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Von der Vorzeit der Angroschim

Eine Historie der Zwerge zu schreiben, ist trotz des Ahnenbewufitseins der Angro-
schim ein schwieriges Unterfangen: Denn anders als die Menschen haben die
Zwerge erst relativ spdt mit einer Zdhlung und Benennung der Jahre begonnen; und
viele historische Angaben tragen noch Daten wie: "in dem Jahre, als Altvater
Grubinax den purpurnen Drachen erschlug und sich dabei ein Bein brach", was die
Erstellung einer exakten zeitlichen Abfolge ziemlich erschwert.

Weiter verkompliziert wird die Sache dadurch, dafs die Erzzwerge von Xorlosch, die
eifrigsten Verfasser von Chroniken, einen schier uniibertrefflichen Hang zur Zahlen-
mystik haben, so daf3 bei ihnen nahezu alle vergangenen Geschehnisse entweder
drei oder sieben, drei mal drei, sieben man sieben, zehn mal zehn Jahre und so
weiter gedauert haben sollen. Wie es scheint, soll so die Bedeutung eine Vorfalls
gebiihrend hervorgehoben werden - ohne Riicksicht darauf, wie lange ein friiheres
Ereignis tatsdchlich gewdhrt haben mag...

Aus diesen Griinden gibt es in Aventurien keine genaue und zuverldissige Chronik
der gesamte Zwergengeschichte, und auch die folgende Ubersicht ist nur als ein
Versuch zu betrachten, die groffe und heldenhafte Geschichte der Angroschim in
eine fiir Menschen verstindliche Form zu bringen.

-Durian von der Hevdt, Magister der Weisen Herrin Hesinde zu Punin

Die Urzeit

Nahezu alle Uberlieferungen stimmen darin tberein, daf3 die Angroschim vor etwa
zehn Jahrtausenden im Westen Aventuriens durch das Wirken des gottlichen Inge-
rimm entstanden.

Einige Druidensagen berichten zwar von einer noch friheren Zeit, in der die
Vorvéter der Zwerge auf der Erdoberfléche lebten, doch ist diese Behauptung (sie
wird von vielen Zwergen auf das energischste bestritten) nicht einmal unbedingt
widerspriichlich - denn "entstehen” kann viele Bedeutungen haben, und auch die
Geoden gestehen ein, dal3 die Angroschim erst in jenen Jahren durch Ingerimms
Hand ihr derzeitiges Wesen erhielten und ihr unterirdisches L eben begannen.

Der Grund fir diese Tat des Gottes wird von den verschiedenen Stémmen und
V6lkern dabei erfreulich tibereinstimmend genannt:

Die Angroschim sind die Hiter und Verwalter der Erde und ihrer Schétze gegen alle
Habgier, speziell jedoch die der Drachen. Zum besseren Versténdnis dieses
Konzeptes sei hier nun ein eher selten erwahnter Bericht tber die friihen Jahre der
Welt angefiihrt: "Am Anfang der Welt ereignete sich der Kampf zwischen Los und
Sumu (Himmel und Erde, die auch die meisten Zwerge als Urwesen anerkennen)
doch viele Angroschim glauben, daf3, als aus Los' Blut die Gétter entstanden, sich in
Sumus Leib zugleich Wesen von ebensolcher Macht und Kraft bildeten, Giganten
genannt.

Diese Wesen waren den himmlischen Gottern in allem gleich, nur daf} sie weniger
der klaren, hellen Ordnung als dem ungeziigelten, zugleich schopferischen und
zerstorenden Chaos nahestanden - die Drachen und grofsen Echsen zdhlen zu ihren
Gestalten, die Riesen sind ihre uranfinglichen Kinder."

Die urzeitlichen Kémpfe zwischen diesen Mé&chten sollen hier nicht interessieren, da
sie sich lange vor der Erschaffung der Zwerge abspielten, doch in einem der vielen
urzeitlichen Kriege schlossen einige jener Erdgeborenen, die als Alte Drachen
bekannt sind, einen Frieden mit den Himmlischen und wurden dafiir in die Reihen
der
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Gotter aufgenommen. Die tibrigen ihres uralten Geschlechts aber wurden - wenn sie
weder machtig noch gefahrlich genug waren - auf die Gefilde der Erde begrenzt,
unfahig, das Himmelsreich noch zu erreichen.

"Unter jenen war aber auch der kluge, drachengestaltige Gigant Pyrdacor, Sohn der
Erde, der sich als ihr rechtmdfSiger Herr und Gott fiihlte, nun, da alle anderen fort
waren. Und so begann vor etwa 10.000 Jahren die Schreckensherrschaft des
goldenen Gottdrachens, der seine echsischen Diener und Anhdnger die wenigen
Menschen jagen lief3, die die vorhergegangenen Gétterkriege tiberlebt hatten.

Der wahrhaft dlteste und machtvoliste aller S6hne der Erde aber war Ingerimm, und
nachdem er seine zerstérerische Erd- und Flammenkraft freiwillig verringert hatte
und einer der himmlischen Gétter geworden war, kehrte er eines Nachts auf die
Erde zurtick und schuf tief in threm SchofSe die Stammeltern der Zwerge - ein
kleinwtichsiges Volk, geschaffen, um die Schdtze und Reichtiimer der Erde vor dem
Zugriff des Drachen und seiner Geschiépfe zu bewahren. Dies war und ist ihre
Aufgabe, und daftir sollen sie leben und sterben alle Zeit und Ewigkeit, bis der
GrofSe Frieden wieder hergestellt ist."

Andere Berichte erzdhlen die Vorgdnge etwas anders: So sind far manche
Chronisten die Ur-Zwerge nicht aus Stein, sondern einfach aus glaubigen
menschlichen Schmieden und Bergleuten erschaffen worden, nach Ansicht einger
Sippen aus dem Kosch bezahlte der Gott fir seine Schopfungstat gar mit seinem
Verstand, als ihn das Himmelsfeuer des wiitenden goldenen Drachen in den Irrsinn

Das Steinerne Zeitalter

Mogen die genauen Vorgange jener fernen Zeit auch flir immer in Vergessenheit
geraten sein, sicher ist hingegen eines:

Die ersten Jahrtausende seiner Existenz sah sich Zwergenvolk stindig mit den
Schergen und Dienern des selbstemannten Drachengottes Pyrdacor konfrontiert, der
dort das Reich Zze Tha beherrschte, wo sich heute die Khom-Wtuste erstreckt. Sehr
zum Leidwesen der menschlichen Historiker schweigen die Berichte der Angroschim
jedoch weitgehend Uber die genauen Verhéltnisse in den Landern des Stdens und
das Schicksal der Menschen - das wenige, was wir erfahren, deutet fur die
Vorfahren des heute Aventurien beherrschenden Volkes auf einen Zustand des
dauernden Gehetztwerdens hin, wo das Leben kurz und hart war und bald von
Echsenwesen und Drachengeschopfen beendet wurde.

Nicht, dafl das Leben flr die ersten Zwerge einfacher war: Die Angroschim haben es
wohl ihrem Gott zu verdanken, daf’ der Feind erst nach einigen Jahrhunderten
Uberhaupt auf sie aufmerksam wurde, als sie sich bereits in ihren Hoéhlen und
Hallen im Berg gut verschanzt hatten.

Schon die genauen Umstande dieser Entdeckung sind von Legenden umwoben: Der
Uberlieferung nach waren es acht Briider, die zu den Vorvatern des Zwergenvolkes
werden sollten, geschaffen allesamt in einer einzigen Stunde: die ersten Achtlinge
der Zwergenrasse.

In den ersten Jahren und Jahrhunderten lebten und herrschten sie gemeinsam im
Berg Uuber ihre jeweiligen Nachkommen, denn der Gott hatte ihnen ein schier
unendliches Leben geschenkt, wie es auch die Berge besafien, und den Auftrag
gegeben, die Schatze der Erde, das Gold und Silber, zu bewachen und nach Kréaften
dem Drachengott fernzuhalten, der es zur Steigerung seiner Macht begehrte.
Zugleich aber lautete das Gebot, mit keinem Wort und keiner Tat den Drachen von
der Existenz der Zwerge Kunde zu geben, denn Ingerimm hatte sie als das heimliche
Volk unter der Erde erdacht und geschaffen, das dem Drachen auf immer verborgen
bleiben sollte. In der ersten Zeit befolgten die Angroschim diese Gebote zuverlassig
und mieden alle Risiken, wahrend sie im Stillen ihre Bastionen ausbauten, starkten
und Schatze sammelten. In jenen Tagen entstand neben anderen Bingen auch

Xorlosch, der Stolz der Zwerge.
Doch unter den Acht Kénigen war einer, der sich besser und kltger vorkam als
seine



Brider und die besondere Gunst des Gottes durch besonders erfolgreiche Taten zu
erringen versuchte. Ordamon war sein Name.

Dieser Ordamon war der Vater des kleinsten Stammes, doch er sprach im Bruderrat
angesichts seiner Verdienst so laut, als wére er der Vater der Mehrheit. Denn seine
Gabe war eine ungewohnliche Zuversicht und Kihnheit, mit der er schon manches
Mal seine Briider ermutigt und angefeuert hatte, wenn herumziehende Diener des
Drachengottes die sorgsam verschleierte Existenz der Zwerge aufzudecken drohten.
Von Ordamon stammten die besten und gewagtesten Entwirfe zum Bau neuer
Hallen, er scheute auch keine Gefahr, wenn es um die Er6ffnung neuer Goldadern
ging

Eine Zeitlang schien es viden Angroschim, als sei er der Auserwéhlte des
Ingerimm, der die Zwerge als Hochkonig anfiihren sollte - und seine Anhanger
nannten gerade die geringe Zahl seiner leiblichen Nachkommen als Beweis, da3 ihr
Held eigentlich als Vater der gesamten Zwergenheit verstanden werden miisse.
Eines Tages begann das Gift, das in solch vorbehaltloser Bewunderung immer
versteckt ist, auch Ordamon anzugreifen, und er fing an zu glauben, daf er das Leid
seines Volkes und die Herrschaft des Drachen zu einer Zeit beenden kdnne, wo
beides nicht einmal richtig begonnen hatte: Deshalb verliel3 er eines Nachts die
Hallen seiner Brider und reiste in den fernen Siden, wo er Pyrdacor selbst den
goldenen Hort stehlen wollte, fest in dem Glauben, dal3 dies dem Drachen Macht
und Leben rauben wirde und daf3 ihm, Ordamon, das Gold ohnehin zustehe - denn
der Erfolg hatte ihn gierig gemacht.

Es kam, wie es nach Ratschlu® der Gotter kommen mufdte; Ordamon, wurde auf
dem gewaltigen Hort selbst vom Drachengott ergriffen - doch statt den Dieb zu
téten, befragte und folterte Pyrdacor ihn, den Mann von seltsam unbekannter
Gestalt. Nach langer Zeit der Qualen - die dem bdsartigen Gott bereits viel Uber die
Zahigkeit und Widerstandskraft des Zwergenvolkes verriet - schwieg der
ungliickliche Ordamon immer noch beharrlich; der selbstherrliche Pyrdacor lief3 ihn
daraufhin ziehen, auf der Stirn das Flammenmal des Drachenschitzlings tragend,
wahrend der Drachengott seine echsischen und drachischen Scharen zum Uberfall
auf die Zwerge sammelte - denn er war ein Meister einer Magie, die den Zwergen
unbekannt war.

Wie durch ein Wunder schaffte es der geschundene und verstimmelte Ordamon, zu
seinen Briidern zuriickzukehren; unwissentlich und ungewollt die magischen Spione
auf seinen Fersen zum Ziel fihrend. Noch gelang es ihm, am Tor einige Worte der
Warnung hervorzustof3en und die anderen Zwerge zu alarmieren, als sich sein
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Lage unbekannt ist, allein Xorlosch mit dem Bruderrat blieb bestehen, doch nicht
verschont: Auch hier war der Schaden grof3 und der Blutzoll grofer. In jener
Schlacht, die eine ungenannte Zahl von Tagen wahrte, lief3en viele Angroschim,
Méanner wie Frauen, ihr Leben, doch kein Stamm focht tapferer und
aufopferungsvoller als die Kinder des Ordamon, und as Ruhe Uber dem
Schlachtfeld einkehrte, |ebte kein einziger mehr von ihnen. Die letzte dieses Volkes
war Ordamons alteste Tochter Organa, die den Obersten der Kaiserdrachen mit sich
in den Flammentod rif3 und so den teuer bezahlten Waffenstillstand herbeifUihrte, der
den Zwergen in den darauffolgenden Jahren den langsamen Wiederaufbau erlaubte,
denn auch des Drachen Macht war geschwécht, und lange Zeit mufite er sich der
Niederwerfung von Aufstdnden widmen.

Dem erloschenen Achten Stamm des hoch gestiegenen und tief gestiirzten Ordamon
aber verdanken die Zwerge ihr Uberleben, und sie werden sein Andenken nie
vergessen, auch wenn sie seinen Namen selten im Munde fuhren.

In den nun kommenden Jahren konnten die Angroschim ihre Festungen erneut
ausbauen, und sie taten gut daran, denn von nun an sollte die konstante Fehde mit
den Schergen des Drachen nie mehr erléschen: Die anfanglich nach Norden
gesandten Echsenwesen wurden in der K&lte rasch trage und waren kein Gegner fur
die Angroschim, und schliefdlich schickte Pyrdacor keine mehr; die weit weniger
klugen Minderdrachen aber waren eine dauernde Gefahr, auch wenn ihrer Goldgier
das ordnende Element fehite, das einen Heereszug erst moglich macht - und
dennoch wurden in den nun folgenden Jahrhunderten unzéhlige einsam gelegene
Zwergenhallen und Vorposten von Lindwurmern, Hohlendrachen und dergleichen
vernichtet, wenn auch die Zwerge die Bekdmpfung solcher Wesen mit dem blanken
Spield erlernten und zur Abwehr fliegender Geschdpfe die Armbrust erfanden.

Und immer wieder erschienen Boten des Drachengottes Uber Xorlosch, die den
Frieden gegen einen Tribut in Gold anboten, und ein jedes Mal antwortete ihnen ein
Schwarm von Bolzen; denn die Angroschim achteten das gottliche Gebot, dem
Drachen jede Unze Gold vorzuenthalten.

In jene Zeit fiel auch der Tod der Ubrigen sieben Urvéter, die nach und nach in Krieg
und Frieden, Kampf und Schlaf von Ingerimm abberufen wurden, denn ihre Zeit
unter den Sterblichen war vorbei, auch wenn sieimmer noch zu den hdchstverehrten
Ahnen von allen zéhlen. Eines aber ging verloren mit ihrem Dahinschwinden: Der
Zusammenhalt der Urstamme zerfiel, denn unter dauernder Belagerung und
standigem Kampf um das Uberleben wurden die kleineren Sippen neben der ganzen
Zwergenheit zu den Trégern des Zusammengehorigkeitsgefihls, die Stdmme aber
begannen sich nach dem Tod des letzten Urvaters langsam aufzuldsen. Nur das
konservative Volk der Erzzwerge halt heute noch an dem Modell von sieben klar
unterscheidbaren Stammlinien fest.

Zu einer der groRten Wanderungen jener Ara aber kam es, als die Zwerge sich
entschieden, einen neuen Vorposten zu schaffen, um die von Siden drohende
Gefahr besser im Auge und vor der Axt zu haben:

In vielen Jahren wurde unter grofter Heimlichkeit ein Stollen vom Eisenwald
ostwérts getrieben, bis die Spaher melden konnten, dal? ein neues Gebirge erreicht
war - und hier, im Massiv des Ambol3, lief3en sich zahlreiche Sippen nieder, die nur
zu bereit waren, den Drachen und Wurmlingen zu trotzen. Schon nach relativ
wenigen Jahren waren die Hohlen des Ambol3 von Leben und Schaffen erfillt, neue
Bastionen wurden errichtet und neue Waffen geschmiedet.

Als wenige Jahre spéter wieder eine grof3e Schar von Drachen und Lindwirmern
sich durch das Tal des Yaquir wélzte, waren es die AmbolRzwerge unter Athax dem
Stahlauge, die ihnen einen so hitzigen Empfang bereiteten, da die Kreaturen
schleunigst zurtick nach Zze Tha krochen, digjenigen zumindest, die Uiberhaupt noch
lebten. Lange sangen und priesen die Angroschim die Taten der Ambol3zwerge, die
sich schnell den Ruf einer harten Kriegerelite an der Grenze zum Feind erwarben,
und nur wenig Protest regte sich im heimatlichen Xorlosch, als die Ambof3zwerge
schliefdlich Athaxens Sohn Andrasch zu ihrem Konig erhoben - ein neues
Zwergenreich war entstanden.



Viel wére noch zu berichten, aber wenig kann erzéhlt werden tiber die Heldentaten
des damaligen "Steinernen Zeitalters', in dem die Zwerge ihren einsamen Kampf
gegen die Ubermacht des Drachengottes fochten, eingeschlossen in ihren
Bergfestungen; immer wachsam und immer trdumend von der verheiRenen Zeit des
Grof3en Friedens, wenn die Macht des Drachens entgiltig gebrochen wére.

Doch diese Hoffnungen wurden allzu rasch zunichte gemacht, als vor Uber
sechstausend Jahren neues Unheil von Zze Tha ausging, erneut mit dem Ziel, die
Zwerge zu unterwerfen oder auszurotten. Diesmal war nicht die schiere Gewalt das
Mittel, sondern die verwobenen und gebogenen Wege der Magie.

Pyrdacor hatte nach der Niederwerfung aller anderen Gegner und angesichts der
Zerschlagung seiner Drachenarmeen eine Waffe ersonnen, wie sie nie zuvor
eingesetzt worden war, denn der goldene Drache war ein Meister der Elemente, aus
denen unsere Welt besteht, und er schuf aus dem metallenen Herz der Erde selbst
Kreaturen von Zwergengrof3e, mit schweren Keulen und scharfen Klingen, von
magisch versklavten Elementargeistern mit Scheinleben erfillt, seelenlose
Verhdhnungen des Zwergenvolkes, Mordmaschinen aus Stein, Eisen und Gold.

Wie lange er an diesen Schopfungen gebriitet hat, weil3 niemand, doch sicher ist,
welchen Schrecken und welche Verluste sie den Angroschim bereiteten: Denn nun
waren es keine flammenspeienden Ungetiime mehr, gegen die man sich wappnen
konnte, nun war der Feind ein geheimnisvoller, unerklarlicher Schatten, der jederzeit
hervortreten konnte und gnadenlos tétete, ohne Schonung fir sich oder den Gegner.
Steinerne Schrecken glitten aus der glatten Stollenwand, eherne Krieger wie belebte
Ristungen vernichteten ganze Garnisonen, Felsgeschdpfe wuchsen inmitten der
Wohnungen aus dem Boden. Ganze unterirdische Dorfer und Stéadte sind in dieser
Zeit verschwunden, und um wenige Gefallene trauerten die Angroschim mehr als
um Garax, den Handler, der seinem Volk einheitliche Mal3e, Miinzen und Gewichte
gegeben hatte, und der von einer goldenen Statue erschlagen wurde, die aus seinem
eigenen Miinzenhort wuchs...

Selbst fur den besten Krieger war die Gefahr nicht zu besiegen, denn was verrichtet
ein Schwert gegen Granit oder gar Erz, das nach dem Schlag ungerthrt wieder
zusammenschmilzt..? Wohl niemals in ihrer Geschichte waren die Zwerge dem
Ende so nahe wiein jenem Elementarkrieg vor undenklicher Zeit.

Nach manchen Uberlieferungen waren es die vereinten Seelen der Urvéter, nach
anderen die Schatten friih verstorbener Seelenbriider, nach dritten gar die Erdmutter

Sumu selbst, die zu diesem Zeitpunkt einigen Zwergen im Traum den Ratschlag
erteilte, die offenbar nutzlos gewordenen Waffen, Riistungen und Bergfestungen zu-
riickzulassen und unter freiem Himmel auf der Iebenden Erde die Kréfte der Natur
in sich aufzunehmen, um der Elementarkraft des Gegners mit Gleichem begegnen
zu kénnen.

Mehrere Tausend sollen es gewesen sein, die diesen Befehl empfanden. Es z&hit zu
den gréften und doch verstandlichen Tragddien der Zwergengeschichte, da3 die
Altesten der Angroschim das Ansinnen der Auserwahlten rundheraus abschlugen
und als Unsinn oder Geistesverwirrung durch den Drachen abtaten, der die letzte
Waffe der Zwerge auch noch zerschmettern wolle: ihren engen Zusammenhalt in
aller Gefahr.

So waren es nicht mehr als einige Dutzend Zwerge, die vorbei an allen Wachen und
Sperren ins Freie vordrangen, dabei ale Verbindungen mit ihren Sippen
zerbrechend - diese wenigen aber sollten die ersten Druiden Aventuriens werden.
Unter ihnen der Grofdte aber war ein Mann, dessen Namen in der Regel mit
Brandan, Sohn des Brodosch, Enkel des Brogar angegeben wird, wenn auch manche
Legenden die Namen Brendon, Brandon oder Brenan verwenden. Sei dem, wie es
sei, der Grofvatersname deutet an, dal? dieser Mann ein "Prinz" aus urvéterlichem
Hause war - und doch verzichtete er auf alle Ehren und verlie3 Heim und Sippe, um
sich den Mysterien der Natur zu weihen. Die anderen Geoden haben ihn schnell als
den Ersten der ihren akzeptiert, und viel wird gesagt Giber die Macht, die Brandan
bald Uber die Geister und Elemente der Natur hatte.

Dennoch war es kein Einzelner, der die Magie des grof3en Feindes bezwingen
konnte

etwa 4.500 v. BF.:
Pyrdacor schickt versklavte

Elementargeister gegen die
Zwerge

etwa 4.400 v. BF.:

Auszug der ersten Geoden unter
Brandan, Sohn des Brodosch



ca. 4.200 v.BF.:

Brandan schlief3t einen Pakt mit
dem Elementarherren des Erzes
und bezwingt die Kreaturen

Pyrdacors. Der erste Frieden
zwischen Drachen und Zwergen

wird geschlossen

ca. 4.100 v. BF..

Einsetzung der Ingerimm-
Priesterschaft

Altes Symbol des Namens Ingerimm
(Angarosch)

- mag er noch so machtvoll gewesen sein -, die Gesamtheit der Druiden, die sich
selbst Geoden nannten, war es, die jenen Krieg der Elemente fiihrte und unter
schweren Opfern flr sich entschied. Nur wenige Sagen der Zwerge berichten von
jenen Abtriinnigen, die mit Magie und ohne Waffen die Erzwesen durch eigene
Kreaturen vernichteten, ihre Scheinseelen austrieben und die feindlichen Geister
verbannten - und dabei oftmals von den beschworen Kraften selbst zerfetzt oder in
den Irrsinn getrieben wurden. Am Ende aber hatte der Drache gewaltige Verluste
erlitten, und Furcht und Verwirrung wuchsen in ihm angesichts von Feinden, die
gemeinsam eine Meisterung der Natur und der Elemente zeigten, wie sie bei
Sterblichen unbekannt war.

Den Ausschlag aber gab ein von zahlreichen Legenden umwobener Pakt Brandans
mit dem Herr des ehernen Elementes selbst, der der Versklavung seiner Kinder
nicht langer zusehen mochte und der alle Scheinseelen befreite und sogar die
Stollen und Gange der Angroschim mit einem Schutzpanzer umgab, der den Fels
seit dieser Zeit fir magische Wesen undurchdringlich gemacht hat. Niemand weifs,
was Brandans Teil des Handels war, doch der Drache sah sich schlief3lich
gezwungen, den Krieg einzustellen. Es kam zu Waffenstillstand und Frieden
zwischen Drache und Zwergen, verbunden mit der Schaffung einer Grenze, die von
Yaquir, Raschtulswall und Darpat gebildet wurde.

Dies geschah vor etwa funftausend und noch einmal zweihundert Jahren, und
grofle Freude erfullte die Herzen der Zwerge - zum ersten Mal herrschten Frieden
und Sicherheit far die Angroschim, denn Brandan hatte den Drachen mit List und
Opfermut gezwungen, den Frieden ewig gelten zu lassen: Als bei einer der Verhand-
lungen auf einer Insel im Yaquir ein zufriedenstellendes Ergebnis erreicht worden
war, hatte er sich erhoben, wie um sich zu erleichtern, und dabei scherzhaft die
Zwerge bei Ingerimm und Sumu, Pyrdacor aber bei der Macht der Elemente
schworen lassen, den Frieden zumindest so lange zu achten, bis er zurtickkame.

Als dieses geschehen war, trat er hinaus und stirzte sich in den Yaquir. Seine
Leiche aber wurde niemals gefunden. Vermutlich ist sie vom Fluf schlieflich ins
Meer getragen worden - an jener Stelle, da heute das stolze Kuslik steht, fur die
Druiden Aventuriens aber ist Brandan entrtickt worden. So endete das fast
tausendjahrige Leben des Mannes, der den Frieden und das Gleichgewicht wieder
hergestellt hat. Die Angroschim aber dankten voller Freude ihrem Schoépfer, dafs er
ihnen diesen Sieg geschenkt hatte; und gewaltige Feste und Feiern wurden zu Ehren
Ingerimms abgehalten.

Wer aber bei diesen Feiern besonders gut und weise den Herrn lobte und wer
wulrdige und schéne Liturgien ersann, Ingerimms Namen zu preisen, wurde von
seinen Brudern hoch in Ansehen gehalten, und zu diesen Predigern ging man bald
auch, um sich den Willen des Gottes auslegen zu lassen, wenn religiése Fragen und
Dispute aufkamen. In wenigen Jahren bildete sich so eine Geweihtenschaft, die
auch vom Gott selbst angenommen wurde, wie die Fulle von kleinen und grofsen
Wundern zeigt, die in jener Zeit vollbracht worden sind.

Hinsichtlich des gottlichen Willens aber zeigte sich rasch, daf eine klare Fuhrung
bitter vonnoéten war, denn viel Unsicherheit und Streitigkeiten kamen damals auf:
So wurde zum Teil der einstige Auftrag des Ingerimm fur erledigt und der ersehnte
Ewige Frieden flir bereits erreicht gehalten. Es hatte nicht viel daran gefehlt, daf
sich die Stimmen durchgesetzt hatten, die nun im verheiffenen Ewigen Frieden ein
Aufgeben der Wachsamkeit und Wehrhaftigkeit forderten, in manchen Sippen wurde
ernsthaft erdrtert, ob man nicht die alten Bastionen und Hohlen dem Verfall
preisgeben und an die reich scheinende Oberflache der Welt auswandern solle.
Gerade die Geoden waren zu einer Quelle solcher Unsicherheit geworden, denn nach
dem Tod ihres vornehmsten, des groffien Brandan, gab es kaum noch einheitliche
Meinungen und Uberzeugungen, die tiber das reine Ritualwissen eines Druiden
hinausgingen. Auch bei ihnen mehrten sich Stimmen, bei denen die Meisterung der
Naturkrafte zu Machtgier gefiihrt hatte und die als "Herren der Erde" tiber die Natur

bestimmen zu kénnen vermeinten.

Wenige Jahre nach dem Sieg waren die Druiden in sich zutiefst gespalten;
Beschttzer der Tier- und Pflanzenwelt standen gegen jene, die beides nur fur eigene
Ziele nutzen



wollten, ehrfirchtige Diener Sumus stritten mit selbsternannten Herren der Erde. Diese
beiden Gruppen begannen sich bald auf das heftigste zu befehden, und Streitigkeiten
unter ihren Anhéngern waren an der Tagesordnung.
Denn wéhrend die Wachter Sumus sich fur eine kleine Elite hielten, deren Wege fir
das Ubrige Zwergenvolk fremd und unerreichbar sind, glaubten die Herren der Erde an
die Moglichkeit, die Angroschim zu ihrem Gliick zu zwingen, indem ale dem Vorbild
der geodisch-druidischen Lebensweise gehorchen mufdten und von den Geoden
beherrscht wirden.
Dieser Ansicht hing auch der Hochkénig der Zwerge an: Xagul, Sohn des Xorax war
eigens von allen Angroschim gewahlt worden, um dem zweifelnden Volk Sicherheit
Zu geben - doch nach einigen ersten Edikten tber die Reparatur der Schaden und den
Wiederaufbau vernichteter Dorfer und neue Zuteilung von verwaisten Bergrechten zog
er urplétzlich ale Erlasse zuriick und bekannte sich zu den Zielen der Herren der Erde.
Ein morderischer Befehl folgte nun dem néchsten: Die dten Kiinste sollten vergessen,
die Werkzeuge und Waffen zerstért, alles Metall zerschmolzen und schliefdich die
Heiligen Hallen mit der glihenden Lava der Erdtiefe geflutet werden, damit sich das
Volk auf die Oberflache zuriickzége und kinftig vom Jagen und Sammeln lebe.
Geschmiickt waren diese Erlasse mit langen Lobpreisungen der Zwerge, die sich als
unbesiegbare Uberwinder aller Feinde nicht langer zu verbergen und zu bewaffnen
brauchten, um ihr rechtmafiiges Erbe anzutreten; Zu Kénig Xaguls Beratern aber zéhite
der Druide Abatrox, der sich als Sohn Brandans bezei chnete und dem Zwergenvolk in
einer grofiziigigen Geste den Norden Aventuriens schenken wollte - mit al seinen
Geschopfen zur freien Verfligung.
Das unsichere Zwergenvolk aber schenkten diesen Forderungen nach anfanglichem
Zogern Gehorsam; so manche Werkstétte ging damals in Flammen auf und manche
ehrenvolle Waffe aus den Kriegen der letzten Jahrtausende erlitt ein schmahliches
Ende in einem Hochofen.
Allein die noch junge Geweihtenschaft des Ingerimm stellte sich gegen diese Mal3nah-
men, doch obwohl sie das Ende herauszdgern konnte, hétte Gber kurz oder lang wohl
der Untergang des ganzen Zwergenvolkes gedroht, wenn die verfihrten Angroschim
ihre Lebensweise von Grund auf geéndert und ihre angestammte Heimat verlassen
hétten, um jedem kinftigen Angriff schutzlos gegeniiber zustehen - denn auch Uber-
grof3e Zuversicht tétet.
Der endgiltige Schritt zur Rettung der Zwerge aber wurde von dem alten Geoden
Darbasch getan, der einst in seiner Jugend Brandans Schiler gewesen und nun zum
Wortfuhrer der Wachter Sumus geworden war, die eine solchen Auswanderung
ablehnten, auch wenn sie selbst ihr Leben unter freiem Himmel nicht missen mochten.
Als erster Zwergendruide erklarte er sich bereit, fir kurze Zeit zurtickzukehren in die
Enge der alten Hohlen und bel einem Gesprach in Xorlosch mit Largorax, dem
vornehmsten Erwahiten des Ingerimm, spiirte er in der Heiligen Halle selbst die Quelle
eines grolRen Ubels, das schliefdlich als ein Zauberbann erkannt wurde, der tiber Kénig
Xagul lag. Wenig wissen wir Uber die Gedankengénge des aten Geoden bei dieser
Entdeckung, doch er muf3 gewuld haben, dal3 eine Aufdeckung des Bannes ein
schlechtes Licht auf alle Magie werfen und sicherlich auch den Wachtern Sumus keine
zusdtzlich Sympathie einbringen wirde. Dennoch mochte er diesen Mifbrauch der
magischen Kréfte nicht dulden oder gar zulassen, dal? sein ganzes Volk getduscht und
auf einen falschen Weg gelockt wurde.
Aus diesen edlen Griinden enthlllte und brach Darbasch den Beherrschungszauber, der
den Koénig willenlos die Befehle seines "Beraters' Abatrox hatte ausfiihren lassen.
GrofR war da der Ausbruch des Zornes und der Wut, und der heimtiickische Abatrox tat
gut daran, schleunigst zu fliehen und seinen Ful3 nie wieder in die Hallen Xorloschs zu
Setzen.
Grof3 war auch die Scham der Zwerge ihrem Gott gegentber, trotzdem jedoch hatten
die Angroschim bald das Nétige getan, um ihre Hohlen und Hallen wiederherzustel-
len, und sie begannen langsam, die Schaden des Kriegs zu reparieren statt an andere
Orte zu fliehen.

ca. 3.900 v. BF.:

Die Angroschim wéhlen Xagul zu
ihrem ersten Hochkdnig. Unter
dem EinfluR des Geoden Abatrox
befiehlt er die Zerstérung vider
Werkstétten und Hochofen. Nur
die Ingerimm-Geweihten leisten
Widerstand.

Abatrox wird schliefdlich vom
Erzgeoden Darbasch bezwungen.
Xaaul stirbt von elaener Hand.



ca. 3800 v. BF.:

Endgultige Spaltung der Geoden

indie Diener Sumus Und die Herren
der Erde.

In Xorlosch wird Largorax erster
Bewahrer der Kraft.

ca. 3500 v. BF.:

Das Rogolan wird gegen den
Willen der Geoden einheitliche
Schriftsprache

Grof3 war aber auch die Erbitterung der Zwerge gegeniiber den Geoden, und nur
ihrem Einsatz gegen die Elementarschrecken Pyrdacors mag es zu verdanken sein,
dal3 sie Giberhaupt noch geduldet wurden, alle Dankbarkeit war nahezu erloschen.
Der greise Darbasch aber versasmmelte ein letztes Mal die Druiden und schaffte es,
eine Verurteilung al jener durchzusetzen, die die Erdkraft nur als Mittel sahen, die
Natur fir sich selbst zu mibrauchen. Doch auch er mufite erkennen, daf? die alten
Zeiten vorbel waren, und statt die "Herren der Erde" zu Uberzeugen, konnte er sie
nur in die Verbannung treiben, ehe seine Kraft nachliefd und der letzte allgemein
anerkannte Oberste Druide seine Augen fur immer schlof3.

Sein einstiger Widersacher und spéterer Freund, der Geweihte Largorax aber war
nach dem Freitod des getduschten Konigs von seinen Gefdhrten und Bewunderern
zum Bewahrer der Kraft erhoben worden, zum geistigen Vater aller
ingerimmgetreuen Zwerge, und in dieser Stellung tat er alles, um die Angroschim
auf die Gefahren neuerlicher Bedrohungen vorzubereiten. In ihm brannte wie ein
unverloschliches Feuer der Wunsch, die ate geordnete Welt im Berge
wiederherzustellen, wo jeder jedem Vertrauen und Glauben schenken konnte, wo
die Feinde hart und grausam, aber wenigstens sichtbar und die Frontlinien klar
waren. Auf seine Art war dies ein ehrenwerter Wunsch, aber nichtsdestoweniger
nur ein Traum ohne Hoffnung auf Verwirklichung; kénnen doch selbst die Gotter
die Zeit nicht zurtickdrehen, um so weniger denn ihre Geweihten.

Vorerst aber muldte es darum gehen, so viel wie moglich zu retten: Zerstorte
Werkstétten mufdten erneuert, vernichtetes Werkzeug neu geschaffen und die alten
Meister der Handwerkskiinste gebeten werden, ihr fast in Vergessenheit geratenes
Wissen der Nachwelt zu Gberliefern.

Als eines der Mittel, mit dem die Ingerimmpriester den damaligen und kinftigen
Generationen die Bewahrung besonderen Wissens erleichtern wollten, diente
schliefdlich auch die Einfihrung eines Schriftsystemes aus Bildern und Symbolen.
Lange wehrten sich die gedachtnisstarken Geoden gegen diese Neuerung, die ihnen
so manchen Einflul als Wissensbewahrer rauben sollte; doch die meisten der
pragmatischen Zwerge vermochten wenig Schlechtes an der neuen Methode finden,
Kenntnisse und Erinnerungen unabhéngig vom sterblichen Gedachtnis auf Dauer
bewahren zu kénnen.

Doch durch die grof3e Verwirrung mit all ihren Streitigkeiten war Mif3trauen
zwischen den Stdmmen und Sippen aufgekeimt, und wenig war von der alten
Waffenbriderschaft zurlickgeblieben.

So entstand die betribliche, aber kaum Uberraschende Furcht, in einer allgemein
bekannten Schrift verfate Geheimnisse der Handwerksgilden wéren rasch
allgemeines Wissen, und jeder Neugierige koénnte die wichtigsten
Geheimrezepturen entwenden. Diese Sorge griffen die Geoden nur alzugern auf.
Man einigte sich schliefdlich auf den Kompromil3, dal jede Gilde oder Sippe ihre
eigene Schrift haben solle, die nur wenigen Meistern bekannt wére. Die
Zwergendruiden selbst aber erbaten sich Zeit, die eigene Schrift zu entwerfen, sei
ihre Profession doch voller unerklérlicher Dinge, fir die das Rogolan nicht einmal
richtige Ausdriicke kenne.

So kam, was kommen mufite: Diese komplexe Schrift gibt es bis zum heutigen
Tage nicht, und kein Geode denkt daran, sie wirklich zu schaffen; ihre Geheimnisse
aber teilen sie nicht mehr frei mit allen Wibegierigen, sondern geben sie nur noch
unter sich weiter. Seit dieser Zeit verlaufen die Wege der Zwergendruiden
weitgehend getrennt von denen ihrer zwergischen Brider, und nur noch hin und
wieder zu besonderen Gelegenheiten arbeitet man zusammen.

Ahnlich hielten es auch die tbrigen Angroschim, die sich vor alem auf ihre
jeweilige engere V erwandtschaft besannen und sich mit anderen Sippen nicht selten
erbitterte Priigeleien lieferten, wenn es um seltene Rohstoffe oder Vorréte ging.
Denn nun im Frieden wuchsen die Sippen an Stérke und Zahl - anders als die
begrenzten Schétze des Eisenwaldes und Xorloschs, so dal’ esim Berg immer enger
zu werden schien, ein Ubel, dai (iber kurz oder lang auch den Briidern im Ambof3
drohen wiirde.



Calamans Oueste und der Tag des Zorns

Vorerst noch war es die Autoritét vornehmer Bergkdnige und erleuchteter Hoheprie-
ster, die den Ausbruch grof3er Fehden vermieden, doch schliefflich, vor nahezu
viertausend Jahren brachte wie in einem komplizierten Réderwerk ein einzelnes
Ereignis von geringer Bedeutung Vorgange in Bewegung, die die ganze Welt der
Zwerge auf ewig umformen sollten:

Einem vornehmen und wohlhabenden Mann aus dem Volke Aboralms war eine
junge Tochter erwachsen, Aghira, die als die schonste Frau seit Zwergengedenken
gat. Viele junge Méanner aus alen Stdmmen bewarben sich mit kostbaren
Geschenken um ihre Hand, sie aber, die so goldgierig wie schon war, verspottete sie
ale als"arme Schlucker" und wiesihnen die Tdr.

Der junge Calaman, Sohn des Curthag aus dem Volk des Curoban, aber war nicht
nur der zukinftige Konig seines Volkes, er hatte auch in kilhnen Reisen durch
verlassene Gange und verlorene Dorfer viele Schétze zusammengetragen; denn das
Volk Curobans galt algemein als wagemutig, sein Prinz aber war der tapferste und
waghalsigste von ihnen allen.

Als der stolze Calaman nun seine Schétze der schdnen Aghira zu Fiif3en legte, war
sie durchaus beeindruckt - und nach der Riicksprache mit ihren Eltern verkiindete sie
ihrem Kavalier, dal3 sie ihn erhtren wirde - sobald er ihr einen wirklichen Bewels
seiner Liebe und seines Mutes bréchte, wie etwa ein Stiick aus dem Drachenhort
Pyrdacors...

Zweifel befielen da den Galan, Zweifel und Unruhe, denn ein solches Diebeswerk
wére eine klare Verletzung des alten Friedens und damit ein Bruch aller zwergischen
Gesetze. Doch jeden Tag, da er seine Angebetete in den Hallen lustwandeln sah,
wuchs seine Entschlossenheit, es mit dem Drachen aufzunehmen, und schliefflich
schlich er sich in einer dunklen Nacht aus Xorlosch fort und tiberwand den Y aquir
mit Hilfe eines hohlen Baumstamms - der erste Zwerg seit dem ungliicklichen
Ordamon, der aus eigenem Willen in das Reich des Drachengottes eindrang. Stdlich
des Flusses aber mufdte er sich zum Schutz vor den immer wachsamen
Echsenspdhem gen Osten wenden, und lange reiste er, bis er den hohen
Raschtulswall erblickte.

