dass die Gruppe merkt, dass es
sich nicht um die gesuchte Kreatur handelt.

Solange die Helden ihn nicht bedrohen (und ihm mit allzu starken
Lichtquellen fern bleiben), fliecht der Wiihlschrat nicht. Er ist nur
miBig intelligent und verstindigt sich durch zusammenhanglose
Laute, hataber erkannt, dass die Helden gegen das Wesen im Berg
kimpfen. Je nachdem, wie die Helden ihn behandeln, weist er thnen
die Richtung zu Xarns Hort oder fiihrt sie sogar ein Stiick weit
durch das Labyrinth im Berg. Aber auch er wagt sich nichtin die
unmittelbare Nihe des Horts. (Besonders tragisch wird die Rolle
des Wiihlschrats natiirlich, wenn er ein Opfer von Xarns Angriffen
wird, sobald dieser bemerkt, wohin der Schrat die Helden fiihrt.)

Wihischrat
Hieb: INI 9+1W6 AT 10 PAS TP 1W6+4 DK H
LeP35 RS8 KO17 AuP75 MR 10 GS2 GW?9

Besondere Kampfregein: Gezielter Angriff (Biss)" / VerbeiBen, Ge-
lande (Hohle), Raserei (1, wenn in Ecke gedrangt)
Besonderheiten: Wihlschrate sind lichtempfindlich, verfigen aber
uber Nachtsicht.

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

Im HorY pEs DRACHED

Das Finale des Abenteuers sollte natiirlich im sprichwértlichen ‘Hort
des Drachen’ stattfinden, der tief im Djer Anghravash liegt. Hier
konnen die Helden schlieBlich Xarn stellen und besiegen.

Xarm aLs DRACHENIZWERG

Xarn hat kaum noch etwas Zwergisches an sich — zu sehr beherr-
schen Hass, Gier und Mordlust inzwischen seinen Geist. Doch erst
die Kraft des Karfunkels hat diese Wesensziige zur Ginze hervor-
brechen lassen. Xarn ist dabei keineswegs zu einem tierhaften Et-
was verkiimmert, im Gegenteil: Der ‘Drachenzwerg’ ist bosartig
und gerissen, plant im Voraus und macht es den Helden schwer,
ithn zu tibertslpeln.

Der Angroscho gleicht auch duBierlich kaum noch einem Zwerg:
Seine inzwischen haarlose, ausgemergelte Gestalt hiilt Xarn selten
aufrecht, stattdessen ist er in einen gebiickten, stets lauernden und
sprungbereiten Gang verfallen. Schon eine Weile triigt er keine
Kleidung mehr, stattdessen haben tiberall auf seiner Haut giftgrii-
ne Schuppen zu wachsen begonnen. Vor allem seine Riickseite
und seine Brust, rund um das funkelnde goldene Amulett, sind




inzwischen von harten Schuppen bedeckt. Xarns groBie geschlitzte
Augen scheinen bei Dunkelheit geradezu aus sich selbst heraus zu
leuchten, spitze weille Zihne ragen aus seinem Mund und auch
die Finger und Zehen sind zu hornartigen Krallen verwachsen.
Amulett und Karfunkel sind inzwischen untrennbar mit der Brust
des Zwergs verschmolzen, genauso wie die finstere Drachenseele
und der Zwerg selbst eins geworden sind.

Xarn
Biss: INI 11+1W6 AT 13 PAS TP 1W6+4 DK HN
Krallen: INI 11+1W6 AT 14 PA9 TP 1W6+3 DK HN

LeP 40 AuP60 RS3/8" KO16 MR10 GS11 GW 13
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (15), Gelande (Hohle), Gezielter
Angriff (Biss), Umklammern/Wiirgen bzw. VerbeiBen/Festkrallen
Vor- und Nachteile: Nachtsicht, Goldgier 12, Lichtscheu

Magie: Xarns magische Fahigkeiten (die er mit dem Drachen-
karfunkel erhalten hat) sind noch relativ unausgebildet, sollen lhnen
aber vor allem eine Moglichkeit an die Hand geben, das Gleichge-
wicht der Krafte zwischen dem Zwerg und den Helden auszuglei-
chen. Beispiele: ALPGESTALT, BLITZ, BOSER BLICK: FURCHT,
HALLUZINATION, PANIK UBERKOMME EUCH!, PLUMBUMBARUM,
SILENTIUM, SOMNIGRAVIS. ;
Handhaben Sie Xarns Magie locker und passen Sie seine Fahigkei-
ten nach Belieben Ihren Anforderungen an — immerhin hat er diese
Krafte von einem Drachengeist erhalten.

*) RS 8 gilt fur die vollig schuppenbedeckte Rickseite des Zwergs
(ansonsten gilt RS 3).

Der KamPF GEGETl XARITI

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Verbliifft starrt ithr hinab in die mehrere Schritt durchmessen-
de Senke, die sich vor euch auftut: Zwischen natiirlichen,
scharfkantigen Kristallformationen liegen hier goldene Miin-
zen, Ringe, Amulette, Ketten, Reife, Pokale und ganzen Bar-
ren neben blassen Rohedelsteinen, geschliffenen Brillanten,
vielfarbigen Opalen, funkelnden Diamanten und glinzen-
den Rubinen. Ein kleines Vermégen hat die Kreatur, die ihr
hierher verfolgt habt, bereits zusammengeraubt.

“Es gehort alles mir!”, kreischt plétzlich eine Stimme in der
Dunkelheit auf. Schon springt er wieder mit hasserfiillt fun-
kelnden Augen aufeuch zu.

Erst als die Helden tatsiichlich in die Nihe seines Horts vordrin-
gen, stellt Xarn sich zum offenen Kampf. Die finale Konfrontati-
on sollte méglichst hier stattfinden, im Hort kénnen die Helden
auch die gestohlenen Schmuckstiicke wiederfinden. Hier schlift
der Drachenzwerg zwischen Edelsteinen und Gold, auch wenn er
bislang noch nichtallzu viele Stiicke erbeuten konnte.

Das Finale gegen den Zwerg sollte spannend gestaltet werden und
eher an stimmungsvollen Situationen als an Regeln festhalten. Ei-
nige Anregungen:

# Die Helden kénnten auf die Idee kommen, die Lichtempfind-
lichkeit Xarns gegen ihn einzusetzen und in mit geeigneten Zau-
bern oder einer Laterne zu blenden (er erleidet Abziige von je 2
Punkten auf AT und PA; Zauber sind nur erschwert oder gar nicht
moglich).

@ In ginzlicher oder teilweiser Dunkelheit kommen fiir die Hel-
den Abziige auf AT und PA zum Tragen, wihrend Xarn deutlich
im Vorteil ist (siche MBK 34).

# Auch im Kampfkann der Drachenzwerg seine Gedankensprache
verwenden, um die Helden zu verwirren oder abzulenken.
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# Gelingt es Xarn, sich in einen Gegner zu verkrallen oder ihn zu
umklammern, so kénnen die anderen Helden nur aufseinen Rii-
cken einschlagen —der einen erhohten RS besitzt.

# Mehrere scharfkantige Kristallformationen wachsen in der Sen-
ke, die Xarn sich als Hort auserwiihlt hat (1W6 TE, wenn ein Held
—etwa nach einem Patzer — dagegen stolpert oder Halt sucht).

# Selbst auf Gold und Edelsteinen kann man ausrutschen: Miss-
lingt bei einer schwungvollen Aktion (z.B. einem gewagten Mano-
ver) oder einem beliebigen Patzer eine anschlieBende Kdrper-
beherrschungs-Probe +6, so rutscht der betreffende Held aus und
stiirzt hin.

# Auch hier 18st sich Xarn immer mal wieder von der Gruppe,
verschwindet iiber den Rand der Senke in der Dunkelheit, um
dann unvermittelt an anderer Stelle wieder in den Lichtschein zu
springen und einen anderen Helden anzugreifen.

# Hier, in der Nihe seines Horts, flieht Xarn allerdings nicht,
sondern wird bis zum Tode kimpfen, um seine Reichtiimer zu
schiitzen.

Sorgen Sie dafiir, dass die Gruppe Xarn nicht lebend zu fassen
bekommt. Eine Gefangennahme der Kreatur machtohnehin kaum
Sinn: Zwerg und Drache wieder voneinander zu trennen ist
inzwischen unméglich. Wohl erst bei niherer Betrachtung werden
die Helden merken, dass es sich bei der seltsamen Kreatur um den
vermissten Gussmaurer handelt.

Der KaRFUNKEL

Um den Helden die Bedeutung des Amuletts zu verdeutlichen
(und die Gefahr, die von der darin wohnenden Drachenseele aus-
geht), sollten Sie dem ersten Helden, der nach dem Sieg tiber Xarn
das Amulett mit dem Karfunkel beriihrt (bevorzugt ein Held mit
Goldgier) die folgende Beschreibung vorlesen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erstmals kannst du das Amulett genauer ins Auge fassen —
und tatsiichlich: Du erinnerst dich, dass sich dieses Schmuck-
stiick unter den Geschenken an Kénig Cendrasch befand. Es
handelt sich um ein verschlungenes Stiick aus Gold mit einem
funkelnden, beinahe aus sich selbst heraus leuchtenden ge-
schliffenen Stein in der Mitte. Zuniichst meinst du, es handele
sich dabei um einen Rubin, doch bei niherer Betrachtung
wird dir klar, dass dieses finstere rote Juwel etwas ganz anderes
sein muss.

Doch als du das schimmernde Amulett beriihrst, schrickst du
zuriick. Kurz war dir so, als wirst du in Feuer gehiillt und
dein Herz hiitte ausgesetzt. Krampfhaft bemiihst du dich,
den Hass, der plétzlich in dir aufgestiegen ist, wieder aus dei-
nem Kopf zu vertreiben.

Der Stein ist mittels einer Magiekunde-Probe +6 oder aber einer
Tierkunde-Probe +10 als Drachenkarfunkel zu erkennen (wenn
zumindest 5 TaP* ibrig bleiben: Es handelt sich um den Karfun-
kel eines Kaiserdrachen). Selbst wenn die Helden nicht dahinter
kommen, kénnen die Zwerge den Karfunkel als solchen identifi-
zleren.

Das eben Erlebte — auch wenn es sich nicht wiederholt —sollte es
eigentlich jedem Helden verleiden, den Karfunkel zu behalten (trotz
seines Werts fiir Alchimisten und Artefaktzauberer). Wenn ihn doch
jemand wider besseren Wissens an sich nimmt, sollten Sie dem
betreffenden Helden in nichster Zeit ruhig des éfteren mal einen
beklemmenden Alptraum schicken. Und fallen ihm da nicht auch
schon ein paar Haare aus?

Der Held wird dennoch nicht zu einem Wesen wie Xarn mutieren
(es sei denn, Sie wiinschen dies), aber das muss er ja nicht wissen.




AVUSKLALIG

Zuriick im Tal sollte die Gruppe das Amulett den Zwergen iiberge-
ben und ihnen verraten, wo sich der Hort des Drachenzwergs
befindet. Erst eine éffentliche Ansprache der Matriarchin sorgt
aber dafiir, dass die Zwerge sich allmihlich wieder beruhigen. Wenn
die Helden hierbei die wiederbeschafften Schmuckstiicke oder gar
Xarns Leichnam vorweisen kénnen, unterstreicht dies natiirlich
die Aussage, dass die Gefahrim Tal gebannt ist (und keinesfalls ein
Fluch aufdem Volk der Brillantzwerge ruht).

Kénig Cendrasch zeigt sich nun, wo die Gefahr endlich gebannt
ist, sehr dankbar. Neben einem Festmahl zu Ehren der Helden
beschenkt er sie mit wertvollen Schmiedearbeiten aus edlem
Zwergengold. Sofern Thnen dies angemessen erscheint, kann
Cendrasch den Helden als Dank speziell fiir die Gruppe angefer-
tigte Waffen (gar aus Zwergenstahl) oder Riistungen schenken
(sieche auch AK 144) bzw. kénnen die Helden diese in einigen
Monaten oder Jahren wieder in Angralosch abholen (zur Zeit sind
die Ressourcen knapp, und eine solche Arbeit braucht Zeit).
Zwar miissen die Helden nun niemanden mehr zuriick nach Fasar
begleiten, fiir die Reise aus dem Gebirge heraus bekommen sie
jedoch von den Zwergen neben Proviant und Ausriistung auch
zwei Kamahs zur Verfiigung gestellt (alternativ besteht die Még-
lichkeit, sich mit Astul und Feres iiber die Riickreise zu einigen).
Sofern Sie mégen, kénnen Sie natiirlich ein Anschlussabenteuer in
Fasar inszenieren, in dessen Verlauf die Helden vielleicht dem ei-
gentlichen Auftraggeber Fazids auf die Spur kommen. Es ist auch
denkbar, gleich an Ortund Stelle mit dem Szenario Xenos’ Ring
(siehe Seite 87) fortzufahren.

Dramatis PERSONAE

Fazip iBm ARAMUD,

UnterHANDLER VNID KunbscHAFTER,

Erscheinung: ein schlaksiger Tulamide mit rotbraunem Haar und
weichen Gesichtsziigen. Der geschwungene Oberlippenbart ist stets
sorgsam frisiert, den Augenbrauen hilft Fazid anscheinend mit
dunkler Farbe nach. Fazid trigt Weste, Pluderhose, Schiirpe und
Fez, auf der Reise auch einen Burnus. Um seinen Hals baumeln
stets mehrere Talismane (eine Fuchspfote, eine Haarlocke, ein
Schwarzes Auge aus Obsidian etc.).

Hintergrund: Fazids Erscheinung entspricht nicht zur Ginze sei-
nen Fihigkeiten, der Tulamide zieht es jedoch vor, einen unbehol-
fenen und blasierten Eindruck zu erwecken. Tatsichlich ist Fazid
ein begabter Diplomat und Gelegenheitsspion, der seine Umge-
bung mit wachen Sinnen wahrnimmt. Von Daraban ibn Khalid
hat er den Auftrag bekommen, die Siedlungsbemiihungen und
die Edelsteinminen der Zwerge in Augenschein zu nehmen. Auch
Fazid weil nichts iiber die Eigenschaften des Amuletts, das er
Kénig Cendrasch tibergeben soll. Er ahnt zwar, dass Daraban nur
Befehlsempfinger eines der Michtigen Fasar ist, sein Geschiifts-
ethos verbietet ihm aber, dies zu hinterfragen (ganz zu schweigen
davon, dass man sich mit den Erhabenen nicht anlegt). Gegenii-
ber den Helden spielt Fazid zumeist seine Rolle als eitler Unter-
hindler.

Fazid ist ein tief phexgldubiger Mensch, der (entgegen des Fasarer
Mystizismus) eine sehr pragmatische Form seines Glaubens pflegt:
So stellt er sein Gegeniiber immer wieder auf die Probe, befolgt jede
Abmachung und jeden Handel wortgetreu und versuchtin jeder
Situation, diese zu seinem Vorteil zu nutzen.

Zitate: “Effendis, in der Gétter Namen, nun wartet doch! Thr mogt

Die HinTERGRUNDE

Cendrasch und Ingrascha interessieren sich natiirlich ganz beson-
ders fiir die Hintergriinde der Vorfille, auch wenn wohl im Unkla-
ren bleibt, wer den Zwergen den Drachenkarfunkel geschickt hat.
Die Helden kénnen die Spur des Amuletts zumindest zu Fazids
Auftraggeber zuriick verfolgen. Es scheintjedenfalls so, als wiire
irgendjemand in Fasar nicht einverstanden mit der Anwesenheit
der Zwerge.

Wie genau es zu Xarns verhidngnisvoller Verinderung und Ver-
schmelzung mit dem Drachengeist kam, bleibt ebenfalls offen. Die
Vermutungen der Zwerge gehen aber dahin, dass es offensichtlich
mit seiner krankhaften Habgier zusammenhingt. Wenn er tat-
sichlich frither schon so gierig nach Reichtiimern war, dann war er
bestimmt bereits ‘dem Drachen verfallen” — und was liegt dann
niher, dass er selbst zu einem Drachen wird, sobald eine so miich-

tige Magie wie die des Igar'Kaarn in thm zu wirken beginnt?
Nach iiber vier Jahrtausenden nimmt dann aber der Karfunkel
mitsamt der darin wohnenden, zerstérerischen Drachenseele ein
Ende: durch einen kriftigen Schlag mit dem geweihten Schmie-
dehammer von Matriarchin Ingrascha.

E?ftzbi‘ung aﬂf Raumangst.
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ja allesamt S6hne und Tochter von Bergziegen sein, doch meine
bescheidene Person ist eine solche Kletterei nicht gewohnt.”

“Ein jeder wird von den Zwélfen mit ihren Gaben gesegnet und
sollte diese auch nutzen. Ich fiir meinen Teil wurde besonders aus-
giebig vom Listenreichen beschenktund nutze dies freimiitig.”

Alter: 42 GroBe: 1,77 Schritt

Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: braun

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 15, CH 15; Eitelkeit 6,
Gutes Gedéchtnis, Soziale Anpassungsfahigkeit

Herausragende Talente: Uberreden (Feilschen) 13, Menschenkennt-
nis 12, Schatzen 12, Etikette 11, Uberzeugen 11, Handel (Edelstei-
ne) 10, Schleichen 10, Klettern 9, Sagen/Legenden 9

Xarn SoHN DEs LUROX, GUSSMAVRER

Erscheinung: ein recht junger Zwerg mit pechschwarzem Bartund
felsgrauen Augen. Der Brillantzwerg triigt die lederne Kluft der
Gussmaurer, die ebenso wie Haare und Bart fast immer staub-
bedeckt ist, und dazu einen Giirtel, an dem zahlreiche Werkzeuge
und Taschen baumeln.

Hintergrund: Xarn wurde in Lorgolosch als Sohn eines Gold-
schmieds und einer Edelsteinschleiferin geboren. Da ithm jedoch
jedes kiinstlerische Talent fehlt, war es thm nicht vergonnt, in die
FuBstapfen seiner Eltern zu treten — eine Schmach, die ihm sein
Leben lang anhing. Stattdessen erlernte Xarn den Berufdes Guss-
maurers.

Als die Truppen Borbarads dann seine Heimat einschlossen, be-
fand er sich gerade auf Wanderschaft. Doch im Verlauf der Kimp-




fe um Lorgolosch wurde Xarns Sippe ausgeldscht. Der Maurer,
von Schuldgefiihlen geplagt, schob jedoch schon bald den Uberle-
benden von Lorgolosch die Schuld am Tod seiner Sippe zu: Wii-
tend und hasserfiillt musste Xarn erfahren, dass es diesen aufwun-
dersame Weise gelungen war, aus der alten Heimat zu entkom-
men, wihrend aus seiner Sippe niemand mehr am Leben war.
Dennoch suchte Xarn die Nihe seines Volks und begann wieder
als Maurer unter Seinesgleichen zu arbeiten, wenn er auch keiner-
lei freundschaftliche Bande mehr zu anderen Angroschim auf-
bauen konnte. Gold und Edelsteine dagegen wurden sein einziger
Trost: Schon immer hatte ihm die Anhidufung von Reichtiimern
Freude bereitet (wobei Xarn ehrlich erworbenes Gold schon lange
nicht mehr geniigte). Der Glanz des Goldes und das Blitzen der
Edelsteine wurden nun aber zu einer Obsession: Wenn er Gold
nicht zu edlem Schmuck und Steine nicht zu kostbaren Juwelen
verarbeiten konnte wie seine Eltern, so wollte Xarn beides dennoch
besitzen.

Unter den Angroschim bezeichnet man einen Zwerg, in dem die
Habgier tibermichtig wird, als drax rardosch (‘dem Drachen verfal-
len’). Und tatsiichlich konnte Xarn Stunden allein mit der Be-
trachtung seiner Schiitze verbringen. Eine beinahe ebenso grofie
Freude bereitete es ihm aber, Seinesgleichen zu bestehlen und sich
an ithnen zu bereichern. So schlug ihn schon der bloBe Anblick des
Karfunkelamuletts in den Bann, doch mehr noch hatte die darin
eingeschlossene Drachenseele Igar’Kaarns in Xarn einen verwand-
ten Geist erspiirt — ohne zu ahnen, dass der hasserfiillte Zwerg am
Ende doch der Stirkere sein wiirde.

Anmerkung: Xarns Erscheinung und seine Werte als ‘Drachen-
zwerg' finden Sie aufden Seiten 82-83.

Zitate: “Fragt einen anderen, ich bin beschiftigt.”

“Nicht mein Problem.”

Alter: 55 GroBe: 1,33 Schritt

Haarfarbe: pechschwarz Augenfarbe: felsgrau
Herausragende Eigenschaften: KL 13, FF 15, GE 15; Goldgier 10,
Rachsucht 8

Herausragende Talente: Schldsser knacken 13, Taschendiebstahl
12, Selbstbeherrschung 11, Klettern 10, Maurer (Gussmaurer) 10,
Gesteinskunde 9, Holzbearbeitung 8, Schleichen 8

MaroscH SoHn pES Mutromax, SCHACHTFEGER_
Erscheinung: Ein leicht untersetzter, dennoch aber sehr gewandter
Zwerg in dunkler Kleidung, der so gut wie nie ohne Werkzeug-
glirtel und Rucksack anzutreffen ist. Den braunen Bart trigt
Marosch zumeist zweckmiiBig geflochten, von seinem Lindwurm-
schldger trennt ersich nie.

Hintergrund: Marosch wurde in Lorgolosch geboren und hat des-
sen Untergang miterlebt. Gemeinsam mit dem Grofteil seines Volks
floh der Brillantzwerg aus seiner alten Heimat. Nun hofft er, in
Simiador ein neues Zuhause gefunden zu haben.

Marosch ist gelernter Schachtfeger, zu seinen Aufgaben gehortes
demnach, die vielen Zu- und Abluftschichte sowie die Versorgungs-
und Fluchttunnel einer Siedlung zu kontrollieren und von Unge-
ziefer und Einstiirzen zu befreien. Zur Zeit hat man fiir seinen
Berufszweig in Simiador noch nicht allzu viel Verwendung, des-
halb nutzt Marosch seine Fihigkeiten wihrend der Besiedlung vor
allem dazu, den Prospektoren in den Kavernen des Djer Anghravash
zur Hand zu gehen.

Der Schachtfeger erscheint auf den ersten Blick pessimistisch, un-
gesellig und miirrisch. Erst wenn man Marosch etwas besser ken-
nen lernt, taut er aufund wird umgiénglicher.

Marosch ist verheiratet, seine Frau Agrima Tochter der Atoxa ist
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Steinmetzin und, ganz im Gegensatz zu ithrem Mann, eine ge-
sprichige und warmherzige Person. Beide hoffen seitihrer Heirat
vor liber 30 Jahren auf Nachwuchs, der sich bislang aber noch
nicht eingestellt hat.

Zitate: “Wenn Euch Euer kurzes Leben lieb ist, Gigrim, bleibt ste-
hen und rithrt Euch nicht von der Stelle, bis ich bei Euch bin!”
“Ich sage Euch —und hért mir ganz genau zu: Wenn die da oben
nicht bald mal ihren Hintern hochkriegen, wird noch in 100 Jah-
ren an der Stadt gebaut.”