Inzwischen hatte Sorge sein Herz ergriffen, denn zu Gberméchtig und unbesiegbar
schienen die Gegner. In den sicheren Schluchten dieses Massivs aber begegnete er
freien Wesen, wie er sie noch nie zuvor erblickt hatte: von Gestalt &hnlich den
Angroschim, doch weit grof3er und schlanker, weniger kréftig, aber mit gewandteren
Leibern. Sie nannten sich "Menschen' oder auch Kinder von Tulam und lebten in den
Bergen - doch nicht in richtigen Hallen oder Stollengéngen, sondern héchstensin
natiirlichen Hohlen, oft sogar nur in leichten Hiitten oder Zelten, die sie auf der
haufigen Flucht vor den Echsen gut mit sich tragen konnten - denn ihr Schicksal war
das dauernde Gejagtwerden durch des Drachen Schergen. Genauso beteten sie auch
nicht zum Allvater Ingerimm, sondern zu einem raubtierhaften Gott namens Feqz.
Dennoch schlofd Calaman rasch Freundschaft mit diesen seltsamen Leuten, denn wie
er waren sie Feinde des Drachen.

Neue Zuversicht wuchs in ihm, as er die sah, die schon seit Jahrtausenden am
Rande des Drachenreiches Uberleben konnten; und einer von diesen Menschen, der
junge Assaf, Sohn des Kasim, erklarte sich bereit, dem kilhnen Zwerg auf seiner
gefahrvollen Fahrt zu folgen, denn in ihm brannte das dunkle Feuer derer, die sich
besonders ihrem Gott der List und Heimlichkeit verschrieben hatten, und unter
seinem Schutz in dunkler Kleidung in der Kélte der Nacht ins Ta stiegen, um harte
und geschickte Schldge gegen die zeitweilig trégen Echsenwesen zu fuhren.
Gemeinsam gelang es den beiden, Zwerg und Mensch, Angroschim und Tulamide,
die Rethen der Wachen und Schergen zu durchdringen, und jeder war dem anderen
eine unersetzliche Stitze auf dem Weg. So manche Legende der Séhne Curobans
erzahlt von den Heldentaten und Gefahren dieser Queste, schliefflich aber standen
sie tatséchlich vor dem Hort, auf dem der Goldene Drache schlief - und wie durch
ein Wunder gelang es dem kilhnen Calaman, unbemerkt einen kostbaren Kronreif
von dem Haufen der Kostbarkeiten zu nehmen und damit wieder zu verschwinden.

ca 3080 v. BF.:
Calaman entdeckt im

Raschtulswall die Vorfahren der
Tulamiden

ca. 3075 v. BF.:

Caaman stiehlt Ordamons Krone
aus Pyrdacors Hort



3072 v. BF.:

Calaman vom Stamme Curobans
wird aus Xorlosch verbannt. Seine
gesamte Sippe verlafit mit ihm die
Stadt und zieht gen Osten

Erst am nachsten Tag betrachtete er seine Beute ndher, und siehe, es war ein
unverkennbar zwergisches Werk von gewaltigem Alter, ein Stirnreif von
allerhéchster Pracht, golden und juwelenverziert, und alle Geschichten seiner
Kindheit fielen Calaman ein, die die verschollene Krone des unseligen Ordamon
erwahnten... Gemeinsam machten sich Calaman und Assaf auf den Ruckweg, am
Rande der Khoram-Berge aber mufiten sie sich trennen, um die Verfolger
irrezufihren. Unter groffen Fadhrnissen und Entbehrungen gelangte der Zwerg am
Ende gltcklich zurtick in die Sicherheit der hohen Berge, wo er es kaum erwarten
konnte, seiner Angebeteten das Diadem zu uberreichen - und als die Schoéne die
Pracht der Krone erblickte, geriet sie in helle Verzltickung. Rasch wurde die
Verlobungfeier abgehalten und die Hochzeitszeremonie fiir das néachste Jahr
festgesetzt, denn die Verméhlung zwischen den vornehmsten Jungzwergen zweier
grofSer Stdmme sollte das grofite Fest werden, das die Hallen von Xorlosch seit
langem erlebt hatten.

Die eitle Aghira aber lie es sich nicht nehmen, vor ihren Schwestern und
Freundinnen mit der Krone zu protzen, und allméahlich machte das Wort von
Calamans Abenteuer die Runde durch ganz Xorlosch, und alle, die die Welt far
einen Platz fur kihne Heldentaten hielten, stimmten ihm insgeheim zu.

Bei jenen aber, die wenig riskieren mochten, und es fur besser erachteten, die Welt
auflerhalb der sicheren Berge zu meiden, erwachten Entsetzen und Zorn tiber diese
leichtsinnige Tat, und da jene Leute in Xorlosch die Macht in Handen hielten,
bereiteten sie ebenso verschwiegen einen Prozefs vor, um an Calaman ein Exempel
zu statuieren und die ehrwtrdigen Hallen Xorloschs flir immer von aller toérichten
Abenteuerlust zu saubern.

Am Hochzeitstage frih in jenem Jahr, das spater nach menschlicher Rechnung
3072 vor Bosparans Fall genannt werden sollte, waren alle Eingeladenen
zusammengestromt, und viele aufenstehende Bewunderer des ktthnen Calaman
waren ebenfalls erschienen.

Ehe die Zeremonie aber beginnen konnte, erklarte der Priester den Brautigam fir
unwurdig; zugleich betraten auch gepanzerte Ménner des Xuragosch - der in jenem
Jahre der Bewahrer der Kraft war - den Saal und wollten Calaman festnehmen: Er
habe, so sprach der Priester, noch einige Stunden Zeit, sich zu verabschieden, denn
am nachsten Tage werde er wegen seines vielfaltigen Frevels auf ewig aus seiner
Heimat Xorlosch verbannt.

Das Unvorstellbare geschah: Zwar sagte sich Calamans Braut, die schéne Aghira,
sofort vor aller Augen von ihm los, doch seine Sippe hielt zu Calaman, und viele
seiner Bewunderer ebenfalls. Nach kurzem Gerangel waren die Wachen entwaffnet
und vor die Saalttiren gedrangt, die Kinder Curobans aber machten sich auf, mit
ihrem Hab und Gut Xorlosch zu verlassen. Am groffen Tor kam es zu einem
weiteren Handgemenge, doch schlieRflich lag der freie Himmel vor den
abenteuerlustigen Angroschim. Als der Monat zu Ende war, hatte fast jeder flnfte
Zwerg seine Heimat verlassen und war aufgebrochen, sein Gliick in der Ferne zu
suchen.

Der Bewahrer der Kraft soll, so heifdt es, vor Zorn gerast haben, doch es gab kein
Mittel, die Abtrtinnigen zu halten, die rasch ostwéarts zogen, um erst in den
heimatlichen Bergen der Trolle innezuhalten. Eine aber war dem Calaman nicht
gefolgt: Seine Verlobte Aghira, die nichts mehr fuarchtete als den Verlust ihrer
Schatze und ihren Brautigam nun ob seiner Torheit und baldigen Armut
verspottete.

Dennoch wandte sich die Wut des Xuragosch gegen sie, und er forderte von Aghira
und den Kindern Aboralms mit drohenden Worten die Herausgabe der Krone, um
sie gemafl dem alten Vertrag zurtckzugeben oder aber der Seele Ordamns zu
opfern. Doch nun zeigte sich die wahre Natur des Reifs, denn gleich wessen Werk er
war, er hatte zu lange auf Pyrdacors Hort gelegen und war wie der Drache der
Trager bosester Eigenschaften; erfullt von Goldgier, Dtinkel und Machthunger,
bereit und fahig, seine "Besitzer" unheilvoll zu beeinflussen.

So gingen mit der Zeit Uible Strémungen von dem hochgeschéatzten Schmuck aus,
die die Kinder Aboralms und viele andere Zwerge in ihrer Macht nur bestatigten und

ihnen eine goldene Zukunft vorspiegelten. Aus ihrem Stolz wurde Hochmut, aus

Fiirsoroe Herrachsiicht ans Interesse Gier



Und als Aghira von der Zierde ihres Schatzes lassen sollte, weigerte sie sich
rundheraus, wahrend sie zugleich ihre Briider und Verwandten aufstachelte, die sich
nur zu gern von neuerwachter Goldgier leiten liel3en.

Viele Monde lang wogte der Streit zwischen dem Volk Aboralms und den Anhéngern
des Hochgeweihten Xuragosch, und eines Tages machte sich der Bewahrer der Kraft
selbst auf, den umgtrittenen Reif einzufordern. Die Briider Aghiras aber lockten ihnin
eine Falle und toteten den umherirrenden Greisin einem toten Stollen mit Steinwirfen
wie einen réudigen Hund, nachdem ihre Schwester ihm mit ihrer schonsten Zierfibel
die Augen ausgestof3en hatte.

An jenem Tag, an dem zum ersten Mal seit Bestehen der Welt ein Zwerg von einem
Zwerg ermordet wurde, soll die Erde selbst gebebt und gezittert haben, und Flammen
schlugen an diesem Tag des Zorns aus allen Wanden. Aghira, so heil3t es, wurde fir
ihren Frevel in einen ewig brennenden Stein verwandelt, die tbrigen ihres Stammes
flohen voller Angst aus den Hohlen Xorloschs nach Norden; mit sich trugen sie einen
Zierstein aus dem Diadem, einen kleinen Smaragd, fast unscheinbar im Vergleich zu
den zuriickgelassenen Schétzen, und doch ein Same neuen Unheils und Tréger des
Fluches, der seitdem auf diesem Volk unaud dschlich ruht.

Eigentlich mifte viel gesagt werden Uber jene Jahre, als die Macht des Drachen von
den Zwergen selbst in ihre Halen getragen worden war, doch wenig Genaues ist
bekannt, als ob selbst die Erinnerungen der Alten jene schandbare Zeit mit einem
freundlichen Schieier umhillt hétte. Allein, man weil3, dal3 in den Wochen nach dem
Tag des Zorns auch ein weiterer Stamm verschwand: die Séhne Brogars, doch Gber
dessen Schicksal ist nichts Eindeutiges bekannt.

Ebenso verlief3en eine Reihe von Sippen das ungliickgeschittelte X orlosch und zogen
in die noch einsamen Koschberge, um dort Ruhe und Frieden zu finden.

Auch geschah esin jener Zeit, dal3 ein junger Geweihter des Ingerimm und sein drui-
discher Seelenbruder gemeinsam die Natur der zurlickgelassenen Krone ergriindeten
und fast dem Wahnsinn anheimfielen, as sie erkannten, welches tiickische Unheil ihr
Volk getroffen hatte; in jenen Tagen entstand auch die auf ewig unbeweisbare Vermu-
tung, der zutiefst bdse Drachengott habe die Krone eigens erschaffen und ales
geschehen lassen, um die Angroschim auf eine Weise zu schlagen, die sie ihm nicht
einmal offen anlasten konnten, ohne den eigenen Vertragsbruch zuzugeben...

Alle Versuche, das Diadem zu vernichten, schiugen fehl, war es doch auf unerklérli-
che Weise verbunden mit der halbgéttlichen Substanz des Drachen. Doch zumindest
zurticksenden konnten die Zwerge es dem Urheber des Unheils.

Die Krone aber soll von Pyrdacor wieder seinem eigenen Hort einverleibt worden sein
und vid spéater den Sturz des Drachen iberlebt haben, woraufhin sie schliefdlich zu den

In Xorlosch beginnt der
Bruderkrieg der Zwerge.

Am Tag des Zorns erschlagen
Aghiras Brider vom Stamme
Aboralms den Hochgeweihten
Xuragosch.

Ingerimm 183 die Erde beben und
Feuersbriinste aufwallen.
Aghirawird in eine ewige
brennende Statue verwandelt.

3072v. BF.:

Aborams Volk flieht in den
Norden

Die Sohne Brogars ziehen unter
ihrem Altesten Brumil ins Eherne
Schwert und sind  seitdem
verschollen

um 3000 v. BF.:

Auszug vieler Zwerge aus
Xorlosch



ca. 2100 v. BF.:

Der Grofle Drachenkrieg: Pyrdacor
wird von den Gottern geschlagen,
die KhomWuste entsteht. Die

Tulamiden drangen die
Echsendiener des Gottdrachen
zuruck

883 v. BF.:

Zwerge aus dem Ambof erstirmen
Yaquirquell, einen Vorposten der
erste

Bosparaner Armee. Das

Zusammentreffen von Zwergen

und Guldenldndern verlauft blutig.

Diamanten Sultanen der Tulamiden gelangte. Nach deren Ende trug Hela-Horas die
Drachenkrone, und heute lagert sie - so heiffit es - in den Kaiserlichen
Schatzkammern zu Gareth...

Das Goldene Zeitalter

Mit diesen Ereignissen endete die Zeit der Unschuld fir die Angroschim auf ewig,
und eine neue Ara begann, die spiter in bitterem Spott die goldene Zeit genannt
wurde, denn dieses Metall begann nun die Herzen und Seelen vieler Zwerge zu
beherrschen, und war bald zum Uberleben notwendiger als Stammeszusammenhalt
und Freundschaft. Gold ist immer fleckenlos, den die ihm zustehenden Makel und
Schéaden fligt es statt dessen der Seele seiner Besitzer zu.

Zu Beginn des Goldenen Zeitalters geschah es auch, dafs sich viele Zwerge in
kleinen Gruppen oder einzelnen Sippen aufmachten, um das geschandete Xorlosch
zu verlassen, und die meisten verstreut lebenden kleinen Zwergenstdmme haben
ihren Ursprung in jener Zeit.

Es sei nicht verschwiegen, dafl es auch bei dem Aufbau dieser neuen Bergreiche
grofle Taten und heldenhafte Frauen und Mé&nner gegeben hat, die den einst
hohnischen Namen der Zeit mit Sinn und Leben erfullten, als sie ihre Voélker zu
neuer Blite fihrten.

Doch der einstige Zusammenhalt aller Angroschim war vorbei, und tber kurz oder
lang kam es in jedem Volk zu blutigen Fehden zwischen den Sippen, die gar
manches Todesopfer sahen.

Der Drache aber glaubte sein Ziel wohl erreicht und die Zwerge geschwacht und
zerstreut, denn von nun an richtete er sein Augenmerk vor allem darauf, den Seinen
ahnliche Krafte tiber die Elemente zu geben, wie sie die Geoden besaflen; denn jene
waren die einzigen Feinde, die er nie besiegen konnte.

Dieses Streben aber weckte, so heifdt es, den Zorn der Gotter selbst, und als vor
mehr als dreitausend Jahren der Grof’e oder Letzte Drachenkrieg tiber Aventurien
tobte, wurde der alte Feind des Zwergengeschlechtes nach hartem Kampf vernichtet,
sein Reich Zze Tha aber war zu der lebensleeren Wiste geworden, die sich heute
noch zwischen Goldfelsen, Eternen und Khoramgebirge erstreckt.

Die Zwerge Uberstanden auch diese Zeit des Chaos in ihren sicheren Berghallen,
und gering war ihr Anteil an jenen Ereignissen, die von Hoheren als den Angroschim
bestritten wurden - allein die Zwerge des Ambof3 taten ihr Teil zum Sturz des
Drachengottes.

Doch dieses wie auch die Geschichte der tibrigen Stdmme sei unter den jeweiligen
Beschreibungen der einzelnen Zwergenvolker berichtet, denn eine allgemeine Histo-
rie der Angroschim muf schweigen, wo es keine gemeinsame Geschichte mehr gibt.

Das Eherne Zeitalter.

Im "Jahre des langen Regens, der Harbogs Minen vollaufen lieR" siedelten zum
ersten Male Groflinge aus dem Westen in einem Gebiet, das den Zwergen des
AmbofS zu eigen war. Nach einigen Scharmttzeln erstirmten die Zwergen den
auflersten Vorposten der Menschen. In den folgenden Jahren kam es immer wieder
zu Auseinandersetzungen im Tal des Yaquir.

Auf das erste Zusammentreffen mit den gildenlandischen Siedlern reagierten die
einzelnen Stdmme noch weitgehend unterschiedlich, trotzdem machte das
energische Vordringen der Menschen den Angroschim bald klar, daf auch sie
besser wieder enger zusammenarbeiten sollten, wollten sie nicht von der
hereinbrechenden Flut landhungriger Siedler fortgesptilt werden, die das zuvor freie
Gebiet beanspruchten, Grenzlinien zogen und alle "Eindringlinge" mit harten
Strafen bedrohten.

Nach langen und schwierigen Verhandlungen einigte man sich deshalb darauf, in
Zeiten der Not erneut Hochkoénige zu wahlen; ein Beschluf$, den alle Volker aus den
verfluchten Kindern Aboralms und den verschwundenen S6hnen Brogars mittrugen.

Da sich von nun an die Geschichte der Angroschim als Gesamtheit kaum von der



bekannten Historie der Menschen des Mittelreichs trennt, seien nur die wichtigsten
Taten der Hochkonige aufgefihrt:

Die Hochkonige der Zwerge

Der erste Konig, Angbarosch von Kosch, versdhnte die Zwerge - vor alem die des
Ambol3 - mit den Menschen und handelte mit dem Friedenskaiser Am die ersten
Vertrége zur Beilegung von Landanspriichen aus.

Swerka vom Ambof3 fuhrte die Angroschim in den Elfenkriegen, als die Auelfen des
Yaquirtales die Zwerge wegen angeblicher Waldfrevel befendeten. Trotz erster An-
erkennung blieb er eine tragische Gestalt, dessen Wirken vor allem auf sein eigenes
Volk beschrankt blieb.

Ramoxosch 111. von Lorgolosch, der dritte in diesem Amt, stellte sich einer weit
grofReren Gefahr entgegen, als er den Kampf gegen die von Norden hereinbrechenden
Schwarzpelze aufnahm (er fuhrte ein Heer von fast 500 Kriegern in die Schlacht) und
mit den Elfen unter Kénig Tasilla Abendglanz den Saljeth-Pakt schlof3, der zum Sieg
Uber die Orks und Frieden mit den Elfen flhrte und letzten Endes den Bestand des
menschlichen Kaiserreiches sicherte.

Greifax Rechtsetzer von Xorlosch war ein friedlicherer Hochkonig, der dennoch
grofRen Respekt verdient, handelte er doch Uber drei Jahrzehnte hinweg die Buchsta
ben der Lex Zwergia aus, die die rechtliche Sonderstellung der Angroschim im
Mittelreich garantierte und von ihm sowohl gegen die gewaltigen Forderungen Kaiser
Sighelms wie auch gegen die anfangs starre Ablehnung der einzelnen Vélker durch-
gesetzt werden muldte.

Der vorerst letzte Hochkonig aber war Ambros von Kosch, der dem Zwergenge-
schlecht in der harten Zeit vorstand, as die Méchtegern-Erben Rohals sich die
Magierkriege lieferten und viele Schwarzmagier nur zu eifrig die extreme Magie-
resistenz der Zwerge in langen Versuchen und Experimenten zu untersuchen begon-
nen hatten. Nur wenige Berichte erzéhlen von den zahllosen Angroschim, die in den
Laboren und Folterkammern des schwarzen Borbarad und seinesgleichen umkamen,
ehe Konig Ambros in engem Zusammenwirken mit den Druiden des Zwergenvolkes
dem ein Ende setzen konnte. Dieser Einsatz wurde seinem Volk nur schlecht gedankt,
doch davon moge die Geschichte der Hligel zwerge berichten.

Seit dieser Zeit bestand kein Bedarf mehr nach allumfassenden Kdnigen, denn selbst
fir Menschen so morderische Krisen wie die Thronkriege mit dem Sieg Kaiser
Pervals konnten die Angroschim einfach meiden, indem sie sich unter die Erde
zuriickzogen, bis sich die Sturmwinde wieder gelegt hatten.

Moge den altesten Kindern der Erde dieses Geschick auch in Zukunft gewahrt sein,
denn "interessante" Zeiten haben die Angroschim seit ihrer Erschaffung gewil3 zur
Genlige erlebt und Uberlebt.

883v.H.:

Verkindung der Lex Zwergia
durch Kaiser Sighedm

Die Hochkonige der Zwerge:
756-712 v. BF.: Angbarosch

172-119 v. BF.: Raxomosch
888-826v. H.: Greifax

402-385v. H.: Ambros



Kultur und Wesen der Anaroschim

Obwohl die Zwerge in ihrer langen Geschichte sich in viele
Volker mit oft sehr unterschiedlichen Kulturen geteilt
haben (die dementsprechend auch jede fiir sich beschrieben
werden sollen), gibt es doch ene Rehe von
Gemeinsamkeiten, die

zum Teil einfach auf den kdrperlichen Eigenschaften der
Angroschim beruhen. Deshalb sei hier zuerst einmal
genauer beschrieben, inwieweit sich ein Zwerg schon
korperlich von einem Menschen unterscheidet.

Korperliche Grundlagen

Auch wenn Sagen der Menschen und Uberlieferung der
Zwerge vielfach von der urzeitlichen Erschaffung der An-
groschim aus Felsgestein erzahlen - in Gegenwart und tber-
schaubarer Vergangenheit entstehen und entstanden neue
Zwerge ebensowenig aus plotzlich belebtem Stein wie
Menschen aus Lehm oder Holz:

Angroschim werden gezeugt, geboren und von
fUrsorglichen Eltern aufgezogen. Dementsprechend haben
sie auch genauso Haut, Muskeln und Knochen und
verfiigen auch sonst Uber keine extremen Unterschiede im
grundsétzlichen Kdrperbau - weder zum Guten noch zum
Schlechten. Alle "Berichte" Uber steinerne Knochen,
eisenharte Haut oder dhnliches sind jedenfalls eindeutig
Ubertrieben oder schlicht und ergreifend
zusammenfabuliert.

Dem steht allerdings ein anderer Fehler gegeniiber, der
angesichts der gesdlligen Natur, Frohlichkeit und
Umganglichkeit der  Angroschim  ebenfalls  sehr
verstandlich ist; Zwerge mogen dem Menschen in vieler
Hinsicht geistesverwandter vorkommen as die oft sehr
fremdartigen Elfen - dennoch handelt es sich bel den
Herren der Berge keineswegs einfach um kleinwiichsige
Menschen mit langen Bérten.

Die Wahrheit liegt vielmehr irgendwo in der Mitte: Die
Angroschim sind eine eigenstandige Art, die mit den Men-
schen allenfalls weitléufig verwandt ist, so daf? es beispiels-
weise keine glaubwiirdigen Berichte Uber Mensch-Zwerg-
oder gar Elf-Zwerg-Mischlinge gibt.

Kérpergrole

Das auffélligste korperliche Merkmal der Angroschim ist
natiirlich ihre geringe GrofRe: Das korperliche Wachstum
eines Zwerges endet etwa zu seinem dreiffigsten
Lebengahr, wenn er eine Korpergréf3e von maximal sieben
Spann (1,40m) erreicht hat - anzumerken wére hier, dal ein
erwachsener Zwerg auch nach Mal3stdben der Angroschim
als kleinwiichsig betrachtet wird, wenn er die Héhe von
sechs Spann (1,20m) nicht erreicht. (Was jedoch ebenso
selten vorkommt wie Zwerge, die zu einer Grofe von mehr
als sieben Spann zwei Fingern heranwachsen.)

Diese fur menschliche Verhaltnisse geringe GrofRe schlégt
sich natlrlich auch und gerade in der Baukunst spirbar
nieder: In Gberwiegend oder ausschliefdlich von Zwergen
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bewohnten Orten liegt die Ubliche Tar- und
Durchgangshtéhe in der Regel bei acht Spann (1,60m),
wahrend Zimmer und andere geschlossenene Raume
"Immerhin" zwei Schritt hoch sind - doch naturgemaid nur
selten eine freie Decke haben, sondern statt dessen auf3er
mit Deckenlampen und Kronleuchtern auch mit alerlei
Einrichtungsgegensténden und Vorrdten bis hin zum
Raucherschinken behéngt sind, so dal3 man auch hier nicht
von freiem Durchgang fir "Grof3linge" sprechen kann.

Starker




alle Berichte Uber die Zwerge hervorheben - und auch unter
den Angroschim selbst ist der Bart eine Zeichen der Wiirde
und bestimmt - je nach Pracht und Schonheit - teilweise das
Ansehen bei den Stammes- und Sippengenossen. Der Bart-
wuchs setzt bei mannlichen Zwergen etwa mit dem finf-
zehnten Lebengahr ein, so dal3 ein Jungzwerg zum
Zeitpunkt seines Reifefestes, der Feuertaufe zwanzig Jahre
spéter, bereits mit einem stattlichen Vollbart aufwarten
kann, der bis zu einem Schritt lang werden und weit bis
Uber den Gurtel hinabreichen kann.

Wehe aber dem Angroschim, der aufgrund einer seltenen
Krankheit Uberhaupt keinen Haarwuchs im Gesicht hat,
denn auch diese bemitleidenswerten Féle gibt es: Er wird
stets bedauert und behitet werden. Es nitzt ihm nichts,
wenn er sich als mutiger und kréftiger Krieger erweist -
man wird ihn Zeit seines Lebens fur hinfalig und
schutzbediirftig halten. An die Feuertaufe ist kaum zu
denken. Das Leben eines derart bevormundeten Kahlkinnes
verléuft 6de und fuhrt manchmal dazu, daf? die Betroffenen
sich von Stamm und Sippe [6sen und ein Abenteurerleben
unter den Menschen fiihren.

Robustheit

Schon legendér ist die Zéhigkeit und Widerstandsfahigkeit
der Angroschim - tatsichlich verweisen selbst weniger
robuste Individuen die klassische Gleichsetzung von
kleinem Wuchs mit schwéchlicher Konstitution zumindest
fir das Zwergenvolk ins Reich der Legende: Was das
Uberstehen von korperlichen Strapazen angeht, kann ein
Zwerg wohl jeden menschlichen Geféhrten beschamen, so
dal die Redensart von den "Geschdpfen aus Erz und Fels"
zumindest in einem Ubertragenen Sinne richtig ist.
Verantwortlich fir diese Zahigkeit sind unter anderem die
besonders festen Muskeln und starken Knochen, aber auch
der Umfang so wichtiger innerer Organe wie Lunge und
Herz, die an GroR3e fast an die menschlichen heranreichen:
Besonders das enorme Lungenvolumen hilft den
Angroschim etwa bei Begegnungen mit dem alten Erzfeind
Wasser - ist ihr Kdrper doch so schwer gebaut, dal3 sie fast
den doppelten Kraftaufwand brauchen, um ihn Gber Wasser
zu halten (sofern sie Uberhaupt Uber die seltene Gabe der
Schwimmkunst verfugen...)

Zechkunst

So bertihmt ist die vorziigliche Vertraglichkeit fir gebraute
und gebrannte Getranke, dald mancher Anatom die Leber
fir das am besten entwickelte und leistungsfahigste Organ
des Angroschim halt: Auch wenn viele Zwerge zu jeder
Mahlzeit und bei Feiern schier unglaubliche Mengen Bier,
Schnaps oder - selten einmal - Wein verdriicken, sind sie
doch nur selten so betrunken, dai3 sie ihre Aktionen nicht
mehr unter Kontrolle haben. Und eine andere Erscheinung
unterscheidet sie gar noch deutlicher von menschlichen
oder efischen Vieltrinkem: Wéhrend bei den Grofdingen
oft das schiere kérperliche Bedurfnis nach Gebranntem die
anfangliche

Freude am Geschmack verdrangt, scheint es keinerlel zwer-
gische Alkoholiker zu geben - selbst wer pro Tag seine
zwanzig Mal3 Zwergenbock trinkt, kann in Zeiten des Man-
gels darauf genausogut verzichten, ohne ernste korperliche
Mangel oder andere Probleme zu erleiden (wenn man von
konsequent schlechter Laune und mdrrischer Stimmung
einmal absieht...)

(Cocchicklichkei

Sowohl angesichts ihres Bierkonsums wie auch im
Vergleich zu ihrem stémmigen und behdbig wirkenden
Koérperbau Uberrascht an den Zwergen auch ihre enorme
Fingerfertigkeit: Wenn es darum geht, einen Stein oder ein
Metall zu formen, einen komplizierten Mechanismus zu
konstruieren oder andere handwerkliche Leistungen zu
vollbringen, scheint niemand die Begabung der Zwerge
Ubertreffen zu konnen - oder wie es einst der fahrende
Alchimist Camon di Troca ausdriickte: "Wenn die Zwerge
sagen, sie seien von Ingerimm aus Erz und Metall
geschmiedet worden, so hat er fur die Finger gewild
Quecksilber genommen."

Verteilung der Geschlechter

Als eines der merkwiirdigsten Phéanomene der Angroschim,
das ihre Gesellschaft in alle Bereiche hinein prégt, gilt die
Seltenheit der Frauen, die man nattrlich ebenso gut als eine
Ubermaf3ige Haufigkeit der Manner bezeichnen kénnte: Auf
hundert geborene Méadchen kommen etwa dreihundert Kna-
ben, unter denen viele Zwillinge, aber auch Vierlinge oder
alle Jahrtausende gar Achtlinge sind, wéhrend Einzelkinder
ziemlich selten und Drillinge oder Finflinge seltsamerweise
gar nicht vorkommen - ebensowenig wie es weibliche
Mehrlinge zu geben scheint. Der Grund fur diese Laune
Ingerimms, die schon Anlal3 fir unzdhlbar viele Spielereien
mit Zahlenmystik gegeben hat, ist weiterhin unbekannt und
entzieht sich wohl auch dem Verstdndnis der Sterblichen -
sicher ist nur, da3 durch sie die Zwerge ein Volk von
Uberaus vielen Mannern sind, von denen sich meist zwel,
vier oder gar acht ausgesprochen dhnlich sehen.

Alter

In der Tat erreichen die meisten Zwerge ein hohes Alter -
sie werden sprichwortlich “"steinalt” -, aber jegliche
Behauptung, ihre Lebensspanne sei unbegrenzt, wird schon
durch die zwergischen Chroniken widerlegt:

Fir gewdhnlich kann ein Zwerg damit rechnen, etwa drei-
bis vierhundert Jahre bel bester Gesundheit zu verbringen
und aufler dem Ausbleichen des Bartes kaum Zeichen von
Alter zu zeigen. (Zwerginnen werden Ubrigens meist zwan-
zig bis dreif3ig Jahre &lter als die Manner eines Volkes.)

Es gibt jedoch auch ernstzunehmende Berichte tiber
Zwerge, die ein Alter von 700 und mehr Jahren erreicht
haben, genau



so, wie auch ein plétzlicher Verfall, der binnen weniger
Wochen einen Zwerg in der Blite seiner Jahre zum Greis
werden und sterben [a3t, ein gelegentlich auftretendes
Phanomen ist. Uber diesen "Zwergentod" reden die
Angroschim jedoch auf3erst ungern, und es wird sich keine
Gedenktafel fur einen hundertjdhrigen Zwerg finden, der
nicht an Feindeshieb, Unfall oder schwerer Krankheit
verblichen ist.

Frdverhnndenheit

Ein weiteres Phdnomen im Leben der Zwerge ist weniger
bekannt, aber dleichfalls sehr bedeutsam: Bei ihrer Erschaf

fung hat Ingerimm offenbar auf viele gute Eigenschaften
Wert gelegt - die Fahigkeit der Seele, des Nachts fremde
Lander und Zeiten zu erforschen, gehort jedoch nicht dazu.
Prosaischer gesagt: Zwerge sind so erdverbunden und bo-
densténdig, dal3 sie nur sehr selten traumen. Im Schlaf glei-
chen sie oft eher einer Steinfigur als einem Iebenden
Wesen: Sie rilhren sich kaum, rollen nicht mit den Augen
und scheinen auch sonst unbelebt. Aus diesem Grund ist es
auch eine ernstzunehmende Angelegenheit, wenn ein
Zwerg tatsichlich getraumt hat: Diese sehr seltenen
"Traume" handeln fast immer von Ahnen oder
Verwandten, die Hinweise geben oder Auftrége erteilen
und missen as tatséchliche prophetische Visionen
gewertet werden.

Kulturelle Gemeinsamkeiten

Entgegen aler Legenden kann  nur  wenig
Allgemeingiiltiges Uber die Lebensweise aler Zwerge
gesagt werden: Fast jede Kultur hat da ihre kleinen und
grolRen Eigenheiten. Dennoch soll hier versucht werden,
jene Dinge vorzustellen, die alen Volkern gemeinsam sind
und die zugleich eine wichtige Rolle im Leben eines
Zwerges spielen.

T.ehensweis

Schon der Lieblingsaufenthalt der Angroschim zeigt, dai
sie sich von den Menschen unterscheiden: Angst vor den
dunklen Erdinneren, vor engen Gangen und Stollen vor
einem plotzlichen, unabwendbaren Eingeschlossensein bis
zum langsamen qualvollen Erstickungstod scheint den
Zwergen nahezu unbekannt zu sein: Sie furchten eher den
hohen, unbezwingbaren Himmel, aus dessen unbekannten
Weiten Feinde und Gefahren jederzeit heranrasen kénnen,
wahrend dem hilflosen Opfer nicht einmal Zeit zur Flucht
in eine rettende Hohle bleibt.

TatsAchlich ist die echte Platzangst bel den Angroschim
recht stark verbreitet und heute noch erschrecken viele
Mitter ihre Kinder damit, dal3 einst der Himmel einstiirzen
konnte; spéter dann warnt man die Heranwachsenden vor
den realeren Gefahren herabstiirzender Drachen und dhnli-
cher fliegender Ungeheuer.

Kurzum, ein unterirdischer Platz bedeutet dem Zwerg eher
Schutz als Gefahr, ganz gleich, ab es sich konkret um eine
ehrfurchtgebietende Halle im Berg oder ein gemiitliches
Hugelhaus handelt.

Wenn die Angroschim also schon der Erdoberfléache mif3-
trauen, ist es denn auch kein Wunder, da3 sie so
schwankenden und unsicheren Orten wie €fischen
Baumhédusern oder gar Schiffen auf hoher See schon gar
nichts abgewinnen kdnnen, wo ihnen nicht einmal fester
Boden unter den Ful3en Halt und Beistand gewahrt.

So manches MiRversténdnis mit Elfen oder Seeleuten mag
entstanden sein, als jene das Mifdtrauen auf sich bezogen,
dal3 die Angroschim angesichts der unsicheren Umgebung
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ten. Ubrigens ist die Hohenangst bei einigen Volkern so
stark ausgepragt, dal3 sie nicht nur Angst leiden, wenn sie
selber von grofRen Hohen hinabschauen, sondern sogar
dann, wenn sie sich hoch und steil aufragenden Gebauden
oder Naturformationen gegeniibersehen, von denen irgend
etwas auf sie hinabstlrzen konnte...

Eng verbunden mit der unterirdischen Lebensweise der
Zwerge ist auch ihre Vertrautheit mit den Schétzen der
Erde, mit kostbarem Erz, Schmiedeeisen und Gold fir
Schmuck, mit Juwelen und Mineralien und steinerner
Zwergenkohle fir Heizung und Verhittung. Zu fragen
bliebe in Abwandlung eines alten Rétsels nur, was friher da
war, die Stollen oder die Schétze: Sind die zu ihrem Schutz
vor Himmelsméchten unterirdisch Iebenden Zwerge auf die
Bodenschétze gestof3en und haben mit ihnen Meisterwerke
zu schaffen gelernt? Oder aber ist ein Volk von Schmieden
und Bergleuten so sehr seiner Arbeit verbunden gewesen,
dal3 esder Quelle seiner Macht bis unter die Erde gefolgt ist
und spéter dann Angste vor dem Freien entwickelte?

Mag diese Frage angesichts der klassischen zwergischen
Schépfungslegende auch miidig erscheinen, so gibt es doch
einige Sagensplitter, die von einem urzeitlichen Leben der
ersten Zwerge auf der Erdoberfléche erzéhlen...

Wie dem auch sei, heute ist die enge Verbindung von
Zwergen mit Hohlen, Stollen und Tunneln unumstéfdich
und keiner bezweifelt, dal? die Angroschim eine angeborene
Begabung fir Schmiede- und Steinmetzkunst, Baukunst
und Mechanik, aber auch fir Mathematik und Erzkunde
haben, wenn auch diese vielféltigen Taente flrwahr nicht
in alen Vdlkern gleich stark ausgepragt sind.

Als Faustregel kann man deshalb auch sagen, dal? die mei-
sten Zwergenstaaten zwar auch Uber der Erde Viehzucht
und sogar Ackerbau betreiben, dal3 sie dennoch nur selten
wirklich selbstgentigsam sind, sondern in der Regel starke
Handelsbeziehungen mit den Menschen unterhalten -
gerade weil ihre handwerklichen Erzeugnisse so hochwertig
sind, daf3 sie fUr sie im Austausch weit mehr Lebensmittel
bekom-



men, a's sie selber erzeugen kénnten - kein Wunder also, dal3
nur knapp ein Viertel aler Zwerge Aventuriens in der Land-
wirtschaft tétig ist (im Vergleich zu fast vier Funfteln aler
Menschen).

Auch hier gilt allerdings, dal? sich die einzelnen Vdlker und
Kulturen stark voneinander unterscheiden.

Bergmannskunst

Wie bereits erwéhnt, gilt das Volk der Zwerge im Erschaffen
und Unterhalten von Minen und Stollen zu recht als Uiberaus
begabt, und kein anderer grébt so tief und doch sicher.
Samtliche den Menschen bekannten Erze und Bodenschétze
werden auch von den Angroschim gefdérdert, manche weiter-
en wissen sogar nur die Zwerge zu finden und zu veredeln:
Die Zwergenkohle ist - anders als die tibliche Holzkohle, die
im Meiler entssteht, ein fester Stein, und dennoch brennbar;
ja, sie entwickelt gar weit hdhere Hitze und kann mit norma

ler Kerzenflamme gar nicht entziindet werden, sondern es
braucht schon ein prasselndes Kaminfeuer, um die Hitze in
ihr zu erwecken.

Eine Besonderheit unter den Erzen ist schliefflich auch dasin
vielen Sprachen al's Mondsilber bekannte Edelmetall, da3 die
Zwerge selbst Platin nennen und als einzige zu Tage fordern:
Dieses Uberaus kostbare Metall, dessen Preis wohl beim
Finffachen des Goldes liegt, ist selbst firr die Angroschim
sehr selten und so begehrt, dal3 es kaum einmal verkauft wird
- denn esist leicht schmiedebar wie Gold und noch edler:
Kein Stoff der Welt vermag es zu beflecken und anders als
etwa gewohnliches Silber 18uft es nie an, sondern bleibt
immer glénzend und makellos.

Schliefdlich seien aber auch noch Koboldeisen und Neckkup-
fer erwdhnt, zwel Funde, die nur allzuoft unerfahrene Berg-
leute und Prospektoren jubeln lassen: Denn sie wirken zwar
wie normales Eisen- oder Kupfererz, sind aber von bosarti-
gen Kobolden derartig verwiinscht, dal? sie beim Verhitten
nicht schmelzen, sondern einfach mit hélichem Zischen und
unter Schwefelgestank entflammen und verbrennen.

Waffenkunst

Uber die Einstellung zu Kampf und Krieg und Waffenge-
brauch wird noch bei den einzelnen Vélkern Genaueres ge-
sagt, dehalb sei hier nur auf die korperlichen Umstande ein-
gegangen: lhre Gabe, auch lange Entbehrungen auszuhalten,
ermoglicht den Zwergen das Fihren langer Kampfe ebenso
wie ihre Geschicklichkeit und ihr Erfindungsgeist, was die
Schmiedekunst angeht.

Dennoch sind den Angroschim schon durch ihre GroRe na-
turliche Grenzen gesetzt, was die ihnen zur Verfligung ste-
henden Waffen angeht: Viele der von Menschen einhandig
gefiihrten Waffen sind fir das kleine Volk Zweihander,
wahrend sie fir Menschen geschaffene Zweihandwaffen in
der Regel gar nicht benutzen kénnen.

Mag diese Formulierung auch den Anschein erwecken, die

Angroschim wirden Uberwiegend Menschenwaffen flhren,
in Wahrheit ist es eher umgekehrt: Es gibt eine Reihe von
"Zwergenklingen”, die von ihren menschlichen Besitzern mit
Stolz getragen werden, aber nur ein Zwerg auf Abenteuer
oder Beutefahrt wird es erwégen, eine Waffe menschlichen
oder noch anderen Ursprungs zu benutzen.

Zu den klassischen Zwergenwaffen, die auch immer diesem
Volke vorbehalten blieben, gehért vor alem der Dolch na-
mens Drachenzahn: heute ist er "nur" ein exzellent gearbei-
teter Dolch mit breiter, spitz zulaufender Klinge, in frihesten
Zeiten aber war es Brauch der zwergischen Helden, sich aus
dem schérfsten Zahn eines von ihnen erlegten Drachen einen
Dolch anfertigen zulassen, der as Troph&e getragen wurde.
Einige dieser jahrtausendealten Zahndolche haben sich sorg-
sam gehitet bis heute erhalten - auch wenn nur selten ein
Sippenfremder oder gar ein Mensch Gelegenheit erhalten
wird, ihn zu sehen...

Ebenfalls kaum auf}erhalb zwergischer Gemeinschaften zu
finden sind Waffen aus dem schwer herzustellenden Zwer-
genstahl, um den sich viele menschliche Mythen ranken oder
gar dem noch selteneren und noch vortrefflicherem Schwarz-
stahl.

Magie

Mogen sich die Gelehrten der Magiergilden auch die Kopfe
heil3 reden, ob die Sterne, der Mond oder die Géttin Hesinde
die wahre Quelle der astralen Kraft ist, den Zwergen ist nur
zu gut bekannt, dal3 sie aus hdheren Sphdren stammt und
damit erst einmal geféhrlich ist; dazu kommt noch, dal3 auch
die Drachen, die urdltesten Feinde des Zwergengeschlechtes,
sich auf das vorziglichste dieser Kraft zu bedienen wissen.
Diese Abneigung scheint dabei sogar beiderseitig zu sein,
und so wie die meisten Zwerge die hohe Magie
verabscheuen und flrchten, scheint die Magie auch die
Angroschim kaum beriihren zu kénnen: Die Zwerge sind
bekannt fur ihre enorme Resistenz gegen magische Angriffe,
und zugleich scheinen in ihren Hénden auch die meisten
magischen Artefakte nur sehr widerwillig ihre Aufgabe zu
erfillen.

Optionale Regel: Wenn ein zwergischer Held ein magi-
sches Artefakt aktivieren will, das nicht von oder fiir
Zwerge geschaffen wurde, muR er mit einem Wurf auf
dem W20 seine derzeit giltige Magieresistenz
Ubertreffen, anderenfalls verweigert das Artefakt seine
Dienste. Bei einer 2 ist zudem eine Ladung wirkungslos
verbraucht, eine 1 I6st eine Ladung auf die denkbar
ungunstige Weise aus (vergleichbar einem Zauberpatzer
und vom Meister genauer festzulegen).

Eine gewisse Ausnahme machen nur die zwergischen Drui-
den, die sich selbst Geoden nennen und die ihre Macht nicht
aus hoheren Regionen, sondern aus der Kraft der Erde ziehen
- und dennoch stehen viele Angroschim ihren druidischen
Bridern sehr mif3trauisch gegeniiber.
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Fami lienbande

Die Angroschim sind ein geselliges Volk, dem die Gegen-
wart von Freunden und Bekannten viel bedeutet, am hoch-
sten aber schétzen sie ihre eigene Bluts- und Seelenver-
wandtschaft. Eine Reihe von einzigartigen Konzepten, von
denen die wichtigsten hier vorgestellt seien, umgibt so man-
che verwandtschaftliche Beziehung.

Die Familie

Die alte Idealvorstellung eines geordneten Lebens, mit einem
bestimmten Lebensalter zu heiraten und Kinder zu haben, ist
fir Zwerge noch verlockender und zugleich weit
unwahrscheinlicher as bel den Menschen - schon die Ge-
schlechterverteilung verhindert, dad jeder Mann eine Frau
finden kann. So kann man unter den Zwergen auch die
seltsamsten Erscheinungen antreffen:

Einerseits gibt es Manner, die offensichtlich jede Hoffnung
auf eine Frau schon in jungen Jahren aufgegeben haben und
sich vollig auf ihr Handwerk konzentrieren, andererseits aber
auch eifrige Kavaliere und Freier, die mit jeder denkbaren
Methode - von Komplimenten Uber Geschenke bis zum
Streben nach Ruhm - um die Aufmerksamkeit und Gunst der
wenigen Frauen buhlen; denn bei den meisten Stdmmen ha-
ben die Frauen das Recht, ihre Gatten selbst aus dem reichen
Angebot auszuwahlen.

In der Regel wird die Zwergen einen Mann aus der eigenen
grofRen Sippe erwahlen, da diese Wahl die geringsten Proble-
me mit sich bringt; denn ein Brautigam aus einer anderen
Sippe mu erst in einem aufwendigen Ritual "adoptiert” und
mit Gastrecht in der neuen Sippe ausgestattet werden.

Schon eine Verlobung ist ein Anlal3, der gefeiert wird und
grof3e rechtliche Bedeutung hat, der Bruch eines Eheverspre-
chens ohne gute Griinde etwa wird in vielen Sippen schwer
geahndet.

Die durch die Hochzeit, den "Bund aus Feuer und Erz",
schliefdlich zustandegekommene V erbindung zwischen Mann
und Frau ist sehr eng und unverbrichlich - die gesamte
zwergische Uberlieferung aler zivilisierten Stamme kennt
keinen Fall von Trennung, auch wenn Ehebruch in sehr
seltenen Fallen vorzukommen scheint; insbesondere, falls
der Mann langere Zeit abwesend ist.

Alten Uberlieferungen zufolge umfaldt die Hochzeitszere-
mionie auch einige Ubersinnliche Rituale, die ein besonderes
geistiges Band zwischen den Partnern herstellen sollen -
etwas ungewohnlich angesichts der Bodensténdigkeit der
Zwergenrasse.

Ebenfalls zur Familie zéhlen natirrlich die Kinder, solange
sie noch unmiindig, d.h. jinger als 35 Jahre sind. Nach ihrer
Feuertaufe allerdings werden sie vor allem als jlingste Mit-
glieder ihrer grofl3en Sippe betrachtet, auch wenn die Eltern
natirlich noch eine wichtige Rolle spielen.
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Hochschitzung der Frauen

Eines der wichtigsten kulturellen Merkmale der Zwerge ist
die Zuneigung zu den Frauen: Denn auch wenn Zwergen-
frauen selten sind und noch weit seltener auf3erhalb der hei-
mischen Berge gesehen werden, so sollte nur der Tolpel
daraus ihre Geringschdtzung ableiten oder gar, dal3 sie
gefangengehalten werden: Mit einigen wenigen Ausnahmen
schétzen samtliche Sippen der Angroschim ihre Frauen sehr
hoch und halten sie in groften Ehren - ja, oftmals besitzen
die Zwerginnen auf subtile Art die eigentliche Macht in der
heimatlichen Hohle, die sie nur dann verlassen, wenn die
unmittelbare Gefahr fir die ganze Sippe grof3er ist as die,
die durch den Tod einer einzelnen Frau drohen kénnte.

In solchen Fallen allerdings erweisen sich die Angroschax
als ebenso hart und fahig wie ihre Manner und kdmpfen wie
die Lowinnen in Verteidigung ihrer Kinder: Auch die Men-
schen kennen die Geschichte von Theruka, Tochter der
Truwian, die allein einen Lindwurm erschlug, der bereits die
meisten Manner ihrer Sippe getétet hatte und nun die Wohn-
hohlen bedrohte; der Stratege Winislaus von Wehrheim gar
schétzt die Kampfkraft einer Zwergenmutter dreieinhalbmal
so grof ein wie die eines Mannes...

In normalen Zeiten alerdings sind die Frauen meist damit
zufrieden, in den Heimathohlen ein Handwerk auszuuben,
den Haushalt zu fhren und oft auch die Geschicke der Sippe
zu lenken, wie es die Tradition von ihnen erwartet: Das
schon erwahnte Epos Barobarabba berichtet gleich mehrfach
von ganzen Stdmmen, die ausgel 6scht wurden, weil auch die
Frauen auf Abenteuerfahrt gingen, fortblieben oder umka-
men und dadurch schliefflich "kein Kinderlachen jemals
mehr die heiligen Hallen erhellte".

Bedeutung des Nachwuchses

Die wenigen Kinder zdhlen zu den Schétzen des Zwergen-
volkes, "wertvoller als ales Gold und alle Juwelen”, wie es
ein Barde der Angroschim ausdriickt - und das will flrwahr
etwas heilfen. Doch das Kleine Volk weil3 halt nur zu genau,
daid die Zeit der belebten Steine vorbei ist und nur die Geburt
von Kindern die Zukunft der Angroschim sichert; doch egal,
ob Zwillinge oder Einzelkinder, in den Hallen im Berg
kommt es nur selten zu den rauschenden Feiern, die eine jede
Geburt begleiten.

Kaum zu Ubertreffen aber sind die Feste, die sich bel einer
zweiten oder dritten Geburt ereignen. Eine unter Zwergen
beliebte Anekdote berichtet von der Ankunft eines Kaiserli-
chen Gesandten in den Hallen von Xorlosch, wo sich gerade
ein gewaltiges Fest abspielte und geschlemmt, gezecht und
wild musiziert wurde.

Bestirzt fragte der Emissér, ob gar der alte Bergkonig ver-



storben und ein Nachfolger gekrént worden sei - denn ein
derartiges Fest hatte er zuletzt bei der Thronbesteigung
Kaiser Hals erlebt. Der gute Mann soll sehr verbl iifft gewe-
sen sein bei der Antwort, es sei etwas noch Bedeutenderes
geschehen: Die Ziegenhirtin Grutta habe am Tag zuvor zum
vierten Mal einem Zwillingspéarchen das Leben geschenkt...
So ist es denn auch kein Wunder, wenn ein Kind in den
Hohlen die groltmogliche Narrenfreiheit besitzt: Bis zu
ihrem zehnten Lebengahr kénnen Kinder nahezu Gberall in
der Hohle frei umherstreifen und werden nur von den
gefahrlichen Stellen wie den Schmelzéfen ferngehalten.
Spéter werden sie almahlich in eéinem Handwerk geschult,
das volle Ausmal? an Rechten, aber auch Pflichten, erhalten
sie erst nach ihrer Feuertaufe, die sich aus einer kurzen
religidsen Zeremonie und anschliefend einem weiteren
rauschenden Fest zusammensetzt und die traditionell zum
35. Geburtstag eines Angroschim stattfindet

Seelenbruderschaft

Auch bei den Menschen gelten Zwillingsbriider a's einander
weit néher stehend as "normale" Brider mit einigen Jahren
Altersunterschied - bei den Angroschim aber geht das so
weit, dal3 das Rogolan neben dem blichen Wort fir Bruder
("Garosch") ein eigenes fur Zwillinge kennt ("Rogar"), das
sich am zutreffendsten a's "Seelenbruder” Uibersetzen lief3e:
Denn nach dem festen Glauben der Zwerge teilen Zwillinge
eine gemeinsame Seele, sie sich gleich nach der Zeugung
gespalten hat. (Im Falle von Vier- oder Achtlingen soll sie
sich noch weiter geteilt haben - aber auch hier lassen sich
immer zwei bzw. vier Briderpaare feststellen, die jewells
besonders eng verbunden sind).

Was man sich aber von menschlichen Zwillingen erzahlt, ist
bei diesen zwergischen Briderpaaren unumstofdliche Wahr-
heit: Der urspringliche Kontakt reif3t nie wirklich ab, und
madgen die Briider auch Hunderte von Meilen getrennt |eben,
so spiren sie doch stets alle wichtigen Verénderungen im
Leben des Bruders wie Krankheiten, Verletzungen oder
sogar extrem heftige Emotionen wie Uberschdumende
Glickseligkeit  oder  vollige  Niedergeschlagenheit.
(Erzéhlungen von regelrechten geistigen Kontakten, die bis
hin zu Austausch von Gedanken, Nachrichten und
Kenntnissen gehen, sind hier jedoch ins Reich der Legende
Zu verweisen.)

Bei einem so geselligen Volk wie den Zwergen stellt der
Zwillingsbruder fir viele Angroschim den wichtigsten Ver-
trauten dar, mit dem man gerade als Heranwachsender alle
Erfahrungen, Pldne und Gedanken teilt und der auch spéter
der wichtigste Ratgeber ist.

Die Zwergengeschichte kennt zahlreiche zusammenarbei-
tende Bruderpaare wie die beriihmten Goldschmiede Aurin
und Raurin, aber auch ergreifende Sagen Uber Zwillingsbri

der, die sich nach dem Erwachsenwerden auseinanderleben
und sich angesichts einer gewaltigen Herausforderung wie-
der zusammenraufen muissen.

So ist es denn kein Wunder, dal3 die Zwergenfrauen sich
wenn madglich nach einem Gemahl umschauen, der as
Einzelkind geboren wurde oder zumindest von seinem Bru-
der weit getrennt lebt - berichtet doch etwa das grofRe Epos
der Angroschim, das Barobarabba, in einer Episode von der
Tragddie eines Helden, der in einem morderischen Konflikt
zwischen seiner geliebten Frau und seinem Seelenbruder
aufgerieben wurde.

Den Tod des Seelenbruders ndmlich wird ein Zwerg auf
jeden Fall spiren, ganz gleich, wie unterschiedlich man sich
geworden ist - und alle Uberlieferungen sind sich einig, dai?
dieses Ereignis einen schweren Schock mit sich zieht - nicht
ohne Grund gibt es fiir diese Individuen ein eigenes Rogolan-
wort ("Rogartumlar"), das sich aus den Begriffen fur "Zwil-
lingsbruder" und "Witwer" zusammensetzt.

Aus diesem Grund etwa enthdlt die "Feuertaufe" eines zum
Erwachsenen werdenden Zwerges im Idealfall auch ein Ri-
tual, das die geistige Bindung an den Zwillingsbruder lok-
kern und so spéter den unvermeidlichen Schock lindern soll -
denn von zwei Zwergen wird immer einer friher sterben...
Durchgefihrt werden kann ein solches Ritual nur von einem
Geoden - gewissermal3en eine bittere Ironie, wenn man den
Werdegang vieler dieser zauberméchtigen Zwerge bedenkt,
die oft vom vorzeitigen Tod des Bruders getrieben wurden,
mittels Magie den Kontakt zu den Geistern zu suchen...

Das Recht des Alteren

Nach dem Fest der Feuertaufe, wo sie ein letztes Mal vollig
im Mittelpunkt standen, kommt fir viele junge Zwerge die
unangenehme Erfahrung, dal3 sie nunmehr einfach die jung-
sten Erwachsenen der Sippe sind - und sie erleben, dal3 es
vor alem die Erfahrung des Alters ist, die Ansehen
verschafft. Doch folgen nur wenige Stdmme der simplen
Methode, einfach das reale Lebensalter as Grundlage fir
eine Rangfolge zu machen: Bel den meisten entscheiden
Macht und Ansehen vor allem nach der Erfahrung eines
Zwerges, die manchmal sogar nach einem komplizierten
Punktesystem bestimmt wird, in dem jede denkbare
Heldentat oder Erfahrung eine feste Zahl an Punkten
einbringt, aus deren Gesamtsumme sich die aktuelle Stellung
des Einzelnen errechnet - ein System, fir das vor allem die
von Zahlenmystik begeisterten Xorloscher Erzzwerge
schwérmen, wahrend die meisten anderen Volker Erfahrung
einfach nach einer schweigenden Vereinbarung bestimmen
und ein Zwerg entweder angesehen ist oder nicht (und in
letzterem Fall sollte er wirklich rasch einige besondere Taten
vollbringen, um wieder etwas Respekt zu gewinnen).
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Recht und Gesetz der Angroschim

Der Vorrang der Erfahrenen im Leben zeigt sich schon
daran, dal? das zwergische Recht in der Regel weniger auf
geschriebenen Worten beruht als auf Bréuchen und vor
allem friheren Entscheidungen in dhnlichen Féllen - und da
sind es nun einmal die Alteren, die die nétigen Kenntnisse
mitbringen.

Wem in einem Streit also der erfahrene Firsprecher fehlt,
der mag etwas hilflos dastehen, wenn man ihn mit einem -
nicht einma schriftlich Uberlieferten - "vergleichbaren
Vorkommnis aus der Zeit Konig Swarogs' von vor
achthundert Jahren konfrontiert, nach dessen Beispiel Uber
sein aktuelles Anliegen entschieden wird...

Die Bergkonige

Bel dem &ltesten Sohn der étesten Linie der vorherrschen-
den Sippe liegt immer das Amt des Rogmarok, von den
Menschen meist als "Bergkonig" umschrieben - auch wenn
"Friedensrichter" den Sinn des Amtes besser treffen wirde.
Denn der Bergkonig hat weniger die Aufgabe, zu lenken und
zu leiten, als zu schlichten und zu beruhigen, wenn es wieder
einmal - wie so oft - zu einem Streit zwischen zwei Sippen
gekommen ist.

In den letzten Jahrhunderten ist ihm auch das oft undankbare
Amt zugewachsen, der offizielle Ansprechpartner der
menschlichen Adligen (zumindest im Mittelreich und dem
Lieblichen Feld) zu sein: eine Entwicklung, die bei manchen
schwachen Charakteren (denn auch die gibt es unter den
Angroschim) dazu fihrte, dal3 sie sich erst zur besseren
Représentation mit Prunk aus Stammesbesitz umgaben, den
siedann asihr eigen ansahen, wie sie auch sonst in mensch-
liche Unarten verfielen und schliefdlich sich gar als unum

schrénkte Herren Uber Leben und Tod auffuhrten, bis sievon
ihrer Sippe abgesetzt wurden.

Denn ein Rogmarok ist mitnichten ein selbstherrlicher First,
und wehe dem, der sich as "von Ingerimms Gnaden™ titulie-
ren lassen wollte! Den Angroschim ist zutiefst bewuf3t, dafl3
ihre Bergkonige viel Ehre und Respekt verdienen, wenn sie
weise Richter sind; aber kein stolzer Zwerg wirde einem
anderen unterwrfig gegenibertreten.

Deshalb ist es bei fast allen Stdmmen Ublich, dal? es auch
einen Rat gibt, der jederzeit tiber den Konig selbst ein Urteil
fallen kann: manchmal sind diese Réte formell eingesetzt,
manchmal auch nur eine Versammlung von angesehenen
Zwergen, die im Ernstfall zusammenkommen und Uberein-
stimmen, dald der "Herrscher" einfach untragbar ist.

Doch trotz dieser langwierigen Erklérungen sollte nicht ver-
gessen werden, dal3 die Amtsenthebung eines Bergkonigs
ein Uberaus seltenes Ereignis ist, das in den letzten
dreihundert Jahren nicht vorgekommen ist, wahrend
andererseits in dieser Zeit viele kluge und manchmal sogar
weise Angroschim das Amt des Rogmarok ausgelibt haben.

Die Hochkonige

Vom Wirken der fUnf bisherigen Hochkonige "aler" Zwerge
wird im Geschichtsiiberblick berichtet, so da3 hier nur
gesagt sei, dal3 die Angroschim des Mittelreichs die Sitte
haben, in Zeiten grof3er aul3erer Gefahr einen Vertreter aller
unterschiedlicher Vdlker und Stdmme zu erwéhlen, der bis
zu Beilegung der Krise mit grofen Rechten ausgestattet
wird. Bis heute wurden diese Befugnisse noch nie ernstlich
mifpraucht, auch wenn manche stark einschrénkende
Erlasse friherer Zeiten heutzutage stillschweigend ignoriert
werden.

Familienbeziehungen

Eine ganze Reihe von familidren Verbindungen regelt die
Stellung eines Zwerges in der Gesamtheit aler Angroschim:
Sippe, Stamm und Volk spielen ebenso eine Rolle wie die le-
benden oder schon verstorbenen Vorfahren. Die genaue
Abgrenzung dieser Begriffe ist dabei sehr schwierig, da die
Angroschim verschiedener Regionen sie selber sehr unter-
schiedlich definieren - manchmal geht es um die Abstam-
mung von einem Vorfahren, wahrend andere Gruppen mehr
die gemeinsame Wohnhdohle in den Vordergrund riicken.

Die Sippe

In einem Satz gesagt, ist die Sippe firr den Zwerg der
wirklich wichtige Teil seiner Welt: Heimat, Staat und
Glaube verblas
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sen manchmal gegeniiber der Bedeutung, die die familiéren
Bindungen fur viele Angroschim haben.

Der Sippenstolz ist oft stirker als jeder Patriotismus - was
dann zu blutigen Sippenkriegen innerhalb eines Bergkdnig-
reiches fuhren kann. In einigen wenigen Félen kennt man
sogar die Erscheinung, dal3 sich der Krieg zwischen zwei
Sippen derart verselbstandigt hat, dal? sich beide Seiten mit
Menschen gegen den Feind verblndet haben.
Interessanterweise gibt es keine wirklich allgemeinglltige
Definition der Sippen, es &kt sich allerdings sagen, dald die
Mitglieder einer Sippe - naturgemald - miteinander verwandt
sind und den gleichen oder zumindesten einen eng verwand-
ten Beruf ausiiben, so dal3 Sippen manchmal den menschli-
chen Gilden sehr dhnlich werden und man wirklich sagen
kann, dal3 eine besondere Kunstfertigkeit "in der Familie



liegt" - nicht selten kommt gar es zu Sippenkriegen, well
sich sich Mitglieder einer Sippe mit einem Handwerk
beschéftigen, das bislang einer anderen vorbehalten war.

Da sich die innere Struktur der Sippen oft von Volk zu Volk
stark unterscheidet, soll sie auch jeweils dort behandelt wer-
den, as generelle Regel kann man aber sagen, dal3 die
meisten Sippen von einem Altesten gefiihrt werden, dessen
Entscheidungen aber meist von den Ubrigen wirdigen Alten
seiner Sippe angefochten werden kénnen.

Im Falle einer Hochzeit zwischen den Mitgliedern verschie-
dener Sippen ist es Ubrigens die Sippe der Frau, die sich
traditionell durchsetzt: Da die Gattin ohnehin das Recht hat,
den Wohnort zu bestimmen, mufd der Bréutigam vor der
Verméahlung von der Sippe der Braut als "Gast" aufgenom-
men werden, wéhrend die Kinder ohnehin immer der mutter-
lichen Sippe angehdren. Trotz dieser elegant wirkenden
L6sung kommt es natiirlich oft zu inneren Konflikten bei den
Mannern, die gewissermal3en zwel Sippen angehdren; so dal3
diese Form der Heirat gern vermieden und die Hochzeit von
Mitgliedern derselben Sippe gewiinscht wird.

Der Stamm

Verglichen mit den Sippen sind die Stdmme ein eher
lockerer Verband, und dementsprechend gibt es auch in der
Regel bei den Zwergen nicht so viele und starke Gefihle fir
den Stamm, zu dem er gehort.

In der idealisierten Theorie - wie sie vor allem die Erzzwerge
von Xorlosch verfechten - sind die Sippen eines Stammes
durch ein gemeinsames Urelternpaar geeint, in der Realitét
ist hier sehr viel unklar, zum Teil, well zwergische Familien-
forscher oft Uberaus waghasige Grofl3stdmme konstruieren,
um die Verwandtschaft der eigenen Linie mit einem Heros
der Vorzeit zu belegen, zum Teil auch, weil durch Friedens-
schliisse teilweise ganze Sippenverbdnde von siegreichen
Stdmmen zwangsadoptiert wurden, oder auch einfach, well
einzelne Sippen nach der Wanderung in einen neuen Hohlen-
komplex derart gewachsen und zersplittert sind, dald sie sich
zu einem Stamm mit zahlreichen Untersippen gewandelt
haben.

Tatsachlich definieren sich die Stdmme eher Uber das ge-
meinsame Wohn- und Herrschaftsgebiet; hingegen fuhlen
sich die Sippen nicht besonders verwandt und sind schon gar
nicht geeint: Sippenfehden innerhalb eines Stammes sind
nichts Ungewohnliches.

Aus diesem Grund haben sich die grofieren Stdmme, deren
Wohngebiet sich Gber einen ganzen Gebirgszug erstreckt, zu
den sogenannten "Bergkonigreichen" entwickelt, die nach
Ansicht der Menschen von einem "K6nig" beherrscht werden,
wahrend dieser in Wirklichkeit nur der von der angesehensten
Sippe odereinem Sippenrat bestellte Oberste Schiedsmann ist.
Der Einfachheit halber werden kiinftig digjenigen Sippen as
Stamm bezeichnet, die zusammen die heimatlichen Hohlen
verlassen und eine andere Landfschaft besiedelt und nutzbar
gemacht haben; solange sie noch an grofien Feiern in den
friheren Hohlen teilnehmen und den Ort als alte nostalgische
Heimat betrachten, sind sie noch kein eigenes Volk gewor-
den: In diesem Sinne sind etwa die Sippen von Schrudok im
Lieblichen Feld nur ein Stamm des Zwergenvolkes vom
Eisenwald.

Die Volker

Ein Zwergenvolk unterscheidet sich von alen anderen darin,
daid es eigene Sitten und Gebrduche und oft auch eine andere
Lebenseinstellung und Weltsicht als andere Vdlker der An-
groschim hat. In dieser Hinsicht ist das Herkunftsvolk eines
Zwergs also noch wesentlich wichtiger als seine Sippe, denn
obgleich er nicht so fanatisch die Angelegenheiten seines
Volkes wie die seiner Sippe verfechten mag, wird doch
dadurch die Kultur bestimmt, in der er aufwuchs, und die ihn
auch in seinem Erwachsenenleben pragen wird.

Tatsachlich sind die grofien Zwergenvolker in vieler Hinsicht
so unterschiedlich, dai3 ein abenteuerlustiger Reiter aus den
Beilunker Bergen wenig mit einem gemtlichen Hlgelzwerg
zu tun hat und wir deshalb auch die verschieden Volker
detailreich im Einzelnen vorstellen wollen. Wichtigster Besitz
eines jeden Volkes ist in der Regel die Heiligen Halle im
Inneren eines Berges, wo die Zeremonien zu Ehren des
Ingerimm abgehalten werden: Erst wenn ein Zwergenstamm
fir Hohe Zeremonien nicht mehr zur Heiligen Halle der alten
Heimat zurtickkehrt und der neue Tempelsaal nicht mehr als
"hinlanglicher Ersatz", sondern as "mindestens ebenso gut
und schdn” betrachtet wird, ist die Gruppe auch innerlich zu
einem eigenstdndigen Zwergenvolk geworden. In dieser
Hinsicht kann denn auch als Merkmal eines Volkes genannt
werden, dal alle Volker einen Hohepriester besitzen, der als
Vertreter des Ingerimm fungiert und die allerwichtigsten
Zeremonien leitet.

Sprache und Schrift

Alle Volker der Zwerge, mogen sie auch noch so unter-
schiedlich sein, teilen eine gemeinsame Sprache: das Rogo-
lan. Schon seit Jahrtausenden wird es in den unterirdischen
Hallen gesprochen, und seit dieser Zeit hat es sich so gut
wie nicht verdndet - zwar sind einige Worte
hinzugekommen und haben andere in einer sich wandelnden
Welt neue Be

deutungen erlangt, regelrecht in Vergessenheit geraten ist
jedoch kaum ein Ausdruck, so dal3 sich auch ein Zwergenka-
valier aus den Beilunker Bergen problemlos mit einem wiir-
digen Huter der Xorloscher Traditionen nicht nur Uber
alltégliche Dinge, sondern auch Uber Weltanschaung und
Phliosophie unterhalten kénnte, wenn er denn Wert darauf

legte.
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Fir Menschen- und Elfenohren klingt das gesprochene Ro-
golan meist sehr dunkel und brummend, da alle Angroschim
dazu neigen, die Vokale mehr oder minder zu verschlucken.
Fir diese Erscheinung gibt es verschiedene Erklérungen:
Waéhrend gerade Elfen gerne von "Maulfaulheit" ausgehen,
sprechen die Zwerge selbst davon, dai3 die Mitlaute in ihrer
Sprache ohnehin die gréf3ere Rolle spielen.

Tatsachlich ist einer der Griinde, die das Studium des Rogo-
lan so schwierig machen, die Fille von unendlich grof3en
Wortketten, die sich nur durch die Vokale unterscheiden:
zum Beispiel haben Worte mit der Basis "r-g-1" alle irgend-
etwas Mit Sprache und sprechen zu tun - der Name Rogolan
selbst, "ragal" (sprechen), "Argola' (Gespréch), "Rogla"
(Zunge) und hundert andere Begriffe mehr.

(Dem Sprachkundigere mag hier die grundsditzliche Ahnlich-
keit des Rogolan mit dem Tulamidya auffallen; eine Beob-
achtung, die schon fiir allerlei kliihne Theorien gesorgt hat -
bis hin zu der verstiegenen Vermutung, die Zwerge hdtten
vor urdenklicher Zeit den Ur-Tulamidyn erst das Sprechen
beigebracht...)

Schnell gesprochenes Rogolan ist darum wie kaum einen
andere Sprache in der Lage, den nurschwach damit vertrau-
ten Zuhorer zu verwirren, wenn er noch nicht wie die Angro-
schim auf feinste Klangnuancen zu héren gelernt hat. Kein
Wunder also, dal? sich gerade unter den Elfen, aber auch
unter bornierten Menschen, der alte Irrglaube hélt, die Zwer-
ge hétten nur einen sehr kleinen Wortschatz.

Die Schriften

Ebenso kompliziert und zum Teil verwirrend wie das
gesprochene Rogolan ist die Fille der verschiedenen
Zeichen, in denen es niedergeschrieben wird: Das allgemein
bekannteste ist das sogenannte "kleine" Runenalphabet mit
zwanzig Zeichen, das vor alem fir die Wiedergabe
einfachste Nachrichten benutzt wird - oftmals sogar solcher
in Garethi.

Das eigentliche Runenal phabet umfaldt vier weitere Zeichen,
die speziell fir die besonderen Laute der Zwergensprache
geschaffen wurden. Allen Zeichen aber ist gemeinsam, dal3

sie weder Bogen oder Schleifen noch waagerechte Striche
kennen und dadurch besonders gut dem Gebrauch auf stei-
nernen Wanden und Platten angepasst sind: gebogene Linien
sind bekanntlich schwerer zu meifReln, wahrend waagerechte
Linien leicht mit der Maserung des Hintergrundes zu ver-
wechseln sind.

Wahrend derartige Zeichen noch zum Allgemeinwissen fast
aller Zwerge gehdren und auch von einigen Menschen be-
herrscht werden, gibt es noch eine grof3e Zahl von Schriftsy-
stemen, die nur wenigen bekannt sind: Denn seit langen
Zeiten ist es Brauch, dai3 die Geheimnisse einer Handwerks-
zunft - wenn Uberhaupt - nur in einer zunfteigenen Schrift
niedergeschrieben werden, deren Geheimnisse nur der je-
weilige Gildenmeister kennt. Dort, wo sich Gilde und Sippe
mehr oder minder decken, kommt es dadurch zu einer Art
von sippeneigener Schrift, die sich auch fir andere Dinge as
Handwerksgeheimnisse eignet und nicht selten als Geheim-
schrift fur den Austausch von wichtigen Botschaften in gro-
3en Sippenfehden benutzt wird. Sogar aulRerlich unterschei-
det sich eine Schrift oft sehr von der nachsten: Wahrend
manche Gilden ohne groRe Geheimnisse - wie etwa die
Schéfer der Beillunker Berge - eine smple Abwandlung der
herkdmmlichen Runen verwenden, benutzen die Glasbléser
des AmboR etwa ein hochkompliziertes System von irrefiih-
renden Bildzeichen, Symbolen fir ganze Sétze und anderer-
seits verschiedenen Zeichen fur ein und denselben Laut,
ahnlich, wie es auch die menschlichen Alchimisten halten.
Eine ganz besondere Schrift, die vielleicht aus einer Zunftge-
heimschrift hervorgegangen ist, ist das legenddre Angram
der Heiligen Hallen von Xorlosch, in denen nach Ansicht der
eitlen Schrifthiter die urdtesten Geheimnisse der Angro-
schim niedergeschrieben wurden. Dabel stellt sich alerdings
das Problem, da3 diese Schrift "erst" vor funftausend Jahren
entwickelt wurde, gerade um dem Vergessen entgegenzu-
wirken und nur vier der neunundvierzig Schriftstelen wirk-
lich at genug sind, um irgendwel che Beweiskraft zu haben.
Zudem ist das Angram eine reine Bilder- und Symbolschrift,
Uber deren Deutung man sehr verschiedener Ansicht sein
kann, so dal? oft auch die bereits bestehenden Erwartungen
des Lesers eine grofl3e Rolle bel der Entzifferung spielen.

Gebrauchliche Zwergennamen

Ménnlich: Adbrag, Alberik, Andrasch, Angrox, Artox, Arombolosch,
Arthag, Atogrosch, Atosch, Ballasch, Balum, Bandhag, Bengram,
Borlox, Brodrosch, Bugul, Burri, Cadrim, Cendrasch, Cratosch, Da-
brasch, Damar, Degro, Dergam, Doro, Duglim, Dugobalosch, Durin,
Dwarusch, Ebbo, Ebrasch, Engerim, Erax, Etosch, Fadoram, Farto,
Faruk, Fobosch, Fosamar, Frathag, Fughal, Fusakel, Fux, Gella,
Gandresch, Gerambalosch, Grasam, Greifax, Groin, Grotho, Gru-
bosch, Gurthag, Hamo, Hardo, Hargasch, Himbi, Hoff am, Hogisch,
Hornitex, Hugen, Huramasch, Ibralosch, Igen, Igrim, Iko, Ingrasch,
Ischabax, Jalosch, Jandrim, Jolhag, Kagrim, Kalrugen, Kamarix,
Kirgam, Korscho, Kubax, Kunhag, Kunthul, Kuwim, Lagorasch,
Laurax, Linosch, Loscho, Louso, Lugen, Marnax, Mokel,
Muragosch, Murax, Murgrim, Muschorox, Mutolosch, Namin, Nerix,
Norrin, Nortgram, Nuitar, Nuxolam, Obolosch, Odmar, Ogrim,
Olbar, Orsox. Oschin, Paalim, Partram, Perilax. Poaolosch.

Roglom, Rosbur, Rugosch, Sagrud, Schalasch, Schorman, Schrax,
Seghal, Semo, Siglam, Simogasch, Sordolax, Sugusch, Surin,
Tabuk, Tharin, Thoram, Thorgrim, Tlutasch, Tulasch, Tuwar, Ubar,
Ubaraschax, Ufuk, Ugin, Ugosch, Ukko, Ullum, Utram, Uxor,
Xaglom, Xagul, Xandaresch, Xarna, Xasch, Xerberim, Xetolosch,
Xolgorim, Xolkar, Xomasch, Zinkhal

Weiblich: Agescha, Andra, Angalla, Artrima, Barine, Bischa,
Bolrima, Bupu, Cadrima, Cugula, Dagrima, Derscha, Dorella,
Dorescha, Duglima, Dugulne, Fenlika, Garescha, Gella, Gerhala,
Gine, Gudelne, Halrima, Herdra, Hescha, Hogescha, Hugelne,
Igelne, Igrima, Ingrascha, Jetrascha, Jorna, Kagelne, Krima, Lubra,
Lugra, Murgrima, Narescha, Nira, Nortgrima, Ogulne, Pegalne,
Roglima, Sagulne, Segrima, Sugescha, Thorescha, Tirzula, Ugilne,
Xagula, Xebrima, Xolgrima, Zanlika
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Grundlagen der Religion

Zwar unterscheiden sich die genauen Ausprédgungen des
Glaubens stark von Volk zu Volk, doch einige grundsétzli-
che Ziige finden sich immer wieder:

Ingerimm der Schopfer

Mdgen die Menschen auch denken, dai es viele Gotter gibt
und jeweils einen davon besonders verehren - fur die Angro-
schim ist es eine unumstol3liche Wahrheit, dal3 sie von einem
Gott gemacht wurden und dal3 nur ein Gott sich um ihre
Belange kiimmert. Die simple Tatsache ist, daf3 Ingerimm
als Schopfer der Zwerge zugleich ihr Stammvater ist und
schon deshalb die vielfach vergroRerten Ehren verdient, die
auch den sterblichen Ahnen zuteil werden.

Anscheinend kann ein intelligentes Volk alerdings auf
Dauer nicht mit einem einzelnen Gott leben, ohne sich
wenigstens die unterschiedlichsten Bilder von ihm zu
machen - auch die Angroschim machen hier keine
Ausnahme: Eine Vielzahl von frommen Gruppen vertritt
jeweils eine eigene (und manchmal die "einzig richtige")
Sichtweise des Gottes, sei es nun als gltiger Stammvater,
weiser Konig der Erde, irrsinnig gewordener Schmied oder
as da zestreute  Konstrukteur  des  grof3en
Weltenmechanismus. Nicht wenige Sippenfehden und
Stammeskriege der  Zwergengeschichte haben  mit
Streitigkeiten Uber das Wesen des Hochgottes Ingerimms zu
tun...

Zur Zeit haben die meisten Voélker der Zwerge allerdings
jedes ein eigenes Bild des Ingerimm gewonnen, die sich
zwar in vielen Details unterscheiden, letzten Endes aber
ahnlich genug sind, um neue Religionskriege zu verhindern.
Dabei sind innerhalb der Vdlker die Priester des Gottes in
der Regel in mehr oder minder strikt geregelten Orden
organisiert, an deren Spitze jeweils ein Hochmeister
(Patriarch, Erzpriester) steht, der in zermonieller Hinsicht
den Schopfergott Ingerimm vertritt und dadurch auch
aulferhalb der Rituale eine enorme Autoritdt besitzt. Als
Ranghtchster dieser "Kirchenflrsten" gilt traditionell der
Bewahrer der Kraft von Xorlosch, dessen unbedingte
Oberhoheit Uber die anderen Orden allerdings von den
Betroffenen geleugnet wird.

Der Goldene Drache, der Widersacher

Aus den Anfangen der zwergischen Geschichte stammt die
Feindschaft zum grof3en Alten Drachen Pyrdacor, dem
selbsterhobenen Gott der Minderen Drachen und Echsen.
Zwar ist der Drache selbst schon seit Jahrtausenden
vernichtet, doch seine Macht lebt noch in den anderen
Drachen, den Lind- und Tatzelwirmern, die es jederzeit
nach dem Gold der Zwerge verlangt und die den
Angroschim das Leben schwer machen. Der urate Hal3
zwischen Zwergen und Drachen hat Wurzeln, die durch
keine Zeit ausgerodet werden koénnen und wird
weiterbestehen. solanae in den zwei arundverschiedenen

und zugleich dhnlichen Geschlechtern das innere Feuer
glimmt.

Leben nach dem Tode

Eine ganze Reihe von Vorstellungen rankt sich auch um das
Schicksal der Seele nach dem Tod. Allgemein wird ange-
nommen, dald der Geist und die Seele eines Zwerges auch
nach seinem Tode bestehen bleiben und in eine spezielle
Nachwelt gelangen, wo Ingerimm Uber ihr weiteres Schick-
sal entscheidet. Der Geist des Toten, die Summe seiner
Erlebnisse, Pldane und Erinnerungen, verbringt die sich nun
anschlief3ende Zeit und Ewigkeit in einem Totenreich, wo
sich sein "Lebensstandard” vor allem nach seinem friiheren
Lebenswandel richtet: Einstige Helden haben Gemeinschaft
mit dem Gott selbst, felern und arbeiten mit ihm zusammen
und teilen Handwerksgeheimnisse mit ihm; wahrend "Ver-
sager" (je nach Zwergenvolk werden hier sehr unterschied-
liche Kriterien gesetzt) die niedere Arbeit verrichten: Sie
schleppen Kohle und treten den Blasebalg fur das Schmiede-
feuer. Die Seele des Verstorbenen aber, seine Lebenskraft,
wird von Ingerimm genommen, um neuen Zwergen Leben
einzuhauchen, auf diese Weise lebt immer ein Teil des Toten
in seinen Nachkommen weiter.

Insbesondere hangen diese Vorstellung auch mit der Vereh-
rung der Ahnen zusammen: Die meisten Zwerge sind sich
zutiefst bewufldt, dal’ sie nur die letzten in einer Reihe von
ehrbaren Frauen und Mannern sind, klein gegeniiber den
Heroen der Vorzeit. Aus diesem Grund wird auch den Vor-
fahren grofte Verehrung zuteil, denn so wie man dem
lebenden Erfahrenen Respekt erweist, mul man auch die
Verstorbenen ehren, die die gegenwartigen Zwerge schon an
schierer Anzahl naturgemdld weit Ubertreffen: "Das gréfite
zwergische Konigreich ist das der Toten", wie ein bekanntes
Sprichwort sagt. Von' Zeit zu Zeit sollen die Geister der
Ahnen mit ihren Nachkommen Kontakt aufnehmen, um
Warnungen oder Hinweise weiterzugeben - das geschieht
alerdings nur in sehr grofRen Krisen, die den Bestand der
ganzen Sippe bedrohen.

Eine anderer Glaube besagt, dal’ beim Tod eines Zwillings
dessen Geist und Seele nicht zu Ingerimm gelangen kdnnen,
solange der Bruder noch lebt - schlief3lich teilen die beiden ja
eine gemeinsame Urseele -, sondern irgendwo in der Natur
einem Schattenzustand eine "Wartezeit" durchmacht.

Nach vollzogener Feuertaufe sind die Seelen zweier Brider
geniigend voneinander getrennt, dal3 der Uberlebende den
Tod nur als schockierendes Erlebnis empfinden wird und oft
bestrebt ist, seiner Bruderseele durch Gaben und Opfer die
Wartezeit zu verkirzen. Anders verhdlt es sich, wenn ein
Zwilling wahrend der Kindheit sterben sollte; Oft totet der
Schock auch den Bruder, und fals dieser Uberlebt, ist er
meist fir den Rest seiner Tage verdndert und sucht die freie
Natur, um seiner verlorenen Teilseele nahe zu sein.
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Von den Volkern der Angroschim

Dem menschlichen Betrachter mag es einfach und opportun
erscheinen, die Zwerge als Gesamtheit zu sehen und ihnen
"typisch zwergische" Eigenschaften zuzuordnen, wéahrend
die Erzzwerge von Xorlosch mit ihrer Vorliebe fur Zahlen-
mystik ein System entwickelt haben, das von sieben (oder
siecben ma sieben) Urvoélkern/Grol3sippen/Stammvétern
ausgeht und jedem Angroschim damit eine Herkunftdinie
und somit bestimmte Eigenschaften zuweist.