Alter: 74 GroBe: 1,28 Schritt

Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: saphirgriin

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KO 15, KK 15, Innerer Kom-
pass, Platzangst 8

Herausragende Talente: Klettern 12, Sinnenschérfe 12, Bergbau 11,
Hiebwaffen 11, Mechanik 11, Armbrust 10, Gesteinskunde 9
Sonderfertigkeiten: Hohlenkundig, Meister der Improvisation

AstvriBsan Kopim vnp FEREs iBan Sajik,
FErRKina-PFADFINDER_

Erscheinung: Beide Minner besitzen eine drahtige, athletische Ge-
stalt, struppige Vollbirte und dunkle Augen. Gekleidet sind Astul
und Feres in lederne Flickenhosen, um den Oberkérper tragen sie
lediglich Wolldecken, dazu den fiir Ferkinaminner so typischen
blutroten Schleier, der nur das Gesicht freilisst, aber einige
Schmucknarben enthiillt,

Hintergrund: Die beiden Ferkinas gehéren zum Stamm der Béin
Khalil, deren Stammesgebiet sich direkt nérdlich an Fasar an-
schlieBt. Astul und Feres haben ihre Dienste und die ihrer Kamahs
schon oft Hindlern und Reisenden angeboten, da sie den
Raschtulswall und seine Gefahren gut kennen.

Wie alle Mitglieder ihres Stamms verehren sie die Gottin Rascha
mehr als ihren Kriegsgott Raschtula und akzeptieren auch die
Gleichstellung mit der Géttin Rahja (zwélfgdttergliubige Helden
mégen so vielleicht einen Zugang zu den beiden Ménnern finden,
wenn auch ihre barbarischen Sitten nicht viel mit dem giéingigen
Bild Rahjas gemein haben). Da sie in direkter Nachbarschaft zu
Fasar leben, sind Astul und Feres zuginglicher und ‘zivilisierter’ als
andere Ferkinas, dennoch hiingen sie den gleichen Sitten an: Dazu
gehort die rigorose Achtung von Schwiiche genauso wie der aus-
schlieBliche Verzehr tierischer Kost.

Astul bevorzugt Speer und Dolch als Waffen, wihrend Feres gut
mit dem Kurzbogen umzugehen versteht. Im Gegensatz zu der
Mehrzahl ihrer Verwandten im Raschtulswall haben die Bian Khalil
Zugriff auf stihlerne Waffen. In Anghrashak bleiben Astul und
Feres in der Nihe ihrer Kamahs und sprechen dem Alkohol zu, bis
es Zeit ist, wieder aufzubrechen.

(Wenn Sie Werte fiir Astul und Feres brauchen, kénnen Sie aufdie
Werte der Ferkinas auf Seite 65 zuriickgreifen.)

BErRGKONiG CENDRASCH SOHN DES ODmAR
Erscheinung: ein freundlicher Zwerg mit sorgfiltig frisiertem rot-
braunem Bart. Als Zeichen seines Amtes trigt er allerhéchstens
eine in Regenbogenfarben emaillierte Kettenschiirpe, dazu ein
schlankes Kurzschwert.

Hintergrund: Der zuvorkommende junge Herrscher der Brillant-
zwerge (geb. 941 BF) hat erst kiirzlich die Krénung akzeptiert,
nachdem sein Volk endlich eine neue Heimat gefunden hatte —
wenn auch weniger aus Uberzeugung denn aus Pflichtbewusst-
sein, weshalb Cendrasch die tatsichliche Regierungsgewalt noch
immer mit seiner Mentorin Ingrascha teilt.

Der abenteuerlustige Cendrasch ist ein begabter Goldschmied,




Kunstliebhaber und bekennender Simia-Verehrer. Fiir sein Volk
bemiiht der Kénig sich immer, mit gutem Beispiel voranzugehen
und stets Zuversicht auszustrahlen.

MatriarcHin incrascaa Tocuter pER IRiN
Erscheinung: eine mitterlich-streng wirkende Zwergin, deren blon-
de Haare immer noch nicht von grauen Strihnen durchzogen
sind. Aus ithren griinen Augen spricht die Weisheit von Jahrhun-
derten. Ingrascha triigt zumeist das einfache dunkle Priestergewand
und ist dann nur an dem metallenen Anhiinger in Form eines
Hammers und dem reich verzierten rituellen Schmiedehammer an
ihrer Seite als Hochgeweihte zu erkennen.

Hintergrund: Die charismatische Hohepriesterin der Brillantzwerge
(geb. 705 BF) steht threm Volk in dieser Funktion schon seit tiber
200 Jahren vor und war in dieser Zeit sechs Kénigen Erzieherin
und Ratgeberin. Die vorziigliche Diplomatin zeichnet sich auch
fiir die guten Handelsbeziehungen der Zwerge mit Aranien und
Fasar verantwortlich. Sie ist die tatsdchliche graue Eminenz hinter
dem Thron von Angralosch. Fiir ihr Volk ist Ingrascha eine liebe-
volle Mutterfigur, dahinter verbirgt sich aber ein unnachgiebiger,
mitunter strenger Wesenszug. Die Matriarchin versucht auch, das
Ansehen der zerrissenen Angrosch-Kirche der Brillantzwerge wieder
zu stirken.

icarR’ Kaarn
Keine Person im eigentlichen Sinne, bildet die Seele des Kaiser-
drachen Igar'’Kaarn doch den Ausgangspunkt fiir die Geschehnis-

se im Abenteuer. Einst einer von vielen Gefolgsleuten des Gott-
drachen Pyrdacor, der vor 4.500 Jahren im Krieg mit dem Volk der
Zwerge lag, wurde Igar'Kaarn zu dieser Zeit von den Angroschim
zu Fall gebracht und getétet.

Doch die Seele des Drachen lebte in seinem Karfunkel weiter, und
mit ihm der Hass auf diejenigen, die ihn mordeten. Der hithnerei-
groBe Karfunkel iiberdauerte die Zeit und geriet dabei schlieflich
in die Hinde der ersten Tulamiden, die sich nach Pyrdacors Tod
die Lande am FuB des Raschtulswalls untertan machten.
Geschliffen und eingearbeitet in ein kostbares goldenes Amulett
wurde der Karfunkel von einem Triger zum nichsten weiter-
gereicht, nicht selten begleitet von Gewalt und vergossenem Blut.
Doch seine neuen Besitzer waren auch nicht besser dran als ihre
Vorginger: Die finstere Drachenseele sorgte stets mit Triumen und
subtilen Einfliisterungen dafiir, dass sein Triiger ins Ungliick ge-
stiirzt wurde.

Von diesem ungewshnlichen ‘Fluch’ wusste auch der letzte Besit-
zer des Amuletts, als er dieses in der Hoffnung dem Volk der Brillant-
zwerge schenkte, es wiirde ihnen nur Ungliick bringen. Sehr wahr-
scheinlich konnte dieser geheimnisvolle Drahtzicher aber auch nicht
wissen, was dann tatséchlich geschehen wiirde: Nach Jahrtausen-
den erstmals wieder in der Nihe von Zwergen, entflammte der alte
Hass des Drachen auf die Angroschim erneut und heftiger als
jemals zuvor. Dass sich jedoch sein damaliges Schicksal aufbizarre
Weise wiederholen und erneut ein Zwerg den Sieg iiber ihn davon-
tragen sollte, hatte Igar'Kaarn sicher nicht vermutet.
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von Armin Bunpt

it Dank FiR KOommENTARE UNID ANREGUIGEN AT
DanieL |[OpEmann vnp STEPHANIE vOorl RiBBECK,

»Eine Heimat nennen wir Geoden ein Siedlungsgebiet der Zwerge
aber erst dann, wenn es auch iiber einen — zumindest nahegelegenen —
Stetnkreis verfiigt, der uns als Stitte spiritueller Zusammenkunft und
des elementaren Gleichgewichts dient.«

—FEschin vom Quell, gegeniiber dem Magister der Magister Poldoron
von Marvinko, 555 BF

Der_HintTeERGRUND

Der Exodus der Brillantzwerge aus der alten Bergfreiheit
Lorgolosch und ihr Umzug in den Raschtulswall stellen das ge-
samte Volk vor die gewaltige Aufgabe, sich eine neue Heimat auf-
zubauen. Simiador, die erwihlte Hauptstadt im Berg Djer
Anghravash, wird wohl auf Jahre eine Baustelle bleiben und im
Mittelpunkt des Interesses der Brillantzwerge stehen. Doch es ist
nicht die einzige Baustelle im Kénigreich Angralosch: Von den
meisten anderen Angroschim unbemerkt, bereiten sich die weni-
gen dem Pfad der Diener Sumus folgenden Geoden des Volkes auf
die Errichtung eines neuen Steinkreises vor, der ihnen den Verlust
des alten Heiligtums in den Beilunker Bergen ersetzen soll.

Unter der Fiihrung des ehrwiirdigen Xenos von den Flammen (sie-
he auch AK 118) sind sie auf der Suche nach einem geeigneten Ort
in den umliegenden Tilern unlingst fiindig geworden, und auch
die sonstigen Voraussetzungen fiir die baldige Weihe des Stein-
kreises scheinen weitgehend erfiillt zu sein. Als Xenos jedoch auf-
bricht, um ein noch benétigtes Artefakt aus der alten Heimat
Lorgolosch zu bergen, treten Konkurrenten um die Nutzung der
clementarmagischen Stitte auf den Plan: Den értlichen Ferkinas
und sogar einem Trollschamanen dient der Ort seit langem als
Ritualplatz — und man ist keineswegs bereit, das dortige Wirken
der Geoden einfach hinzunehmen. Nach einigen Zwischenfillen
sieht sich der Stellvertreter Xenos’, der dem Erz verbundene Geode
Diorgrim, daher gezwungen, sich in Angralosch nach einigen ver-
trauenswiirdigen Recken umzusehen, die ihn und die iibrigen
Zirkelmitglieder vor weiteren Ubergriffen schiitzen sollen. Eine dau-
erhafte Losung des Konflikts kann jedoch erst nach einer erfolgrei-
chen Vermittlung zwischen den konkurrierenden Parteien gelingen.
Als Ausgangspunkt der Handlung dient das brillantzwergische
Kénigreich Angralosch, das die Helden aufgrund eines Handels-
auftrags, wegen ihrer eigenen Neugier (um etwa den Geriichten
der dortigen Edelsteinfunde nachzugehen ...) oder im Verlauf des
Abenteuers Vermichtnis des Drachen (ab S. 87) erreichen kénnen.
Zeitlich lisst sich die Handlung ab 1026 BF beliebig einordnen.

Die HELDEN

Veteranen der Abenteuer Brogars Blut, Berge aus Gold und Ver-
miichtnis des Drachen sind wegen ihrer Verdienste fiir die Brillant-
zwerge besonders geeignet und bevorzugte Ansprechpartner. Eine
Verkniipfung mag auch mit dem Abenteuer In den Schluchten
des Raschtulswalls (aus der Anthologie Karawanenspuren) ge-
lingen, etwa wenn der Weg der Helden sie aus dem inneren
Raschtulswall zunichst nach Angralosch fiihrt.
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ATIGRALOSCH

Eine ausfiihrliche Beschreibung des Kénigreiches Angralosch, des
im Tal gelegenen Dorfes Anghrashak und der Kristallstadt
Simiador findet sich ab Seite 65 im vorliegenden Band. Wenn die
Helden nicht ohnehin bereits wegen ihrer Verdienste fir die Brillant-
zwerge bekannt sind, wird Diorgrim wahrscheinlich im Gasthaus
Brillant und Opal auf sic aufmerksam.

DiorGRim SOHN DES DWAROSCH

Der Stellvertreter Xenos’ als Koordinator der Bemiithungen zur
Errichtung des Steinkreises ist ein Geode mittleren Alters (er zihlt
etwa 160 Gétterldufe), der durch seine Spezialisierung auf das
Element Erz gelegentlich auch bei Problemen in den unterirdi-
schen Gewdlben Simiadors gefragt ist und daher 6fters im Tal
weilt. Dort ist er als zwar geschiitzter, doch wenig redseliger und
einzelgingerischer Kauz bekannt—und dementsprechend sollte
auch sein Auftreten den Helden gegeniiber sein. Dass er iiberhaupt
aufdie fiir ihn Fremden zuriickgreift, hat vor allem zwei Griinde:
—Die iibrigen Brillantzwerge sind {iberwiegend selbst mit dem
Aufbau ihrer neuen Heimat beschiftigt.