Beide Systeme, sowohl die erzzwergische Idealisierung as
auch die menschliche Generalisierung sind gleich weit von
der Reditdt entfernt, die sich durch die Geschichte der
Zwerge herauskristallisiert hat.

Im folgenden wollen wir Ihnen die wichtigsten und
reprasentativsten Gruppen der Angroschim vorstellen, wobei
auch hier eine dlzu leichttfertige Veralgemeinerung
vermieden werden sollte.

Die Zwerge des
Amboligebirges

Die Zwerge des Ambof3gebirges sind ein ehrwirdig altes
Volk, und zugleich das vielleicht grofite der gesamten Zwer-
genheit, an Zahl dlenfalls dem der Erzzwerge unterlegen.
Und da sie zugleich weitaus offeneren Kontakt mit den
Menschen pflegen, sind sie vielfach zum Urbild "der" Zwer-
ge geworden und gelten als die typischsten Vertreter der An-
groschim - eine Annahme der Menschen, der kaum ein
Zwerg beipflichten wirde.

Geschichte des Volkes

Die Halen und Bastionen des Ambol3gebirges sind das
zweitélteste Zwergenreich nach Xorlosch und vor fast sie-
bentausend Jahren entstanden, als der tégliche Uberlebens-
kampf noch den Geschdpfen des goldenen Drachengottes im
fernen Zze Tha galt. Von Athax dem Stahlauge, dem ersten
und vielleicht gréften Helden der Ambolizwerge wurde
schon im allgemeinen Geschichtsiiberblick berichtet, ebenso
von der Begriindung des Konigreichs der AmbolRzwerge
durch dessen Sohn Andrasch.

Fast dreitausend Jahre lang, erst offen, spéter heimlich, tobte
nun der stete Kampf gegen die Drachen und Wirmlinge, in
dem die Ambof3zwerge stets eine herausragende Stellung als
erprobter Vorposten genossen und bald auch zu den aner-
kannten Meistern der Schmiedekunst wurden.

GroRRere Opfer brachte kein Zwergenvolk, um die Schétze
der Erde vor den Klauen des Drachengottes zu retten, und
schon bald begann der enge Zusammenhalt mit den relativ
sicher lebenden Verwandten in Xorlosch zu schwinden.

Vom Jahr der grof3en Zwietracht, das im Krieg von Zwerg
gegen Zwerg, der Zersplitterung des Zwergenvolkes in zahl-
reiche fllichtige Stamme und der Zerstérung weiter Teile von
Xorlosch gipfelte, bekamen die Zwerge des Ambol3 deshalb
nur sehr wenig mit - hatten sie sich doch schon Jahrhunderte
zuvor von den Bridern gel6st. Im Verlauf der Streitigkeiten
waren alerdings immer wieder Abgesandte der einen oder
anderen Partei gekommen, die den Beistand der anerkannt
besten Krieger der Angroschim forderten - dochim
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Ambof3 erklérte man sich fir unbeteiligt und allen Seiten
gegentiber wohlwollend.

Nach dem Tag des Zorns aber waren die Auswirkungen der
Beben, die gerade Xorlosch in Trimmer legten, auch im
AmboR3 zu spiren: Hier starben zwar keine Zwerge, aber
viele wichtige und schéne Gebaude und Hohlen wurden zer-
stért; und die AmboRRzwerge sahen, dal3 nun vieler Jahre
harte Arbeit vernichtet war und nur ebenso langwierige An-
strengungen die Schéaden beheben wiirden.

Zugleich aber stromten zahlreiche Fliichtlinge aus Xorlosch
und den umliegenden Bingen auch ins Ambof3gebirge und
baten dort um Zuflucht; hier aber kamen die Alten und
Weisen zusammen und berieten - nach langer und harter
Debatte einigte man sich darauf, da? man im Ambol3, wo
man mit den Stinden Xorloschs nichts zu tun hatte, nun nicht
die Strafe miterleiden wolle und weigerte sich, die Tore zu
offnen. Statt dessen wies man die Fliichtlinge auf reiche La
gerstétten in anderen Gebirgen hin und erklérte sich sogar
bereit, ihnen mit Rat und Tat bei neuen Siedlungsversuchen
zur Seite zu stehen.

Die meisten der Fremden akzeptierten diese Sicht der Dinge
und nahmen die Hilfe, die kam, dankbar an. Einige unter
ihnen aber weigerten sich, die eigene Teilschuld zu akzeptie-
ren und predigten statt dessen Hal? unter den Flichtlingen,
mit dem Ziel, aus den Geflohenen eine Armee zu schmieden,
die die scheinbar reichen und sicheren Hallen des Ambof3
erobern sollte.

Zwar folgten nur wenige diesem Aufruf - fast ausschliefdlich
Zwerge aus der Sippe Brogars, wie es heildt -, diese aber
versuchten dennoch, die Tore mit Gewalt aufzubrechen und
sich den Zugang zu erkampfen. Fir die erfahrenen und wohl-
ausgeristeten Krieger des Ambol3 aber waren die verwirrten
Flichtlinge kein Gegner, und die Sthne Brogars wurden
rasch zersprengt und ihr Namensruhm gebrochen, um for
lange Zeit aus allen Chroniken zu verschwinden.

Die Ambof3zwerge aber nahmen diesen Vorfall und die all-
gemeine Dusternis aller Berichte Uber Xorlosch zum Anlal3,
sich noch mehr auf sich selbst zu konzentrieren und den
anderen Sippen zwar zu helfen, sie aber nie und nimmer in



die inneren Angelegenheiten des Volkes eingreifen zu lassen.
In den nun folgenden Jahren widmeten sie sich deshalb vor
alem dem Wiederaufbau ihrer Hallen und der Schaffung
eines Staatswesens, das zur Erhaltung in keiner Weise auf die
Ubrigen Angroschim angewiesen war. Sogar in kultischer
Hinsicht ging man im Ambof3 einen eigenen Weg und
beschlof3, dem "Kénig" und Obersten Richter auch die Fih-
rung der Zeremonien zu Ubertragen, auf dal das Volk der
Ambof3zwerge nicht mehr von Xorlosch abhangig sein wr-
de.

und Angroschs Waffenmeister Kbnig Schoraxan, der erste
Tréger dieses Amtes, erklérte sogleich in seiner ersten Pre-
digt, die Ambol3zwerge seien ein Volk, "das zum Gedeihen
niemanden braucht als Ingerimm und sich selbst.”

Unter diesem Leitwort ist auch das anschlief3ende Vorgehen
der Ambol3zwerge zu sehen: Schon wahrend des Wiederauf-
baus wandten sie sich zugleich der Sicherung Uberirdischer
Gebiete zu, die als tberragend wichtig fir das Volk galten:
Quellen, Acker und Weiden, vor allem aber weite Waldge-
biete kamen so unter die Herrschaft der Zwerge, die dort das
holten, was sie brauchten: Nahrung und Wasser und beson-
ders Feuerholz - denn die steinerne Kohle der Berge reichte
schon bald nicht mehr aus.

So kam es auch schon frih zu Streitereien und ganzen
Kriegen gegen die zahllosen Goblins und Orks, die sich in
jenen Jahrhunderten nach dem Zuriickgang der Drachen-
macht im Land zwischen Ambol3 und Yaquir ausbreiteten
und vor allem - mangels landwirtschaftlicher Kenntnisse -
gerade die eifersiichtig bewachten Walder als Jagdgriinde
begehrten.

Es ist mufig, alle Gefechte und Scharmiitzel dieser Zeit
aufzdhlen zu wollen, erwéhnt seien hier nur die Schlacht vom
Yaquirquell, in der die Zwerge eine zehnfache Ubermacht
der Goblins zerschmetterten und die legendenumwobene
Siebentageschlacht, in der ein Heer der Orks sich beinahe
den Zugang zu den oberen Ebenen der altehrwiirdigen Hallen
erkampfte und Bergkonig Swornir zusammen mit den Al-
testen vieler bedeutender Sippen fiel.

Wenig konnte in dieser Zeit an den Hallen selbst getan
werden, und viel Zeit verbrachten die Sohne - und sogar die
Tochter - vieler Sippen Uber der Erde, um die Besitztiimer
des Volkes gegen Feinde zu schiitzen. Schon bald war der
Staatsname Waldwacht ebenso fest im Denken der Ambofl3-
zwerge verwurzelt wie ein tiefer Hal? auf alle Wesen aus dem
Schwarzpel zgeschl echt.

Denn wenn auch die Angroschim an Kampfgeschick und
Waffenkunst ein Vielfaches Uiberlegen waren, so glich doch
die weit hohere Kinderzahl der Orks jeden Verlust weit
schneller aus, und es kam zu keinem endgiiltigen Sieg der
einen oder anderen Seite.

Erst das Eintreffen der ersten bosparanischen Legionen und
Siedlertrecks vertrieb die Orks und Goblins endglitig aus
dem Yaquirland, doch nun schlossen sich die Konflikte
zwischen Zwerg und Mensch an, die aus der Geschichte der
menschlichen Reiche nur zu bekannt sind.

Der erste allgemeine Hochkonig der Zwerge seit dem Tag
des Zornswar es, der eine friedliche Beilegung des Streites

um Landrechte ermdglichte. Doch wenig spéter muf3ten die
Menschen - nach den Trollkriegen - erneut weichen und
Elfen des Auvolkes begannen sich, in den lichten Laubwaél-
dern zwischen Ambof3, Yaguir und GrofRem Flul} anzusie-
deln, wo der Name Albenhus noch von ihrer Gegenwart
zeugt. Erneut begann der Kampf um die Nutzung der feuer-
holzreichen Walder, doch wurde dieser Krieg weit weniger
erbittert gefthrt as der gegen die Orks: Auch wenn es
Swerka, der ehrgeizige und streitlustige Kénig von Wald-
wacht, auf dem Hohepunkt der Elfenkriege sogar bis zum
Hochkoénig und Heermeister aller Zwerge brachte, blieb sein
Wirken doch eher auf seinen eigenen Stamm beschrénkt -
und obgleich manche seiner Notzeitenerlasse wie das Bier-
handelsverbot unter dem Ambol3 heute noch beachtet wer-
den, war er doch eher eine tragische Figur, ein grof3er Recke
zur falschen Zeit, nach dessen Unfalltod die Kémpfe rasch
abflauten.

Die folgenden Jahre sahen die Zwerge des Ambol3 eher als
einzelne Helden oder auch als ruhmreiche Soldnertrupps,
eine algemeine Anstrengung aller Kréfte aber war nicht
mehr nétig - ein Umstand, der bei den heif3blitigen Zwergen
eher ungern gesehen wurde.

Erst heute scheint sich den Kriegern unter dem Ambof3
wieder eine gewaltige Aufgabe von grof3er Tragweite zu
stellen: der Einfall der Orks. Schon mehren sich die Stim-
men, die die Erhebung Konig Arombol oschs zum Hochkdnig
und Heermeister aler Zwerge fordern - doch noch hat der
Erste Richter ale derartigen Ansinnen abgelehnt.

Verbreitung

Wie ihr Name schon andeutet, leben die Ambol3zwerge vor
allem im Bergkonigreich Waldwacht im Ambof3gebirge -
doch auch in anderen bergigen Regionen Aventuriens mag
man Sippen antreffen, sofern dort ausreichend Eisenerz oder
zumindest hinreichend Kohle zu finden ist: Nennenswerte
Angroschim-Gemeinschaften, die trotz der Entfernung die
Kultur der AmbofRRzwerge zumindest teillweise bewahrt ha-
ben, sind die Zwerge des Finsterkamms und die der Thasch-
berge. Doch sogar in der Maraskankette und den Bergen von
Khunchom findet man einzelne kleine Sippen, die manchmal
auch nach der Niederlage in einer der vielen Sippenfehden
hier her geflohen sind.

Der mit vielen Erwartungen in Angriff genommene Sied-
lungsversuch von sieben Zwergensippen aus Waldwacht im
eisenreichen Massiv der Roten Sichel endete mit der vdlligen
Vernichtung dieser Sippen, eine Entwicklung, die zum Hal3
der Ambol3zwerge auf ale Goblinartigen nur noch beigetra-
gen hat.

Neben all diesen Bergstadten findet man natirlich auch in
sehr vielen menschlichen Stadten Zwergenschmiede aus dem
Ambol3 - doch auch wenn sie oft mit Frau und Kindern
dorthinziehen, haben sie in der Regel doch vor, nach einigen
[ukrativen Jahrzehnten den Betrieb zu schlief3en oder zu ver-
kaufen und spétestens mit zweihundert Jahren wieder in die
Heimat zurtickzugehen.
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Lebensweise

Was ihre Wohnung angeht, leben die Ambolizwerge fast
genau so, wie man es von Zwergen erwarten: In grof3en, fast
nur vom Schmiedefeuer erhellten Hohlen im Berg, die viel-
fach einfach moéblierten Bergwerken &hneln.

Der Zusammenhalt der Sippen ist bei der Wohnortwahl
relativ stark, wie auch sonst der Sippenstolz grof ist und
schon manche Sippe bel einer blutigen Fehde ausgeldscht
oder auf immer aus Waldwacht vertrieben wurde.

Geselligkeit

Bel alem Respekt muld man die Feiern der Ambol3zwerge
mit dem Ausdruck "Besdufnis' belegen: Die sonst so genau-
en Handwerker und tapferen Kampfer lieben es, ihre Abend-
mahlzeiten in grof3en Gruppen einzunehmen. Verspeist wer-
den tagsiber nur so viel Brot, Wurst und Kése, um die
Kréfte zu erhalten, abends aber stiirzt man sich auf grof3e
Pfannen, in denen Fleisch, Bohnen, Kraut und Pilze munter
durcheinander gesotten und Uberaus scharf gewirzt wurden:
denn wahrend das Schmiedefeuer heilig und unverletzlich
ist, liebt man es, das Feuer in der Kehle mit Sturzb&chen von
Bier zu léschen - und wenn es dann noch Uber eine kleine
Meinungsverschiedenheit zu einer zinftigen Prigelel
kommt, ist der Abend entgliltig gerettet...

Das Bier der Ambol3zwerge ist Ubrigens ein starkes, leicht
malziges Bier von hellgelber Farbe - doch auch wenn die
Ambof3zwerge behaupten, dal3 es noch besser sei als die
anerkannt vorziglichen Bréue der Hugelzwerge, muf? diese
Frage doch offenbleiben; denn heute noch halten die Zwerge
von Waldwacht das ate Gesetz ein, das den Verkauf des
Bieres an Menschen, Elfen und sogar Zwerge anderer Stam-
me verbietet.

Musik

In vieler Hinsicht entspricht auch die Musik der Ambol3-
zwerge den klassischen Vorurteilen tber die Angroschim:
Sieist vor allem laut und dréhnend und soll nach Ansicht der
Zwerge den "melodischen Klang des Schmiedehammers und
Bergmannspickels auf dem Erz" nachempfinden.

Die bevorzugten Instrumente diese oft "Fels-" oder "Erzmu-
sik" genannten Stiles sind denn auch grof3e Trommeln und
plumpe Harfen, bei denen sogar Schlagflache und Saiten aus
Stahl sind. Inhaltlich befassen sich ihre Lieder tberwiegend
mit Kampf, Heldentum und Schlachtentod, wobei allgemeine
Beschworungen der Naturgewalten und des unerbittlichen
Schicksals sogar noch beliebter sind als erzéhlende Stiicke.

Kleidung

Die meisten AmbofRzwerge legen kaum Wert auf bequeme
Kleidung und bevorzugen solche Gewéander, die zugleich
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praktisch sind und auch einen gewissen Schutzwert haben -
zwar ist es ein Gerlicht der Menschen, dal? diese Zwerge
den ganzen Tag in eisernen Ristungen umherlaufen, dicke
lederne Kleidung hingegen ist tatséchlich sehr beliebt und
weit haufiger zu sehen al's solche aus gewebten Stoffen.
Diese Lederjacken und -joppen sind meist mit Nietenmu-
stern  verstarkt und verziert, oft sogar noch mit
phantasievoll bemalten Stoffstlicken aus dichtem Zelttuch
benaht.

Korperpflege

Ambof3zwerge sind nicht ungepflegt und dreckig - auch
wenn die meisten Menschen und viele Zwerge anderer
Vo6lker diese Irrmeinung wohl gar beschwdren wirden. Die
Zwerge des Ambol3 pflegen sich regelméal3ig zu waschen,
wozu sie das klare Wasser der Bergquellen entweder kalt
oder sogar erwarmt benutzen.

Das Problem ist allerdings, dal3 sie sich nach dem Waschen
gern mit einer Art Salbe aus Fett und fein gestol3enem Koh-
lenpulver einreiben - ein Brauch, der auch den reinlichsten
AmbofRzwerg grau und verdreckt aussehen &3t und dessen
Ursprung im Dunkel der Zeit verloren liegt.

Nach manchen handelt es sich dabei um eine uralte Zeremo-
nie, die ihre Verbundenheit mit den Schétzen der Erde, den
Gaben Ingerimms und der heil3 lodernden Nahrung des
Schmiedefeuers ausdriicken soll.

Andere sehen es mehr praktischer as der Schutz vor den
Verbrennungen und Hautrétungen, die sich sonst
unweigerlich durch die Ndhe zum lodernden Schmiedefeuer
einstellen wirden - und angesichts des grofRRen Einflusses
der Schmiedekunst auf die Lebensweise der Ambol3zwerge
scheint es durchaus mdglich, dal ein solche Sitte auch dann
gepflegt wird, wenn der Betreffende eigentlich gar nicht
vorhat, in den néchsten Stunden oder Tagen sich einem
Schmiedefeuer auch nur zu ndhern.

Die wahrscheinlichste Erklarung schliefdlich verbindet Teile
beider Theorien und erklért diese "Salbe" mit den urzeitli-
chen Kédmpfen gegen die goldgierigen Drachen - demnach
soll die graue Gesichtsfarbe sowohl digenigen bezeichnet
haben, die fir Ingerimm in den Tod gehen wiirden; wie
auch ganz prosaisch ein - schwacher - Schutz gegen das
Feuer der Drachen gewesen sein.

Dazu palét auch die Beobachtung, dal? Krieger kurz vor der
Schlacht eine besonders dunkle und dicke "Bemalung" auf-
legen und vornehme Zwerge aus dem Ambol} einen speziel-
len Stil pflegen und je nach Rang und Anlal3 besondere
Muster wéhlen - so weil3 man etwa von Bergkonig Arombo-
losch, dal3 er Gesandte des Kaisers zum Zeichen seines
Respektes nur stark "geschminkt" mit schwarzen Flecken
auf den Wangen empféangt.

Kampfesmut

Der Mut der AmbofRzwerge beruht auf einer jahrtausendeal -
ten Geschichte von Abwehrkdmpfen gegen Drachen, Elfen,
Orks und Menschen. Nicht selten kann sich dieser Mut zu



einer wahren Lust am Kampfen steigern, die zwar nie zu
einem besinnungslosen Rausch wie etwa beiden Thorwalern
wird - aber dennoch ist es nicht zu leugnen, dai sie eine be-
merkenswerte Freude Uber einen "guten Kampf' empfinden
konnen.

Oder, um mit den Worten eines Rondrageweihten zu spre-
chen: "Die Zwerge des Ambol} fechten so begeistert, als ob
sie die treuesten Anhanger der Gottin waren."

Ein anderes Zitat aber, ein alter Lehrspruch aus der Zeit der
Orkkriege, der auf die weit hthere Fortpflanzungsrate der
Schwarzpelze Bezug nimmt, zeigt die dunklere Seite der
Kampfeslust, dann ndmlich, wenn es um den Widerstand
gegen die Feinde der ganzen Zwergenheit geht: "Wenn du
nicht vor deinem Tod mehr als drei3ig Feinde getdtet hast,
dann warst du erfolglos."

Schmiede- und Waffenkunst

Fir viele Ambof3zwerge scheint die Schmiedekunst mehr a's
ein Handwerk zu sein, sie ist ihnen auch Freizeitbeschafti-
gung und Lebensinhalt. Zahllose Ausdriicke aus der Fach-
sprache der Schmiede sind im Ambof3 in den hiesigen Dia-
lekt des Rogolan Ubergegangen und werden allgemein ge-
braucht.

Doch auch in rein handwerklicher Hinsicht ist die Schmiede-
kunst der AmboRRzwerge von Uberragender Qualitat; und
selbst die in dieser Hinsicht sehr von sich eingenommenen

Zwerge anderer Volker geben - nicht immer neidlos - zu,
da Waffen und anderes Schmiedegut aus dem Ambof3
besonders hochwertig sind.

Die Ambof3zwerge erzeugen und verkaufen viele Arten von
Waffen, fir sich selbst aber bevorzugen sie starke Axte,
schwere Hammer und breitklingige Zweihandschwerter.
Eine besondere Rolle spielt in ihrer Kultur der Drachenzahn,
jene breite Dolchwaffe, die einst als Trophée aus den Zéhnen
erschlagener Drachen gefertigt, heute von jedem Ambof3-
zwerg selbst aus Stahl geschmiedet wird: Da ein jeder Am-
bolRzwerg sie personlich anfertigen muf3, gilt sie als unverau-
Berliches Teil seiner selbst, und so streben auch gelernte
Brauer oder Koéhler nach hinreichender Beherrschung der
Schmiedekunst, um hier keine schlechte Arbeit zu liefern.

Wirtschaft

Das "Geschéftseben" der AmbolRzwerge kreist ebenfalls
weitgehend um die von ihnen erzeugten exzellenten Schmie-
dewaren: Fur ihre Waffen und Werkzeuge zahlen die Abge-
sandten grof3er Handel shduser gewaltige Summen.

Doch gerade bei den AmbofRRzwergen darf die Rolle der
Selbstversorgung nicht vergessen werden - auch wenn sie
auch einen Grofdteil ihrer weitreichenden Waldrechte abge-
treten haben, so haben sie doch die besten und ertragreich-
sten Acker und Felder der Gegend behalten, die sie zum Teil
selber, zum Teil von bezahiten Landménnern bestellen las-
sen.

Glaube

Alle AmboRRzwerge schétzen und ehren Ingerimm als ihren
Schopfer und grofen Vater, als Begrinder und Besitzer der
vielfaltigen Schétze der Erde, dennoch sind sie ausdriickli-
cher Frommelei und wortreich herausgekehrter Glaubigkeit
eher abhold: Auch in diesem Teil ihres Lebens sind sie
Praktiker, die gern im Stillen beten und in der Gesellschaft
der Sippe prachtige Rituale - wie etwa besondere Schaukam-
pfe zu Ehren des Vaters von Feuer und Stahl - feiern, aber
ansonsten nicht viel unnétige Gedanken an die religiosen
Nebenbedeutungen und mdglichen Konsequenzen all ihrer
Taten verschenken.

Eine besondere Rolle spielt hier auch, dal3 der Kénig von
Waldwacht, dem ersten und gréften Reich der Ambof3zwer-
ge, neben der richterlichen auch die oberste geistliche Macht
innehat: Als Angroschs Waffentrdiger leitet er die Hohen
Zeremonien und Uberwacht die Liturgie, ernennt einen Ho-
hepriester als Beauftragten fur Novizenausbildung und all-
tagliche Aufgaben und hat zugleich die Befugnis, einen
"Siinder" aus dem Volk auszustol3en. Diese im Verlauf der
Jahrhunderte nur sehr behutsam ausgeiibte Macht ist mit ein
Grund dafir, dal sich die streitlustigen Ambof3zwerge noch
nicht in endlosen Sippenfehden selbst ausgel dscht haben und
fuhrt auch dazu, dald der Hohe Richter von Waldwacht als
"Priesterkénig" oft eine herausragende Stellung unter den
zwergischen Bergkdnigen genief3t.
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Bei Ambof3zwergen, die in der Ferne leben, kann man dbri-
gens sehen, dal3 Ingerimm Rondra als Gattin zur Seite
gestellt wird - und je nachdem, wie kriegerisch der jeweilige
Zwerg ist, dndert sich das Verhdltnis der beiden: mal ist
Rondra einfach die getreue Waffentrégerin, die Meister In-
gerimm lastige Stérungen vom Hals halt, mal wird der Gott
zu der fast komischen Figur eines diensteifrigen Schmiedes,
der der heldenhaften Rondra immer neue Waffen zusam-
menbastelt. Viele dieser Zwerge stellen Rondra Ubrigens
gern as zwergische Kampferin nach vielfatigem Vorbild
sterblicher Heldinnen aus dem Ambol3 dar, eine "Verhth-
nung", die oft den Zorn der ortlichen Rondrageweihtenschaft
auf die Angroschim herabbeschwort.

Auch wenn die Ambolzwerge einerseits an die Bedeutung
der Sippe und die Pflicht glauben, alle Beleidigungen zu
réchen, gelten doch ale bergtechnischen Einrichtung als
dem Ingerimm geheiligt und unverletzlich: Wer im Verlauf
einer Fehde etwa einen Stollen sabotiert oder Berggerét
unsicher macht, wird mit dem Tode bestraft, seine Sippe
aber aus dem Berge verbannt.

Menschen kénnten hier erwarten, dald eine Sippe vielleicht
ihr eigenes Gerét beschadigt, um die Vertreibung der Feinde
zu erreichen, doch derlei gotteslasterliche und verquere Ge-
dankengénge scheinen dem einfachen und geraden Geist der
Ambof3zwerge fremd zu sein.

Magie

Auch die verschlungenen Wege der Magie sind ohne Reiz
fur die Uberwéltigende Mehrheit der Ambol3zwerge - und
dald die alten "Erbfeinde”, die Drachen und Elfen, als
Meister der Magie gelten, vergroRert das Mifdtrauen nur
noch.

Davon sind auch die "eigenen" Geoden nicht ausgenommen,
ja, Zwerge, die kein Eisen berihren mogen, sind dem Am-
bofRzwerg hdchst suspekt. Daher fristen Erdpriester aus die-
sem Volk auch fast das Dasein von Ausgestolenen und
teilen dennoch oft dessen Eigenschaften wie Direktheit,
Kampfeslust und Streitsucht.

Die Erzzwerge

Das grofdte Zwergenvolk ist zugleich das konservativste und
der Geschichte am meisten verbunden, zugleich aber weicht
es damit vom Bild des "typischen Zwerges" deutlich ab.

Geschichte

Die frihen Historie der Erzzwerge ist weitgehend identisch
mit der der ganzen Zwergenheit - denn as einziges Volk
sind sie nie aus der Heiligen Heimat Xorlosch geflohen, die
Kinder und Kindeskinder derjenigen Zwerge, die selbst nach
dem Tag des Zornes voller Reue zurlickblieben, um nach
Kréften die Schéden wiederaufzubauen oder zumindest als
Mahnmal fir die Nachwelt zu erhalten.

Die nachste grofRe Bewahrungsprobe kam Uberraschender-
weise direkt nach dem Untergang des Drachengottes, etwa
ein Jahrtausend nach dem Tag des Zornes. Denn ohne ihren
Zwingherren fahlten sich die Minderen Drachen auch nicht
mehr an ihren Eid auf den alten Frieden gebunden und viele
von ihnen flogen nordwérts, um Xorlosch zu verheeren.
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Unter vielen Opfern konnten al diese Angriffe abgeschlagen
werden, doch noch lange trieben sich die grof3en Wirmer im
Eisenwald stdlich des Flusses herum und verwisteten das
Land; so dal3 die dortigen Sippen der Erzzwerge schliefdlich
einen der lhren zum eigenen Konig ausriefen, ohne aber die
Bindung an die Heilige Halle von Xorlosch aufzugeben.

In jenen Jahren festigte sich auch die Uberzeugung der Erz-
zwerge, dal3 sich wenig an der Bedrohung gedndert hatte und
die Uble Macht des Drachen noch immer Iebendig ist. Im
Bewuf3tsein dieser Gefahr hielten sich die Erzzwerge auch in
den folgenden Jahrhunderten aus den meisten "weltlichen”
Verstrickungen heraus und verfolgten statt dessen das dte
Ziel, eine Bastion gegen die Habgier und Herrschsucht zu
sein, die der Drache Uber die Welt gebracht hat - zu einer
Zeit, wo alle anderen Volker von Goldgier, Ruhmsucht,
Kampfeslust oder Vdllerei vom rechten Wege abgekommen
waren und Scharen von jungen, kurzlebigen und ahnungslo-
sen Menschen das Land Uberfluteteten.Denn dereinst wird
sich der Drache wieder erheben, und in der Jingsten
Schlacht wird jeder Streiter wider den Grofden Wurm bitter
notig sein.
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Verbreitung

Die Heimat der Erzzwerge ist und bleibt Xorlosch, doch
daneben haben sie sich Uber den ganzen Eisenwald und das
Koschgebirge verbreitet, und einzelne Sippen leben in
menschlichen Stidten in ganz Aventurien, vor allem als
Schmiede, Baumeister und Steinmetze.

Lebensweise

"Ein jedes Ding hat seine Zeit: Die Freude hat ihre Stunde,
und auch die Arbeit, und man sollte sie nicht vermischen."
Dieses alte Sprichwort gibt die Weltsicht der Erzzwerge gut
wieder: Auch sie kennen Freude und Spall am Leben und
feiern Feste zu Ehren des Gottes; daneben aber sehen sie
auch und vor allem die Notwendigkeit guter und gewissen-
hafter Arbeit.

Doch sogar bei ihren Feiern sind sie eher still und besinnlich
als wild und ausgelassen, und kaum einmal wird ein Erz-
zwerg bis zur Besinnungslosigkeit trinken - zumal sie ohne-
hin von allen Zwergenvolkern das schlechteste Bier brauen,
wie sie sogar selbst zugeben.

So kénnte man auch vermuten, dal die Erzzwerge keinen
Humor kennen - und ihr ernsthaftes Auftreten scheint das zu
bestitigen. Doch wenn sie auch schenkelklopfendes Gejohle
verabscheuen, verfiigen sie doch meist iiber einen leisen,

Uberaus trockenen Witz, der nur zu oft von unerfahrenen
Zuhorern fir bare Miinze genommen wird.

Die Erzzwerge wohnen wie seit eh und je in tiefgelegenen
Kammern im Fels, wo sie ihre Kinder sicher wissen konnen
vor allen Angriffen aus der Hohe. Falls sie allerdings einmal
in anderer Umgebung leben missen, wihlen sie am liebsten
gut befestigte Hiuser mit dicken steinernen Mauern und ge-
raumigen Kellern.

Gekleidet gehen sie die meiste Zeit in einfache, lange Ge-
winder aus dunklem wasserabweisenden Lodenstoff, doch
fir Dankesfeiern und besondere Anlasse stellen sie auch be-
sondere Arten Brokat aus Gold- oder Silberfiden und
schwarzem Tuch her, der geradezu geheimnisvoll schimmert
und - so er denn einmal verkauft wird - sehr hohe Preise
erzielt.

Baukunst

Die Heilige Halle Xorloschs ist das groBte freitragende
Gewdélbe in irgendeinem Berg Aventuriens - doch auch klei-
nere Bauwerke der Erzzwerge sind von einer beeindrucken-
den Gestaltung und kommen mit einem Mindestmal} an stiit-
zenden Saulen und anderen Hilfsmitteln aus, wie sie mensch-
liche Baumeister immer noch fir unverzichtbar halten.

Das ist zum einen einem bestimmten Baustoff zu danken,
dem aus Kalk, Sand und Schlacke bestehenden Zwergen-
mortel; doch sind die Erzzwerge auch Meister der Rechen-
kunst, die die Welt scheinbar muhelos in Form von Zahlen
bringen kénnen und allerlei komplizierte Bogen- und Win-
kelberechnungen beherrschen, die kaum einem menschlichen
Rechenkiinstler verstindlich sind und noch geheimnisvoller
witken als die meisten Zauberformeln.

Deshalb sind Baumeister aus dem Volk der Erzzwerge auch
gesuchte Leute fir alle Bauvorhaben der aventurischen
Obrigkeiten - und als bezahlte Arbeit errichten sie auch
anderen Goéttern Tempelbauten, selbst wenn sie diese
Wesenheiten nicht anbeten. Denn letztlich ist alle Baukunst
der Sterblichen nur eine plumpe Nachahmung der
Meisterschaft Ingerimms, der das Himmelsgew6lbe gefiigt
hat, und ihm zu Ehre sind alle Bauten eigentlich errichtet.

Gesellschaft

Die Erzzwerge schitzen und verehren das Alter, und einem
Alteren darf nur respektvoll begegnet werden, selbst wenn
man ihm einmal widersprechen mul.

Den Frauen gegentber sind sie voller Verehrung und rdumen
ihnen viele Rechte etwa im Handwerk ein, doch zugleich
halten sie sie fast schon mit Zwang in ihren Hallen unter
dem Berg, um sie keiner denkbaren Gefahr auszusetzen.

Ein wichtige Rolle in der erzzwergischen Gesellschaft spielen
auch die zahlreichen Bruderschaften, die zum Teil einfachen
Handwerksgilden Z#hneln, zum Teil aber auch echer or-
densdhnliche Gemeinschaften sind, zu deren Satzung eine
ehrenhafte Aufgabe und die gegenseitige Unterstiitzung und
Forderung der Mitglieder gehort: Solche Bruderschaften sind
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etwa der Drachenttterbund und der Orden der Organa in
Xorlosch, die Grundsteinbriidder vom Eisenwald oder auch
die Eherne Gilde von Koschim.

Kunst

"Alle Kunst dient der Bewahrung des Geschehenen und Eh-
rung des Gottlichen" - dieser Grundsatz pragt die Kinstler
der Erzzwerge, die ihre Talente oft ganz in den Dienst der
reinen Wiedergabe der Wirklichkeit stellen - worin sie aller-
dings wahre Meister sind - und vor eigenen Schdpfungen in
bildender Kunst und Dichtung eher zuriickschrecken: An-
mutige und furchteinféRende Fabelwesen oder auch erfunde-
nen Romanhelden gelten nur dann als wirklich akzeptabel,
wenn sie zur Verdeutlichung einer Moral eingesetzt werden.
So verwenden die Erzzwerge auch keine Ausschmiickung
oder Ornamente an ihren Bauwerken, sondem versehen sie
entweder mit symbolischen Darstellungen oder aber belassen
sie schlicht und glatt.

Zeitbegriff

"Wahrlich, Gerbald, ihr Menschen seid doch alesamt ewige
Kinder, und es gibt keinen unter Euch, der wirklich alt ist!"
Mit diesem Ausspruch von Konig Greifax Rechtsetzer ist
schon viel Uber die Weltsicht der Erzzwerge gesagt: Fir sie
ist nicht nur das Alter weit vornehmer als die Jugend, auch
allein der Begriff "Vergangenheit" ist nur mit Mihe zu
Ubersetzen: Nur was von allen vergessen wurde, ist vergan-
gen, ansonsten liegt es einfach etwas entfernt.

Denn in ihren Heldensagen und Uberlieferungen halten die
Erzzwerge ihre Geschichte lebendig und schiitteln verwun-
dert das Haupt Uber jene, die nur fir den jeweiligen Tag zu
leben scheinen - selbst die jungen Zwerge wissen schon so
viel Uber die friheren Zeiten, als seien es Dinge, mit denen
sie tagtaglich zu tun bekamen.

So haben viele Erzzwerge auch die fir Menschen entnerven-
de Angewohnheit, Uber Vorféle lange vor ihrer Geburt zu
sprechen, als seien sie dabei gewesen - und sei es nur
beilaufig: "Wahrlich, solche Pracht wurde nicht mehr gese-
hen, seit Prinz Tagormuk vor funftausend Jahren die schone
Margitta zur Frau nahm. Ach, daswar ein Fest..!"

Wohl deshalb entstand auch der menschliche Irrglaube, die
alten Manner der Erzzwerge wirden vor dem Tod ihres
Korpers ihre Seele mit dunklen Ritualen auf Kinder Ubertra-
gen - oder, noch schlichter, die Angroschim diese Volkes
seien tatsichlich einfach belebter Fels und deshalb unsterb-
lich und aterslos.

Glaube

Ingerimm ist der GrofRe Gott, neben dem die Erzzwerge
keine anderen Gotter anerkennen, es sei denn als mindere
Helfer. Denn der "Allméchtige Baumeister der Welt", so ein
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gangiger Ehrenname des Gottes, hat einst die Welt zu dem
geflgt, was wir kennen, und alles geordnet; doch andere
Méchte haben Verwirrung und Wirrnis in die Welt gebracht
und versuchen jederzeit, die Schwachen zu unterjochen.
Trotzdem ist noch nichts entschieden, denn der Gott schuf
aus Felsgestein und Erz die Zwerge, auf dal3 sie als seine am
meisten geliebten Kinder allzeit gegen seine Feinde auftre-
ten. Angroschs Sitz ist dabei im feurigen Herzen der Erde,
von wo er ale Vorgange beobachtet - und er ist als Vater der
Zwerge nicht nur freundlich und liebevoll, sondern auch
streng und hart, wenn das nétig ist; ein erbarmungsloser
Feind aller Stinder und Frevler. Den Namen Angrosch ver-
wenden die Erzzwerge vor allem im Rogolan sowie bei allen
religiosen Handlungen, wahrend sie im Gespréach mit Men-
schen durchaus auch von Ingerimm sprechen.

Ein eher nebensichlicher Aspekt dieses Hochgottglaubens ist
denn auch, dal3 die Zwerge bei ihrer Zeitrechnung den
Monaten nicht die herkdmmlich bekannten Gottemamen
geben, sondern sie - von Praios bis Rahja - al's Sommermond,
Hitzemond, Regenmond, Weinmond, Nebelmond, Dunkelmond,
Frostmond, Neugeburt, Marktmond, Saatmond, Feuer- (oder
Feier-) mond und Brautmond bezeichnen; eine Sitte, die sich
bei den anderen V6lkern kaum erhalten hat. Die Namenlosen
Tage gelten den Zwergen as unheilvoll, weil zu jener Zeit
das Himmelsfeuer am stérksten brennt und die Macht der
Drachen am gréfdten sein soll, und weil Ingerimm in jener
Zeit verwirrt und geschwécht ist.

Eine besondere Stellung nimmt im Glaubensgebéude der
Erzzwerge der Drache ein, den die Angroschim nur selten
mit seinem Namen Pyrdacor bezeichnen - denn in ihren
Augen ist er ewig und von zeitlichen Ereignissen nicht ver-
letzbar, mag seine sterbliche Hllle, der goldene Drachenleib,
auch vernichtet und sein Name fast vergessen sein. Denn der
Drache ist der Inbegriff aler Habgier und Herrschsucht, die
von Menschen und Zwergen so schnell Besitz ergreift und
jene, die sich as Herren dinken, doch nur zu Sklaven des
Drachen macht.

In vieler Hinsicht kann man sagen, da’ der Drache nach
diesem Konzept einfach eine Erscheinungsform des Namen-
losen ist - ja, es mag sein, dald unter den oft widersprichli-
chen Kultformen des Finsteren Prinzips zumindest eine auf
den alten Kult Pyrdacors zuriickgeht...

So ist der Drache fir die Erzzwerge auch der Ewige Wider-
sacher, dessen Umitriebe heute noch ebenso eifrig bekampft
werden mussen wie zu Zeiten der Vorvéter, auch wenn sie
nicht mehr mit Gewalt, sondern eher listig und verfihrerisch
des Weges kommen.

Totenbrauchtum und Ahnenverehrung

Da alles Gut der Welt nur geliehen ist, wird es auch mit
seinem Besitzer zusammen nach dessen Tode dem Gott zu-
rickgegeben - zu diesem Zweck dienen die bodenlosen
Ingerimmsschéchte, die bis ins feurige Herz der Erde fuihren
und die man in vielen zwergischen Stédten findet.

Wenn ein Erzzwerg dagegen in der Fremde stirbt, wird er
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gleich dort feierlich im Feuer bestattet, manchmal aber bal-
samiert man ihn auch ein und Uberfihrt ihn dann in seine
Heimatstadt.In diesem Zusammenhang schon legenddr ge-
worden sind die Totenzige, die manchma von Elenvina
fluBaufwarts bis nach Xorlosch reisen, voran ein schwarzer
Wagen mit dem Verstorbenen, dahinter meist mehrere Kar-
ren mit al seinen Besitztimern und Schétzen. Vor enigen
Jahrzehnten einmal waren Gesetzlose tdricht genug, einen
solchen Wagenzug zu Uberfallen und zu plindern - die zor-
nigen Verwandten des Toten aber setzten den Verbrechern
nach und verfolgten sie auch nach ihrer Trennung durch ganz
Aventurien, bis ein jeder fir den Frevel gebifdt hatte.

Allein einige besondere Erinnerungsstiicke verbleiben in der
Regel den Erben, an den Verstorbenen aber gemahnt eine
basaltene Gedenkplatte, die meist nur Namen und Lebens-
jahre verzeichnet, manchmal aber auch eine vollstandige
Aufzahlung seiner Taten tragt.

Friher wurden diese Tafeln auf dem Boden der Wohnkam-
mer selbst eingelassen, so dald gerade die dltesten oft von
Abertausenden von FifRen abgeschabt und unleserlich ge-
macht worden sind. Schon deshalb - und auch, weil der Platz
kaum fir die Tafeln vieler Jahrtausende ausreicht, sind die
Erzzwerge vielerorts dazu Ubergegangen, eine eigene Kam-
mer oder Halle der Ahnen zu schaffen, in der die Tafeln auf
ewig an der Wand befestigt sind.

Hier unten finden auch die aljdhrlichen Totengedenken im
Nebelmond statt, bei denen der Angroschpriester oder auch
der jeweilige Sippendlteste in einer kurzen Reden an die
Ahnen erinnert und Opferflammen entziindet werden.

Doch auch zur Gbrigen Zeit gedenkt man oft der Ahnen und
versucht, vor ihren Augen zu bestehen - denn es wird alge-
mein geglaubt, dal3 die Vorfahren auch heute noch das Trei-
ben ihrer nahen und fernen Nachkommen beobachten, auch
wenn sie nur selten und in héchster Not eingreifen und
Botschaften senden.

Mystik und Rituale

Die besondere Vorliebe der Erzzwerge gilt nicht nur der
praktischen Rechenkunst, sondern auch der Zahlenmystik als
Mittel zur Erklérung der Welt, soll doch Ingerimm seine
Schopfung getreulich berechnet und durchkonstruiert haben:
So stammt etwa die Idee von den sieben mal sieben Ursippen
ebenso aus Xorlosch wie etwa die Vorstellung von 7777
Jahren und 77 Tagen, die zwischen dem Erscheinen und
Vergehen des Drachengottes verstrichen sind oder auch die
Neun Tugenden, die Zwolf Grolen Narrheiten und andere
"Berechnungen" der Welt. Einige Erzzwerge gehen gar so
weit, bei Namen und Worten den Zahlenwert der Runen zu
berechnen und mit dem anderer Begriffe zu vergleichen - die
auf diese Weise gewonnenen Erkenntnisse sind im besten
Fall undeutlich und manchmal geradezu irrefiihrend.

Doch auch sonst lieben die Erzzwerge ausgekligelte und
komplizierte Rituale bei (fast) alem, was sie tun. Als Bei-
spiel diene hier die Beschreibung der Feuertaufe, wie sie bei
ihnen vollzogen wird:

Der auf seine Reife zu Priifende verbringt die Nacht vor
seiner Feuertaufe allein in einer abgeschiedenen Hdhle,
wo er Ingerimm um Beistand fiir seinen grofSen Tag bittet.
Am Morgen tritt die Mutter oder -falls diese nicht mehr lebt
- die ndchste weibliche Verwandte zu dem Priifling und
flicht eine Seite seines Bartes zum erstenmal in seinem
Leben zu den traditionellen Zépfen. Die andere Seite bleibt
unfrisiert als Symbol daftir, dafS sich der Zwerg zwar auf
dem Weg zum Mann befindet, aber noch nicht véllig reif
ist. Der Jiingling wird dann in die heilige Halle geleitet, wo
der Angroschpriester der Niederlassung und manchmal ein
Geode als Seelenheiler bereits auf ihn warten.

Der Geweihte bedeckt die Augen des Jungzwerges mit
einem wollenen Tuche und fithrt ihn lange durch
zahlreiche Gdnge, bis der Priifling jegliche Orientierung
verloren hat. Dann gelangt er in die traditionsreiche
Feuerhéhle gefiihrt, wo der Priester ein nur thm bekanntes
Ritual vollzieht.

Nachdem die Litanei beendet ist, wird dem Jiingling aufge-
tragen, sieben Mal bis sieben zu zdhlen und dann das
Tuch zu entfernen, um sich zur gréfSeren Ehre Ingerimms
den reinigenden Flammen zu opfern. Nach diesen
ominésen Worten wird der Priifling allein gelassen - und
alles, was er aufSer dem Pochen seines Herzschlages hoért,
ist das Prasseln von Feuer, dessen Hitze immer ndher zu
kommen scheint.

Wenn der Zwerg schliefSlich die Binde entfernt, sieht er
eine Wand aus Feuer zwischen sich und dem Ausgang.
Wer nun mutig durch die lodernden Flammen schreitet
oder sie im Vertrauen auf den Gott herannahen ldfSt, sptirt
zwar ithre Wdrme, ohne sich zu verbrennen.Sicher gelangt
er zu der Tiire, hinter der sich ein Gang befindet, aber viel
wichtiger noch als diese ist der stark leuchtende Erbstein,
jenes Juwel, das auf immer ein Teil ihres Lebens sein
wird.

Gefiihrt von dem leuchtenden Stein und der géttlichen
Kraft, die ihn kurz zuvor gestreift hat, tritt der Zwerg den
Weg durch die dunklen und verwundenen Stollen an, bis
er die hell erleuchtete heilige Halle seines Volkes erreicht,
wo thn der Ingerimmpriester herzlich begriifst. Der Bart des
nun erwachsenen Zwerges wird jetzt vollstdndig
geflochten und der junge Mann steht nun zum letzten Mal
fiir lange Zeit im Mittelpunkt seiner Sippe die ihm zu Ehren
ein grofSes Fest abhdilt.

Der Unsichere aber, der vor den Flammen zurtickweicht
oder sich zu verkriechen sucht, wird zwar "gerettet”, doch
er wird nur eine weitere Mdglichkeit erhalten, sich als
Mann zu erweisen. Bei diesem zweiten Versuch bestehen
die allermeisten die Probe, wissen sie doch nun, was sie
erwartet - aber sie miissen ihr Erwachsenenleben mit dem
Rufdes Feiglinges und Schwachgldubigen antreten.

Wer dieses Mal allerdings wieder versagt, mufS wohl eine
unbezwingbare  Angst vor Feuer haben; diese
Ungliicklichen aber gelten als "unfertige Geschépfe" und
miussen kiinftig das Leben ewiger Kindes fiihren - fiir die
Erzzwerge ein schreckensreiche Angstvorstellung.

Falls es Zwillinge im entsprechenden Alter gibt, so werden
diese gemeinsam gepriift, nach dem Bestehen aber
vollzieht ein Seelenhirt ein Ritual der Seelentrennung, das
das enge Band zwischen den Briidern zumindest soweit
lockern soll, dafS sie den Schock beim eventuellen Tod des
Zuwillings tiberleben kénnen - ansonsten aber versuchen
die Erzzwerge, die Geoden méglichst wenig am Brauch der
Feuertaufe zu beteiligen.
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Magie

Nicht die abergléubische Furcht vor aller Zauberei ist es, die
die Erzzwerge wachsam gegen alle Magie sein 183t - esist
das Wissen, daid derlei Macht immer die Fahigkeit hat, ihre
Anhénger zu verderben und oft jene unterwirft, die sie zu be-
herrschen glauben.

Dies gilt auch in besonderem Maf3e fir die Magie der
Geoden, die sich letztlich der gleichen Elementarmeisterung
bedient wie die Zauberei des Drachen - doch werden nicht
nur die Seelenhirten des eigenen Volkes miftrauisch bedugt,
diese wiederum halten stets ein wachsames Auge auf die
Druiden und Seelenhirten anderer Vélker oder gar der Men-
schen, gelten jene doch als besonders leicht verfiihrbar durch
den Zauber der Macht.

Der Erzzwerg auf Abenteuerfahrt

Nur wenig triviale Grinde vermogen einen Erzzwerg zu
einer weiten Fahrt zu reizen; und Abenteuerlust
erscheint ihnen beinahe frevelhaft - doch mit einer
ehrenwerten

Mission im Dienste einer Bruderschaft, eines Alteren
oder gar des Angroschkultes wagt er sich auch voller
Gottvertrauen bis in die geféhrlichsten Winkel
Aventuriens, stets auf die besondere Stellung und
Geschichte seines Volkes bauend.

Auch als reisenden Handwerker oder Kaufmann kann
man einen Erzzwerg erblicken. So ist er Menschen
gegeniiber nicht hochnésig oder unfreundlich; aber der
meist geschéftliche Umgang mit ihnen ist Arbeit und
erfordert Ernsthaftigkeit und Seriositét - gelacht werden
kann spéater und unter Freunden.

Das verhindert nicht, dai3 ein Erzzwerg sich wohl oft ein
leichtes Léacheln Uber gewisse Torheiten der ewig
jungen Menschenkinder nicht verkneifen kann. Erst
nach einiger Zeit wird er begreifen, dald es auch in den
Reihen der kurzlebigen Frauen und Manner gibt, die
seine Freunde sein kénnen.

Und sogar auf Brautfahrt mag es einen Erzzwerg
ziehen, doch dann ist er kaum ein stirmischer
Herzensbrecher und feuriger Galan, eher ein stiller und
zuvorkommender Verehrer- ein Kavalier der alten
Schule halt.

Die Hiigelzwerge

Die Hugelzwerge sind an Zahl das drittgrofite Zwergenvolk -
doch zugleich eines, das in vieler Hinsicht von den dblichen
Vorstellungen Uber Zwerge abweicht und den Menschen
ziemlich nahe steht. Manche eifernde Erzzwerge wollen den
Hugelzwergen gar das Recht absprechen, sich noch lénger
als Teil der Angroschim zu betrachten...

Zu diesen und dhnlichen Geriichten mag die lange und ei-
genartige Geschichte dieses Volkes ihren Teil beigetragen
haben.

Geschichte des Volkes

Im Zusammenhang mit dem Jahr des Zornes flohen nicht
wenige Sippen aus dem von Fehden zerrissenen und von
gottlichen Strafen erschiitterten Xorlosch und lief3en sich in
den bis dahin noch unberiihrten Koschbergen nieder: Weiter
wollten diese Zwerge nicht unbedingt ziehen, denn all ihren
Sippen war gemeinsam, dal3 sie die unruhige Heimat nicht
verlassen hatten, um grof3e Ziele zu erreichen, sondern weil
man einfach seine Ruhe haben wollte, von den Streitigkeiten
zwischen den anderen Sippen zutiefst abgestof3en war und
den Zorn Ingerimms flrchtete.

Der Zug der Auswanderer fihrte dabei hinter den Toren
Xorloschs meistens tiber das offene Land, denn keiner konn-
te oder wollte die Zeit investieren, einen langen Tunnel zu
graben. Doch keine Gefahr aufer den tiblichen Unbeschwer-
lichenkeiten einer Reise traf die Zwerge, keine witenden
oder gierigen Drachen attackierten sie, keine tobenden
Unwetter hielten ihren eiligen Marsch auf. Auch wenn es
dazu keine

33

eindeutigen Berichte gibt, so ist es doch so, dal? unter diesen
Sippen vor Zeiten viele Geodenfreunde gewesen waren; und
so mancher vermutet auch ein hilfreiches Wirken dieser ge-
heimnisvollen zaubernden Zwerge bei dieser Auswande-
rung.

Passend dazu liegt uns dann auch ein Auspruch des ersten
Koscher Bergkdnigs Aswadur vor: "Dieses Land hat uns
gastfrei aufgenommen und auch Gber der Erde wurde uns
Reichtum zuteil - darum laf3t uns auch zukinftig nicht ver-
gessen, dald das Leben unter der Sonne nicht notgedrungen
schlechter sein muR as der Hader um Gold und Schétze in
der dunklen Tiefe."

Tatséchlich wurden in den folgenden Jahren und Generatio-
nen neben den Ublichen Stollen und Minen auch zahlreiche
Hochweiden und Gérten geschaffen, und schliefflich fuhren
gar Jahr fur Jahr Wagenziige mit Korn, Fleisch und Gemise
zu den anderen Zwergenstédten und holten dort die Waren,
die man im Kosch weniger gut herstellen konnte. Wenig soll
hier gesagt werden Uber die unterschwelligen Konflikte jener
Zeit, ds die Handwerker immer stérker gegen die Bauern
und Hirten auftraten, die alein grof3en Profit machten und
zugleich Waren ins Land holten, gegen die die einheimi-
schen Handwerker wenig aufzubieten hatten - denn seit
jenen Tagen hat sich ohnehin vieles grindlich gedndert.

Der Anstol3 zu grof3en Verénderungen kam mit dem Jahr 865
vor Bosparans Fall: Die erste Begegnung mit den Zwergen
des Ambol3 hatten den Menschen des Alten Reichs gehorig
Furcht eingefl6i3t und lie® sie den GrofRen Fluf3 mit einem
ordentlichen Mal3 an Respekt gegeniber den Herren des
Landes.



Die wenigen erhaltenen Quellen berichten sowohl von dem
Bericht der ersten Siedler an Bosparan: "...haben wir auch
eyn Volk von Cleynen Wesen getroffen, die jedoch weyt
umganglicher und freundlicher seyn als ihre groben Vettern
aus den Amboss-Bergen.”

Nun, auch abseits aller vornehmer Stellungnahmen |&03t sich
sagen, dal3 auf den ersten Blick eher Zuneigung als Feind-
schaft zwischen den so unterschiedlichen VVolkern der Men-
schen und Zwerge herrschte - eine Freundschaft, die sich in
den folgenden Jahren noch vielfach bewahrte, al's Ereignisse
wie die Trollkriege oder der erste Zug der Oger das Reich in
schwerste Bedrangnis brachten und die Siedler der Provinz
Kosch ganz auf den Schutz durch die Zwerge angewiesen
waren.

In jene Jahre féllt auch die Herrschaft Konig Angbaroschs,
Sohn des Asmond, der nicht nur seinem Volk der Kosch-
zwerge als Oberster Richter diente, sondern auch zum ersten
Hochkonig seit dem Ende des Steinernen Zeitalters gewahit
worden war, ein Hochkdnig mit groRen Rechten und dem
noch groRReren Auftrag, die Konflikte mit den Menschen zu
einem Ende zu bringen - auf die eine oder andere Weise.
Seiner Wahl hatten sich vor allem die Zwerge des Ambol3
bis zuletzt entgegengestellt, denn Angbarosch galt als Mann
des Ausgleichs, wo sie sich einen Kémpfer und Feldherrn
gewiinscht hétten, doch schliefdlich kam der Tag, an dem der
Bergkdnig von Kosch im léngst wieder préchtig hergestellten
Xorlosch empfangen und vom Bewahrer der Kraft zum
obersten Regenten der Zwergenheit berufen wurde.

Der neue Hochkonig Angbarosch erfillte seinen Auftrag
gewissenhaft, doch statt die momentane Schwéche der Men-
schen auszunutzen und die Heere der Angroschim gen Bos-
paran zu fuhren und das geschwéchte Kaiserreich auszul 6-
schen - wie es manche Eiferer forderten und gewil3 auch
maoglich gewesen wére -, nahm er Verhandlungen mit dem
"Friedenskaiser” Am auf und erreichte schliefdlich einen fir
beide Seiten zufriedenstellenden Pekt, der den Angroschim
alle Berg- und viele Landrechte belief3 und dafir den Men-
schen die Besiedlung der Lichtungen und FlufZauen eréffne-
te.

Angbaroschs Ruhm und Andenken lebt noch heute fort in
dem Namen des kleinen Dorfes, wo die Verhandlungen ge-
fuhrt wurden und das zum Ort des Austausches zwischen
Mensch und Zwerg bestimmt wurde.

Die Angroschim lehrten die Neuankémmlinge viel wertvol-
les Wissen Uber Handwerk und Kampf, aber auch Uber das
Wirken des grofien Gottes Ingerimm - und bald entwickelte
sich der noch junge Markt Angbar zu einem Ort, in dem
Menschen und Zwerge unbekimmert Handel trieben und
Wissen austauschten. Denn auch die Menschen hatten den
Zwergen einiges zu bieten: Nie hatten die sich tréumen
lassen, dal3 die Welt so grol3 und so voller Wunder sein
kénnte - allein, dal3 unzdhlige Generationen an der Tatsache
vorbeigelaufen waren, dal3 die eigenartigen glanzenden Tiere
in der Tiefe der Seen und Fliisse tatséchlich nicht nur ef?bar,
sondern gerade delikat waren, wenn man sie gut zube
reitete...

Kurzum, schon wenige Jahrzehnte spéter hatten die meisten

Sippen ein zweites Haus in den Higeln nahe Angbar; gegen
Ende der Zeit der Priesterkaiser lebten sie mehr bei ihren
neuen Freunden in der Ebene as in ihren heimatlichen
Hohlen.

Wie eng diese Bindung ans sanft ansteigende Hiigelland war,
zeigte sich aber erst in den Dunklen Jahren nach der Démo-
nenschlacht: Statt sich wie die Ubrigen Volker in die Berge
zuriickzuziehen und alle Eingange zu versiegeln, gingen die
Higelzwerge unter die Erde und schufen sich sorgféltig
verborgene Higel héuser, an denen die Scharen der Plinderer
und Banditen achtlos vorbeizogen.

Jene Jahre sind den Higelzwergen auch als die "Heldenzeit"
bekannt, denn weder zuvor noch danach hat es fir dieses
Volk so viele Gelegenheiten zu groflen Abenteuern und
kihnen Heldentaten gegeben - doch ungeachtet aller wichti-
gen Taten bedeutender Heroen, tber die man gerne sang und
erzdhlte, bestdtigte diese Zeit doch letztlich die Haltung der
Higelzwerge, dal3 nichts lber ein geruhsames Leben in den
sicheren eigenen Wénden geht, wo man dann bel einem
guten Schluck in Ruhe der friiheren Erlebnisse gedenken
kann.

Uber die genauen Entwicklungen der darauffolgenden Jahre
soll hier nicht alzuviel berichtet werden, dasiealesin allem
gluckliche Jahre im Sinne der Higelzwerge waren - das
heil3t, sie verliefen fir das kleine Volk ohne nennenswerte
Belastigung oder gar Gefahrdung.

Das anderte sich drastisch mit dem Ende der Herrschaft
Rohals, als Streitigkeiten und Kriege zwischen den mensch-
lichen Magiergilden losbrachen und nicht wenige Magier der
Versuchung erlagen, die auffallend starke Magieresistenz der
Angroschim "erforschen” zu wollen: Niemand weil3, wie
viele Zwerge damals in den Laboratorien und Folterkam-
mern des Schwarzen Borbarad und seinesgleichen umkamen,
doch es missen Hunderte, wenn nicht Tausende gewesen
sein.

In dieser Lage wurde Bergkdnig Ambros von Kosch zum
Hochkonig aller Angroschim erwéhlt, um die Zwerge vor
wildgewordenen Magiern zu schitzen und weil er as der
beste Menschenkenner galt. Allein in Xorlosch widerstrebte
man ihm, und so kam es, dal3 Ambros zum Hochkénig zwar
gewahlt, aber nicht vom Bewahrer der Kraft bestétigt wurde.
Dieser "Mangel" hinderte ihn allerdings nicht daran, einer-
seits zwergische Kriegertrupps zum Schutz und zur Rettung
bedrohter Angroschimdérfer zu grinden und andereseits
enge Kontakte mit einigen Geoden aufzunehmen'- und
tatsachlich gelang es vor allem mit Hilfe dieser "Zauberer",
die Bedrohung von den Angroschim abzuwenden.

Im Gedéchtnis seines Volkes lebt Ambros, Sohn des Aragax,
als der "Helden-" oder "Kriegerkénig" fort, auch wenn seine
einzige wirklich kémpferische Leistung die grof3e Schlacht
gegen den Schwarzmagier Zulipan von Punin war, bei der
beide Gegner gemeinsam ums Leben kamen; viele Vertreter
der anderen Stdmme aber sahen und sehen ihn bel aler
Dankbarkeit als leichtsinnigen Druidenfreund, der auffallend
selten um Ingerimms Hilfe gebetet haben soll.

Diese anféngliche Meinungsverschiedenheit jedoch entwik-
kelte sich schliellich zum Argernis und zu einer Demiiti
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gung: Vor allem im fernen Xorlosch hatte man die gelegent-
lichen Meldungen Uber den Lebenswandel der Hiigelzwerge
mit wachsendem Abscheu verfolgt - ein echter Zwerg ver-
mischt sich nicht so leichtfertig mit Menschen, gibt Bergbau
und Tunnelgrabkunst auf und macht sich gemein mit Drui-
den. Schlimmer noch, es schien immer eindeutiger, dal? die
Higelzwerge auch ihre eigene Heilige Halle im Koschgebir-
ge vernachlassigten...

Tatsachlich war bis zum Ende des funften Jahrhundert vor
Hal die Pflege und Versorgung der angestammten Hallen im
Berg flr die Hugelzwerge eher eine lastige Pflicht als Her-
zenssache: In der Praxis reiste der Hohepriester von Angbar
aus einmal im Jahr murrend den weiten Weg hinauf in die
Berge und hinab in die Heilige Halle, um dort rasch einige
Zeremonien abzuhalten - und wieder einmal auszufegen, wie
Spotter lasterten -, und mdglichst eilig wieder in seinen
gemtlichen Tempel in der Stadt zuriickzukehren.

Aus diesem Grund sammelten sich im Jahr 395 v.H. in
Xorlosch die wenig bedeutsamen Sippen der Gargolax, der
Lagosch, der Koronam und der Trufak und brachen zusam-
men auf, um die "entweihten Hallen" wieder ihrer urspring-
lichen Bestimmung zuzufihren, ein Anliegen, das vom Xor-
loscher Patriarchen dtillschweigend gutgeheifen wurde.
Mihelos konnten die Eiferer die Hohlen und Hallen der
Bergstadt besetzen, und als im Jahr darauf wieder einmal
eine Delegation der Hiigelzwerge erschien, wurde sie hof-
lich, aber bestimmt vor die Tir gesetzt.

Es gibt eindeutige Anzeichen, dal3 die erzzwergischen Eife-
rer auf einen Riickeroberungsversuch gehofft haben, bel dem
sie den "Sindern" einmal so richtig frommes Verhalten
hatten einblduen kénnen - doch wenn es auch in den folgen-
den Jahren nur ein Gesprachsthema in den Kneipen der
Provinz Kosch gab, sahen die Hiigelzwerge doch von einer
kriegerischen Aktion ab.

Wenige Jahre nach dem verheerenden Magierkrieg, mit ei-
nem gefallenen Heldenk&nig und seinem noch lange minder-
jahrigen Neffen Nimrasch as Erben hatten sie gewil3 Vor-
dringlicheres zu tun, as die kalten Hallen im Berg zuriickzu-
fordern.

Manche Kenner ihrer Weltsicht behaupten gar, viele Hiigel-
zwerge waren im Grunde ihres Herzens damit einverstanden
gewesen, kinftig nicht mehr fir die Instandhaltung eines
weitgehend leerstehenden Hohlensystems zahlen und arbei-
ten zu mussen.

Bdses Blut gab es erst wieder vor relativ kurzer Zeit, als die
Nachkommen der Xorloscher Eindringlinge - die das alte
Gangnetz inzwischen griindlich erforscht und sogar erweitert
hatten - im Jahre 60 v.H. das eigensténdige Bergkonigreich
Koshim unter der Herrschaft des Gillim aus der Sippe der
Gargolax ausriefen.

Die &lteren unter den Hiigelzwergen erinnern sich noch gut
an jenen schandvollen Tag, as dieser Affront gar noch von
Kaiser Perval anerkannt wurde und damit vollendete Tatsa-
chen geschaffen waren, ohne dal3 man die Hiigel zwerge auch
nur gefragt hétte.

Heute gibt es darum wieder ein kleine Gruppe von ungesti-
men Jungzwergen, die nach einem Rauswurf der "Besetzer"
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aus den Heiligen Hallen rufen, doch handelt es sich hier um
eine Minderheit, die in der Masse der friedlichen und
gemutlichen Hiigel zwerge fast untergeht.

Der jetzige "Berg-"Konig Nimrud, Sohn des Nirowulf
jedenfalls hat alle Gedanken an eine Expedition kategorisch
zuruickgewiesen.

Verbreitung

Hugelzwerge bevorzugen fur die Besiedlung sanft hiigelige
Landschaften mit vereinzeltem Laubwald, aber moglichst
ohne reifllende Fliisse, dichte und dunkle Buchen- oder Na-
delwdler; alles in alem Bedingungen, die das Umland von
Angbar hervorragend erfillt.

Schon deshalb leben die alermeisten Hiigelzwerge wie ihre
Vorfahren in diesem Landstrich der Koschprovinz; daneben
gibt es allerdings noch kleinere Siedlungen in Garetien,
Darpatien und sogar am Perlenmeer - al diesen Gruppen ist
jedoch gemeinsam, da? es sich eigentlich nur um
ausgedehnte Sippen handelt und ihre jewelligen
Hugelhduser eher der Geselligkeit halber Uber und unter der
Erde vielfaltig verbunden sind.

Lebenskunst

Fir einen Higelzwerg ist der Sinn des Lebens nicht nur
gutes Essen und Trinken - doch kommt diese Behauptung
relativ nahe an die Wirklichkeit heran.

Dabei sind die meisten Hugelzwerge nicht einmal besonders
gefrallig und kaum wird man einen sehen, der sich mit
Speisen vollstopft - es sind eher die leckeren kleinen Hépp-
chen vor und nach den vier groRen Hauptmahlzeiten, die
den Hiigelzwergen ihren obliatorischen Wélbbauch und die
rosigen gerundeten Wangen verleihen; ein Umstand der den
Hugel zwergen schon manches Mal den Spottnamen "Kugel-
zwerge" eingetragen hat.

Die hiigelzwergische Kochkunst ist nun ein Thema, mit
dem sich ganze Bucher fullen lief3en - hier aber mufld man
sich auf einige Zeilen beschranken: Die Higel zwerge gelten
vielerorts als die Meister einer Kiche, die sich am besten
als "deftig-gutburgerlich" bezeichnen lief3e und vor allem
aus gut gewirztem und gebratenem oder gediinstetem Fisch
oder Fleisch besteht, zu dem Gemiise und Pilze gereicht
werden, manchma auch so exotische Bellagen wie
Bornlandkartoffeln oder Iltok-Knollen. Die bei den anderen
Zwergenvolkern so beliebten Eintdpfe und Fleisch-Pilz-
Pfannen dagegen werden a's "furchtbarer Mischmasch” oft
kategorisch abgelehnt - der Higelzwerg will wissen, was er
i3, auch wenn es sich "nur" um ein einfaches Nachtmahl
aus frischem Brot, Hylailer Ziegenké&se, Knoblauchsikrami
und eingel egten Rashduler Pfefferschoten handelt...

Auf jeden Fall bevorzugen die Higel zwerge sorgféltig und
gewissenhaft zubereitete Speisen, die dennoch ale etwas
Bodensténdiges haben und sich selten in die luftigen H6hen
reiner Spielerei verlieren, wie es etwabei den Kalbfleisch-



Schdumen und putenglasierten Triiffeln der vornehmen Vin-

salter oder Garether Kiiche der Fall ist.

Daneben kennt ihre Kiiche alerdings noch eine Reihe von
beliebten Speisen wie kleinen gesalzenen Broten, scharf
gewirztem Rostfisch und Pokelfleisch, die vor allem einen
Sinn zu haben scheinen: den Esser durstig zu machen und
damit die reichliche Aufnahme von Bier zu begriinden.

Trinkkultur

Hugelzwerge lieben ein gutes und starkes Bier: Der kréftige
Zwergenbock ist ebenso berihmt geworden wie das dunkle
"Alt-Anbaar"; am beriihmtesten aber ist ohne Zweifel ein
Bier, das seit Jahrzehnten unter der Aufsicht des zwergischen
Braumeisters Grotho, Sohn des Grax, in einer kleinen Gra-
fenstadt am Rande der Koschprovinz hergestellt wird: das
"Helle Ferdoker Gerstengebrau”, das in ganz Aventurien as
Ferdoker bekannt wurde.Daneben brauen viele Haushalte ihr
eigenes Malzbier, das schon von Natur aus recht siR
schmeckt, aber haufig noch mit Honig oder Sirup versetzt
wird, damit es den Kindern besser mundet, fur die es die
Hauptnahrung zu bilden scheint: Schon ab dem zweiten bis
dritten Lebensmond der Kleinen wird die Milchnahrung mit
Malzbier erganzt, lange bevor das Kind feste Speisen
verzehren kann. AulRer dem Gerstensaft, fir den sie allgemein
beriihmt sind, ztichten die Hiigelzwerge auch Wein, der weit
weniger bekannt ist - doch nicht, weil er schlecht wére,
sondern einfach, weil er so selten ist, dald er fast ganz in den
eigenen Kellern verschwinden und gar nicht tber das Umland
hinauskommt, wenn man von einigen wenigen Sorten und
Lagen von allgemeiner Berlihmtheit absieht: Doch wohl nur
wenige der Garether oder Vinsalter Freunde des "Angbarer
Ambrosias’ wissen, dald sich in diesem edlen Tropfen die
Namen zweier bedeutender Zwergenkonige verewigt wurden.
Neben diesen vergorenen Getrénken schétzen die Higel-
zwerge den Tee, der sowohl aus einheimischen Kréutern wie
auch aus eigens eingefiihrten schwarzen Blé&ttern gebriiht und
oft durch einen Schul? Brand oder Likér "nachgewirzt" wird.

Kleidung

Die meisten Hugelzwerge bevorzugen weite und weiche
Gewander aus den angenehmsten Stoffen und mit einem
Schnitt, wie er sonst fast nur fir perainegesegnete Frauen
Ublich ist: Feinleinen, Bausch und Seide sind sehr beliebt, vor
alen, wenn sie in fréhlichen, aber nicht grellen Farben wie
Grasgrin und Sonnengelb gehalten sind.

Formale Garderobe gibt es dabei kaum, auch ein Kénig kann
ruhig schon einmal seine Géaste in seinem seidenen Morgen-
mantel empfangen, wenn der das gemitlichste verflgbare
Kleidungsstiick ist. Dennoch sind die meisten Kleiderschran-
ke der Hugelzwerge mit einer Reihe von Anzligen und Rok-
ken gefillt, da sie sich gern abwechsungsreich kleiden,
schon um die Nachbarn zu erfreuen...

Neben all dieser Kleidung fur Mahl, Fest und Nachtruhe
besitzen die meisten gesetzten Hugelzwerge nattirlich noch
zwei bis drei Exemplare der Arbeitskleidung ihres jeweili-
gen Handwerks.

Baukunst

Nach eigener Einschédtzung ist es um die Kunst der Architek-
tur bei den Hugelzwergen nicht besonders bestellt: Nicht, dal?3
sie nicht die theoretischen Kenntnisse dazu haben kénnten, sie
wenden sie einfach nicht an. Denn weder kunstvoll
gemeifRelten Hohlenhdusern noch steil aufragenden Kuppeln
aus Marmor und Granit gehort ihr Herz: Wie ihr Name schon
andeutet, leben sie in kleinen, beschaulichen Higelhdusern,
die halb Uber, halb unter der Erde liegen und mit Grasplacken
gedeckt sind.

Das wichtigste, was ein solches Haus nach Uberzeugung der
Hugelzwerge sein mul3, ist gemitricn; warm, trocken und ge-
raumig auflerdem. Denn auch wenn die Hiigelzwerge sogar
den Anbarer See befahren, so sind sie doch keine Freunde
kalter Nésse und vermeiden, dal? Wasser durch die Wande
ihrer Hauser sickert - denn ein klammes und kaltes Erdloch ist
dem Zwerg ein Graus. Zumal das gute Leben die Hugel-
zwerge schon gentigend anfallig fur die Gicht sein 180...

Zur lllustration sei hier deshalb ein typisches zwergisches
Hugelhaus beschrieben: Vorzugsweise ist es kreisrund, und da
das mit Gras bewachsenen Kuppeldach an alen Seiten auf
den Boden reicht, machen nur der Rauchabzug und die an
einer Seite eingelassene Eichentur deutlich, dal3 man nicht vor
einem gewodhnlichen Erdhiigel steht. In Zeiten groRerer
kriegerischer Auseinandersetzungen allerdings ist die Tar
meist hinter dichtem Geblsch verborgen, wéhrend ein erkal-
tetes Lagerfeuer auf dem Dach alle zuféllig beobachteten
Rauchfahnen als die Spuren eine Reisegruppe erscheinen 1803,
die langst weitergezogen ist.

In friedlichen Zeiten kann man darauf offen, dal3 sich die Tur
nach einigen hoflichen Klopfern 6ffnet und ein wohlgenahrter
Zwerg den Gast hereinbittet. Im Inneren der gemiitlich
eingerichteten Behausung - fir die man dem Gastgeber un-
bedingt einige Komplimente machen sollte - sieht man zu erst
die Empfangskammer, wo Bewohner und Géaste des Hauses
auf einer Bank verschnaufen, ihre Reisemantel ablegen und
die dreckigen Stiefel ausziehen und in wohlig vorgewédrmte
Pantoffeln schitipfen kénnen, die einige besonders gastfreie
Zwerge sogar in der richtigen GrofRe fur Menschenfule
bereithalten.

Zur Rechten schliefdt sich das Wohnzimmer an, in dem sich
meist neben einem niedrigen Tischchen einige gerdumige
Sitzgelegenheiten befinden, unter denen man den obligatori-
schen gepolsterten Ohrensessel des Hausherrn nicht vergessen
darf. Die Schrdnke an den Wéanden enthalten meist kleine
Andenken, Erbstiicke und einfache "Schone Dinge", an denen
das Herz des Besitzers hangt, ohne da3 er ihren Wert
irgendwie erkléren konnte; falls es Bucher gibt, handelt es
sich in der Regel um Kochbiicher oder aber Abenteuererzéh-
lungen von geféhrlichen Heldentaten aus fernen Landern,
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bei denen den Zuhdrern wohlige Schauder des Entsetzens
Uber den Ricken kriechen, wenn der Hausherr abends am
Kamin aus dem Buch vorliest. In anderen Schranken findet
sich meist eine erlesenen Auswahl edler Weine, Biere und
Brénde mit den dazugehérigen Glésern und Kriigen sowie die
absolut notwendige Schale mit kleinen Leckereien, die man
vor sich hin knabbern oder aber - wie etwa Kastanien,
Kartéffelchen oder Tropfnissen - in der Glut des Kamins
rosten kann. Eventuell freibleibende Wande werden mit
Bilderteppichen behangt und gegen die Kélte geschiitzt.

Dem Wohnzimmer gegeniiber liegt die Vorratskammer mit
der Kiiche, wo man nicht nur alerlei Geschirr, Pfannen und
Topfe fur ale denkbaren und undenkbaren Zubereitungswei-
sen bestaunen kann, sondern in der Regel auch gut gefillte
Schrénke flr Essensvorréte vorfindet.

Die Schlafgelegenheiten zeigen noch am deutlichsten die
Zugehorigkeit der Higelzwerge zum unterirdischen Hohlen-
volk der Angroschim: Denn fast immer befinden sich die
Betten in Form von Alkoven in der Wand, nahe des kombi-
nierten Kamin- und Herdfeuers: Mogen die Kissen und Dek-
ken auch weich und wann sein, die meisten Menschen erlei-
den doch Beklemmungen, wenn die L&den erst einmal ge-
schlossen sind und sich der mude Fremde in der finsteren
Kammer zusammenrollen muf3. Aus diesem Grund kénnen
besonders weltoffene Hiugelzwerge menschlichen Gésten
auch gut gepolsterte Schiafplétze auf dem Boden anbieten -
dann aber muf3 man damit rechnen, des Nacht unter Umstan-
den von einem Zwerg geweckt zu werden, der rasch Uber-
prift, ob in der Speiseskammer noch alle Betthupferl da sind.
Ebenfalls nahe am Hauptkamin befindet sich auch die Bade-
kammer, die meist einige Zuber und eine kupferne Wanne
enthalt, in der man sich so richtig rékeln und des Tages Staub
und Verdrufl3 abspilen kann. In den kleinen Schalen und
Féchern an der Wand finden sich meist wollene oder leinene
Tucher und allerlei duftende und schdumende Badezusétze -
meistens einheimische Pflanzensdfte, manchmal aber auch
importierte Elixiere und Parfiméle aus so fernen Orten wie
Belhanka, Khunchom und Mirham.

Im hinteren Bereich des Hauses schliefdlich findet sich die
Kammer, in der der Hausherr seinem jeweiligen Handwerk
nachgeht, mit dem er sich die Dukaten firr all die guten Dinge
weiter vorne verdient.

Soweit die Beschreibung eines einfachen Hauses fir einen
zwergischen Junggesellen, der gerne Gaste empfangt und
Freunde bewirtet. Bei Eheleuten und grof3eren Familien sind
natirlich auch die Higelhéuser gréfer, und rund um Angbar
gibt es ganze Hugellandschaften zwergischer Fertigung, in
denen grof3e Sippen beieinanderleben.

Heimsteine

Ahnlich der Sippensteine der anderen Volker kennen die
Hugelzwerge etwa faustgroRe Halbedelsteine, die im Dun-
keln schwach glimmen und as "Heimsteine" gleichsam die
Verkdrperung des ganzen Hiigelhauskomplexes sind, in dem
eine Familie lebt, denn die Hiigelzwerge verfligen Gber ein
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eigenes Ritual, mit dem sie aus dem personlichen Erbstein
einen grolkeren Heimstein schaffen kdnnen, wodurch sie das
eigene Schicksal untrennbar mit einem neugewdahlten Sie-
delplatz verbinden. Im téglichen Leben wird dieser Heim-
stein allerdings weniger hochgeehrt als einfach gewissenna-
Zen "kumpelhaft" in Feiern mit einbezogen, in dem man ihn
mit Blumen schmdickt, bunt anmalt oder sonst verziert.

Gesellschaft

Trotz oder gerade wegen ihrer Hauslichkeit sind die meisten
Hugelzwerge sehr gesellig und lassen keine Einladung zu
einem Fest aus, ebensowenig wie sie eine gute Gelegenheit
verstreichen lassen, eine solche Feier auszurichten. Und
wenn gerade kein Freund, Verwandter oder Nachbar ein
Gastmahl gibt, kann man immer noch eine der vielen Wirts-
hduser Angbars und der Umgebung aufsuchen, wo man
immer einige Leute trifft, mit denen man gemditlich beisam-
men sitzen und bel einem Bier gute Gesprache fhren kann.

Sippenstolz

Verglichen mit manchen anderen Vdlkern stehen die Higel-
zwerge ihrer jeweiligen Sippe recht gelassen gegeniiber: Das
soll nun beileibe nicht heiRen, dal} sie sich fir ihre
Verwandtschaft nicht intressieren, nein, kostbar geschriebene
und reich illustrierte Stammb&ume sind ein beliebter und
immer gern verschenkter Wandschmuck, Genealogie und
V erwandtschaftsverhaltnisse werden in geselligen Runden so
angeregt debattiert wie unter Menschen alenfals
Immanergebnisse und kaum ein Hugelzwerg, der nicht noch
mit seinem entferntesten Vetter zehnten Grades regen
Kontakt pflegt. Fremd ist den Higelzwergen allerdings die
fanatische Anteilnahme an allen "Interessen” der Sippe, die
bei anderen Vélkern oft zu langen und blutigen Fehden fuhrt,
bei denen die streitenden Seiten nicht selten kaum noch
wissen, um was der Streit ging - nur eben, dal3 die da "uns’
beleidigt haben... In und um Angbar sieht man derlei
Angelegenheiten wesentlich ruhiger - man kénnte auch
sagen, trager - und Uberl&t es dem Betreffenden, selbst zu
entscheiden, ob er wegen einer Lappalie seien Ruhe und
Mufe und vielleicht gar seine Gesundheit aufs Spiel setzen
will. Diese Einstellung mag auch viel dazu beigetragen
haben, dal3 es nach der Besetzung der heimatlichen
Berghallen durch fremde Eiferer zu kaum einer korperlichen
Auseinandersetzung und keinerlel Krieg gekommen ist.

Handwerk

Die verschiedenen handwerklichen Kinste sind bei den
Hugelzwergen alesamt recht gut entwickelt, wenn man
einmal von Disziplinen wie Bergbau und Erzverhiittung etc.
absieht, die schon aufgrund der eher ebenen Landschaft
kaum vorkommen. Generell 1823t sich sagen, dal3 Handwerke



wie die Schmiedekunst bei den Hiigel zwerge nicht so perfekt
betrieben werden wie bei anderen Vdlkern, dafd dieser
Mangel aber durch ginstigere Preise und eine béduerlich
einfache, aber ansehnliche Verzierung der Produkte
wettgemacht  wird. Komplizierteren oder groferen
Mechanismen as etwa Windmihlen oder Wasserrédern
schenken sie kaum Vertrauen - eigentlich nur dann, wenn der
Gewinn an Gemitlichkeit offenkundig ist, wie etwa bei
Blasebd gen mit eingebautem Feuerstein und -stahl...