—Xenos selbst hat ihm den Rat gegeben, sich bei Problemen
durchaus auch an die Menschen zu wenden. (Dies war zwar eher
aufdie einheimischen Ferkinas bezogen, doch kennt Diorgrim nicht
diese, sondern vor allem die “Zivilisierten” aus Angralosch als ‘Men-
schen’.)

Diorgrims Zwiespalt zwischen der Suche nach Hilfe und dem
Bediirfnis, zunéchst nicht mehr als nétig tiber seine Tiétigkeit preis-
zugeben, sollte ihm deutlich anzumerken sein. So wird er die Hel-
den zuniichst um “einen Dienst im Sinne der Zwerge” bitten und
dann (auf Nachfragen der Helden) allmihlich weiter prizisieren.
(Es gehtum einen Konflikt mit Einheimischen; der Ort liegt ab-
seits des eigentlichen Angralosch; wichtig ist der Schutz der dorti-
gen Zwerge; es handelt sich um Geoden; diese wollen einen Stein-
kreis errichten.)

Je offener und ehrlicher das Auftreten der Helden Diorgrim gegen-
tiber ist, desto leichter fillt ihm selbst die Preisgabe jedes weiteren
Details. Im Gegenzug wird er mehr iiber die Herkunft und die
Absichten der Charaktere zu erfahren versuchen. Verlangen die
Helden nach einer Belohnung fiir ihre Dienste, kann ihnen
Diorgrim zwar keine Reichtiimer versprechen, aber doch zumindest
die Dankbarkeit der Geoden und eventuell eine Zuwendung aus
der kéniglichen Schatzkammer (fiir die sich spiter Xenos einset-
zen wiirde).

BiSHERIGE ZWIiSCHENFALLE

# Ein zauberfihiger Ferkina (der Schamane Urdesh, siche unten)
hat die Geoden mit herrischen Gesten und schlieBlich einem
elementarmagischen Angriff (einer tinzelnden Feuerlohe, die er
aufdie Zwerge gehetzt hat) zu vertreiben versucht. Nachdem sie
den Angriff mit einem dienstbaren Geist des Wassers konterten,
zog er sich verschreckt zuriick.

¢ Bereits mehrmals sind in den letzten Tagen Gegenstinde aus
dem Besitz der Geoden scheinbar spurlos verschwunden.

@ [brax Sohn des Iridaxosch (siehe unten) ist wihrend seiner Erkun-
dungen beinahe einem Hinterhalt mehrerer berittener Ferkinas

zum Opfer gefallen — nur mit dem Ritual WEG DURCH




SUMUS LEIB (MWW 53f.) konnte er noch rechtzeitig vom Schau-
platz des Uberfalls flichen.

Das ERwAHLTE TaL

Bekunden die Helden ihre Bereitschaft zur Hilfe, wird Diorgrim
baldméglichst zusammen mit thnen aufbrechen wollen. Wenn sie
selber iiber kein allzu schweres Gepiick verfiigen, bietet sich nun
bereits die Mitnahme noch in Angralosch befindlicher Materialien
an (siche Ein *kleines’ Transportproblem, Seite 89). Der Weg zum
Steinkreis ist zwar lang, aber ohne groBere natiirliche Hindernisse.
Das Tal, zu dem Diorgrim die Helden fiihrt, ist eines von vielen
hundert im Raschrulswall, seine besondere elementare Affinitit ist
aber auch fiir Laien erkennbar: An gleich mehreren Stellen stiirzen
schmale Wasserfille hinab, die kleine Seen und Biiche speisen. In
regelmiiBigen Abstinden schieBen aus manchen der Gewiisser
dampfende Geysire in die Hohe. Der Talgrund wird fast vollstin-
dig von einem gewaltigen, urwiichsigen Wald eingenommen. Durch
in das Tal miindende und wieder hinausfithrende Schluchten we-
hen (je nach Tageszeit) starke Ab- oder Aufwinde.

DER STEinKREis

Im Zentrum des Tals, aufeiner sich leicht erhebenden Lichtung im
Wald, entsteht der Steinkreis — auch wenn sich das bei der Ankunft
der Helden erst erahnen lisst. Von den Monolithen, die hier dem-
nichst stehen sollen, liegen viele noch siuberlich geordnet am Rand
der Lichtung, an den bereits aufgestellten lisst sich bislang keine
Struktur ablesen. Zwischen den Steinen wiichst vielerorts noch
struppiges Kraut, durch das offensichtlich ‘gewachsene’ Pfade fiih-
ren. Mit magischer Hellsicht (ODEM, OCULUS und dhnlichem)
lisst sich feststellen, dass das Zentrum des Steinkreises im Schnitt-
punkt dreier arkaner Kraftlinien liegt (siche MWW 95 ff.). Beiden
Arbeiten am Steinkreis kénnen die Helden vielleicht auf die Idee
kommen, dass die leichte Erhebung an dieser Stelle nicht nattirli-
chen Ursprungs ist. Tatsidchlich wurde sie vor langer Zeit von Trollen
aufgeschichtet und mit Erde bedeckt — ein so genannter Trolltisch.
In etwa einer Viertelmeile Entfernung vom Steinkreis haben die
Geoden mehrere kleinere Hohlen in Beschlag genommen, in de-
nen sie nun ihre wenigen Besitztiimer und manche, fiir das Ritual
kostbare Materialien lagern. Auch haben sic hier ihre notdiirftigen
Ruhestitten eingerichtet. Bewachen kénnen die wenigen Zaube-
rer diese Hohlen selber aber nicht, ohne dass ihre Vorbereitungen
anderswo aufgehalten wiirden.

Komronenten DER STEINKREISWEIHE

Die meisten Steinkreise der Geoden existieren schon seit vielen
tausend Jahren und werden von den heutigen Vertretern der
zwergischen Zauberer nur noch erhalten und gepflegt. Den-
noch wird das Wissen tiber die Weihe eines neuen Steinkreises
von Generation zu Generation weitergegeben. Die Vorbereitun-
gen und Pliine fiir das elementare Heiligtum der brillantzwer-
gischen Geoden stammen vor allem von Xenos, die wichtigsten
Komponenten des Rituals sind die Folgenden:

# der Kreisstein, ein verzaubertes Artefakt, das im Zentrum des
Steinkreises vergraben wird und die persénliche Bezichung zwi-

Geoden zu. Besonders schwere Monolithen miissen dabei von
Elementargeistern bewegt werden.

¢ Ort und Zeitpunkt der Weihe sind bereits im Voraus festgelegt
worden. Der Standort des Steinkreises wurde sowohl unter ele-
mentar-affinen wie arkanen Gesichtspunkten ausgewihlt; der

Zeitpunke des Rituals ist von einer besonderen Sternenkon-

schen dem Geoden-Zirkel und dem Ort seiner Treffen herstellt,

Statteinen ginzlich neuen Kreisstein zu benutzen, méchte Xenos
denjenigen des alten Steinkreises in Lorgolosch wieder verwen-
den. Mitdem dort ausgegrabenen Artefakt kehrt er am Ende des
Abenteuers zuriick.

¢ Die Monolithen, eine (je nach geplanter Grofie des Stein-
kreises) unterschiedliche Zahl an verschieden groBen, ausgesuch-
ten und oft vage sidulenartigen oder zumindest linglichen Stei-
nen, werden nach einem exakt vorherberechneten Muster um
das Zentrum angeordnet. Diese Aufgabe fillt den verbliebenen

DiE anpErREn GEODEN

Wiihrend Diorgrim an der Baustelle des Steinkreises vor allem fiir
das Aufstellen der Monolithen zustindig ist, fallen den tibrigen
Geoden des Zirkels andere Aufgaben zu. Sumosch Sohn des Sag-
olim, ein miirrischer Humus-Geode von etwa 200 Jahren Alter,
befreit den kiinftigen Ritualplatz vom wild wuchernden Kraut,
wobei er peinlich darauf'bedacht ist, keiner Pflanze zu schaden.
Neben dem profanen Umpflanzen greift er dazu gelegentlich auch
auf HASELBUSCH und Humusdschinn zurtick. Nargam Sohn
des Simlik ist ein beinahe schon geschwiitziger Wasser-Geode und
ein entfernter, wenige Jahre jiingerer Vetter Sumoschs. Seine Auf-
gabe ist vor allem die Zubereitung der kargen Speisen, daneben
hilft er oft am Steinkreis aus. I&rax Sohn des Iridaxosch, ein noch
relativjunger (um die 90) Luft-Geode, erkundet hiiufig die Umge-
bung des Tals und ist mit der Beschaffung letzter elementarer Ritual-
materialien betraut. Einmal fiel er dabei fast einem Hinterhalt
mehrerer Ferkinas zum Opfer.
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stellation abhiingig. Wihrend des Abenteuers kann er dazu die-
nen, die Helden im richtigen Moment zur Eile anzutreiben oder
sie am Erfolg des gemeinsamen Unternehmens zweifeln zu las-
sen, wenn man hinter dem Zeitplan hinterher hingt.

# Unterstiitzend wirken vielerlei elementare Ritualmaterialien
(ein Ddmonologe wiirde sie Donaria nennen): Quellwasser aus
einer Berggrotte, Vulkangestein, Gletschereis und Anderes wur-
den entweder schon beschafft oder sollen noch herbeigebracht
werden. Manche dieser Materialen sind unlingst geraubt wor- |
den, so dass die Helden bei der (Wieder-)Beschaffung helfen
sollten (siche Exotika, S. 90).

# Das Ritual selbst, das heiBt die zauberischen Gesten und Tech-
niken, die die Geoden bei der eigentlichen Weihe des Steinkreises
ausfithren, wird am Ende des Abenteuers vollzogen.

Ob der Zirkel noch weitere Geoden umfasst, 1st offen. Sie alle
wiirden selbst bei Angriffen gegen sich selbst nur in allerhéchster
Not zaubern — ihre Kriifte werden derzeit vor allem fiir die Errich-
tung des Steinkreises gebraucht. Alle Mitglieder des Zirkels folgen
der Denkschule der Diener Sumus (vergleiche AZ 45 f.). Als solche
besitzen sie bis auf Diorgrim auch jeweils einen tierischen Vertrau-
ten: Sumosch den Schwarzen Olporter Waskam, Nargam den
Weilien Berghund Artk und Ibrax den Sturmfalken Xorxori. Die
beiden groBen Hunde sind wihrend der Arbeit am Steinkreis
beinahe unzertrennlich und scheinen sich in ihrer Lebhaftigkeit
noch gegenseitig anzustacheln. Im rechten Moment kénnen sie
Geoden und Helden aber auch vor sich nihernden Feinden warnen.

Die KOnkRuvRREODTEN

Von den Konkurrenten um die Nutzung des Ritualplatzes ist den
Geoden bislang nur der bereits offen aufgetretene Schamane




Urdesh bekannt — die tibrigen sollten erst withrend des Abenteuers
entdeckt werden.

UrpEsH iBan FERUCH

Urdesh ist der Schamane eines der den Bin Anghrachan benach-
barten Ferkina-Stimme und betrachtet das Tal, das sich die Geo-
den fiir ihren Steinkreis ausgewihlt haben, ganz eindeutig als sein
Revier. Der von Narben iibersite Mittvierziger setzt bei seinem
Kampfgegen die Angroschim vor allem auf Einschiichterung und
— nachdem diese ohne Erfolg bleibt — auf den offenen Konflikt.
Mit den ihm verbundenen Stammeskriegern verfiigt er {iber ein
durchaus ansehnliches und vor allem ortskundiges Gefolge.