Wirtschaft

Der relative Wohlstand der Hugelzwerge erklért sich nicht
zuletzt daraus, dal3 sie eine Reihe von Tétigkeiten austiben,
die den Menschen der Umgebung weniger gut von der Hand
gehen. So mag es durchaus sein, dald manche Berufe der Hii-
gelzwerge von anderen Volkern der Angroschim in grofRerer
Perfektion ausgelibt werden: Die Klingenschmiede der Am-
boRzwerge zum Beispiel sind in der Regel besser. Doch
wenn ein, sagen wir, Angbarer Metzger sich ein neues schar-
fes Knochenbeil anschaffen will, hat er zwei Moglichkeiten:
Entweder er legt Monate-, wenn nicht jahrelang jeden Heller
auf die Seite, um schliefdlich die enormen Preise eines Am-
bof3-Schmiedes und seiner Zwischenhdndler bezahlen zu-
konnen - oder er gibt sich mit einer etwas geringeren Qualitét
zufrieden (die immer noch fast alle menschlichen Erzeugnis-
se um Langen schldgt) und bekommt das Beil von seinem
"Nachbarn" gegen die Zusage, ihm in den néchsten zehn
Jahren jeden Monat eine gut abgehangene und zarte Rinder-
keule zu liefern.

Genauso macht es der Fischer, der ein neues Filetiermesser
braucht und lieber mit edlen Barschen und Forellen zahlt a's
kostbarem Gold.

Aus dieser Art zu handeln hat sich bei den Hugelzwergen
generell die Haltung entwickelt, Zwischenhdndler und Bar-
geld moglichst zu meiden und lieber auf dem Wege des
Tauschhandels ein ruhiges Auskommen zu haben, bei dem
einem alles, was das Herz und der Magen begehrt, schon
regelméfdig ins Haus gebracht werden.

Reisende Higelzwerge haben deshalb die manchmal be-
fremdliche Eigenart, so gut wie kein Geld mit zu nehmen
und bieten statt dessen ihren Gast- und Herbergswirten je
nach Beruf kleinere Arbeiten und Reparaturen an.

Horte

Wie schon angedeutet, zeigen die Higelzwerge auch ein
Merkmal, das so gar nicht zu dem Ublichen Bild der Angro-
schim passen will: Nicht, dal? sie Gold und Geld verabscheu-
en, sie wissen sogar sehr gut, dal3 der Reiche besser lebt als
der Arme. Doch sie haben angesichts unruhiger Zeiten (und
fur den Hugelzwerg sind alle Zeiten unruhig) keine grof3e
Neigung, sich mit Goldmiinzen und -barren zu belasten,
wenn sie dafiir genausogut eine spirbare Verbesserung ihres
L ebens erreichen kdnnen, wie etwa den alten Sessel von

Oheim Arombosch neu aufpolstern zu lassen.

Aus diesem Grund ist es auch allgemein bekannt, dai3 die
Hugelhduser keine der Schétze enthaten, fur die Zwerge
allgemein bekannt sind. Da aber Streuner und Réuber sich in
der Regel nicht mit Oheim Aromboschs Sessel beladen
wollen (mag der auch noch so gemitlich sein), haben die
Hiigelzwerge meist Frieden vor |astigen Uberféllen.

Eine Abweichung von diesem Prinzip zeigt sich nur bel
wertvollen und schonen Dingen: Higelzwerge lieben es,
interessante und gut gearbeitete Sachen zu sammeln und auf
ihren Regalen auszustellen- oder einfach in einer grof3en
Truhe zu horten. Denn man weil3 ja nie, wozu sich etwas
noch brauchen &3, und deshalb wére es tdricht, es vorzeitig
fortzuwerfen. Und so tirmen sich in vielen Wohnstuben
exotische bemalte Muscheln, kleine Gipsbisten léngst ver-
storbener Kaiser und winzige Musikinstrumente neben
Prunkstatuetten, die durchaus auch aus Gold sein mégen.
Eine Expedition des Hesindetempels von Kuslik etwa fand
das gold- und elfenbeinverzierte Tafelbesteck der HelaHoras
in der Guten Stube eines Higelzwerges, der sich partout
weigerte, die Stiicke gegen einen noch so hohen Preis
herauszugeben, denn kein anderes Besteck schnitte so schon
durch gediinstetes Forellenfleisch.

Waffenkunst

Jeder einigermalien kluge Hiigelzwerg ist sich bewuf3t, dal? er
nur wenig mit den geflrchteten axtschwingenden Zwer-
genkriegern gemein hat, wie sie etwa der Ambol3 hervor-
bringt - doch wissen das auch die Feinde..? Eine beliebte
"Waffe" ist darum die Wanderaxt mit einem doppelten Blatt
aus leichtem Kupferblech, die zwar fast véllig wertlos im
Kampf ist, aber mit ihren scheinbar blutverschmierten
Schneiden einen grofRen Eindruck macht und sich vor allem
dadurch auszeichnet, da3 sich der Kopf rechtwinklig
abknicken 18/%, so da3 man einen leidlich bequemen
einbeinigen Hocker fiir alle Gelegenheiten erhdlt.

Ernsthafter und todlicher ist da schon die Armbrust, die sich
in fast jedem higelzwergischen Hause findet; denn ihre Be-
sitzer wissen, dai3 sie Mangels Gewandtheit und Ubung im
Nahkampf nur wenig Chancen haben und setzen deshalb alles
daran, ihre Feinde schon auf Entfernung zu besiegen. So
manche Gruppe menschlicher oder orkischer Marodeure hat
sich schon in unibersichtlichem Hiigelgelande auf der Suche
nach Zwergengold urplétzlich von einem Dutzend wild
entschlossener Angroschim umstellt gesehen, die sie mit ge-
spannten Armbristen bedrohten - und viele Rauber haben in
ihrem Leben nicht anderes mehr erblickt.

Die Ubung an der Armbrust namlich gehdrt firr die Hiigel-
zwerge zu einer fast religidsen Pflicht, weil sie so eng mit der
Verteidigung ihrer Heime zu tun hat: Ein jeder darf zugeben,
ein lausiger Schwertkdmpfer oder Sdbelfechter zu sein, ein
fauler oder unwilliger Schiitze aber wird geschnitten und gilt
als Versager.

Grundsétzlich ziehen die Hugelzwerge jedoch das
Verschwinden in ihre wohlausgestatteten Hiigel hauser jedem
Kampf
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vor, so dal3 sie in den letzten Jahrzehtnen vielerorts angefan-
gen haben, dichte Brombeerhecken rund um ihre Higel zu
zichten, die einerseits schmackhafte Friichte fir Nachtisch,
Kuchen oder Fruchtwein liefern und andererseits jedem
unwillkommenen Eindringling dichtes Gestriipp mit zahlrei-
chen kleine, schmerzhaften Stacheln entgegenstellen.

Glaubensvorstellungen und Kult

Kein mittelreichisches Zwergenvolk steht dem Vormachts-
anspruch des Xorloscher Bewahrers der Kraft so fern wie die
Hugelzwerge: Mehr noch, die weitaus meisten lehnen diesen
Anspruch offen ab und betrachten den Patriarchen von Xor-
losch als ehrgeizigen Irrlehrer. Diese Haltung beruht weniger
auf wirklichen religiosen Unterschieden, als vor allem auf
der leidigen Politik: Die Hugelzwerge haben es den Erz-
zwergen noch lange nicht verziehen, dal3 und wie ihnen die
eigene Heilige Halle im Koschgebirge "geraubt” wurde.
daneben lehnen die Zwerge von Angbar auch die Ansicht ab,
daid ein echter Zwerg nur in steinernen Hallen Ieben sollte
und Tag und Nacht nur an den Kampf mit den drachischen
Feinden denken darf, as Uberholt, weltfremd und - das
Schlimmeste von alem - genuf¥feindlich ab.

Fir die Higelzwerge jedenfalls sind die Jahre der urzeitli-
chen Gefechte gegen goldenen Drachengétter lange vorbei
und erledigt - und schon das heutige Weiterbestehen der An-
groschim zeigt ja, dald Ingerimm sie nicht nur zu dem einen
Zweck erschuf, der Drachen zu bekdmpfen. Ihnen erscheint
Ingerimm viel mehr als der gitige Vater, der dem Herd- und
Schmiedefeuer gebietet und den Zwergen und Menschen das
Handwerk gebracht hat.

In dieser Hinsicht é&hnelt ihre Vorstellung stark dem mensch-
lichen Ingerimmkult, und das ist furwahr kein Wunder;
waren es doch die Higelzwerge, die den Menschen vom
Gott der Schmiedekunst berichteten und die bei der
Errichtung seines hochsten Heiligtums in Angbar geholfen
haben: Denn hier residiert der Hiter der Flamme, das
Oberhaupt des Ordens, der vor alem auf meisterliches
Handwerk und Geschicklichkeit Wert legt. Mag der
Hohepriester hier auch ein Mensch sein, seine beiden
Gehilfen sind traditionell aus dem Volk der Higelzwerge
und haben viel EinfluR auf den Kult. Der alte Feind aber, der
Drachenabgott, ist im Weltbild der Hlgelzwerge in den
Hintergrund getreten, und wo er Uberhaupt noch
ernstgenommen wird, gilt er als mindere Gefahr, wie sie in
der Wilden Natur nun einmal besteht; fur die weitaus
meisten Higelzwerge aber sind Drachen oder der Name
Pyrdak nicht mehr as Schreckgestalten der Kindheit, mit
deren Erwdhnung M tter unartige Kinder ins Bett jagen.

Magie

Trotz ihres dhnlichen Lebensraumes haben die Higelzwer-
ges kein spannungsfreies Verhdltnis zu den Druiden - bei
aller Dankbarkeit fur friihere Taten Uberwiegt im téglichen
Leben doch ein leichtes Gefiihl des Gruselns, wenn es um
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diese geheimnisvollsten Vertreter der Angroschim geht. Wer
sich aso mehr als gelegentlich mit zwergischen oder
menschlichen Druiden oder gar Magiern abgibt, wird weder
bestraft noch gemieden, er sollte aber damit rechnen, dal’ fir
lange Zeit hinter vorgehaltener Hand beim Bier Uber ihn
getuschelt wird.

Magische Einflisse versuchen die Hiigelzwerge jedenfalls
moglichst auf einen gelegentlichen Wetterzauber oder einen
Segen flr das Bier zu beschranken, magische Artefakte ver-
wenden sie anfangs eher mif3trauisch und widerwillig, spater
aber um so begeisterter, je leichter und gemditlicher sieihnen
das Leben machen.

Eine magische Lampe, die ohne das Nachfiillen von Ol ewig
brennt - oder gar eine Unendliche Sauciere - mag deshalb
weit hoher geschétzt werden als ein unhandlich grofies Bar-
barenschwert mit zusétzlichem Schaden gegen Gletscher-
monster und Wirmlinge.

Der Hiigelzwerg auf Abenteuerfahrt

Grundsétzlich gehort der Betreffende schon zu jenem
Tell der Hlugelzwerge, deren Welt sich nicht auf ihre
gemutliche Hohle beschrénkt, sondern die sich auch
einmal die Luft ferner Lander um die Nase wehen
lassen wollen. Dennoch wird er noch geraume Zeit
danach streben, jene Geborgenheit zu bewahren, die
menschliche Geféhrten unter Umstdnden an seiner
Tauglichkeit zum fahrenden Abenteurer zweifeln 1803,
denn fir ihn ist es einfach notwendig, des Nachts in
einem sauberen Gasthof (selbstverstandlich Einzel- oder
dlenfals  Gruppenzimmer) zu schlafen, die
Essenszeiten und den Nachmittagstee einzuhalten und
unnétige korperliche Anstrengungen weitgehend zu
meiden. Nicht dai3 er nicht auf al das im Notfal auch
verzichten kann - doch dann wird er einen starken Groll
gegen jene hegen, die ihn dazu gebracht haben, seien es
Gegner, Verfolger oder gar Mitreisende.
Auch wenn starke Gefiihle wie die Anbetung einer Frau
oder brennender Hal3 dem ruhigen Hiigelzwerg fremd
sind, so gab es doch Félle, in denen einzelne Helden
kreuz und quer durch Aventunen gereist sind, um den
Schurken zu stellen, dessen Umtriebe einst (zufallig) fur
die Vernichtung des besten Apfelbaumes der ganzen
Provinz verantwortlich waren.
Wenn es aso denn tatséchlich ans Reisen geht, wird er
oftmals seine Angst vor so grof3en und unberechenbaren
Untieren wie Ponys nur schwer bezdhmen konnen;
dagegen ist er aber bestimmt der erste, der anregt, eine
Kutsche oder einen bequemen Reisewagen zu erwerben
- genauso wie er auch gewil3 die richtigen Argumente
fur einen solchen Kauf kennt, sei es der erholtere
Zustand, wenn man dem Feind gegenubersteht, oder
auch die Mdglichkeit, mehr Schétze abzutransportieren.
Ist ein solcher Wagen tatséchlich angeschafft, macht er
sich natiirlich rasch daran, ihn durch zusétzliche Mébel,
Deckchen, Bilder und Farbe noch wohnlicher zu
machen...

Viele Hiigelzwerge fuhren fur alle Félle stets ein Sorti-




ment der wichtigsten Gewlrze mit sich; als da wéren: ein
Kriglein Ol, Tiegel mit Salz, Senfsaat, Pfefferkdrnern
und so fort. Mit diesen wirzigen Mitteln veredeln sie
dann die Dinge, die ihnen von menschlichen Wirten und
Koéchen serviert werden, denn ein fest verwurzeltes
Vorurteil der Higelzwerge besagt, da’ kein Mensch so
gut kochen kann, da3 es enem echten (aso
hiigelzwergischen)  Feinschmecker zusagt. Deshalb
kennen die meisten auch keine Scheu, selbst an der Tafel
eines Firsten noch das I hre

zur Verbesserung der Speisen beizutragen, und es
braucht viel Erfahrung, bis sie einsehen, dal3 sie sich
damit nicht unbedingt zuvorkommend, héflich und
dankbar zeigen. Der weiter oben oft erwéhnte Reichtum
an irdischen Gitern ist nattrlich ein Idealbild, wie man
es in Wirklichkeit kaum findet: Gerade ein
umherziehender Abenteurer wird kaum mehr Kleidung
als ein, zwei bequeme Gewander besitzen, von einem
gemitlichen Higelhaus mit grof3er Kiiche ganz zu
schweigen.

Die Brillantzwerge

Ein kleines Volk sind die Kunst und Eleganz liebenden An-
groschim der Beilunker Berge, doch ihr Ruhm hat sich - vor
allem durch eigenes Zutun - Uber ganz Aventurien verbreitet,
das sie auf der Suche nach Ruhm und Schétzen von Norden
nach Stiden durchstreifen.

Viele Namen haben die Aventurier fir dieses Volk: Nach
seiner Heimat nennen sie es Beilunker Zwerge, nach seiner
vornehmen Pelzkleidung und dem eher zweifelhaften Re-
spekt vor dem Eigentum anderer heilRen sie Marderzwerge,
manche Freunde bezeichnen sie aufgrund ihrer Ungebun-
denheit als Freie Zwerge.

Sie selbst aber lieben am meisten den Namen Brillantzwerge,
den sie angeblich nur verwenden, um auf ihr Geschick in der
Juwelierkunst hinzuweisen, doch Zweifel an solcher Be-
scheidenheit seien erlaubt.

Geschichte

Vom kuihnen Diebeswerk Calamans, dem Sohn des Curthag,
wurde schon in der allgemeinen Geschichte des Zwergenvol-
kes erzahlt; und wie diese zum Auszug der Kinder Curobans
aus den Hallen von Xorlosch fihrte.

Nach ihrem Aufbruch zogen sie ostwérts, der aufgehenden
Sonne entgegen, bis sie Xorlosch weit hinter sich gelassen
und einen neuen, steil aufragenden Bergzug erreicht hatten:
In den Wéaldern zwischen diesen schroffen Zinnen und Zak-
ken lebte bereits ein Volk von verstéandigen, wenn auch nicht
Ubermafiig klugen Wesen, die fast dreimal so grof3 waren wie
die Angroschim.

Diese Trolle begrifiten die Neuankdmmlinge zuerst freund-
lich und ohne Arg, denn wenig berlihrten sich die Wege von
Wald- und Bergbewohnern. Zudem waren die Trolle arm an
irdischen Schdtzen und dem britenden Gottdrachen im
Siiden darob keinen Schlag wert gewesen, dennoch krochen
Jahr um Jahr mindere Drachen nach Norden und in die
Berge, so dal? immer wieder erbitterte Gefechte zwischen
riesenhaften Wesen tobten.

Die S6hne Curobans mieden den offenen Kampf in fremdem
Gelénde weitgehend und schufen sich tiefe Hohlen al's Unter-
schlupf. Von hier aus aber lieferten sie den Trollen starke
Axte und Beile gegen die Drachen im Austausch fiir Speisen
aus den Waéldern.

Eine Sage berichtet, wie inmitten dieser Kémpfe der mit
knapp hundert Jahren immer noch recht junge Prinz Calaman
aufbrach nach Stiden, um seinen Freund und Geféhrten A ssaf
beim Volk der Tulamiden zu besuchen; denn er hatte ihm
geschworen, ihn wiederzusehen, falls sie beide Uberleben
sollten und ihm darauf gar eine von Urvater Curoban selbst
geschmiedete Gewandfibel gegeben, die er einst aus einer
halbzerstérten Binge geborgen hatte.

Wenig Platz ist hier fir die Aufzdhlung aller Listen und
Finten, mit denen der Zwerg auf seiner Fahrt den Uberméach-
tigen Drachen entkam, es sei nur gesagt, dal? sie heute noch
jedem Meisterspaher Ehre machen wiirden.

Am Schluf? jedenfalls stand Calaman wieder in den Bergen
der Sohne Tulams und hatte nach mehreren Wochen auch die
Zelte des sténdig fliehenden Volkes gefunden. Hier sah er
sich nun einem jungen Mann gegenilber mit dem Gesicht
Assafs, und freudig umarmte er den Freund und pries ihn,
daid ihn die Jahre nicht grauer hatten werden lassen.

Doch dieser junge Assaf trug seinen Namen nach seinem
greisen Grol3vater, der in einer der Hitten auf dem Sterbebett
lag. Tief bewegt trat Calaman vor seinen schiohweif3en, weit
Uber neunzigjdhrigen einstigen Gefahrten, der ihn mit schwa-
cher Stimme begrifite und sich begliickwinschte, so lange
gelebt zu haben. Mit Eifer liel3 er sich gar sein Bundel mit
alten Habseligkeiten bringen, und suchte daraus die alte
Fibel. Kaum aber hatte er sie dem Calaman zuriickgegeben,
fiel ein Schatten Uber sein Gesicht und er starb.

Wenig wissen wir Uber das, was folgte, allein dal3 Calaman
seinen Freund nach Zwergenart bestattete und die Fibel dem
jingeren Assaf schenkte, in dessen Familie sie auf lange Zeit
alsErbeblieb.

Der Zwergenprinz aber verliel? die kurzlebigen Menschen
und kehrte zurtick in die Trollzacken, wo er nach dem Tod
seines Vaters die Flhrung seines Volkes Ubernahm, zeit
seines Lebens vor zu enger Gemeinschaft mit den Menschen
warnte, auf dal3 nicht beim friihen Tod ihrer Freunde Kum-
mer und Leid Uber die Zwerge kédmen.

Sein Neffe und Nachfolger Crammay - denn Calaman starb
unvermahlt und in Einsamkeit - folgte diesem Rat und war
statt dessen ein grofRer Freund der Trolle. Viele gemeinsame
Werke wurden damals in Angriff genommen, und tiefe
Freundschaft herrschte zwischen Crammay und Strock, dem
Weisesten der Trolle. Hétte diese enge V erbindung angehal
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ten, hétten die Trolle gewil3 den menschlichen Heeren wider-
stehen kénnen und vielleicht erstreckte sich in Darpatien
heute ein Reich der Trolle und der Zwerge.

Doch es kam anders, denn kaum tausend Jahre spéter tobte
der grof3e Krieg der Drachen Uiber Aventurien und Pyrdacors
Macht wurde gebrochen; seine Schétze aber, so glaubten die
Zwerge, lagen nun herrenlos in der neuen Wiiste, wo einst
feuchtes Griinland war. Damals wurde es Brauch, dem ver-
ehrten Altkdnig Calaman nachzueifern und seine Angebetete
mit mindestens einem Stiick aus des Drachen Hort zu
beschenken; doch auch wenn Pyrdacor vergangen war, war
eine solche Reise doch nicht ohne Gefahren und Wiste und
Wurmgeziicht kostete viele junge Zwerge das L eben.

Wenige Jahrzehnte spéter aber wurden die Zwerge von den
Trollen aus ihren Hohlen vertrieben, unklar ist die Ursache
dieses Zerwirfnisses: Die Angroschim selbst sprechen von
Neid und Habgier der Trolle, diese hingegen kennen Legen-
den von kleinen Wesen, diein oder bei den Bergen wohnten
und den Trollen die schonsten Gter zu stehlen pflegten -
eine Beschreibung, die ebenso auf Kobolde, Grolme oder
auch Menschen zutreffen mag.

Die erneut heimatlosen Zwerge zogen noch weiter nach
Osten und besiedelten dort einen Bergzug, der zu ihrer
Freude keine Bewohner auf3er wilden Tieren aufwies. In der
Folge entstanden hier die Hallen von Lorgolosch, wo die
Zwerge die Steine fanden, der seitdem alsihr kostbarster |eb-
loses Gut gelten: die feuerfunkelnden Diamanten, nach denen
die Angroschim von Curobans Volk bald den Namen
Brillantzwerge annahmen.

Die nun folgende Zeit verlief fir die Séhne Curobans als
Gesamtheit eher ruhig; und es ist eher die Geschichte einzel-
ner Helden a's die des Volkes. Gesagt seit deshalb nur, dal3
seit jener Zeit kaum ein Konig der Brillantzwerge ein hohes
Alter erreichte, sondern viele bei Abenteuern und Heldenta-
ten in fernen Landern starben. Auch den letzten Koénig hat
dieses Schicksal ereilt: Orbal, Sohn des Onnaf, wollte zu
Schiff gen Al'Anfa reisen und dort den Tempel des Boron
bestehlen, doch nie wieder hat man etwas von ihm gehort.

Verbreitung

Daskleine Volk der Brillantzwerge hat seine Hauptwohnsit-
zeim Konigreich Lorgolosch in den Beilunker Bergen. Die
meisten leben in der "Hauptstadt" Schatodor, die ihnen als
ruhmrei chste Hochburg kultivierten Lebens gilt, mit der
Gareth oder Vinsalt langst nicht mithalten kdnnen...
Andererseits sind die Brillantzwerge ausgesprochen wander

- \

o™

NS

— 0 NS
i l\l\u\\\\\\\\\\%%&

lustig, und auf der Suche nach neuen Abenteuern reisen sie
durch' ganz Aventurien, so dal3 praktisch von Frigom bis
Brabak einzelne ihres Volkes leben, die fir eine Weile ihre
K Unste austiben und dann weiterziehen.

Lebensweise

Die Brillantzwerge treiben viel Handel mit anderen V 6lkem,
denn sie sehen sich gern als kulturelle Elite und grober Arbeit
abgeneigt, so dal3 sie fast alle Glter wie etwa L ebensmittel im
Austausch gegen ihre Kunstwerke erwerben und in den ei-
genen Gérten lieber Blumen und Duftkréuter zlichten; ja
sogar den Schmiedestahl kaufen sie am liebsten in Beilunk
von maraskanischen Handlern - denn nur den Stahl dieser
Insel erachten sie als hinreichend edel und geschmeidig fur
die schlanken Schwerter, die sie als Waffen bevorzugen. So
ist es auch nicht verwunderlich, daf? die Briiliantzwerge sich
gut ins Feudalwesen des Neuen Reiches eingefiigt haben und
viele menschliche Bauern in der Umgebung von Schatodor
auf den Feldern fur sich arbeiten lassen.

Die Wohnungen der Brillantzwerge liegen auf eine eigenar-
tige Weise zugleich im Berg und im Freien: Tief in den Fels
bohren sie nur ihre Diamantminen, ansonsten aber schlagen
sie ihre Hauser aus dem Stein von Berghéngen und schlief3en
sie zur AuRBenwelt nur mit starken Wéanden aus durchsichti-
gem oder zumindest durchscheinendem Kristall ab. lhre
wichtigste Stadt, Schatodor, liegt denn auch in den Hangen
rund um einen gut verborgenen Talkessel, der von préchtigen
Blumengarten und Orangerien erflllt ist. (Daher stammt auch
der Name ihres ganzen Reiches Lorgolosch, der "Blumental"
bedeutet.)

Tierzucht

Ein wichtiger Beruf neben dem Kunsthandwerk und der
Klingenmacherei ist die Pferdezucht: Aus maraskanischen
Wildpferden haben die Brillantzwerge ein kleinwiichsige
Rasse geschaffen, die dennoch die dicken Béauche und kurzen
eselhaften Beine so vieler anderer Ponyrassen vermissen &3t
und fast wie ein getreulich verkleinertes Novadipferd wirkt -
kein Wunder tbrigens, hat doch Olamosch, einer der
bedeutendsten Ziichter der Brillantzwerge, schon vor vielen
Jahrzehnten wahrend der ersten Novadikriege einem Scheich
drei kostbare Stuten entwendet und erfolgreich in die beste-
hende Zuchtlinie eingekreuzt, so dal3 heute viele der sorgfé-
tig gehiiteten Ponys in den Beilunker Bergen Shadifblut in
ihren Adern haben. Die durch ihre Schlankheit geringere
Tragkraft machen die eleganten und flinken Zwergenponys
durch Schrittsicherheit, Ausdauer und Genligsamkeit mehr als
wett. Auf diesen Tieren vermogen die Brillantzwerge
Reiterkunststiikke zu vollbringen, die bei einem Menschen
zwar kaum verwundern mogen, die man aber von Angro-
schim nie erwarten wiirde.

Andere Tiere der Brillantzwerge sind die von ihnen mit
wahrem Eifer gezlichteten Hunde und Katzen, kleine, kurz-



beinige und immens langhaarige Schofdtiere, die kaum etwas
anders tun als zu fressen, zu schlafen und den daheimgeblie-
benen Frauen Gesdllschaft zu leisten und sich von ihnen
bunte Schleifchen ins Fell flechten zu lassen. Die Katzen-
zucht soll dabei auf zwei echte Al'Anfaner Katzen zuriickge-
hen, die einem Brillantzwerg beim Besuch in der sidlichen
Stadt "zugelaufen" sind.

Geschlechtsbeziehungen

Ihren Frauen bringen die Brillantzwerge héchste Verehrung
entgegen, denn auch in diesem Volk gibt esihrer nur wenige.
So hat sich auch die Sitte der Brautwerbung zu einem
Extrem entwickelt, bei dem jede Zwergen drel bis funf -
ausgesprochene Schonheiten sogar weit mehr - Verehrer hat,
die mit Gedichten und Heldentaten um ihre Gunst buhlen
und ihr alle denkbaren Geschenke bringen, um die Rivalen
auszustechen. Diese Rivalitédt vergiftet manchmal die
Beziehungen zwischen Zwergenmannern auf alle Zeit, in der
Regel aber ist sie eine Art freundschaftlicher Wettbewerb,
bei dem die Unterlegenen ein Jahr trauern und dann eine
neue Angebetete erwdahlen.

Die Frauen genief3en durch diese Werbung nicht nur sehr
viel Ansehen, sie erreichen auch materiellen Wohlstand:
Denn ale Geschenke ihrer Freier werden ihr personliches
Eigentum abseits des Familienbesitzes. Zudem wandeln sie
sich auch nach dem Hochzeit selten zum braven
Hausmditterchen, sondern behalten die Entscheidungsgewalt
im neuen Heim, erziehen die Kinder und haben sogar das
Recht, sich bel langerer Abwesenheit des Gemahls einen
zeitweiligen "Gesellschafter" zu erwéhlen.

Vide brillantzwergische Frauen sind auch fir ihre Kiinstler-
kreise beriihmt geworden, bei denen Dichter und andere
Kunstler zu Gespréchen zusammenkommen.

Kunstsinn

Wie kein anderes Zwergenvolk haben die Brillantzwerge ein
ausgeprégtes Kunstverstandnis: Bei ihnen gilt nicht nur as
asthetisch angenehm, was handlich und zweckmaliig ist; sie
koénnen auch Kunstwerke schétzen, die ohne jeden Nutzwert
einfach nur schon sind.

Zwar haben auch die anderen V 6lker ihre Goldschmiede und
Juweliere, die vor alem fir die Wiinsche menschlicher Kun-
den arbeiten und sich das teuer bezahlen lassen; Schmuck
und Kunstwerke aus den Beilunker Bergen aber haben
immer einen besonderen Reiz - hier splrt man das Gefihl
und die Begeisterung, die der Kinstler hat in das Werk
einflielen lassen. Kaum ein Brillantzwerg wird je im Auftrag
ein  Schmuckstiick anfertigen, das ihm miGfalt: Alle
Vertrége, die sie mit menschlichen Kunden schlief3en,
beinhalten die Formel, da3 der Juwelier einen Auftrag
jederzeit zuriickgeben kann, wenn ihm die Arbeit schlecht
von der Hand geht. Die Musik der Brillantzwerge wird
hauptséchlich  auf  Lauten, Harfen und anderen
Saiteninstrumenten gespielt und

Hier ein Lied Uber einen berihmten Wegelagerer aus
den Beilunker Bergen, der im ganzen Mittelreich sein
Unwesen trieb. Es erzéhlt von seiner Verhaftung,
nachdem er sich an enige Gréflich Trollzacker
Gardisten gewagt hatte und von seiner Angebetenen
verraten worden war.Es wird vor allem gern von jenen
gesungen, die von ihrer Herzensdame enttduscht
wurden und nun Trost beim Bier suchen.

Der Refrain im Rogolan der Beilunker Berge bedeutet
in etwa "lch werde immer der Kiihnste der Kiihnen
sein, denn Meister Phex ist mein véaterlicher Freund"

Corroschs Klage

Ich jagte in den Bergen, die das Mittelreich durchziehen, auf
reiche Pfeffersiicke und noch keiner konnte ffiehen. Und wenn
ich dann die Beute schnell zu mir nach Hause brachte, ach, wie
freut 'sich meine.Yalla, dafs ihr Herz im Leibe lachte.

1? gfrain:

Masch arim domedin domeda (poch poch poch poch)

phequofde deddio,(poch poch)
phequof de deddio, und bringt ein Faf; voll Bier!

Eines Morgens in den Bergen traf ich einen Trupp

So(daten, sie hattengerade Zahltag und sie protzten mit
Dukaten.

Sie wollten wohl nach Bedun(, das Goff dort zu verprassen,
doch ich zeigte meine Armbrust und so mufSten sie's mir lassen.
(efrain)

Ich zdhlte rasch die Miinzen, und es war ein hiibscher Haufen,
die Soldaten aber waren wie die Hasen fortgelaufen...

Ich packte schnell mein Biindel und brachte es nach Hause
und feierte mit yafa bei Wein undgutem Schmause.

(Refrain)

Doch als ich mich zuriickzog, um von Gofd und Geld zu
traumen, beeilte sich mein Weib, keine Stunde zu versdumen.
Sie packte die Dukaten und zerstorte meine Sachen,

dann eilte sie nach Beilunkund verstindigte die

Wachen. (Refrain)

Ich wachte morgens auf und sah ein Heer von Biitteln, fiirwahr
einguter Anreiz, um die Faulheit abzuschiitteln. Ich suchte
meine Waffen und begriff denganzen Arger. Konnt' weder haun

noch schiefsen und man warf mich in den Kerker.
(R&ain)

Sie durften mich nicht héngen, sonderngaben mich den
Zwergen. Inzwischen hatte balla Zeit, sichgriindfich zu
verbergen. Wenn einer mir noch helfen kann, dann ist das nur
mein Bruder, er ist bestimmitgetreuer als mein Weib,
dasgrausam falsche Luder. (Refrain)
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besteht vor allem aus erzéhlenden Gesangsstiicken, die von
alten und neuen Heldentaten und Diebereien berichten oder
aber die Schonheit, Klugheit und Anmut der Angebeteten
preisen. Ein Beispiel findet sich auf der vorigen Seite.

Glaube

Auch die Brillantzwerge sehen sich a's Geschopfe und Kin-
der Ingerimms, der daneben auch als Schirmherr der Kiinste
und des Handwerks erscheint und dem sie deshalb grof3en
Respekt zollen und nach dem Tode einen Teil ihrer Beute
zuriickerstatten. Hier zeigt sich aber auch schon ein anderer
Zug dieser Angroschim, die in vielen Geschichten auch von
Phex, dem flinken und wiesdligen Begleiter des ruhigen und
unerschitterlichen Ingerimm erzéhlen: Wie Ingerimm und
Phex Uber die Erde wandern, wie die Neugier und Abenteu-
erlust des Diebes die beiden immer wieder in Schwierigkei-
ten bringt und so weiter. (Flr sich selbst scheinen die
Brillantzwerge allerdings keine L ehren daraus zu ziehen...)

Magie

Der astralen Kunst stehen die Brillantzwerge eher neugierig
als feindlich gegeniiber - sie interessieren sich zumindest so
weit dafUr, wie ihnen dieses Wissen beim Umgehen von

Fallen und anderen "Erwerbshindernissen" magischen Ur-
sprungs helfen mag, und auch magischen Artefakten kdnnen
sie ihre Wertschétzung nicht verweigern, wenn sie sowohl
astheti sch ansprechend als auch von Nutzen sind.

Geoden bringt diese Volk trotz der Lebensweise im "Blu-
mental" recht wenige hervor, diese aber sind fir gewoéhnlich
die freundlichsten und offensten aler Diener Sumus. Von
einigen weild man, dal3 sie den Umgang mit Magiern und
sogar Elfen zu suchen, um ihre Kunst zu vervollkommnen,
und trotz ihres, offen gesagt, mangelnden Respektes fir das
Eigentum anderer finden sich wenige Finsterlinge unter
ihnen.

Der Brillantzwerg auf Abenteuerfahrt

Aufregung und Ruhm sind das Lebenselixier der
Beilunker Zwerge, und so sind es nicht nur Kavaliere
auf Brautfahrt, die in ferne Lander aufbrechen - auch
Héandler, fahrende Kunstler oder schlicht
abenteuerlustige Reisende kann man in ganz Aventurien
finden.

Von alen Zwergen sind sie neuen Dingen gegeniiber
die aufgeschlossensten - weder vor einem Ritt noch vor
einer Seefahrt schrecken sie zuriick, solange sie das
nicht jeden Tag machen sollen. Denn auch keinem
anderen Zwerg wird so rasch langweilig, und Sitzfleisch
ist im Beilunker Rogolan ein schier unbekannter
Begriff: Immer wieder zieht es die Brillantzwerge zu

neuen Erfahrungen...

Andere Volker der Angroschim

Die zuvor beschriebenen Vdlker stellen zwar die Uberragen-
de Mehrheit aller Angroschim dar - weit Uber neunzig von
hundert Zwergen gehdren einem der vier an -, dennoch sind
sie nicht die einzigen in Aventurien:

Denn nach dem Tag des Zorns flohen viele kleine Sippen
und auch einzelne Zwerge aus dem bebenden und
brennenden Xorlosch. Die meisten von ihnen kamen, auf
sich alein gestellt, rasch um, einige hingegen berl ebten und
grindeten neue Stdmme, die heute (iber ganz Aventurien
verstreut leben: So gibt es ebenso Sagen der Mohas Uber
kleinwiichsige, weilRhdutige Ménner mir langen Béarten, die
irgendwo unter dem Regengebirge leben sollen wie auch
Berichte von Zwergenbingen in den Nebel bergen, von denen
die Nivesen schauerliches erzéhlen.

Weniger undeutlich als al diese Legenden sind hingegen
Angaben, die gerade in letzter Zeit aus dem Norden zu uns
gelangt sind: Es ist bekannt, dal3 die S6hne des Aboralm
nach ihrer panischen Flucht aus Xorlosch von Schuld
getrieben nordwérts zogen und erst in der baumleeren
Eindde des Orklandes innehielten. Doch wie grof auch
immer ihre anféngliche Reue gewesen sein mag - schon bald
hatten sie Gold unter den Bergen entdeckt, und der alte
Fluch begann von neuem: Als einziges dler
Angroschimvolker benutzten sie Sklaven zum Bergbau,
unterworfene Orks aus der Umgebung ihrer neuen
Heimatstadt Umrazim.
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Die Geschichte dieser reichsten aler Zwergenbingen kann
und soll hier nicht im Detail erzdhlt werden, erwahnt seien
nur die erneut aufflammende Goldgier der Kinder Aborahns,
ihr Stolz, als sie ihren Reichtum sahen und sich allen Strafen
Ingerimms Uberlegen wahnten, und wie sie schliefdlich in
einer grausamen Revolte der orkischen Sklavenarbeiter ge-
schlagen und verjagt wurden.

Die Spuren der Fliehenden verlieren sich irgendwo im Nor-
den Aventuriens - vermutlich sind sie einfach nach und nach
umgekommen, denn schon die Zahl der Uberlebenden nach
der Orkrevolte war sehr gering.

Allein in einigen abgelegenen Minen und Bergwerken im
Orkland haben Nachkommen der Herren Umrazims Uberlebt,
doch nichtsist von ihrer einstigen Macht geblieben: Die
Tiefzwerge, wie man sie nennt, sind die lichtscheuen Be-
wohner dunkler Hohlen, in denen sie nach Grottenmol chen,
Maulwiirfen, Ratten und ihrer L eibspeise Kaninchen jagen.

I hre Beute verzehren sie roh, denn vor dem Feuer haben sie
eine heilige Furcht und scheuen es. Allein in der absoluten
Uberzahl mégen sie einmal einen einsamen Wanderer,
Mensch oder Zwerg angreifen, der sich inihre Hohlen verirrt
hat - dann aber sind sie bésartige und gemeine Widersacher,
die mit Vorliebe kratzen, beil3en und mit Steinen werfen.

Den Orksist neben so vielen anderen Dingen auch
vorzuwerfen, dald sie bei ihren Zusammenrottungen und
Rustarbeiten



offenbar auch einige Scharen dieser abscheulichen Wesen
aufgescheucht haben, die sich in der Folgezeit Uber das ganze
Mittelreich und die Nordlande verbreitet haben, immer im
Schutze der tiefen Nacht von Hohle zu Hohle eilen. Sollte
der Tag allerdings unerwartet frih hereinbrechen - denn sie
scheinen schier kein Zeitgefihl zu haben - kann man als
Reisender manchmal Gruppen von Zwergen erblicken, die
sich angstvoll unter Felsen und hinter Bdumen vor dem
Sonnenlicht zu verbergen suchen.

Jede Stadt versucht, diese unseligen Geschopfe aus ihrer
Nahe fernzuhalten, denn sie schleichen sich gern des Nachts
zu den Mllpldtzen und gar den Boronangem und plundern
diese - Ratten auf zwei Beinen, bleiche Ghule.

Vermutlich hétten die Tiefzwerge keinerlei Uberlebensmog-
lichkeit, wéren sie nicht so legendéar zdh wie ihre kllgeren
Verwandten und mit einer ebenso hohen Magieresistenz
gesegnet - ja, man kann vermuten, dald sie in ihrem Stumpf-
sinn astralen Phdnomenen gegentiber sogar noch etwas un-
empfindlicher sind...

Um abschlieRend noch einen Begriff von der Intelligenz
dieser Geschopfe zu geben, sei gesagt, dal3 sie als Zahlen nur
"eins', "zwei" und "viele" kennen und allgemein so unge-
lehrig und ungeschickt sind, dald3 wohl jeder noch so bose
Schurke ablehnen wiirde, sie in seinen Dienst zu zwingen -
mit einer Ausnahme: Manche Goblinsippen erleben ihren
persdnlichen Triumph, indem sie eine Rotte Tiefzwerge
versklaven...

Kein Wunder also, dal3 nicht wenige Angroschim aus ande-
ren Volkern in Jéhzorn, ja sogar Raserel verfallen, wenn sie
einen solchen Tiefzwerg erblicken und dann zu ungeahnter
Gewaltigkeit neigen.

Die Werte eines durchschnittlichen Tiefzwerges: mu : 1
W; kL 1 W+1;in: 1T WH3; cH: 1T W 6e: 1 WH5; Fr: 1 WH2; LE:
1 W+30; aT: 6; Pa: 5; 6s: GST1 ; au: 40; mr: 1 W+2; mk: 5

Ein ganz anders Volk, das alerdings oft mit den Tiefzwergen
verwechselt wird, sind die Wwilden Zwerge des Ehernen
Schwertes: Dieses Volk hat Uber alle Schicksalsschlége hin-
weg seine Klugheit behalten kénnen, aber fast ale hand-
werklichen Féhigkeiten eingebufdt.

Die Wilden Zwerge sind vielleicht die Nachkommen der
verschollenen Kinder Brogars, doch diese Vermutung stiitzt
sich auf wenig Greifbares. So nennen sie sich selber Brobim
und kennen das Wort Angroschim gar nicht - doch dieser
Name mag genausogut eine Ableitung aus dem Elfennamen
der Zwerge, "Boroborinoi" sein.

In ihren Sagen berichten sie von einer lange zuriickliegenden
Wanderung aus dem warmen Slden in den kalten Norden,
nachdem sie von Uberméchtigen Riesen in blutigen Kampfen
fast ausgeldscht und aus ihren heimatlichen Hohlen vertrie-
ben worden waren.

Diese Behauptung pafdt nun so schlecht mit allem Wissen
Uber die Geschichte der Angroschim zusammen, dal3 die
meisten sie als Erfindung bewerten. Es gibt alerdings gewis-
se Hinweise in Form uralter und wenig eleganter Artefakte,
dai einst Zwerge in der Schwarzen Sichel lebten - und ein zu-
sammen mit diesen Stiicken gefundener Zwergenknochen
tragt eindeutig die Zahnspuren eines Ogers...

Heute jedenfalls hausen die Wilden Zwerge vor allem am
Westhang des Ehernen Schwertes, aber auch in den Bjaldor-
ner Hohen und den Eiszinnen, wo sie die dort lebenden
Firnelfen als hohere Wesen und eine Art Halbgotter betrach-
ten, wéhrend sie Ingerimm nur als den wéarmespendenden
Ingra kennen, dem zu Ehren sie einst in Notmark eine Tempel
aus dunklen, unbehauenen Feldsteinen erbaut haben.

Fast alle Handwerkskunst haben sie namlich vergessen, und
das Schleifen von Feuersteinen ist ihre fortschrittlichste Me-
thode, Waffen anzufertigen; Metall aber bewundern sie als
fremdartig und nennen es "biegsamer Fels'. Statt des Gottes
verehren sie die Ahnen a's Hochste Wesen und versuchen, sie
mit alerlei Opfern von Nahrung und Tieren zu erfreuen und
Zu besanftigen.

Dasie sich als die einzigen Zwerge betrachten und nichts von
Xorlosch wissen, haben sie viele fremdartige Ansichten Uber
das Wesen und den Ursprung der Welt, die ihrer Ansicht nach
nur die Asche eines grof3en Urfeuers ist und immer mehr
erkaltet, bis dereinst Ingra wieder neue Funken schlagen und
alles Bestehende verbrennen wird. Interessanterweise geben
viele ihrer Legenden die Schuld an der Kélte einem Grof3en
Drachen, meist einem Frostdrachen oder Gletscherwurm, der
das Feuer ausgeloscht hat; doch eine Sippe macht auch den
"Alten Drachen" verantwortlich, der das Feuer verschluckt
hat und nun auf den héchsten Berggipfeln auf die Sonne
lauert, um auch sie, den letzten Funken, zu verschlingen - eine
offensichtliche Vermischung von Berichten Uber Pyrdacor
und Fuldigor.

Andere Zwergenvolker, die der allgemeinen Kultur weitaus
ndherstehen, finden sich dagegen eher in den Randgebirgen
des Mittelreiches, wie etwa die VOlker der Drachensteine und
des Finsterkamms, deren Kultur praktisch der der Am-
bolRzwerge entspricht. Das Volk des Finsterkamms allerdings
hat ene erwdhnenswerte Sitte, die praktisch ene
Verkleinerung allgemeiner Brauche darstellt: Statt jederzeit
eine Konig und Obersten Richter zur Beilegung von Sippen-
fehden zu haben, wéahlen sie einen solchen nur in den Zeiten
hochster Not; und dann nur nach einem komplizierten, hochst
ambol3zwergischen Ritus, der unter anderem das Schmieden
eines Zepters durch den Thronanwérter selbst erfordert. Erst
letztens haben sich diese Zwerge wieder einen solchen
"Hochkdnig" zum Schutze vor den Schwarzpelzen erwéhit,
wobei dieses Mal sogar fahrende Abenteurer aus dem
Menschenvolk geholfen haben.



Die Geoden

Eine ganz eigene Bevolkerungschicht, von vielen Sagen und
Legenden sowohl der Zwerge wie der Menschen umrankt
und manchmal irrig gar als eigenes Volk betrachtet, bilden
die Geoden: Bei ihnen kommt die Stammesangehdrigkeit bei
weitem nicht so stark zum Tragen wie bel den herkdmmli-
chen Zwergen. Gewil3 gibt es je nach Herkunft gewisse Un-
terschiede zwischen ihnen, dennoch teilen sie fast dle die
extrem "unzwergische" Lebensweise in Waldern, Hainen und
nattirlichen Hohlen sowie das Ziel, Sumu zu schiitzen und ihr
zu dienen - eine Absicht, die vielerlei Gestalt annehmen und
von einem still beschaulichen Eremitendasein bis zur
Bildung (relativ) groRer klosterlicher Gemeinschaften
reichen kann, deren Mitglieder den Boden genauso eifrig
bearbeiten wie verehren.

Denn nach ihrem eigenen Glauben sind die Geoden - sie
selbst nennen sich auch gerne Seelenhirten - die zauber-
méachtigen Geweihten der Erde; doch darunter verstehen sie
nicht nur den lehmigen Boden zu unseren Fii3en, sondern die
Gesamtheit der Natur und der sechs Elemente, die sich zu ihr
verbunden haben.

Obwohl sie offensichtlich der magischen Kréfte méchtig
sind, sehen die Geoden in der Beziehung zu diesen Kréften
auch den wichtigsten Unterschied zu den Magiern der
menschlichen Gilden: Wahrend jene sich gern der héheren
Sternenkraft und fremden Sphéren zuwenden, stehen sie fest
auf dem Boden der Materie - und wissen doch gerade daraus
ihre manchmal unvergleichliche Macht zu ziehen.

Dies mag den Unkundigen auf den ersten Blick verwundern,
stellt aber keinen Widerspruch zu dem dar, was wir Uber
Zauberel wissen, denn die Kraft, die die Magie schlu3endlich
bewirkt, stromt durch alle Dinge und somit auch durch die
Erde, wohingegen jener Teil, den viele so grof3spurig as
"Zauberkraft" bezeichnen, oft nur der Funke am Zunder ist.

Zum Namen der Geoden

"Geode" Oder "Geod" ist ein uraltes Wort, das den Gelehrten
aus dem Alt-Guldenlandischen bekannt ist. Dort bedeutet es
u.a. "knollige Gesteinsformation”, aber auch "Verwach-
sung”, wahrend es von den aventurischen Zwergen offenbar
ausschliefdlich mit der Bedeutung "Kundiger der Erde" ver-
wendet wird. Ob eine Beziehung zwischen beiden Wartern
besteht, oder ob hier ein zufdliger Gleichklang auftritt, wis-
sen wir nicht.

Das unter Menschen ebenfalls recht gebrauchliche "Druide”
(man bezeichnet die Geoden ja auch haufig als "Zwergen-
Druiden") stammt aus dem lIsdira, der Elfensprache; Denn
"dir" heilt Wald in jener Sprache, und so wie Isdira selbst
einfach "die Waldsprache" ist, bedeutet "Diruyda" Weiser
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des Waldes. Die ersten Menschen, die von diesen geheimnis-
vollen Zauberwirkern erfuhren, Ubernahmen den Begriff und
paldten ihn ihrer Sprache an.

Klanglich verwandt mit "Geod" ist auch das Wort "Gnom",
das man ebenfalls bisweilen als Bezeichnung fir zauberkun-
dige Angehtrige des Zwergenvolkes verwendet, das aber
einen verachtlichen Beiklang besitzt.

Berufung

Die Berufung und Weihung stellt fir einen Seelenhirten ein
ebenso wichtiges Ereignis dar wie seine Geburt, markiert die
Weihung doch den Beginn seines eigentlichen Lebens im
Dienste Sumus.

Fir fast alle Geoden beginnt dieses Leben alerdings mit
einem herben Verlust: Zum Geoden geboren wird kaum
jemand, doch der Tod eines Verwandten mag ihn dazu ma-
chen. Denn sehr eng ist die Bindung zwischen Zwillingsbrii-
dern, sagt man doch, dal3 sie eine gemeinsame Seele teilen.
Und wenn noch vor der Feuertaufe einer der beiden stirbt, so
halt es auch den Uberlebenden nicht mehr in der heimatli-
chen Hallee Um den schmerzhaften Erinnerungen und der
realen Pein durch Schlaflosigkeit, Kopfschmerzen und
Schlimmerem zu entgehen, flieht er in die Natur und sucht
die N&he von Seelenhirten.

Denn diese wissen als vielleicht einzige, wie man derartige
Seelenqualen lindert oder heilt, und manchmal gar kann - so
heil3t es - die Teilseele des toten Bruders gefunden werden,
die nicht allein in Angroschs Reich gehen kann, sondern bis
zum Tod beider in der Natur verweilen muf3,

Doch auch die Seelenhirten sind interessiert an diesen jungen
Zwergen, denn nur wenige von ihnen sind vermahit, und
klein ist die Zahl ihrer moglichen Schiller und dereinstigen
Nachfolger: Nur sehr selten sucht sie jemand aus Liebe zur
freien Natur oder auf eine getraumte Weisung hin auf, um
ihrem Weg zu folgen; und an Kauf oder Raub geeigneter
Kinder ist bei den Angroschim nicht zu denken.

Das weitere Schicksal eines Geodenzdglings hangt nun stark
davon ab, welcher Tradition seine neuen Gefdhrten folgen.

Die beiden Schulen

Zwei grof3e Schulen mit inzwischen recht unterschiedlichen
Traditionen gibt es unter den Geoden:

Die weitaus wichtigsten an Zahl und Bedeutung sind die
Diener oder Freunde Sumus, die einer ausgesprochen ge-
flhlsbetonten Weltsicht anhangen: Die Natur ist fir sie
voller Geister und Seelen, mit denen in Einklang zu leben sie



sich bemithen. Der kithle und klare Verstand gilt ihnen als
jung, junger zumindest als das Gefthl und die Intuition, die
wie ein Instinkt das Verhalten der Wesen seit frithester Zeit
lenken. Wohl deshalb handeln sie auch recht intuitiv und aus
dem Unbewul3ten und haben die besten Kontakte zu den Ge-
schopfen ohne Sprache.

Dies fuhrt nicht selten dazu, daB3 sie die in der Natur verwei-
lende Seele ihres toten Bruders aufspiren und ihr einen
Ruheplatz schaffen kénnen - auch daher moégen sie ihre
einstigen Kummer recht gut Gberwunden haben und bereit
sein, anderen Zwillingspaaren dazu beizustehen, daf} sie bei
der Feuertaufe das verbindende Seelenband so weit lockern,
daB der eine ohne den anderen existieren kann.
Interessanterweise schauen die Menschen wie so viele Zwerge
auf diese intuitive Art der Magie cher verachtend herab, und
so folgen ihr fast nur einige Frauen, die in diese Tradition
hineingeboren wurden und als Hexen oft Verfolgungen aus-
gesetzt sind.

Neben diesen Freunden Sumus steht eine Gruppe von Geo-
den, die statt der Natur sich selber als Mittelpunkt des Uni-
versums schen. Diese Herren der Erde wetten ihre Fihigkei-
ten nicht als Gabe Sumus, sondern als Lohn vieler Entbeh-
rungen und ausgedehnter Studien der Natur, und die
Denkenden Wesen stehen in ihrem Weltbild in stetem
Gegensatz zur "geistlosen" Tier- und Pflanzenwelt, die
gefithrt und gelenkt werden muf3.

Wohl deshalb tben sie sich auch recht eifrig in der Kunst der
Beherrschung anderer Geschoépfe. Letztlich mag sich hier
wieder eine Spur der Herrschsucht und Gier zeigen, die
schon so viele Angroschim verdorben hat.

Unter diesen Herren der Erde sind dann auch verschlagene,
finstere Gesellen, die zwar zum Gliick nicht allzu zahlreich,
aber doch nicht zuletzt fir den bemerkenswert schlechten
Ruf der gesamten Druidengemeinschaft verantwortlich sind -
und manchen ist es gar moglich, die Kraft fir ihre Zauber
und Rituale véllig aus der Lebenskraft der Erde und ihrer Be-
wohner zu rauben und diese verdorren zu lassen.

Doch wenn sie auch kaum so bosartig sind, tragen auch die
meisten anderen Herren der Erde eine Aura der Dusternis
um sich, und unter ihnen sind vor allem jene, die den Verlust
des Bruders nie recht uberwunden, sondern nur in Hal3
umgeformt haben.

Der Tradition der Herren der Erde folgen auch jene Magie-
kundigen unter den Menschen, die als Druiden bekannt sind.
Beide Schulen sind sich tbrigens bei allen Unterschieden
darin einig, daBl ihr Wissen nicht aufgeschrieben werden soll,
um nicht jedem neugierigen Leser zuginglich zu sein, son-
dern nur jenen, die fir die Kunst die rechten Voraussetzun-
gen und Fihigkeiten mitbringen.

Geodenringe

Auch wenn viele Seelenhirten nicht so gesellig sind wie ihre
Briidder im Berge, so gehéren sie doch alle einer mehr oder
minder festen Verbindung an, deren Mitglieder ihnen Lehrer
und Schiiler und oft auch Freunde sind.

Diese Gruppen nennen sich meist Zirkel oder Geodenkreis;
und das ist auch der Name fir das Heiligtum der Natur, an
dem sie ihre Riten abhalten: Ein weiter Ring, bezeichnet
durch sieben bis 49 grofle, stehende Steine, die ihn eindeutig
abgrenzen und doch alle Krifte der Natur hineinlassen - denn
weder gemauerter Boden noch Winde oder gar ein Dach
eignen sich fiir ein druidisches Heiligtum.

Fast alle Steinkreise stehen inmitten heiliger Haine und sind
viele Jahrtausende alt - denn wie immer sie auch geschaffen
wurden (und Magie scheint da die einzige Moglichkeit zu
sein), heute beherrscht oder aber gebraucht man solche Kin-
ste nicht mehr, sondern beschrinkt sich auf die Nutzung der
vorhandenen Kreise.

Ja, manche von diesen geraten sogar in Vergessenheit und
beginnen langsam zu verfallen, umringt und iberwuchert von
wildgewachsen Baumen und Kletterpflanzen.

Ein weiteres Merkmal aller Steinkreise sind die nattrlichen
Quellen, die sich in ihnen finden, denn fiir viele Ehrenfeste
brauchen die Diener Sumus frisches Naf3, und kein Brunnen-
oder gar Zisternenwasser ist so unverfilscht wie das einer
sprudelnden Quelle.

Wohl einige Dutzend solcher Zirkel gibt es heute noch an
entlegenen Plitzen Nordaventuriens, die meisten aber finden
sich im Tal der Galebra und damit etwa in der Mitte von Ei-
senwald, AmboB3, Ingrakuppen und Kosch. Der gréfite und
prichtigste all dieser Druidenkreise ist Brendans Ring an der
Mindung der Galebra in den GroBlen Fluf3: Mit 99 grofien
und kleinen Steinen doppelt so grofl wie jeder andere und
doch nicht gepflegt von einer einzelnen, michtigen Gruppe,
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dem Besitz und Ritualplatz aller Geoden Aventuriens, die
Sumu als ihre Herrin anerkennen.

Der Glaube der Seelenhirten

Zentraler Glaube aller Geoden ist die Wahrheit, dal3 Sumu
nicht tot ist, sondern nur "verwandelt" - ob die Lebende Natur
allerdings schl&ft oder aber verwundet oder gar getttet und
neugeboren wurde, wird bereits von Kreis zu Kreis un-
terschiedlich gelehrt.

Die Herren der Erde ihrerseits machen sich kaum Gedanken
Uber die Gottin, denn Respekt und Ehrfurcht liegen ihnen
nicht so nahe wie der Wunsch, mittels ausgefeilter Rituale zu
begreifen und zu herrschen.

Eine wichtige Rolle im Weltbild der Diener Sumus spielen
noch die sogenannten Erdgeborenen oder Giganten: grof3-
méchtige, gottergleiche Wesen, die kurz nach Sumus "Er-
mordung” durch den tobenden Los entstanden. Zu diesen Gi-
ganten werden viele méchtige Wesen gezdhit: Die Alten
Drachen, die Elementarherren, aber auch andere wie die Véter
der Riesen, die einst fir ihren Hochmut mit Stumpfsinn
geschlagen wurden. Doch auch so manchen der himmlischen
Gotter rechnen die Geoden zu den Giganten: Den Meeresgott
ebenso wie den Wintergott, aber auch die Grof3e Schlange der
Magie oder die Ewigjunge Wandlerin, jingste der
Erdengeborenen - als deren Altester (wenn auch nicht
unbedingt machtvollster) aber gilt Angrosch, der Vater der
Zwerge.

Erst spét im Dasein der Welt sollen sich die Erdgeborenen mit
den Himmlischen auf einen gemeinsamen Wohnsitz und
gemeinsame Herrschaft geeinigt haben.

An hochster Stelle aller Giganten und Erdgeborenen aber
steht den Geoden Sumus Tochter, die sie unter dem Namen
Satyra kennen.

Fir manche ist sie die Erstgeborene Zwillingsschwester
Angroschs, nach anderen gar die Wiedergeborene Sumu,
sicher aber ist, dald die meisten der Diener Sumus sie s ihre
besondere Schutzherrin anerkennen, der auch manche Men-
schenfrauen dienen.

Von den Elementen

Aus sechs Elementen besteht die Schépfung, aus ihnen ist
die gesamte sichtbare und geistige Welt zusammengefugt.
Im Glauben der Geoden sind die Elemente jedoch nicht nur
Substanz und Materie, sie stehen auch fir die sechs grundle-
genden Prinzipien, die das geistige Schicksal der Welt be-
stimmen und von denen je zwei in einem immerwadhrenden
Widerstreit gesetzt sind:

Und dabei bilden Feuer und Wasser, aktive Kraft und passi-
ves Gefiihl, das "Paar des Willens', Erz und Luft, das Feste
und das Fllchtige, das "Paar der Masse" und schliefdlich
Erde und Kélte, der Lebenszyklus und der Stillstand, das
"Paar des Lebens', dessen Widerstreit und Gegensatz von
den meisten Geoden als der wichtigste von alen betrachtet
wird.
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Beriihmte Seelenhirten

Eine Geschichte des zwergischen Sumudienerschaft mifte viele
Jahrtausende umfassen und ist - nicht zuletzt - durch die rein
miindliche Uberlieferung voller Liicken und Unklarheiten. Deshalb
seien hier nur einige besondere Beriihmtheiten skizziert, deren Name
sich bei alen Seelenhirten und dartiber hinaus verbreitet haben

Brendan

Der Enkel des Brogar gilt als der erste und vielleicht grofite aler
Seelenhirten. Sein Lebenswerk war die Abwehr aller magischen
Angriffe aus dem Drachenland, seinen Tod wéhlte er selbst, um den
Waffenstillstand zu sichern auf lange Zeit.

Nicht wenigen Geodenkreisen gilt Brendan als entriickter "Urahn",
den sie ebenso verehren wie andere Angroschim ihre leiblichen
Vorfahren.

Darbasch

Der Schiler des Brendan errettete den damaligen Hochkonig von Xor-
losch aus einem Bann des Erdherren Abatrox, der alle anderen Zwerge
zu unterwerfen versuchte. Die Austreibung Abatrox' und seiner
Anhanger ist das zweite Verdienst des Darbasch, auch wenn er sie
nicht ganz besiegen konnte und so die Entstehung der Erdherrenkreise
zulassen muldte.

Schaun,Sohn der Erde

Der Geod aus den Ambofbergen kam unter grof3en Entbehrungen und
erst nach dem volligen Zerwirfnis mit seiner Sippe zu den
Seelenhirten - und doch wurde aus ihm kein finsterer, rachedurstiger
Herr der Erde, sondern einer der offensten und umganglichsten
Freunde Sumus seit geraumer Zeit; daneben war Schaun auch einer
der méchtigsten nicht nur seines Kreises, sondern auch anderer
Gruppen, und oftmals |eitete er die Zeremonien in Brendans Ring.
Seine wichtigste Tat aber bestand in der Aufdeckung der Ranke des
Drachen Pyrdacor: Wie dieser alte Vertrage brach und heimlich ge-
schuppten Zauberern die Magie der Elemente beibrachte, um eine
eigene, Uberméachtige und in den Tod ergebene Zauberpriesterschaft
zu schaffen; eine wirksame Waffe nicht nur gegen Sterbliche.

Die besonderen Anhénger und Verehrer Schauns glauben gar, dal3
dieser die Himmelsdrachen selbst von dem Verrat in Kenntnis setzte
und so die Vernichtung Pyrdacors einleitete, doch zweifelhaft ist, ob
die Hoheren Drachen fur derlei Wissen wirklich sterbliche Geoden
bendtigen, und seien sie noch so méchtig.

Eschin vom Quell

Einer der ungewohnlichsten Geoden war Eschin, der sich von den
Erdgeborenen vor alem die Grof3e Schlange al's Schitzerin erwéhite,
diein anderer Gestalt auch von Magiem verehrt wird. Dieser Glauben
flhrte zu einer Annaherung zwischen dem Zwerg aus den
Koschbergen und den Gelehrten so mancher Akademie, mit denen
zusammen er viele Rituale seines Standes in die fir Magier typische
Formelgestalt brachte. Tatsachlich geht die Existenz von
Zauberspriichen der Druiden wie auch der Hexen letztlich auf Eschins
Forschungen zurtick, und damit auch die Tatsache, das derlei Spriiche
Uberhaupt an manchen Akademien gelehrt werden (k6nnen).

Als er dlerdings gegen sein Lebensende sah, welch Schindluder
manche Magier mit diesem Wissen treiben, soll sein Herz gebrochen
sein, so singen jedenfalls die Geoden seines Heimatringes.

Viel mehr wére zu sagen, doch gering ist der Platz, und einigen kann
nur mit reiner Namensnennung gedacht werden: Emrys von
Xorlosch, der neben vielen anderen Steinkreisen auch Brendans Ring
erbaut haben soll, Armagh vom Eisenwald, der wéhrend der
Magierkriege viele Angroschim vor Schwarzer Magie bewahrte, oder
auch Kerdig von Angbar, der die Sackpfeife ersann.




Erz

Dieses Element, auch Fels oder Stein genannt, steht fir die
"Knochen der Erde", Bestandigkeit, Unbeugsamkeit und
Festigkeit - ein klassisches Beispiel daflr sollen die
Zwerge selbst sein. Als Inbegriff der Schwere und
Dauerhaftigkeit steht Erz dem Element Luft genau
gegenuber. Als einer der einfachsten und doch stabilsten
Korper dient deshalb der Wirfel - oder auch das Quadrat -
als Symbol des Erzes.

Feuer

Das offensichtlichste Beispidl fir das Feuer ist die
Flamme des Herdes und der Esse, doch tbertragen steht
das Feuer auch fir die ganze Welt der Energie, der
Kraft und Aktivitét, das V orwértsstrebende und
Aggressive. Das Symbol des Feuersist das Bild einer
Flamme oder - in Ornamenten - eine aufsteigende
Wellenlinie.

Erde

Als Element ist die Erde nicht nur der feuchte

M utterboden, sondern auch das Leben, das sich darin
abspielt, der unaufhérliche Zyklus von Geburt und Tod,
der anderen Geschopfen Leben ermdglicht. In dieser
Hinsicht ist die Erde von allen Elementen das der
Gesamtheit am Néchsten stehende. Zwischen Entstehen,
Vergehen und Neubeginn herrscht ein ewiger Kreidauf;
und deshalb wird das Element Erde durch eine sich in
den Schwanz beifRende Schlange oder, in stilisierter
Form, einen einfachen Kreis symbolisiert.

Wasser

Nicht allein die Béche und Flisse stehen fir das
Wasser, auch die Wolken am Himmel, der Nebel und
das Meer. Als Element verkorpert das Wasser auch
Passivitét und die Gefuhlswelt, das scheinbar weiche
und nachgiebige Prinzip, das doch oft stérker ist alsdie
heif3e Aktivitét und Aggressivitét des Feuers, dessen
ewiger Widersacher das Wasser ist. Als Symbol des
Wassers wird eine doppelte waagerechte Wellenlinie
verwendet.

Luft

Dieses Element ist nicht nur die Luft um uns herum, die
wir atmen und durchschreiten, oder verschiedene Gase
und Ausdinstungen, es bezeichnet auch die |dee des
Flichtigen, nicht Faf3baren und Wandelbaren und ist
damit dem Element Erz direkt entgegengesetzt. Zur
Darstellung dieses Elementes wird meist eine Spirale
benutzt, doch kénnen auch komplizierte Wirbelmuster
erscheinen.

Kilte

Auch as Eis oder Schnee bezeichnet, steht dieses
Element fur weit mehr als fir gefrorenes Wasser: Es
bezeichnet die Eiseskélte, die alles erstarren 1803, den
Frost, der das Leben beendet, die weike Odnis, die sich
Uber das Land senkt und Stillstand bringt. Als
Verkdrperung des wahren, des endgiiltigen Todes, ist
das Eis der ewige Feind des Elementes Erde. Kein
verantwortungsbewuf3ter Geode wirde sich mit diesem
lebensfeindlichen Prinzip ndher befassen, und deshalb
gibt es auch keine symbolhaften Darstellungen dafir.

Die Macht der Kalte

Vom Elementarherren der Kélte heildt es, er "lebe" im absolut
lebensleeren Raum noch hinter den Sternen und Gottern,
jenseits und zwischen des Sphéren, von wo aus er seit Anbeginn
der Welt alles daran setzt, das Leben und Vergehen auf Dere
und angeblich noch anderen Welten zum Stillstand zu bringen -
und um persodnliche Macht zu gewinnen, sind immer wieder
irregeleitete menschliche Druiden und Herren der Erde bereit,
sich mit diesem lebensverneinenden und -vernichtenden Prinzip
zu verblinden.

Waéhrend sich die minderen Riten des Eises noch eher harmlos
mit dem Vertilgen von Ungeziefer und dem Erzeugen von
Frosten beschéftigen, umfassen die méchtigeren Rituale auch
solche, mit denen sich das Herz eines lebenden Wesens auf
weite Ferne hin einfrieren 1a%3.

Mit dem vielleicht furchtbarsten all dieser Rituale erhalten diese
zerstorerischen und lebensfeindlichen Druiden die Fahigkeit,
die Kraft fur ihre Zauber direkt aus der Lebenskraft der Erde
unter ihren FuRen zu ziehen ohne auf ihre eigene Astralenergie
zurlickgreifen zu missen.

Beim Zaubern verdorrt deshalb der Boden unter dem Druiden,
die Tiere darin sterben und Pflanzen verwelken und zerfallen, ja
selbst die Wéarme der Luft scheint zu sinken. So furchtbar kann
dieser Entzug der Lebenskraft sein, dal’ ein machtiger Herr der
Erde an der Stétte machtvoller Magie nur leblose Wiiste
inmitten blthenden Lebens zuriickl&dt - ein Kreis der
sprichwortlichen "Verwistung"”, der oftmals Jahre bendtigt, um
wieder mit Leben erflllt zu sein.

Und auch die mit Hilfe des Rituals gewirkten Spriiche haben
dieses grauenhaften Merkmal: Ist der Zauber auf einen anderen
gelegt (z.B. ein Fluch oder Verwandlungszauber), so umgibt
auch ihn eine Aura der Kélte und des Todes, ganz ungeachtet
aller Folgen des eigentlichen Spruchs.

Doch weil die Kraft des Spruches somit aus der Erde selbst
gezogen wird, kann er auch nur auf der Erde wirken: Schwéa-
chere Zauber mdgen schon durch das Uberqueren eines flie-
Benden Gewassers gebrochen werden kénnen, wéahrend starke
Zauber selbst wahrend eines Aufenthaltes auf dem Meere nur
"schlafen” und ihre Wirkung wieder erwacht, sobald des Opfers
Ful wieder den festen Boden betritt.

Regel: Genau wie ein menschlicher Druide (oder
ein anderer Zauberkundiger, der das
entsprechende Ritual erlernt) mufd ein Geode zu
Spielbeginn festlegen, welchem der sechs
Elemente er sich besonders zugezogen fuhlt. Er
darf jedoch nicht die Kalte als sein Element
auswahlen - dies bleibt alleine den durch Macht
noch mehr Kkorrumpierbaren  menschlichen
Zauberern und finsteren Geoden als Meisterperso-
nen Uberlassen.

Genau wie menschliche Druiden erleidet der
Geode Einbuflen, wenn er versucht, ein anderes
als sein gewahltes Element herbeizurufen.
Naheres hierzu finden Sie im Abschnitt tGber den
Zwergendruiden als Heldentyp.
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Die Kraft der Geoden

Viel Widerspriichliches und auch offen Unsinniges sagen,
lehren und vermuten die Gelehrten Uber die Natur der Erd-
kraft, aus der die Geoden, Hexen und Druiden ihre Kraft
schopfen: So soll die Berihrung mit feuchtem Mutterboden
fur alle Magie notwendig sein, oder es heil¥t, dal? ein Druide
seine Kraft schon verliert, wenn er nur von einem Gul3 kalter
Milch getroffen wird...

In Wahrheit ist die Erdkraft eine Macht, die tief im Inneren
der Erde entsteht, die ganze Natur durchzieht und erst einige
Dutzend Schritt Uber dem Boden abklingt. Sie dhnelt sehr
stark jener Kraft, die aus den Spharen kommt, und wie diese
wird auch sie von einem UbermaR Eisen gestort.

Doch wéhrend es bei der Sphérenkraft nur das Eisen (und in
beschrénktem Malie auch das Gold) ist, das diese Stérungen
im Feld der Zauberkraft hervorruft, sind es bei der Erdkraft
alle "umgewandelten”, d.h. durch Schmieden, Giel3en, etc.
behandelten Metalle, also Eisen und Stahl, Messing, Bronze
und aus Erzen gewonnenes Gold, Silber, Mondsilber und
Kupfer.

Alle oben genannten Materialien schniiren den Druiden von
der Erdkraft ab, wenn sie am Leibe oder in der Hand getragen
werden - in seinen Augen weit mehr als eine "simple" Behin-
derung seiner Magie, sondern auch eine Irritation in seiner
Beziehung zur Natur, die ihn unruhig und gereizt sein 1aM3.
Kein Wunder also, dal? jeder aufrechte Angroschim die Geo-
den mit einem gehérigen Mal3 Skepsis betrachtet (um es
einmal hoflich auszudriicken).

Einzig lautere Metalle, die (wenn auch sehr selten und
jeweils in geringen Mengen) "gediegen" an der Oberflache
vorkommen, behindern den Flu der Erdkraft nicht. Aus
diesem Grund kann man hin und wieder auch Druiden mit
goldenen Sicheln beobachten. Allen diesen lauteren Metallen
ist jedoch gemein, dal? sich aus ihnen keine Waffen fertigen
lassen.

Die Zaubermacht im Spiel

Die genaue Beschreibung des Zwergendruiden als Heldentyp
(entweder als Freund und Diener Sumus oder as Herrn der
Erde) finden Sie weiter hinten in diesem Buch, hier aber
sollen einige Anmerkungen zu ihrer Magie stehen: Auch
wenn ale Geoden einheitliche Anfangs-Talentwerte haben,
so mufd sich der Spieler doch entscheiden, welchem Weg der
Magie (welcher Schule des Geodentums) er folgt:

Denn von der Wahl des "herkémmlichen" Druiden, dem
Herren der Erde, oder aber der Hexe, dem menschlichen
Gegenstiick zum Freund Sumus, hangt natirlich ab, mit
welchen Zauberkréften der Held sein Spiel beginnt.

Der Diener Sumus unterscheidet sich in manchen Feinheiten
durchaus von der menschlichen Hexe - vom zahlenméfiigen
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Ubergewicht der Manner einmal ganz abgesehen.

Denn keine Macht der Welt kann einen noch so frommen
Angroschim zum Fliegen bewegen, und so wird auch auf
keinem Treffen Flugsalbe gebraut. Statt dessen aber entsteht
auf den zwei Sonnwendfesten im Jahr aus Quellwasser,
Kréutern, Gebeten und etwas Magie ein Trank, der fur sechs
Monde die Gabe verleiht, ohne Verzogerung durch jede
natlirliche Vegetation streifen zu koénnen, d.h. die FiRe
finden selbst in Sumpf oder Treibsand stets einen festen
Punkt, und auch im dichtesten Unterholz kann der Freund
Sumus wie auf einem breiten Weg wandeln. Dieser Trank
ermdglicht es jedoch nicht, durch massive Hindernisse wie
Béume oder Felswénde hindurchzuschreiten; genausowenig
ist der Gang féhrtenlos, doch mogen die Spuren durchaus an
Stellen liegen, wo sie niemand je erblikken wird.

Der Trank ist nicht nur eine Bequemlichkeit fir Leute, die
viel im Freien leben, er ist auch schon haufig Rettung in
groRRer Not gewesen. Denn seit den grof3en Druidenverfol-
gungen (etwa unter den Priesterkaisern) liegen viele Stein-
ringe der Geoden im dichtesten Wald an solchen Stellen, die
man einzig mit diesem Trank oder aber einem Regiment
Hackmesserschwinger erreichen kann.

Die Hexenflliche stehen den Freunden Sumus nicht zur Ver-
figung, statt dessen werden auf den Treffen die nur den
Geoden eigenen Rituale gelehrt und weitergegeben. Recht
stark ausgepréagt ist hingegen die Vertrautenmagie, wobel
die Geoden vor allem vier Tierarten bevorzugen: Mit (wild-
)katze und Schlange zZwei "herkdmmliche" sowie zwel

neue:

Der sturmfalke verleiht dem Geoden bei Tage besonderen
Scharfblick und kann auch ganz prosaisch als Jagdfalke
dienlich sein.

Der Hund wére als Hexentier gewil3 undenkbar, als Vertrau-
ter eines zwergischen Seelenhirten aber ist er nicht
uniblich: Dabel finden sich fast ausschliefllich Weilze
Berghunde, eine schneefarbene Rasse, die kdrperlich dem
Schwarzen Olporter sehr dhnelt.

Der Herr der Erde entspricht praktisch bis ins Detail dem
menschlichen Druiden, besitzt alerdings fur seine Talente
andere Anfangswerte. |hm stehen die sieben Ublichen Drui-
denrituale oder die speziellen Geodenrituale zur Verfligung,
wobei die etwas eigenbrotlerischen und finsteren Gesellen
eher zu den menschlichen Druidenritualen tendieren.
Zudem beherrscht der Geode, der sich dieser Schule
zugezogen fohlt, als einziger ein besondere Form der
Beschworung, die Gestalt aus Rauch.

Von Zeit zu Zeit erblickt man alerdings Herren der Erde,
die as rituelles Opferwerkzeug statt eines Dolches aus
Vulkanglas ein sichelféormiges Messer aus lauterem,
gehdmmerten FluRgold verwenden. Diese Goldsichel ist
aufgrund ihrer geringen Hérte von ihren Kampfwerten dem
Dolchmesser gleich und kann auch mit den drel Rituaen
des Dolches belegt werden.



Rituale der Geoden

Diese Rituae stellen eine Eigenheit aller Zwergendruiden
dar und kdnnen von keinem Menschen (oder Elfen) erlernt
werden. Die Seelenhirten selbst geben die Kenntnis dieser
Rituale nur auf ihren halbjdhrlichen Festen weiter, und auch
nur an solche Geoden, die die jewells vorhergehenden Ritua-
le bereits gemeistert haben. Die Durchfihrung der Rituale
bleibt dann jedoch dem einzelnen Druiden berlassen.

Alle Rituale erfordern den Ring des Lebens, ein spezielles
Artefakt der Geoden, als Fokus der Kraft, welchselbiger hier
als erstes Erlauterung finden soll:

Der Ring des Lebens

Unter diesem Namen kennt man einen Ring in Gestalt einer
sich selbst verschlingenden Schlange, der einem Freund
Sumus bei seiner Einweihung um den Hals gelegt und
geschlossen wird.

Da dieser Ring aus lauterem Gold geschlagen ist, nimmt er
schnell die Kérpertemperatur des Trégers an und ist kaum zu
spiren, er kann allerdings auch nicht abgenommen werden.
Viele Diener Sumus glauben, dal? ihres Bruders Sedle in
diesen Reif eingeht, und tatsachlich gibt es Berichte dariiber,
da sich solche goldenen Halsreifen leicht bewegt haben...
Der Lebensring kann in sechs Ritualen geweiht werden, die
dhnlich wie die Stabzauber oder die Dolchweihen nachein-
ander vollzogen werden missen und dem Tréger besondere
Kréfte verleihen.

Alle Rituale dauern einen ganzen Tag und miissen mit einer
(MU/IN/CH)-Probe auf ihre Wirksamkeit Gberprift werden,
wobei die Probe um die habe Stufe des Geoden
(abgerundet) erleichtert ist. Sie kosten jeweils 20 ASP und
W6 LP; bei einem Mif3erfolg davon je einen ASP und LP
permanent. Erst wenn ein Zwergendruide ein Ritual
gemeistert hat, wird ihm auf dem nachsten Treffen die
genaue Durchfiihrung des folgenden Rituals vermittelt.

Um die Rituale spéater anwenden (aktivieren) zu kdnnen,
mui3 dem Geoden jeweils eine Zauberprobe gelingen, die um
so viele Punkte erleichtert ist, wie seine halbe Stufe (abge-
rundet) betrégt.

Ubrigens: In einem Geodenzirkel ist die Ausfiihrung des
Rituals - sowohl die Verzauberung des Ringes als auch die
spatere Aktivierung des innewohnenden Zaubers - erleich-
tert: um 1 Punkt bei der Verzauberung, um 3 Punkte bei der
Aktivierung.

Die sechs Geodenrituale sind im einzelnen:

I. Die Weihe der Schlange

Dieses Ritua verleiht dem Reif Unzerstorbarkeit und ein
gewisses Eigenleben, das die Voraussetzung dafur ist, dafd er
von einer Seele "besessen” werden kann. Der einmal ge

weihte Ring bleibt immer beim Tréger und zerféllt bei
dessen Tode zu feinem gelbem Staub ohne jeden materiellen
Wert. Das erste Ritual ist zugleich das heikelste, da der
Geode meist noch nicht tiber die entsprechende Erfahrung im
Umgang mit diesem Artefakt besitzt: Bel einem Mifdlingen
verwandelt sich der Reif in einer normale, lebendige
Gildenschlange - die dem verhinderten Ringtrager allenfalls
als Vertraute dienen mag...

II. Macht tiber den Regen

Dieser Zauber verleiht dem Ringtréger einen gewissen Ein-
flu’ auf den Regen:

a) Ein Schutzfeld gegen die Regentropfen umgibt den Tréger
und seine Kleidung in etwa drei Finger Abstand (1 ASP/SR)
oder aber schitzt auch alles im Umkreis von bis zu (Stufe)
Schritt um den Ring (2 ASP/Schritt/SR).

b) Die Luftfeuchtigkeit im Sichtbereich des Ringtragers wird
zum Abregnen gebracht; sie fallt aber jeweils senkrecht zur
Erde. Auf diese Weise kdnnen auch herannahende Gewitter-
wande vorzeitig unschadlich gemacht werden (2W20 ASP).
Es ist nur mdglich, existierende Luftfeuchtigkeit zu beherr-
schen; ein "Regenbeschworen” in der Khomwiiste ist also
mit diesem Zauber nicht mdglich. Es ist jedoch moglich,
beide Wirkungen zu verbinden.

Probe: (KLIINIKK) a)+0, b)+3

ITII. Magnetismus

Mit diesem Zauber ist der Tréger des Rings in der Lage, den
Erdboden in (Stufe+6) Schritt Umkreis mit derartig starker
pseudomagnetischer Kraft zu erflllen, dal3 alle eisernen oder
stéhlernen Waffen nur mit einer KK-Probe in der Hand
behalten werden kénnen; bei eisernen Ristungen ist zudem
eine Probe auf Korperkraft minus RS nétig, um tberhaupt
auf den Beinen zu bleiben.

Dieser Zauber kostet 10 ASP und dauert maxima bis zu
(Stufe+6) KR an, kann jedoch auch vorher aufgehoben
werden. Probe: (KLIINIKK) +2

IV. Seelenfeuer

Durch dieses Ritual gewinnt der Ringtréger die Kraft, See-
lenfeuer - dhnlich den Flammen eines Irrlichtes - im Umkreis
von (Stufe+6) Schritt aus dem Boden emporzurufen.