Urdesh

MU 14 KL11 IN13 CH14 FF11 GE11 KO 14 KK 11
Knochenkeule: INl 8+4W6 AT 12 PA 10 TP2W+2 DKN

LeP 32 AuP 36 AsP 33 KO 14 MR3 GS8 RS 1

Wichtige Vor- und Nachteile: Halbzauberer, Resistenz gegen Tier-
gifte; Eingeschriinkte Elementarnihe (Fels, Luft, Eis), Rachsucht
5, Vorurteile (Nicht-Ferkinas) 5

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung

Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Ferkina-Schamane): Geister ru-
fen, Geister bannen, Geister binden und Geister aufnchmen allesamt
kompetent (7+); Blutmagie, Verbotene Pforten, weitere nach Bedarf
Rituale: Adlerschwinge (Stinktier, zum néchtlichen Ausspionie-
ren), Blutsbund (beim finalen Ausgleich mit einem der Geoden
oder Helden durchaus denkbar), Kraft des Tieres, Macht der Ele-
mente, weitere nach Bedarf (siche AG 136/152)

BuLrap iBan [MaykHaBAT

Bulkad ist zwar ebenso wie Urdesh ein Ferkina, aber kein ins
Stammesgefiige integrierter Schamane, sondern ein einzelgin-
gerischer Druide. Dennoch missbilligt auch er die ‘Besetzung’ des
Tals durch die Geoden. Der fiir einen Ferkina geradezu schmal-
briistige EnddreiBiger versucht deren Bemiithungen deshalb vor
allem mit verschiedenen Mitteln der Sabotage scheitern zu lassen.
Den Umgang mit Fremden ist Bulkad eher gewéhnt als Urdesh,
weil er auch Beziehungen zum Konzil der Elementaren Gewalten
in Drakonia unterhilt.

Bulkad

MU 13 KL13 IN14 CH13 FF1i11 GE11 KO 13 KK 10
Obsidiandoich: INI 84W6é AT 12 PA9 TP 1W-1 DKH

LeP 30 AuP 33 AsP42 RS1 KO 13 MR4 GS8

Wichtige Vor- und Nachteile: Gutes Gedachtnis, Vollzauberer; Rach-
sucht 5, Unvertraglichkeit mit verarbeitetem Material
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung, Sagen/Legenden
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Druide) 10, Druidenrache, Ver-
botene Pforten; Schutz des Dolches (um sich vor Verfolgern zu
verstecken), weitere Dolch- und Druidenrituale nach Wahl (siehe
MWW 43 ff.)

Wichtige Zauber: Blick durch fremde Augen (zum Ausspionieren),
Béser Blick (Hass; um Helden gegeneinander zu hetzen), Wand aus
[Element] (um die Flucht zu decken), Zwingtanz (vor allem gegen
einzelne Widersacher nitzlich), weitere nach Bedarf (siehe AZ 25)

TrarLLvscHampr Sonn pes KrRorpPGomp

Der im Raschtulswall heimische Trollschamane Tralluschampfist
seit seiner Geburtblind. Dass er deswegen keineswegs wehrlos ist,
liegt wohl an seinen geschulten tibrigen Sinnen — und natiirlich
seiner magischen Begabung. Auch die Ankunft der Geoden bleibt
ihm nicht lange verborgen. Tralluschampf weill um den uralten
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Zwist zwischen Trollen und Brillantzwergen, der letztere vor rund
dreitausend Jahren zum Auszug aus den Trollzacken zwang (sie-
he AK 17), und ist iber die ‘Dreistigkeit der kleinen Diebe’, sich
nun wieder in der Niihe der Trolle niederzulassen, einigermalien
erbost. Bevor er wirklich unangenehm wird, versuchter jedoch die
Hintergriinde fiir die Ankunft der Zwerge herauszubekommen —
indem er sich einen der Geoden zu einem unfreiwilligen ‘Gespriich’
einlddt (siche Entfithrung, S. 90).

Tralluschampf

MU20 KL11 IN13 CH12 FF6 GE 10 KO 24 KK30
Faust: INI 11+W6 AT 14 PA 11 TP2W+7 DK HN
Knochenkeule: INI 11+W6 AT 12 PA 9 TP 3W+7 DK NS
LeP 70 AuP 120 AsP 45 RS3 KO 24 MR 10 GS7

Wichtige Vor- und Nachteile: Halbzauberer, Herausragendes Ge-
hor, Magiegespur, Natirlicher Rustungsschutz; Aberglaube 6, Blind,
Neugier 8, Trollwut 10 (vergleiche ZBA 182)

Herausragende Talente: Sinnenscharfe, Geschichtswissen
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Troll-Schamane): Geister ru-
fen, Geister bannen, Geister binden und Geister aufnehmen allesamt
meisterlich (10+); Verbotene Pforten; Befreiungsschlag, Schwitzkas-
ten, Wuchtschlag, Wirgegriff

Wichtige Rituale: diverse schamanistische Rituale und schama-
nistische Varianten druidischer Zauber (unter anderem BLICK IN
DIE VERGANGENHEIT)

DracHEN

Der Raschtulswall ist auch die Heimat vieler Drachen (siehe hierzu
ZBA 80 ff.), die sich iiber die Ankunft der Brillantzwerge nicht
sonderlich erfreut zeigen diirften. Wenn es Thnen gefillt, kénnen
Sie das Szenario daher noch um den einen oder anderen Zusam-
mensto mit einem dieser Geschépfe erweitern. Im Gegensatz zu
den anderen Konkurrenten ist bei den Drachen an eine finale
Ausséhnung mit den Zwergen jedoch kaum zu denken.

HELDEDARBEIT

Im Mittelpunkt des Abenteuers sollten natiirlich die fiir die Hel-
den zu lésenden Probleme stehen. Die folgende Auswahl kann
nach Belieben um weitere Ideen und ‘Subplots’ (sprich: Unter-
und Nebenstringe der Handlung) bereichert werden. Die Reihen-
folge ist weitgehend beliebig.

Ein ‘RLeines’ TrRansporTPROBLEmM

Die Monolithen des Steinkreises wurden teilweise von weither erst
nach Angralosch gebracht—vor allem dann, wenn sie transporta-
bel genug waren, dass man vom Kriifte zehrenden DSCHIN-
NENRUF absehen konnte. In einem gewéhnlichen Lagerhaus in
Angralosch lagern nun noch immer ein Dutzend ein bis andert-
halb Schritt groBe Steine, die erst noch zum Steinkreis gebracht
werden miissen. Fiir die rund 500 Stein schweren Monolithen
haben sich die Geoden sinftenartige Transportgeriiste anfertigen
lassen, die von jeweils zwei Ochsen (Weifien Gadangstieren, siche
ZBA 157) getragen werden miissen und iiber eigene Flaschenziige
verfiigen, um die schwere Last iberhaupt aufnehmen zu kénnen.
Die Aufgabe der Helden ist natiirlich die Eskortierung dieser un-
gewdhnlichen Karawane durchs Gebirge. Neben allen unvermeid-
lichen Transportproblemen (Biche miissen iiberwunden, aufge-
schreckte Ochsen beruhigt und sich lésende Lasten wieder gesi-
chert werden) kann es dabei auch zur ersten Begegnung mit einem
Trupp Ferkinas kommen, der entweder von Urdesh geschickt wur-
de oder sich einfach nur die wertvollen Lasttiere aneignen méchte.
Zusitzlich zu den schweren Monolithen harren vielleicht auch




noch einige weitere Ritualmaterialen sowie Lebensmittel des Trans-
ports, die dann jedoch eher in Rucksicken auf den Riicken der
Helden Platz finden.

Exotika

Bei der Beschaffung der unterschiedlichen elementaren Exotika —
cigentlich die Aufgabe des Luft-Geoden Ibrax — ist es durch die
bisherigen Dicbstihle zu einigen Riickschligen gekommen. Des-
halb kénnten auch die Helden entsendet werden, die erkaltete
Lava eines nahen Vulkans, Wasser aus einem Geysirsee oder die
wurzellose Talaschin-Flechte zu beschaffen. Bei ihren Expeditio-
nen im Gebirge mogen ithnen vor allem Ferkinas begegnen, doch
auch mancherlei natiirliche Gefahren des Raschtulswalls (Stein-
schlag, Khoramsbestien und anderes) kénnen ithnen das Leben

schwer machen.

SaBotacGe

Als Urheber der Diebstihle vermuten die Geoden bislang den ih-
nen auch schon offen gegeniibergetretenen Ferkina-Schamanen
Urdesh, doch diirfte dahinter vor allem der Druide Bulkad ste-
cken. Angesichts sich fortsetzender Diebstihle kénnten die Hel-
den auf die Idee kommen, dem Titer eine Falle zu stellen, um thn
bei seinem nichsten Eindringen in die Wohnhéhlen zu tiberra-
schen. Dies sollte aber nur dann gelingen, wenn sie sich wirklich
geschickt anstellen. Bulkad wird sich den Helden — so er die Mog-
lichkeit bekommt — mit seiner Zauberei zu entziehen versuchen
(BOSER BLICK, DUNKELHEIT, GROSSE VERWIRRUNG,
NEBELLEIB und ZWINGTANZ sind nur einige seiner Méglich-
keiten). Zum Kampfstellt er sich jedoch nicht. Nach seinen Moti-
ven befragt (Bulkad versteht sowohl Tulamidya als auch wenige
Worte Garethi), wird er tiber seine Ablehnung gegen eine ‘Beset-
zung’ des Tals durch die Geoden keinen Hehl machen. Neben

dem Druiden kénnen auch junge Ferkinas aus Urdeshs Stamm in

die Diebstiihle verwickelt sein — vor allem wenn sie sich in den
Augen des Schamanen auszeichnen wollen. Dass diese von der
parallelen Titigkeit des Druiden nichts wissen, kann zu einigen
Missverstindnissen fithren.

Bulkad vermag die Bemiihungen der Geoden daneben auch auf
andere Weise zu sabotieren: Die Beherrschung Einzelner durch
Druidenrituale (wozu er natiirlich Korperteile benétigt), das Her-
beiruten eines Unwetters (WETTERMEISTERSCHAFT, WIND-
HOSE) oder einer tierischen Meute (HERR UBER DAS TIER-
REICH) kénnen den Fortschritt an der Baustelle entscheidend
aufhalten. Amiisant’ mag es sein, wenn ein von Bulkad beschwo-
rener Elementargeist die von den Geoden gerade aufgestellten
Monolithen immer wieder umschmeilit —bis er von ithnen oder den
Helden entdeckt wird und einer der Zwerge ihn in die eigenen
Dienste iibernimmt.

EnfrUHRUNG

Wenn die Helden einmal anderweitig beschiiftigt sind, taucht der
Trollschamane Tralluschampfam Steinkreis auf. Die {iberraschten
Geoden sind dem gewaltigen, zaubermiichtigen Troll dabei ein
leichtes Opfer: Nach einem kurzen magischen Geplinkel greift
sich Tralluschampfeinen der Geoden, nimmtihn unter den Arm
und marschiert mit groben Schritten wieder davon. Den Helden
bleibt nur die Verfolgung des Schamanen.

So uniibersehbar die Spuren des Trolls auf weichem Boden sind, so
schwer sind sie auffelsigem Untergrund zu finden. Wenn Sie mo-
gen, kann Tralluschampf auch einen der legendiren Trollpfade
(mitdem auf magischem Wege grofle Distanzen binnen kiirzester
Zeit zuriickgelegt werden kénnen) benutzen, so dass die Helden
seine Spur an einer weiter entfernten Stelle erst wieder finden
miissen. Der verschleppte Geode wird zur Wohnhéhle des Scha-

manen getragen und dort zum Hintergrund der Anwesenheit der

Zwerge befragt. Zur Uberbriickung der Sprachbarriere (Trallu-
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schampf spricht Trollisch, der Geode nicht) dient dabei ein herbei-
gerufener Dschinn, Nach dem Gespriich — und einer diirftigen
Fesselung des Angroscho — zieht sich der Troll (zum Nachdenken)
in einen anderen Teil seiner Hohle zuriick. Die Befreiung des Ge-
oden sollte heimlich geschehen, wenn die Helden die Urgewalt des
Trolls nicht aufsich selbst herabbeschwren wollen.

OFrrFenER KONFLiKF

Auch die Riickkehr des verschreckten Ferkina-Schamanen Urdesh
lisst nicht ewig auf sich warten. Nachdem die Geoden seinen
ersten direkten Angriff abgewehrt hatten, hat er sich nun mit ei-
nem griferen Kriegertrupp verstirke. Die Anniherung der Ferkinas
diirfte dabei allerdings nicht unbemerkt bleiben, so dass die Hel-
den eine gewisse Vorbereitungszeit haben. Passen Sie die Anzahl
der Angreifer den Fihigkeiten der Helden an —es sollte thnen knapp
gelingen, den Vorstof der Ferkinas zuriickzuschlagen.

Ferkina-Krieger

Speer: INI 10+W6 AT 15 PA10 TP1W+4 DKS
Axt: INI 11+W6 AT 14 PA 11 TP1W+3 DKN
Messer: INI 9+W6 AT 14 PA9 TP1W+1 DKH
Bogen: INI 11+W6 FK 14 TP 1W+4

LeP34 AuP38 KO 14 MR2 GS7 RS 2 (robuste Kleidung)
Sonderfertigkeiten: einfache Manéver je nach Waffe (Ausweichen I
(PA 11), Finte, Wuchtschlag u.a.), Reiterkampf

ALTE BUnpnisse

Dass die Geoden sich im Zwist mit ihren Konkurrenten kaum als
alleinige Nutzer des Tals durchsetzen kénnen, sollte irgendwann
auch den Helden klar werden — ein Kompromiss wiire dagegen
anstrebenswert. Lassen Sie die Helden bereits frithzeitig auf Hin-
weise stofien, die auf frithere Biindnisse zwischen den Zwergen,
Ferkinas und Trollen hindeuten. Die Calamans-Sage, die auch die
Freundschaft zwischen dem Zwergen-Prinzen und dem (im
Raschtulswall heimischen) Tulamiden Assaf behandelt, mag ih-
nen schon bekannt sein.

Von den Beziehungen zwischen Zwergen und Trollen weil} vor
allem Tralluschampf, der daraufin seinem Gespriich mit dem ent-
fithrten Geoden wahrscheinlich eingehen wird. Eine besondere
Entdeckung mag eine Hohlenmalerei sein, die an der GroBe deut-
lich auseinander zu haltende Menschen und Zwerge zeigt, die sich

DErR zWEITE Mann

(SZEMARIOVORSCHLAG)

von StepHAMIE vorm RiBBECK

Schauplatz dieses Szenarios ist Gareth, und zwar zu einem belie-
bigen Zeitpunkt, jedoch vor Beginn der Kampagne um das ‘Jahr
des Feuers’, also vor dem Abenteuer Schlacht in den Wolken (Ende
1027 BF). Wenn Sie nach der Schlacht in den Wolken spielen,
miissen Sie die Handlung und Atmosphire entsprechend anpas-
sen. Oder Sie verlegen die Geschichte in eine andere Grofstadt, wo
zahlreiche Zwerge zwischen vielen Menschen wohnen, so dass nicht
jeder jeden kennt, und die von den Ereignissen im Jahr des Feuers
nicht betroffen ist. Besonders Fasar bietet sich an.

Einen Stadtplan und eine ausfithrliche Beschreibung Gareths fin-
den Sie in der Box Stolze Schlisser, Dunkle Gassen.

91

im Kampf gegen echsische Ungeheuer gegenseitig beistehen. Wol-
len die Helden diesen Hinweisen weiter auf die Spur gehen, mag
ihnen einer der Geoden mit dem BLICK IN DIE VERGANGEN-
HEIT dienen. Das eigentliche Problem stellt schlieBlich aber das
chrzcugcn der Konkurrenten dar, dass bereits frither freundschaft-
liche Bande gepflegt wurden. Wenn dies gelingt, kann man ihnen
ein neues Biindnis anbieten.

Der geeigneteste Ansprechpartner ist zunichst der Druide Bulkad,
dessen Skepsis den Zwergen gegeniiber am geringsten ist. Mit sei-
ner Hilfe ldsst sich auch der Schamane Urdesh iiberzeugen, auch
wenn die Helden diesen vermutlich zunichst mit Gewalt zu ei-
nem Gesprich zwingen miissen (Bulkad dient ihnen dann als
Ubersetzer).

Der im wahrsten Sinne des Wortes hiirteste Brocken ist der Troll-
schamane Tralluschampf: Zwar lisst er sich aufein Gespriich ein,
doch wird es schwer, ihn zu tiberzeugen. Vor allem der Hinweis auf’
die fruchtbare Zusammenarbeit der jungen Vélker mit den Trollen
bei der Dritten Didmonenschlachtist dabei hilfreich —und wie bei
fast allen Trollen mancherlei siiBes Naschwerk.

Die STEINKREISWEIHE

Am Tag vor der endgiiltigen Weihe des Steinkreises kehrt auch
Xenos mit dem Kreisstein aus Lorgolosch zuriick. Neugierig wird
ersich tiber alles bisher Geschehene aufkliren lassen und die An-
wesenheit der Helden wohlwollend zur Kenntnis nehmen. Zu
diesem Zeitpunkt sollten zumindest zwei der drei Konkurrenten
fiir eine Erneuerung des alten Biindnisses bereits gewonnen sein,
so dass es vielleicht mit Xenos’” Hilfe gelingen kann, den letzten
auch noch zu tiberzeugen.

Als simmungsvoller Abschluss des Abenteuers dient die gemeinsa-
me Steinkreisweihe, Neben den Geoden und den Helden nehmen
daran auch die beiden Schamanen und der Druide teil. Xenos’
Ring soll zukiinftig ein Treffpunkt aller Elementaristen des nihe-
ren Raschrulswalls sein.

Der Lonn per MUHEN

Neben dem vielleicht ausgehandelten materiellen Lohn haben die
Helden auch einige niitzliche Erfahrungen gesammelt. Je nach
eigener Ausgestaltung des Abenteuers sind wohl bis zu 200 AP
angemessen, dazu Spezielle Erfahrungen fiir Uberzeugen, Geogra-
phie und weitere besonders geforderte Talente.

HinTERGRUIID

Die hiigelzwergischen Zwillinge Kuwim und Engerim Sandsteiner
haben vieles gemeinsam: Sie sehen gleich aus, wohnen beide in
Gareth, sind Grobschmiede, arbeiten in derselben Werkstatt, und
sie sammeln kleine Déschen, Tiegel und Phiolen, die aus Stein
geschnitten sind. Bei Kuwim, dem élteren der beiden, der dem
Altestenrecht gem:iB auch als Meister der Werkstatt fungiert, ist die
Sammelleidenschaft allerdings krankhaft ausgeprigt. Sicht er bei
einem Kunden, dessen Ofen oder Ofenrohr, Kochkessel, Tiiran-
geln, -schlésser oder Fensterliden er auszubessern hatte, ein kleines
Steingefil, das er haben will, dann stichlt er es. Manchmal ldsst er




kleine Gegenstinde einfach so bei der Arbeit mitgehen, hiufiger pro KR zusatzlich 1W6-2 TP entstehen. Zangen und BeiBwerkzeuge
aber bricht er nach erledigtem Auftragbei den Kunden ein,umdas  durchdringen Metall; pro KR sinkt dadurch der RS des Opfers an der
Objekt der Begierde an sich zu nehmen, ohne dass Verdachtaut  betroffenen Stelle je um 1. Fiir jede Stelle, an der der Kafer die
ihn fillt. Manchmal nimmt er dabei auch Bargeld und andere Rustung véllig durchbeiBt (RS 0), sinkt der Gesamt-RS der Riistung
Wertgegenstinde mit, manchmal stibitzt er nur die Dose und hoftt, um 1.

dass der Einbruch unbemerktbleibt. Sein Bruder Engerim unter- **) gegen geistbeeinflussende Zauber / Verwandlungszauber
stiitzt ihn dabei (wenn auch nicht gerne), wie es sich fiir den Jiinge- ***) Paramanthus verteidigt Haus und Herrchen treu und hort meist
ren gehort. Wenn Kuwim auf Beutezug geht, arbeitet Engerim in aufs Wort. Derzeit ist der von dem Schlag noch etwas benommene
der Schmiede oder sitzt demonstrativ in einer Kneipe und verschafft -~ Alchimist aber nicht in der Lage, ihn ‘bei FuB’ zu rufen und von den
seinem Bruder so ein Alibi — es weild niimlich niemand in der Stadt, Helden abzubringen.

dass Meister Kuwim Sandsteiner einen Zwillingsbruder hat.
Kiirzlich hat Kuwim bei dem Alchimisten Parinor Grabensalb ei-
nen Spezialofen gewartet. Dabei ist ihm ein Kistchen aus

Koschbasalt aufgefallen, das er unbedingt haben wollte. Das Aben- DiEe WERKSTQTT DES ALCHImisTEN

teuer beginnt mit dem Raub dieses Kistchens. Der Kosch-  Fiir das Haus des Alchimisten kénnen Sie den unten stehenden
basaltkasten enthilt ein magisches Artefakt, das der Alchimistim Grundriss benutzen (vergleiche auch TTT 89). Im Labor stehen
Auftrag eines Pfandleihers untersuchen sollte und das er fiir ge- noch einige Tiegel rotglithend im Ofen, auf Kohlebecken oder
fihrlich hilt; die Helden werden damit beauftragt, es wiederzu- Brennern stehen Retorten, in denen es brodelt, bunte Didmpfe stei-
finden. Dabei werden sie unter den zwergischen Einwohnern der gen auf, und es stinkt nach Schwefel. Lassen Sie die Spieler einige
Stadt recherchieren, kénnen sich also ausgiebig mit der Lebenswei- Proben aufAlchimie und Fingerfertigkeit ablegen, und geben Sie
se von Zwergen in einer Menschenstadt vertraut machen. thnen das Gefiihl, damit eine katastrophale Explosion zu verhin-

dern. Tatsichlich sollten die Helden bei Misslingen nur leichte
Verbrennungen, Veritzungen oder Farbflecken erleiden. Als der
Alchimist benommen zur Haustiir torkelte, sind einige Terrarien

Ein UBERFALLENER ALCHimisT

Eines Abends schlendern die Helden auf dem Riickweg von der zu Bruch gegangen, in denen er Schlangen, Spinnen, Skorpione,
Kneipe, dem Theater oder anderen Aktivititen durch die Altstadt. Eidechsen, Kriten und Nachtfalter hielt. Die Tiere kriechen, krab-
Die Tiir eines Biirgerhauses schwingt auf, ein élterer, biirtiger Mann beln oder fliegen nun frei herum, und einige sind giftig. Man sollte
taumelt heraus — einem Helden direkt in die Arme — und stammelt sie einfangen, damit sie nicht die Nachbarn gefihrden.

“Hilfe!” und etwas von “Uberfall”. Der Mann triigt tiber seiner

Kleidung eine schwere Lederschiirze und Handschuhe aus

Iryanleder. Er hinkt, an seinem Hinterkopf klebt Blut, und ey
aufeiner Seite sind Kopfund Oberkérper mit gelbgriiner Far-
be bespritzt. Kurz nach ihm kommt ein GroBer Schroter
aus dem Haus. (Diese Riesenkiifer sind dressierbar und g™
werden gelegentlich als Haustiere gehalten.) Das Tier—es .
hort auf den Namen ‘Paramanthus’ — hiilt die Helden fiir
Angreifer und versucht, sein Herrchen vor ihnen zu be-
schiitzen, auberdem lisst es niemanden ins Haus. Ndlurllch
machte sein Besitzer nicht, dass die Helden dem “lieben Tier-
chen” auch nur einen Kratzer in die Fliiggeldecken machen. g~ G
Wiihrend die Helden den Verletzten verarzten und befragen, :
den Kiifer bindigen und die aufgeschreckten Nachbarn beru- "%
higen, entkommt Kuwim Sandsteiner mit dem Koschbasalt-
kasten durch die Hintertiir.
Sobald der Verletzte wieder bei klarem Verstand ist, stellt er,h
als Parinor Grabensalb vor. Er ist spit noch einmal ins Labor L8
gegangen, um einen Trank fertig zu stellen, der den ganzen  j
Tag auf kleiner Flamme kocheln musste. Dabei muss er einem

Einbrecher in die Quere gckommen sein, jedenfalls hatihn jemand
von hinten angegriffen. Der Alchimist bittet die Helden, dafiir zu

L . . . SPUREN
sorgen, dass in seinem Labor nichts iiberkocht und kein Feuer ves

& Der Alchimist wurde in du': chkchle getreten und mit e:—‘ 3
nem stumpfen Gegenstand auf den Hinterkopf gcschlagen
(Daraus kann man folgcﬂi dass der Angreifer zu klein war,
um ihn im Stehen am Kopfzu treffen.)
* Der Alchimist ist auf einer Seite mit Farbe bespritzt. Die
gleiche gelbgriine Farbe — nebst Scherben von einem Glas-
gefiB — ist auf dem Labortisch verteilt. Auf dem FuBboden
gibt es eine Aussparung im Farbfleck, die fiir eine Person zu
groB ist. (Wenn der Angreifer neben dem Alchimisten stand,
muss er auch Farbe abgekriegt haben.) :
 Im Kriutergarten hinter dem Haus glbt es Abdriicke von
:'kr.ertn, breiten Schuhen. i1

ausbricht, wihrend er sich bei Nachbarn von dem Schreck erholt.
AuBerdem sollen sie nach Spuren des Einbrechers suchen.

Der GroBe Schroter Paramanthus

Korperlange: 12 Spann (2,4 Schritt) Gewicht: 60 Stein

INI 5+1W6 PA 4 LeP 35 RS 5 KO 16

Zangen: DK N AT 12* TP 1W6+4 RS-

Biss: DK N AT 16* TP 1W6+2 RS-1

GS3 AuP60 MR 15/12* GWS9 LO 13"

Besondere Kampfregein (siehe ZBA 11, 12): Doppelangriff (Zan-
gen) / Umklammern (16), VerbeiBen

*) Der Schroter packt seinen Gegner zunédchst mit den Zangen.
Wahrend er ihn festhalt, beit er zu, wobei durch den Zangengriff
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VERDACHTIGE PERSOIEI

Sobald der Alchimist den Bericht der Helden entgegengenommen
und sich im Labor umgesehen hat, fillt ihm auf, dass etwas fehlt:
ein Kistchen aus Koschbasalt, ca. 1x1x1 Spann grof3. Darin befin-
det sich ein Artefakt (siche Kasten), das er eiligst zuriickhaben will:
Es gehort thm nicht, und er hiilt es fiir héchst gefihrlich. Er bittet
die Helden um Hilfe. Was er fiir ihre Dienste zu zahlen oder an

Biichern und Elixieren zu geben bereit ist, ist Verhandlungssache.

Das ARTEFAKT : ;

In dem dickwandigen Behiilter aus Koschbasalt liegt ein natur-
belassener Rauchquarzkristall, der mit einem Golddraht
spiralformig umwunden ist. Ein Abenteurer hat das Ganze
bei dem Pfandleiher Xaglom belichen. (Xaglom muss also die-
ses Pfand zurtickgeben, falls der Eigentiimer seinen Kredit
fristgerecht zuriickzahlt.) Der Pfandleiher wollte vom Alchi-
misten wissen, was. Artefakt und Kistchen ungefihr wert sind.
(Selbstverstindlich hat er es zu keiner der Magierakademien
gebracht, die es moglicherweise konfisziert hitten.) Herr
Grabensalb hat das Artefakt bisher nur fliichtig untersucht.
Er glaubt, es sei geodischen Ursprungs und sehr gefihrlich.
Seiner Meinung nach wird, sobald man den Kristall aus dem
magie-abschirmenden Behiilter nimmt, eine Windhose oder
ein Sturm von verheerenden AusmalBen ausgeldst. Der Alchi-
mistist allerdings beileibe kein erfahrener Analysemagier, und
es kann ebenso gut sein, dass er sich irrt und dass das Artefakt
nur einen Platzregen oder einen Mindergeist beschwért. Dies
sei Thnen tiberlassen.

Herr Grabensalb kann den Helden eine Liste von Leuten geben,
die den Koschbasaltkasten mit dem Artefakt bei ihm gesehen ha-

ben kénnten. Es sind alles Zwerge, wie die meisten Kunden des auf

Handwerksbedart spezialisierten Alchimisten:
# Fughal Sohn des Fusakel, der Wirt der hauptsiichlich von Zwer-
gen besuchten Kneipe Ferdoker Fass, hat Rattengift gekauft, was
ihm natiirlich peinlich ist. Wenn die Helden ihn befragen, be-
nimmt er sich deshalb auffillig. Im Ferdoker Fass konnen die Hel-
den auch andere Verdiichtige antreffen und sich umhéren. Tische,
Binke, Tresen und Deckenhdéhe sind allerdings auf zwergische
Kundschaft ausgelegt, und die Gespriiche werden tiberwiegend
aufRogolan gefiithrt. Aufer einigen Nachbarn, Handwerkern und
Lehrlingen, die man natiirlich persénlich kennt, kommen kaum
Menschen hierher, so dass die Helden Aufmerksamkeit erregen.

# Ubar Sohn des Otmarbraucht als Tischler alchimistische Beizen
und Lacke. Unter Zwergen geht tiber ihn das Geriicht, er habe
einen Vetter oder Onkel, der Geode ist. Man kénnte also vermuten,
dass er das — vermutlich — geodische Artefakt im Auftrag dieses
Verwandten gestohlen hiitte.
# Bartram Breitenklein, Graveur und Kupferstecher, benétigt Siu-
ren, um Metall zu étzen. Hin und wieder arbeitet er fiir den
Aventurischen Boten und kann den Helden dort Zugang zum |

Archiv verschaffen. Man kann dort — oder bei der Stadtgarde — |
in Erfahrung bringen, dass es in letzter Zeit mehrere Einbriiche [ |

gegeben hat, bei denen nur kleine Gegenstiinde ohne besonde-
ren Wert gestohlen wurden. Falls die Helden bereits Herrn
Sandsteiner verdichtigen und frithere Einbruchsopfer nach ihm | |
fragen, finden sie bestitigt, dass er bei allen gearbeitet oder
etwas angeliefert hat. Von allein erwiihnen die Leute ihn nicht,
da sie ihn fiir ehrlich halten.

# Gine Kochelpétter, Fleischerin, hat Pokelsalz abgeholt. Gine
hat mehrere Verchrer. Einer tiberreichtihr gerade in dem Moment
eine Schmuckschatulle, als die Helden bei ithr aufkreuzen. Wenn

die Helden nun durchblicken lassen, dass sie ein gestohlenes Kiist-
chen aus Koschbasalt mit einem hiibschen Rauchquarz darin su-
chen, sieht der eifrige Galan die Chance, einen Konkurrenten um
Gines Hand loszuwerden: Er schwiirzt einen Brillantzwerg an,
derim Tempel von Handel und Wandel arbeitet: “Ein Brillantzwerg
im Phex-Tempel, wenn das nicht verdidchtig ist!”

Tatsiichlich ist der Beschuldigte ein ehrlicher Steinmetz und fertigt
dort eine Statue an.

# Kuwim Sandsteiner, Grobschmied, hat den Ofen des Alchimis-
ten gewartet und war der Einbrecher, siche oben. Allerdings sal3
sein Zwillingsbruder zur Tatzeit im Ferdoker Fass,um ihm ein Alibi
zu verschaffen. Kuwim hat Spritzer von der gelbgriinen alchimis-
tischen Farbe, die sich nicht abwaschen lisst, ins Gesicht und in
den Bart bekommen. Daher arbeitet zur Zeit sein Bruder in der
Schmiede, und Kuwim versteckt sich im Keller.

¢ Auberdem wissen natiirlich der zwergische Pfandleiher Xaglom
Sohn des Xurin und sein Zwillingsbruder Xerberum, der bei ihm
als Wichter arbeitet, dass der Alchimist das Kistchen mit dem
Artefaktin Verwahrung hatte, weil sie es bei ihm abgegeben haben.
(Wenn die Helden das Leihhaus besuchen, finden sie dort zwer-
gische Kleidung mit gelbgriinen Flecken. Eine (menschliche) Tage-
l6hnerin hatsie hier fiir einige Heller abgegeben. Wenn die Helden
die Frau aufspiiren, erzihlt sie, dass sie die Kleider hinter Meister
Sandsteiners Schmiede beim Abfall gefunden hat.)

MEeisTER SANDSTEINERS SCHMIiEDE
Ohne handfeste Beweise diirfte es den Helden kaum méglich sein,
die Stadtwache dazu zu bewegen, bei einem angesehenen Schmie-
demeister eine Hausdurchsuchung zu veranstalten. Sie werden bei
den Sandsteiners eindringen und das Kistchen selbst suchen miis-
sen. Dort finden sie eine hausfiillende Sammlung gestohlener und
ehrlich erworbener Dosen und Schatullen vor, unter denen sie das
richtige Exemplar heraussuchen miissen. In der Schmiede mit der
glithenden Esse, heiBen Eisen, Kohlenhaufen, Wassertissern, zahl-
reichen Werkzeugen, einem drehbaren Schleifstein und derglei-
chen mehr kénnen Sie einen turbulenten Kampfinszenieren.

Sie kbnnen zudem das Artefakt einsetzen, wenn es withrend des
Kampfes aus seinem Behilter fallen sollte oder wenn Kuwim
Sandsteiner es herausnimmt, kurz bevor die Helden eintreffen.
(SchlieBlich ist er nur an dem Kasten interessiert, nicht am Inhalt.)
Wenn Sie wollen, braut sich darauthin ein Sturm zusammen, der
langsam zunimmt, immer stirker an den Dichern der umstehen-
den Hiuser riittelt und die Helden so zur Eile zwingt. Der Sturm

sollte abflauen, wenn der Kristall wieder sicher im Koschbasalt-
kasten liegt. Fiir das Haus der Sandsteiners konnen Sie ebenfalls
den Grundriss von Seite 93; eine Schmiede finden Sie unten.
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Kuvwim vnop EnGerim Sanpsteiner

Die Zwillinge sind fiir Zwerge recht grof (1,38 Schritt). Sie haben
griine Augen und dunkelgraue Haare und Birte, die sie sorgfiltig
frisiert tragen. Kuwim hat in Haar, Gesicht und Bart gelbgriine
Farbflecken. Wenn die Helden Engerim in der Werkstatt oder Knei-
pe ansprechen, um ihn auszufragen, gibt er sich natiirlich als Kuwim
aus. Die Briider sind erst vor zwei Jahren aus dem Angbarer Land,
wo ihre Diebstihle langsam auffielen, nach Gareth gekommen
und haben die Schmiede eines Onkels iibernommen. Wenn die
Helden ins Haus eindringen, trigt Engerim Arbeitskleidung aus
schwerem Leder (RS 2) und Kuwim einen bequemen Hausanzug
aus Samt (RS 0).

Ringen:  INI10+W6& AT 11 PA10 TP 1W (A) DKH
Streitkolben: INI 10+W6 AT 15 PA 9 TP 1W4+5 DK N
LeP 35 AuP 35 KO 16 MR4 GS5 RS 0/2

Vorteile: Dammerungssicht, Resistenz (Mineralgifte, Krankheiten),
Schwer zu verzaubern, Zwergennase 6

Nachteile: Gesucht (Kosch), Goldgier 5, Meeresangst 5, Platzangst
6, Sammelleidenschaft 6/12, Unfahigkeit Schwimmen
Sonderfertigkeiten: Rustungsgewdhnung | (Lederkleidung), Wucht-
schlag; waffenlos: Beinarbeit, FuBfeger, Tritt

Besondere Talente: durchschnittlich in Armbrust, Zechen, Schlds-
ser Knacken, meisterlich in Grobschmied (Schwarzschmied)

I[TacHSPIiEL

Fiir die Losung des Falls stehen den Helden je 120 AP zu. Fiir
gefihrliche Gifttiere beim Alchimisten, fiir Artefakt-Auswirkun-
gen und fiir etwaige Kimpfe mit Ganoven in dem miesen Viertel,
wo die Tagelshnerin wohnt, die Kuwims Kleider gefunden hatte,
sollten Sie zusiitzliche Punkte vergeben. Fiir Spezielle Erfahrun-
gen bieten sich die Talente Rawufen oder Ringen, Gassenwissen, Men-
schenkenntnis, Geographie, Rechtskunde und Alchimie an.

Sie kénnen das Abenteuer mit der Ergreifung der Sandsteiner-
Zwillinge beenden. Es kann aber auch noch weitergehen: Laut
Lex Zwergia werden zwergische Ubeltiter zur Urteilsfindung ge-
gen Losegeld an ihren Bergkénig tiberstellt. Die Helden kénnen
als Boten fungieren oder als Zeugen geladen werden. Wenn Sie ein
Abenteuer in einer Zwergenstadt planen, in die Menschen nicht
ohne besonderen Grund eingelassen werden, ist dies eine mégliche
Uberleitung. Machen Sie die hier als Hiigelzwerge beschriebenen
Briider dann zu Amboss-, Erz-, oder Brillantzwergen, so wie Sie es
brauchen.

Um pEs Konigs Bart
(SZEnamovoRSCHLAG)

von STEPHAIIIE vOml RiBBECK

Seit einem guten Jahrzehnt tuschelt man in Xorlosch iiber ein fiir
(Erz-)Zwerge heikles Thema: den fehlenden Bart ihres Bergkdnigs
Tschubax Sohn des Tuagel. Tschubax war mitnichten schon immer
bartlos, er hatte im Gegenteil einen auBierordentlich stolzen Bart.
Andernfalls hitte er nie und nimmer den Thron besteigen kénnen.
Warum und wie aber kam der Bart ihm abhanden? Er selbst
schweigt sich dazu aus.

BarRIfGEmuRmEL (GERUCHTE)

@ Verlor der Konig seinen Bart durch einen alchimistischen Unfall,
etwa eine Veritzung mit einer Sdure, wie Hiittenkundige sie ver-
wenden? Allerdings sind keine Narben zu sehen.

¢ Oder geschah ein weit weniger ehrenhafter Alchimie-Unfall,
ndmlich miteinem magisch-alchimistischen Bartwuchsmittel, das
misslungen war?

¢ Licgt ein Fluch der Elfen oder gar Drachen auf dem Konig?
Manche munkeln auch von einem Hexenfluch, der Tschubax zur
tiaglichen Rasur zwingt. Wiren die Haare nachts linger als am
Tag, kinnte der Kénig zu Stein werden, seine Fruchtbarkeit verlieren,
oder die Echsen wiirden tiber Xorlosch herfallen. Aber warum kann
weder die Geweihtenschaft noch ein Geode diesen Fluch brechen?
# Istes eine bose Krankheit?

¢ Hatte Tschubax woméglich einen Zwillingsbruder mit anderer
Haarfarbe, der nun an seiner Statt als Bergkonig ...7 Dann miiss-
ten die Haare des Kénigs aber gefirbt sein, und wenn das so wiire,
was wiirde ithn dann hindern, auch den Bart zu firben?

# In Kindergeschichten heilit es, ein Kobold habe dem Viiterchen
Kénig den Bart rosa gezaubert. (Allerdings istanzunehmen, dass
Tschubax ein rosafarbener Bart lieber wiire als gar keiner.) Oder es
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heifit, der Kobold habe den Bart gestohlen und wolle ihn nur
gegen alles Gold Xorloschs wieder herausgeben, oder des Kénigs
Bart sei schlicht und einfach unsichtbar.

¢ Wohlmeinende Gefolgsleute verbreiten, der Kénig habe einst
einerschonen Jungfrau versprochen, er wiirde alles fiir sie tun, worauf
sie schnippisch verlangt habe, er solle sich rasieren. Nun sei der Kénig
an sein Wort gebunden und kénne sich erst wieder einen Bart wach-
sen lassen, wenn die Dame ihn von seinem Versprechen entbinde.




Das ABENTEVER

Ein Alchimist in irgendeiner Stadt, wo die Helden sich gerade
aufhalten, hat von Bergkonig Tschubax’ Bartlosigkeit gehért und
hofft aufeine fette Belohnung fiir ein Bartwuchsmittel. Die Hel-
den sollen die Tinktur nach Xorlosch bringen. Tschubax ist
bekanntermalen jihzornig, und das Wort ‘Alchimist’ ldsst ihn erst
recht die Winde hoch gehen. (Den Grund dafiir kénnen Sie im
Aventurischen Boten 56 nachlesen.) Sobald die Helden ihr Anlie-
gen vortragen, werden sie verhaftet und eingekerkert.

Inzwischen ist ein Geode namens Mangam Sohn des Murax dem
Geriicht nachgegangen, Tschubax rasiere sich einer Frau wegen.
Mangam sucht nach einer Moglichkeit, Kénig Tschubax zu er-
pressen. Er méchte erzwingen, dass ein bestimmter Berg in den
Ingrakuppen fiir jegliche Nutzung gesperrt wird, sei es Bergbau,
Holzeinschlag oder Landwirtschaft. Inzwischen hat Mangam die
Holzfillerin Lignine — Tschubax’ vermeintliche Angebetete — ausfin-
dig gemacht und entfiihrt. Zufillig befindet sich die Laubhiitte, in
derersie gefangen hilt, ganz in der Nihe der verlassenen Pilzzucht,
wo Tschubax seinen Bart verloren hat. Der Hohleneingang ist
allerdings iiberwuchert und fiir Uneingeweihte kaum zu finden.
Nachdem Mangam seine Forderungen gestellt hat (wohlweislich
als Brief, von einem mit HERR UBER DAS TIERREICH verzau-
berten Uhu tiberbracht), werden die Helden freigelassen. Thnen als
Oberflichenbewohnern traut man zu, den Geoden im wilden
Gebirge zu finden und die Zwergin zu befreien, bevor die gesetzte
Frist abliduft. Den wahren Hintergrund erzihlt man ihnen nicht.
Der Uhu ist noch da und kann magisch befragt werden, oder man
kann ihn fliegen lassen und verfolgen. Man kann auch folgern,
dass der Geode in der Nihe des Berges wohnt, den er schiitzen
mochte, und sich dorthin aufmachen.

Mangam ist ein erfahrener Herr der Erde (siche AZ 47), sein Ele-
ment ist Erz. Erbeherrscht das Ritual Gestalt aus Rauch (MWW 54)
und hat mehrere Kerzen vorbereitet, deren Rauch Tiere der Ge-
gend wie Wélfe und Wildkatzen nachbildet, aber auch eine Riesen-
amébe, die als Rauchgestalt geradezu dimonisch wirkt. Machen
Sie den Geoden zu einem fordernden Gegner fiir die Helden!

Es geschiihe Mangam recht, wenn er auf der Flucht vor den Hel-

[be . . -“\\L

den die Pilz-Hohle finde und sich dort Bartausfall einhandeln
wiirde. Lignine kénnte den Helden dann alles erkliiren. Menschen,
Orks und Goblins werden von dem Pilz iibrigens nicht befallen.
Falls ein Zwerg unter den Helden die Hohle betritt, sollte er unbe-
dingt auf gut Gliick das alchimistische Bartwuchsmittel auspro-
bieren. Es totet den Pilz ab und verhindert so den Bartausfall.
(Wenn die Eingeweihten in Xorlosch das erfahren, werden sie viel
Geld ausgeben, um das Rezept zu bekommen.) Konig Tschubax
ist damit leider nicht zu helfen: Der Pilz hat die Haarwurzeln an
seinem Kinn zerstort. Er wird auch weiterhin bartlos bleiben. Die
Helden erhalten eine anstindige Belohnung fiir ihre Hilfe, miis-
sen aber Schweigen geloben.
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Handout fiir *Hallen von Hartromlosch’

beispielhaftes Hiigelhaus fiir ‘Bruzderzwist’
(Don-Oliver Matthies, aus Tempel, Tiirme und Tavernen)
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3 ABENTEVER TIR, 139
A ufregende Abenteuer o~
: S i
erleben — gemeinsam & | "
mit Freunden eine exotische SPI ELER
und atemberaubende Welt I Spi ELLEITER vID 3 — 5

erforschen!

SPiELER aB 14 |AHREN

~

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das 3 o7
phantastische Land der Fantasy- : 1 KO]TIPLEX]TQT
Rt}na‘n.\;"it‘!tt‘l 1 (]TlEiS'l'EK/ SPIELER)
Begegnen Sie uralten Drachen, ver- + - ¥ I

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, k g7 e mitTeL / mitTeL
suchen Sie nach Spuren lingst unter-

gegangener Zivilisationen, lésen Sie ver- -5 i _ 7 E KFQH RU]‘[G

zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie

Spionage-Aufirige im Land der bésen % (HELDEH)
Zauberer. EinsteiGer Bis ERFAHREN
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie ] ; .

+

selbst bestimmen: michtiger Magi

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene All FORDE RU NGEN
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. ; e (H ELDEH)

Jeder Held hat Stiirken und Schwiichen, . IofEe P\QK\Tion.

und nur in der Zusammenarbeit mit TﬂLEHTEiI'I satz,

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-
LY
men. Denn Sie erleben die spannenden 3 : ﬁ . Kampr
=

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an
ORT vnD zEitT

Seite mit Thren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. Am GRALOSCH,
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges. HUGELLAM DE,

PHECAMOWALD

Kar DOmMADROSCH e e

Repakfion: Momo EVERs * AvTtoren / AvTorin: Armin Bunpt, inm NEVERER ZEIT
DanieL [opEmann, STEpHamiE von RiBBEck vnp Sesastian THurav

Uralte Tunnelsysteme, mechanische Wunderwerke und ein gutes Zwergenbriu
erwarten Helden, die auf den Spuren des Kleinen Volkes wandeln. So vielseitig wie die
Vélker der Angroschim sind auch die Herausforderungen in diesem Band.

Wo in Bruderzwist Trink- und Verkupplungskiinste gefragt sind, benétigt man
In den Hallen von Hartromlosch neben Kraft und Mut auch kriminalistisches
Gespiir, und wo nur unerschrockene Charaktere Das Vermichtnis des Drachen
ergriinden konnen, fordert Sagenhaftes Lolgrolmosch wahren Heldenmut im
Kampf gegen einen ungewdhnlichen Gegner. “Kar domadrosch” ist Rogolan, die
Sprache der Zwerge, und es bedeutet “Auf ins Abenteuer!”. :
Brechen Sie auf in die dunklen Stollen der Zwerge Aventuriens, teilen Sie die uralten i |
Geheimnisse des Kleinen Volkes, tauchen Sie ein in das Leben der Angroschim. Ein
faszinierendes Volk erwartet Sie — stur, dickképfig und ein wenig verschroben, aber
auch herzlich, mutig und gerade heraus. Ein Volk mit einer langen, geheimnisvollen
Geschichte, die zu liiften sich den Menschen nur allzu selten die Gelegenheit bietet.

N
3§
Zum Leiten dieses Abenteuerbandes sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden, Zauberei & Hexenwerk, u {

Gitter & Diimonen, sowie die Spielhilfe Angroschs Kinder nitig. Kenntnis der Spielhilfe Geographia Aventurica ist hilfreich,
aber nicht erforderlich.
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