Diese Flammen nehmen jede gewinschte Gestalt an und
haben die Eigenschaft, allein denkende Wesen zu verletzen -
Holz brennt also ebensowenig wie Stoff, Zweibeiner hinge-
gen erleiden den vollen, durch keine Rustung gemilderten
Schaden von W6+2 SP je KR Kontakt.

Das Seelenfeuer ist, einmal herbeigerufen, unbeweglich - es
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kann also zum Errichten von Flammenbarrieren etc., ver-
wendet werden, nicht aber als "Fernlenkwaffe"auf ein Opfer
geschleudert werden. Die Flammen kosten den Ringtréger in
jeder Kampfrunde W6+2 ASP.

Probe: (INICHIKK)+4

V. Die Macht des Lebens

Dieses Ritual verleiht dem Ring die Gabe, den Tréger vor
widernatirlichen Wesen (also Untoten und Golems, nicht
aber reinen "Umformungen” wie Chimdren und
Lykanthropen und auch nicht Ddmonen) zu schiitzen, die
den Tréger so lange nicht angreifen oder bertihren kdnnen,
wie er sie weder bertihrt noch angreift. Die Aktivierung des
Schutzes kostet 10 ASP, jede weitere KR 2 ASP.

Probe: (MUIINICH)+2

VI. Der Weg durch Sumus Leib

Bei diesem Zauber kann der Trager fur sich und bis zu sechs
Begleiter einen "Weg durch die Erde" offnen. Es entsteht
kein Tunnel, sondern die Elementarméchte transportieren die
Gruppe durch Erde und Erz zu einem Punkt, der sich auf
dem festen Land befindet und nicht mehr als (Stufe+6)
Meilen entfernt ist. Diese Bewegung durch die Erde dauert
etwa 1 Sekunde pro zuriickgelegter Meile. Nur bei einer ge-
lungenen KL-Probe des Ringtrégers kann dieser ein genaues
Ziel festlegen, ansonsten entscheiden die Elemente (also der
Meister) nach dem Zufallsprinzip.

Eine eher unangenehme, aber unvermeidbare Nebenwirkung
dieses Rituals ist, dal3 sich die Erde beim Transport der
Charaktere alles Metall zurtickholt, daf3 ihr irgendwann ein-
mal durch Bergbau und Verhlttung geraubt wurde - ein
schwergepanzerter Krieger wird also buchstablich in Unter-
hosen und waffenlos ankommen. Bel magischen Artefakten
aus Metall wird automatisch sdmtliche innewohnende Magie
freigesetzt und wirkt auf den Tréger des Artefaktes.

Nach dem Tansport miissen alle Teilnehmer eine Raum

angst-Probe ablegen, bei deren Gelingen sie fir mindestens
eine halbe Stunde wie geléhmt vor Angst sind. Fallt dabei
gar eine 1, so steigte der HA-Wert permanent um 1 Punkt
Die Offnung des Weges kostet W20+6 ASP plus 6 ASP fiir
jeden Begleiter.

Probe: (MUIINIKK)+6

Wie bereits erwéhnt, existiert noch ein weiteres Ritual, das
jedoch nur den Herren der Erde zuganglich ist. Ein Spieler-
held kann diesen Zauber vielleicht auf einem Treffen mit
anderen seines Ordens erlernen, doch ist dafiir eine Lernpro-
be auf (KL/IN/FF) félig, bei deren Mif3erfolg der Schiller bis
zum néchsten Treffen warten mul3. Beachten Sie als Meister
auRBerdem, dal? das Wissen um diese Zeremonie diinn gesét
ist und keineswegs auf jedem der halbjahrlichen Treffen
jemand anwesend (und bereit) sein wird, der sie lehren
konnte:

Die Gestalt aus Rauch

Der Geode formt aus Wachs eine Kerze in Gestalt eines
Tieres oder Fabelwesens, der auch ein Teil dieses Gescho-
pfes beigefigt sein mulR. Er weiht diese in einem sechs
Stunden wéhrenden Ritual, das ihn 4W6 Astral punkte kostet.
Wird die Kerze entziindet, so bildet sich aus dem Rauch das
Abbild des Tieres, sechsmal so grol3 wie die Kerze selbst.
Dieses Geschopf verfugt Gber die korperlichen Eigenschaf-
ten des "Originals' und bewegt sich auf Befehl des Herrn der
Erde bis zu (6+Stufe) Schritt von der Kerze fort und ist alen
Wiunschen des Geoden unterworfen.

Es kann nur durch magische Attacken verletzt werden und
verursacht im Kampf stets die Hélfte der fur die Tierart
Ublichen Trefferpunkte. (Wenn die Rauchgestalt kleiner ist
asihr natirliches Vorbild, fallen weitere Abziige an.)

Die Kerze brennt schnell herunter und ist nach (Lange in
Fingern) x 2 Kampfrunden erloschen, ein Unterbrechen der
Brenndauer ist allerdings moéglich. Zerstoren der Kerze oder
Ausl6schen der Flamme 183t die Gestalt sofort verschwin-
den.



Xorlosch - Hellige Heimat der Zwerge

Xorlosch ist die Heilige Heimatstadt der Angroschim, und
auch im Herzen des weltlichsten und unglaubigsten Zwerges
nimmt sie eine besondere Stellung ein, die alenfalls mit der
Zuneigung vergleichbar sein mag, die ein frommer Novadi
fur Keft empfindet.

Denn Xorlosch ist nicht einfach eine traditionsreiche Stadt;
Xorlosch ist steingewordene Geschichte: Entstanden vor
Uber zehntausend Jahren, ist sie unzweifelhaft die alteste un-
unterbrochen bewohnte Siedlung Aventuriens.

Als die ersten guldenlandischen Siedler ihren Fuld auf aven-
turischen Boden setzten, war Xorlosch schon uralt; und alle
folgenden Irrungen und Wirrungen des Menschengeschlech-
tes hat man hier mit der nachsichtigen Amusiertheit eines
alten Mannes verfolgt, der Kindern beim Raufen zusieht.
Xorlosch ist eine Stadt, die in sich selbst ruht: Sie wetteifert
nicht mit dem fast hundertmal bevdlkerungsreicheren Gareth
oder auch nur mit den Handelsplétzen der Umgebung wie
Elenvina und Albenhus - denn eines wird diesen Orten bei
allem Reichtum immer fehlen: jene Jahrtausende zurtick-
reichende Geschichte von Freude und Leid, Frommigkeit
und Heldentum, die den spéteren V élkern wie den Menschen
erst ein unbekannt friedvolles Leben ermdglicht hat.

Lage

Zwei Bergringe umgeben die Heilige Stadt: Als Eisenring
bezeichnet man hier die dul3eren Berge des nordlichen Eisen-
waldes, die das ganze Land von Xorlosch von allem Umland
abschlief3en.

Inmitten dieser Berge aber erheben sich die Zinnen des
Inneren Ringes, der Krater eines vor Ewigkeiten erloschenen
Feuerberges.

Der hochste Gipfel des Inneren Ringes wie des ganzen nérd-
lichen Eisenwaldes ist der Weilkegel, unter dessen Massiv
auch die unterirdischen Teile Xorloschs liegen; wéhrend sich
die Ubrigen Gebaude zu seinen Fuflen im Talkessel ausbrei-
ten.

Noch in den ersten Jahrtausenden Xorloschs kréuselten sich
die Wellen eines groRen Sees in dem Krater, heute aber ist
das Wasser durch einen Spalt im Inneren Ring davongeflos-
sen und hat fruchtbares Acker- und Weideland zurtickgelas-
sen. Der schmale Hardelbach ist noch der grofite der Wasser-
laufe, die von den Hangen des Inneren Ringes in den Talkes-
sel hinabstromen.

Seine Quelle liegt verborgen in einer Hohle des Weil3kegels,
von dieser Hohe strémen seine Wasser rauschend hinab und
winden sich durch die Talstadt Xorloschs. Zahlreiche
Briicken tUberqueren den Bach in seinem Lauf, viele kleinere
Lé&ufe ergieffen sich in ihn und zweimal speist er gar einen
See, ehe er schliefdlich durch den Spalt im Inneren Ring den
Talkessel verl&’dt und weiter hinabeilt zum Grof3en Flul3.

In den beiden Seen aber, den letzten Resten des einstigen
grof3en Bergsees, die von den Zwergen ohne Poesie einfach
der "Obere" und der "Untere Weiher" genannt werden,
sollen noch viele versunkene Schétze aus alter Zeit ruhen;
doch kein Leben regt sich in ihnen, kein Fisch, kein Molch,
kein Insekt, obgleich ihr Wasser erfrischend und gesund ist
und seit eh und je sowohl von den Zwergen wie auch vom
Vieh getrunken wird.

Eintausendfiinfhundert Zwerge und Zwerginnen leben in der
eigentlichen oder Innenstadt Xorloschs, die aus zahlreichen
Hallen und Kammern im Massiv des Inneren Ringes besteht,
weitere zweihundert inden gerdumigen Hausern und Villen
im Talkessdl.

Aus der Geschichte der Stadt

Viele Namen und Heldentaten kennt die Geschichte Xor-
loschs, und vielfach deckt sie sich mit jener der gesamten
Zwergenheit, die an anderem Orte erzéhlt wurde.

Deshalb seien im folgenden nur solche Berichte und Sagen
wiedergegeben, die sich besonders mit Ereignissen befassen,
die das Schicksal so wie die dul3ere und innere Gestalt der
Stadt deutlich beeinfluf3t haben.

Der Sohn des Drachen

»Alsder Alte Feind, der Gottdrache Pyrdacor, durch die
Torheit des Ordamons von der Existenz der Zwerge erfahren

hatte, stellte er einen wahrhaft furchtbaren Kémpfer an die
Spitze seiner Heeresmacht: Ancarion, der Rote, war der
Grolite aler sterblichen Drachen, sein Leib mal3 vom Kopf
zur Schwanzspitze drei3ig Schritt und war von blutigrotem
Metallglanz. Der Sage nach war er der leibliche Sohn Pyrda-
cors, doch niemand nennt seine Mutter, wenn es denn eine
solche gab; und er soll der Vater aller geringeren Kaiserdra-
chen gewesen sain.

Diesen seinen Stellvertreter Ancarion macht Pyrdacor zum
Marschall aller Drachen, die die Zwerge auddschen sollten;
und wie ales versengende Blitze stirzten die fliegenden
Wirmer vom Himmel, Tod und Vernichtung speiend. Die
beiden Schwesterstédte X orloschs wurden vernichtet, ausge
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16scht, getilgt vom Antlitz der Erde, doch Xorlosch selbst
hielt aus, geschiitzt durch die Wassermassen tber sich,
wihrend simtliche Krieger der Zwerge, vor allem aber die
Kinder des Ordamon, aus kleinen und verborgenen Gingen
tber dem See hervorstirmten und das hoffnungslose
Gefecht gegen die Bestien aufnahmen.

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

Diese Heldin, wohl die gréBte, die die Geschichte der Angro-
schim hervorgebracht hat, verlockte den Ancarion mit hefti-
gen Schmih- und Spottworten zum Zweikampf, und rasend
vor Zorn kam der GroBe Drache heran. Organa aber betete
zu Ingerimm um Stirke und stlrzte sich in die Fluten des
Sees, den Drachen Ancarion mit sich hinablockend. Sein
Feuer verzehrte sie, noch ehe sie das Wasser erreichte, doch
Ancarion vermochte nicht umzukehren und stirzte in den
See, wo seine innere Flamme jahlings erlosch und die kalte
Hand des Todes ihn ergriff. Mit dem Tod ihres Marschalls
verlieB die Drachen der Mut und sie zogen sich zuriick, denn
wie so viele Geschépfe der Tyrannei sind auch sie nur
wirklich mutig, wenn sie angetrieben werden.

Auf diese Weise rettet das Opfer der Kinder Ordamons und
seiner Tochter Organa die Stadt Xorlosch und damit die
gesamte Zwergenheit; Pyrdacor aber verlor an diesem Tage
seinen Sohn und besten Kidmpfer; den ersten Drachen tiber-
haupt, der von Zwergenhand und Zwergenlist getStet wur-

de.«

Die Zauberkraft des Drachen

»Viel wurde erzihlt von den Leiden Xorloschs, als die vom
Drachen unterworfenen Elementargeister Gber die Gberrasch-
ten und schier wehrlosen Zwerge herfielen, und ebenso viele
Sagen berichten von den Heldentaten der Geoden, die
schlieBlich diese Wesen zurtckdringten und dem Drachen
eine empfindliche Niederlage beibrachten.

Der grofite aller Geoden aber war Brendan, und seine wich-
tigste Tat war es, den Herren des Erzes selbst zu rufen. In
der tiefsten Kammer Xorloschs geschah dies, und nur ein
Begleiter war bei Brendan, als sich der Erzherr aus dem
schieren Felsboden erhob, ein wohl zwanzig Schritt hoher
First aus lebenden Erz: Diamanten blitzten als seine Augen,
Goldfiden waren seine Haare, seine Arme waren aus Stahl
und Quecksilber pulste in seinen Adern.

Brandans Begleiter dachte, der Gott selbst sei erschienen und
warf sich nieder, der Oberste Zwergendruide hingegen be-
gann das Gesprich mit dem Erzherren und erreichte nach
langer Verhandlung, dal der Herrscher die Kammern und
Hallen Xoftloschs mit einem unzerstorbaren Mantel eines
Basaltes umgab, der nun und in alle Ewigkeit auf magischem
Wege das Eindringen verhindern sollte.

Die Gegenleistung Brendans kennt niemand genau, doch
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sicher ist, das das zuvor volle rotkupferne Haar des Geoden
schneeweil3 war, als er die Hohle verlieB und von seinem
Begleiter war keine Spur mehr zu finden...«

Das Vermichtnis des Drachen

»Auch nachdem der Alte Feind besiegt und tiberwunden war,
endete nicht die Bedrohung der Heiligen Stadt durch das.
Drachengeziicht; denn gerade nun erinnerten sich die Minde-
ren Drachen der alten Sagen tber Macht und Reichtum
Xotloschs, und wo ihr Herr verschwunden war, galt ihnen
auch der Friedenspakt nichts und sie begannen den Flug nach
Norden. In jenen Jahren des Chaos war Xorlosch so um-
kimpft wie Jahrtausende nicht mehr, und mit Schrecken
erkannten die Angroschim, daf3 die alten Zeiten immerwih-
renden Kampfes zuriickgekehrt waren - doch nun lebten weit
weniger Recken in der Stadt, um die Wiirmer amzuwchren.
Von allen anderen Volkern wiren allein die Zwerge des
AmbofB3 nahe genug gwesen, Hilfe zu leisten, doch deren
Helden befanden sich noch im tiefen Siiden und kimpften
selber gegen das Drachengeziicht, so daf die heilige Stadt auf
sich allein gestellt war.

Viele schreckliche Wiirmlinge griffen damals die Stadt an,
doch niemals zu dieser Zeit war Xorlosch der Eroberung so
nahe wie an jenem Tag, als der Riesenlindwurm Garathan aus
drei Héuptern Feuer speiend tiber dem Talkessel schwebte:
Flammenzungen umspielten die Héuser der Talstadt und
schreiend liefen ihre Bewohner ins Freie; dem Koénig Xor-
loschs aber, Tornam, oblag die schwere Pflicht, den Befehl
zur SchlieBung der Tore zu geben, um die Stadt zu retten,
wihrend drauflen die Bauern und Hirten der Zwerge im Feuer
starben.

Dem hochgepriesenen Rechenmeister Parax wurde aufgetra-
gen, die groBle Bolzenschleuder, die "Drachentrutz', auf den
Feind auszurichten, und unter vielen Gebeten und Berech-
nungen machte er sich ans Werk. Er lie§ die Sehnen stirker
spannen als man far moglich gehalten hatte, und die Arm-
brust auf eine Zinne des Inneren Ringes ausrichten, weitab
von der Position des Drachen.

Der Koénig stellte ihn zur Rede, da3 er seine Zeit nicht mit
unsinniger Spielerei und Narrheit vergeuden mdge, doch
Parax tat das zu allen Zeiten Verbotene und stiel3 den witen-
den Koénig grob zur Seite, um den Schuf3 auszulGsen.

Der stihlerne Bolzen schnellte empor, prallte gegen die Fels-
wand und wurd fortgeschleudert. Wittendes Geschrei erfiillte
die Bogenkammer, und Koénig Tornam verhingte einen
Spruch der Bannung tber den Rechenmeister, dann aber
sahen die Angroschim, dafl das Feuer des Drachen aufgehort
hatte.

Spitere Stunden zeigten, dal3 der zuriickgeprallte Bolzen - wie
von Parax beabsichtigt, den Drachen seitlich getroffen und
seine drei Koépfe zugleich durchbohrt hatte. Der schon lingst
tote Riesenlindwurm hing noch, nur von seinen ausge-
breiteten Fligeln getragen, noch zwei Wochen in der Luft
iber dem Talkessel. Parax aber vetlieB schon vorher die
Hohlen Xorloschs auf immer."



Bemerkenswerte Platze und Gebaude

Oberirdische Ortlichkeiten: Die Gebdude im Talkessel wer-
den Uberwiegend von Rickwanderern anderer Volker be-
wohnt und sind fast ale aus Stein oder aber Zwergenkalk
errichtet, jener steinharten Gumasse aus Kalk, Schlacken-

sand und Kieseln.

Die Acker rundum werden hauptsichlich mit ertragreicher

1 Angroschs Axthieb

Am Tag des Zorns erschitterten nicht
nur heftige Erdbeben ganz Xorlosch, ein
gewaltiger Ri [ sprengte auch den
schutzenden Inneren Ring und lieRe die
Fluten des Sees ablaufen, der so lange
Zeit die Zwerge vor allem Drachenfeuer
geschutzt hatte.

Dieser Ri 3 tragt seit dem ersten Tag
den Namen Angroschs Axthieb, und
man sagt, er sei von Ingerimm selbst mit
einem gewaltigen Schlag seines
Felsspalters geschaffen worden.

Heute flieRt in ihm der Hardelbach aus
dem Talkessel. Uber dem Wasser je-
doch haben die Zwerge einen langen,
von aullen nach innen steil aufsteigen-
den Steg errichtet, der durch den gan-
zen Spalt fuhrt und den einzigen be-
kannten Zugang zum Tal von Xorlosch
darstellt: Die Stadt im Berg soll zwar
Uber einige andere Ausgange verfligen,
diese aber sind nur einigen ihrer Bewoh-
ner bekannt.

Sowohl am &uReren wie am inneren
Ende des Spaltes erhebt sich darum ein
steinerner Torbogen Uber dem Steg, von
denen der auliere der prachtvollere und
reicher geschmiickte ist. Hier befinden
sich auch die Vorderen Bastionen der
Stadt, wo Gaste und Besucher emp-
fangen und Neugierige abgewiesen wer-
den. Das Aufere Tor aus edelstem Mar-
mor und Basalt kann jederzeit verschlos-
sen werden und ist so geschaffen, dal
es auch langeren Anstirmen widersteht.
In Zeiten der hdchsten Not aber kann
der dahinterliegende Steg durch einen
einfachen Mechanismus jederzeit in Au-
genblicksschnelle abgebrochen werden,
so dal® der Zugang zur Heiligen Stadt
grundlich verschlossen ist. Weitere Ver-
teidigungsmethoden fur'Wenigerschwe

Zwergengerste und Rubenfrichten bebaut, wéhrend die
Wiesen und Kleefelder den préchtig gedeithenden Schafen
und Ziegen als Weideplatz dienen. Besitzer der Léndereien
sind fast immer Sippen der Innenstadt, bei denen entweder

einzelne Mitglieder oder aber Pachter die Aufgaben der

re Félle" sind eine gewaltige Steinkugel,
die einen Spann Uber dem Steg in
Schienen an der Klammwand lauft und
bei Stérungen am oberen Ende des
Steges losgelassen werden und auf
einen alleszermalmenden Lauf gebracht
kann, sowie eine einfach mit einem
Hebel auszulésende Klappe noch
auRerhalb der AuReren Bastion, durch
die hartnackige Stérenfriede unsanft in
die Stromschnellen des Hardelbaches
ein Dutzend Schritt tiefer beférdert

werden kénnen.
2 Schmelzofen

Der Besucher Xorloschs sieht sich zu-
erst mit dem wenig einladenden Anblick
vieler Dutzend rauchender Schmelzéfen
konfrontiert, in den das Metall aus
erzhaltigem Fels geschmolzen wird und
deren Qualm fast ununterbrochen, Tag
und Nacht, Stunde um Stunde zum
Himmel steigt.

Die Schlacke aus den vielen Schmelz-
gangen wird schlieBlich in einem grofien
Becken aufgefangen und nach dem
Erkalten als Baumaterial fein vermahlen
und sogar nach fernen Landern verkauft,
wo aberglaubische Schmiede dem "Echt
Xorloscher Schlackenpulver" besondere
Krafte zuschreiben,

Der unhdoflich erscheinenden Ortswahl
liegen - wie sollte es bei den Angroschim
anders sein - rein sachliche Griinde wie
die Nahe zum Léschwasser und zu Koh-
lenfuhren aus dem Berg wie Erzlieferun-
gen von aulerhalb zu Grunde, dennoch
fuhlte sich schon mancher vornehme
Kaiserliche Gesandte durch diesen Emp-
fang befremdet und "wenig amdisiert",
wahrend gldubige Anhanger Ingerimms
den immerzu aufsteigenden Feuerqualm
sogar als Beweis seiner Macht an die-
sem Ort sehen.

Bauern und Hirten tibernehmen.

3 Dracheninsel

Vor zehntausend Jahren bedeckte ein
Bergsee den ganzen Talkessel von Xor-
losch, doch der feurige Drachenatem
senkteden Wasserspiegel inderSchlacht
des Himmelsfeuers so weit, da® der
héchste Higel als einsame Insel Uber
die Fluten reichte.

Aber nach dieser Schlacht war auch die
Macht der Drachen geschwéacht und
Uber flnftausend Jahre lang schitzte
der See den Talkessel und was in ihm
lag; allein die Insel war stets den
Flammen der Drachen ausgesetzt: Hier
pflegten die Boten des Drachengottes zu
landen und ihreTributforderungen
vorzutragen. Nach jederZurtckweisung
aber lieRen sie ihren Zorn am Boden
unter sich aus und schmolzen ihn so im
Verlauf  derJahre zu schwarzer
Schlacke, auf der nie wieder Leben
gedeihen wiirde.

Heute, lange nach dem Tag des Zorns
und auch dem Sturz des Gottdrachens,
ist vom einstigen grolRen See wenig ge-
blieben, doch die Dracheninsel tragt
noch immer diesen Namen, auch wenn
sie einfach als ein grauschwarzer, ewig
lebloser Schlackenhligel inmitten der
grinen Weiden liegt.

Die Leblosigkeit reicht so weit, da} man
niemals Weidetiere oder auch nur Vogel
und Insekten in ihrer Nahe erblickt -
allerdings kédme kein einfacher Zwerg je-
mals auf die Idee, die Dracheninsel einer
langerdauernden Beobachtung zu
unterziehen oder sie gar zu betreten.
Noch immer steigen alle sieben Jahre
die Hohen Zwerge Xorloschs, angefiuhrt
vom Bewahrer der Kraft, auf die Kuppe
der Dracheninsel und vollziehen dort die
zum Ritual gewordene Abschwdérung
und Absage an alle Drohungen des



4 Ehrenmal der Organa

Kein Totenfeuer war notwendig fiir Or-
gana, die Tochter des Ordamon und
Heldin der Ersten Schlacht - das Him-
melsfeuer der Drachen verbrannte sie
und ihre Waffen.

Doch die Pflicht blieb, ihr einen Gedenk-
stein zu setzen, und der Letzten ihres
Stammes schuldete die ganze Zwer-
genheit groBen Dank: Also schufen die
besten Steinmetze der Angroschim ein
ehernes Ehrenmal und setzten es ober-
halb des damaligen Seeufers nahe der
Stelle ihrer gréRten Heldentat.

Und dort, hoch am Hang des Inneren
Ringes, ist noch nach fast zehntausend
Jahren die Tafel zu sehen, die in schlich-
ten Worten von Organas Leben und Tod
kiindet - weder die Zeit noch ungezahlte
Angriffe der Drachen auf Xorlosch haben
inr etwas anhaben kdénnen. Die
Angroschim jedenfalls sind davon
Uberzeugt, dafl das Ehrenmal von Inge-
rimm selbst geschiitzt wird, und manch-
mal verbringen junge Zwerge die Nacht
auf einem Vorsprung nahe des Mals und
hoffen auf visionare Trdume, die ihnen
Offenbarungen Organas oder Ingerimms
und den Heldenmut der Vorfahren
schenken.

5 Tempel des Ingerimm

Eine Heilige Halle Xorloschs gehért nur
dem Volk der Erzzwerge selbst - und
dem Gott. Fur die zahlreichen Pilger
anderer Zwergenvolker, die zumindest
einmal in ihrem Leben in der Urheimat
aller Angroschim geopfert und gebetet
haben wollen, wurde darum vor zwei-
einhalb Jahrtausenden, als die Wunden
der GroRRen Zwietracht zu heilen begon-
nen hatten, ein neuer Tempel errichtet:
Aus Marmor und Eisen, Silber, Granit
und Stahl ist er gefugt, unter ihm aber
reicht ein schier bodenloser Schacht bis
hinunter ins feurige Herz der Welt. Hier-
her bringen die Angroschim ihre Opfer-
gaben, hier werfen sie sie hinab, auf dal
sie wieder eins werden mit Ingerimm
und Sumu.

Geleitet wird der Tempel nicht vom
Bewahrer der Kraft selbst, sondern von
einem Priester, der traditionell nicht der
eigentlichen Stadt Xorlosch entstammt:
Derjetzige Tempelmeister ist Gramosch,
Sohn des Gorro, ein fanatischer Erz-
zwerg aus dem Konigreich Koschmin.

Da es in den meisten Fallen auch an
ihm liegt, ob Audienzersuchen Uber-
haupt an den Bewahrer der Kraft wei-
tergeleitet werden - nur die persdnlichen
Gesandten des Kaisers konnen sie
direkt stellen -, hat er einen nicht zu
unterschatzenden Einflu® auf alle Kon-
takte der Kirchenmanner mit der Au-
Renwelt.

Auch wenn dieser Tempel mit 2500
Jahren nur ein Viertel des Alters der
Stadt Xorlosch erreicht, soll hier doch
noch einmal darauf hingewiesen wer-
den, dal® er damit immer noch alter ist
als selbst die Herrschaft des Horas.

6 Greifax-Palast

Die Sommerresidenz des Bergkonigs
kann fiir Xorloscher Mal3stabe geradezu
als ein Neubau gelten: Sie wurde vor
knapp neunhundert Jahren von Hoch-
konig Greifax Recht-setzer erbaut, als
er viele Jahre lang mit dem Abgesand-
ten des Kaisers um die genaue rechtli-
che Stellung der Angroschim im Mittel-
reich rang; denn nach den ersten, noch
sehr unfreulichen Begegnungen wollte
Greifax den arroganten Menschen kei-
nesfalls mehr in seinem eigentlichen
Thronsaal nahe der Heiligen Halle
empfangen - und wahrend der neue
Palast am Hang des Inneren Ringes in
die Hoéhe wuchs, verlegte der Konig
kurzerhand seine Residenz in ein
schlichtes Bauzelt im Talkessel, ein
Beispiel, dem sich der von Gicht
geplagte Gesandte wohl oder uber
anschlieRen mufte und Uber das er uns
in seinen Lebenserinnerungen viele
bdse Worte hinterlassen hat.

Der heute langst vollendete Greifax-
Palast ist ein prachtvolles Bauwerk aus
edlem Basalt und Gold, das den ge-
samten Talkessel Uberschaut und im
Sommer von der Sonne und den Win-
den sténdig angenehm temperiert wird -
einer der besten Beweise, dafl die
hervorragende Baukunst der Angro-
schim nicht unter der Erde haltmacht.
Neben den hin und wieder hier leben-
den Kaiserlichen Gesandten und ande-
ren Diplomaten wohnt hier vor allem
Bergkodnig Tschubax selbst, der die
engen und dunklen Kodnigsgemacher
nahe dem unterirdischen Thronsaal lie-
ber meidet und hinter sich 1aRt, so oft
die Etikette dies gestattet.

Es ist nur zu bekannt, dal® Tschubax
seinen "Bruder" Arombolosch stark
beneidet und gern dessen angesehene
Stellung als gesuchter Ratgeber und
Erster unter Gleichen genielRen wirde.
Doch der noch unerfahrene und oft vor-
eilige Koénig ist der beste Beweis dafir,
daf die Kénigswurde der Heiligen Stadt
keine Garantie fir Weisheit und Ein-
sicht ist.

Solange Tschubax darauf beharrt, daf}
ihm durch sein ererbtes Amt besondere
Verehrung zusteht, wird er den ge-
forderten Respekt nicht erhalten.
Gerilichte behaupten, dal ein unterirdi-
scher Geheimgang vom Keller des Pa-
lastes direkt zum Koniglichen Thron-
saal in der Bergstadt fihrt; doch ander-
seits gibt es kaum ein Gebaude in der
Talstadt, in dessen Keller nicht irgend-
jemand einen solchen Geheimgang
vermutet.

7 Heimkehrersiedlung

Dies ist ein Teil der Talstadt Xorloschs,
in dem vor allem Angroschim anderer
Zwergenvolker, die sogenannten
"Heimkehrer" leben, die als Handler
und Handwerker hierher gekommen
sind, aber nicht auf Dauer hier bleiben
wollen und sich aus diesem Grunde
nicht um die Wiederherstellung der
vielen verlassenen Hallen der Ahnen im
Berginneren bemihen.

Diese MiRachtung der Heimat der alt-
ehrwirdigen Xorloscher und der gan-
zen Zwergenrasse scheint verwunder-
lich und zeugt kaum von tiefen Gefiih-
len den Vorfahren gegenilber - und das
lassen die Erzzwerge ihre
oberirdischen Nachbarn auch stets
mehr oder minder deutlich spuren.
Nicht einmal, dal® sie besonders arro-
gant oder herrschsichtig sind; es ist
eine leise Amusiertheit und Nachsicht
wie gegenuber aufmipfigen Kindern,
der sich die Heimkehrer oftmals ausge-
setzt sehen.

Oftmals wird ihnen gar der Zugang zum
Berginneren erschwert oder vdllig
unmoglich gemacht. Die Antwort der
Heimkehrer auf diese Behandlung
besteht in einer weitgehenden gesell-
schaftlichen Abkapselung und Selbst-
besinnung, so dal man dieses Viertel
durchaus als "Stadt in der Stadt" be-
zeichnen kann.



Ortlichkeiten im Berg: Generell muRR betont werden, dal’ auf
der Karte nur ein Bruchteil der vielen unteriridischen Hallen
und Kammern Xorloschs dargestellt werden kann - doch mit
der obersten Ebene wurde jene gewdhlt, die die interessanten
Raume versammelt. Die vielen nicht abgebildeten Teile der
Stadt sind in erster Linie die Wohn- und Arbeitsréume der
Zwerge Xorloschs, aber auch Lager- und Vorratskammern.
All ihnen ist gemeinsam, dal3 sie zu grof3en Teilen unbenutzt
sind und in Triimmern liegen, denn von den einst Uber zehn-
tausend Kindern der Stadt sind viele Sippen fortgezogen und

8 Das Stahltor

Nahe der Talstadt 6ffnet sich am Hang
des Inneren Ringes das aus glanzend
schwarzem Stahl geschaffene Tor,
durch das die Stadt im Berge den
Grofteil ihrer Nahrung und viele
Rohstoffe erhalt.

Da hier oft schwere Fuhren mit Erzen
und Handelgitern ein- und ausfahren,
ist der dahinterliegende Platz weitlaufig
und gut zum Mandvrieren geeignet.

Des Nachts allerdings werden die gro-
Ren und schweren Torfligel geschlos-
sen und nur eine kleines Schlupfloch of-
fengelassen, durch das sich verspatete
Heimkehrer nach kurzer Kontrolle in die
Stadt begeben kénnen.

Die Wachstube befindet sich - auf den
ersten Blick kaum zu bemerken - nicht
hinter, sondern tUber dem Tor. Von hier
haben die sieben Wachen einen vorziig-
lichen Blick auf alle Vorgédnge und kén-
nen in Notféllen mit einem Hebeldruck
die SchlieRung des Tores einleiten oder
ein Fallgatter hinablassen; von diesen
Méoglichkeiten aber wurde seit Ewigkei-
ten ebensowenig Gebrauch gemachtwie
von den hier aufbewahrten zahlreichen
Armbristen oder Alarmhérnern.

Eine (nicht dargestellte) schmale Rampe
fuhrt von der Wachstube Uber dem
vorbeiziehenden Verkehr zur Waffen-
kammer (12).

9 Das Goldene Tor

Der zweite groRe Zugang vom Talkessel
zur Bergstadt ist fast immer mit einem
vier Schritt hohen Tor verschlossen, das
aus bestem Eisen geschmiedet und mit
reinem Gold Uberzogen ist. Anders als
sein stahlernes Gegenstiick stammt es
noch aus der Zeit vor dem Tag des
Zorns und liegt hoher, da es einst der
wichtigste Ausgang zum grof3en Berg

grof3e Zwietracht.

see war. Heute dagegen dient es vor
allem kultischen Zwecken; hier hindurch
ziehen rituelle Prozessionen und vor
seinen gedffneten Fligeln vollzieht der
Bewahrer der Kraft jene Zeremonien, die
der ganzen Stadt, Uber und unter der
Erde, gelten.

Der symbolische Schliissel des Golde-
nen Tores - das eigentlich von kompli-
zierten Riegeln geschlossen wird - zahlt
zu den wichtigsten Wirdezeichen des
Bewahrers; denn ohne ihn ware er im
Verstandnis der Xorloscher ohne Kontakt
zur AuBeren Welt und auf die Stellung
eines stadtischen Oberpriesters be-
schrankt.

10 Statue der Aghira

In der obersten Ebene der Bergstadt fin-
det sich das wohl schrecklichste Mahn-
mal gegen zwergische Habgier und
Streitlust: Nachdem die schéne und
goldgierige Zwergin Aghira den Auszug
ganzer Zwergenvllker verursacht und
den Bewahrer der Kraft hatte ermorden
lassen, floh sie vor dem Zornbeben
Ingerimms und versuchte in ihrer
Verblendung, sich auf die Oberflache zu

retten. Doch der Macht des Gottes
konnte sie nicht entkommen, und immer
schwerer wurde es ihr,
inrevorSchmerzen brennenden Arme

und Beine zu bewegen. Am Ende, nur
wenige Schritte vom kihlen Wasser des
Sees entfernt, erstarrte sie vollends -
und heute noch ist nahe dem Goldenen
Tor die ohne irdischen Brennstoff standig
in Flammen stehende Aghirazu sehen,
nach Ingerimms Willen zuriickverwandelt
in den Stein, aus dem das Zwergen-
geschlecht einst entstand; die in alle
Ewigkeit brennende Statue einer wun-
derschénen Zwergenfrau. Keinem ist es
je gelungen, die Flammen zu l6schen

nur wenige sind nachgewachsen. Vor allem die am Tag des
Zorn angerichteten Verheerungen wurden vielfach von den
Erzzwergen so belassen - nicht aus Faulheit oder Gleichgul-
tigkeit, sondern als stete Erinnerung und Mahnung an die

In der ganzen Innenstadt finden sich auch zahlreiche Ge-
denkstatten an frithere Tage der Freude und des Leids, ja,
man kann sagen, dal? jeder Spannbreit der Gange wahrend
des vergangenen Jahrzehntausends das Lachen wie auch den
Todesschrei eines Angroschim gehort hat.

oder den Stein auch nur eine Fingerbreit
zu verricken.

Die meisten Angroschim versuchen die
Statue mdglichst zu meiden, und wenn
sie einmal in ihrer N&he voribermussen,
hiten sie sich, Aghiras Leib zu beriihren
oder ihr auch nur in die grausam leben-
dig wirkenden Augen zu schauen.

11 Schule des Drachenkampfes

Die drei Hallen und vielen Lehrstuben
dieses Institutes beherbergen eine Ein-
richtung, die einer Xorloscher Kriegera-
kademie am nachsten kommt - doch es
gibt einige deutliche Unterschiede: Die
Erzzwerge erwarten von jedem Mitglied
ihres Volkes, dal} er in Zeiten der Gefahr
sich und die Seinen hinreichend verteidi-
gen kann.
HieraberwirddiejahrtausendealteKunst
gelehrt, gegen Drachen und ihresglei-
chen zu kdmpfen:

Wie man mit dem schweren Wurmspiel3
umgeht, wie man Drachen anlockt und
Uberlistet, wie ihre vielen Rassen zu
unterscheiden sind, wie man aus Spuren
wie Tatzenabdriicken oder Schuppen
auf ihr Alter und ihre Starke schlie3en
kann, aber auch berihmte Helden und
Drachentdter werden beschrieben und
wie man die Wahrheit aus unzahligen
Berichten und Sagen herausfiltert.
Geleitet wird die Schule von Trommok,
Sohn des Taralak, der einst selbst ein
bejubelter Drachentéter war, bis ihn der
Kampf gegen einen Hoéhlendrachen ein
Bein kostete. Seitdem widmet er seine
Zeit ganz der Uberlieferung der alten
Kenntnisse an die 77 handverlesenen
Zdglinge der Schule, zu der zugelassen
zu werden eine dergrof3ten Ehren fur ei-
nen jungen kampferischen Zwerg ist:
Alljahrlich bewerben sich wohl einige5



Hundert Angroschim aus ganz Aventu-
rien um einen der zu vergebenden sie-
ben Platze, von denen noch einmal vier
den Séhnen der Stadt vorbehalten sind.
Die gerdumigen Hallen dienen von Zeit
zu Zeit auch als Festsale fir die Veran-
staltungen des Drachentéterbundes,
einer honorigen Vereinigung friherer
Schiiler und Forderer der Schule, sowie
des Ordens der Organa, einer weit
religidseren Gemeinschaft von
Angroschim, die im Dienste Ingerimm
tatsachlich gegen Goldgierund Magiedes
Drachengeziichts gekampft und gesiegt

haben.
12 Waffenkammer

Nahe sowohl des Goldenen wie des
Stahltores liegt das wichtigste Waffenla-
ger ganz Xorloschs: Auf endlosen Rei-
hen von Regalen und Standern liegen
und hangen hier matt schimmernde
Rustungen, Helme, Schilde, Schwerter
und andere Waffen im geschatzten Wert
von einigen Hunderttausend Dukaten
und doch unverkauflich; bereit, im Notfall
gepackt und gegen anstirmende Feinde
benutzt zu werden. Auch wenn der letzte
derartige Angriff viele Jahrtausende
zurlckliegt, haben die Erzzwerge doch
nie in ihrer Wachsamkeit nachgelassen,
und ebenso, wie es eine Ehre ist, zum
monatlich wechselnden Reinigungsdient
eingeteilt zu werden, pflegen viele
Schmiede und Rustmeister ihre besten
Stlicke testamentarisch der Waffenkam-
mer zu vermachen.

13 Bogenkammer

Dieser grofle Raum neben der Waffen-
kammer beherbergt die Drachentrutz,
eine gewaltige Armbrust mit einem fast
sechs Schritt breiten Stahlbogen, die
Bolzen von der GroRe kleiner Baum-
stdmme verschief3t und jedes Schiffsge-
schitz Ubertrifft.

Dieses Meisterstiick zwergischer Bog-
nerkunst wurde von Ciorana, der grof3en
alten Dame der Armbrustbauerzunft vor
Uber sechs Jahrtausenden geschaffen
und besteht aus dem besten Stahl und
den hartesten Holzern, fir deren Be-
schaffung Cioranas Sohn Cramaddo
achtzig Jahre lang durch ganz Aventu-
rien reisen mufdte, und wurde Seit dieser
Zeit kein einziges Mal erneuert - es war

schlicht nicht notwendig.
lhren gréRten Tag erlebte die Drachen

trutz vor etwa flinftausend Jahren, als
der talentierte Rechenmeister und Richt-
schiitze Parax, Sohn des Plarr, mit ei-
nem eizigen Bolzen die drei Képfe eines
angreifenden Riesenlindwurms durch-
bohrte.

In den letzten Jahren hat der Ruhm der
Waffe gerade unter ortsfremden Bogen-
bauern zu dem Aberglauben gefihrt,
dall eine aus ihrem Holz gefertigte
Armbrust niemals fehlschiellen werde -
die folgenden Forderungen, die "ohnehin
Uberholte" Waffe zugunsten der Hand-
werker stlickchenweise zu verhokern,
wurde von den Xorloschern allerdings
emport zurtickgewiesen und hat zu eini-
gem bdsen Blut gefiihrt.

14 Die Heilige Halle

Auf der Karte wird nur ein Teil des Her-
zens von Xorlosch, der Heiligen Halle,
gezeigt - denn dieser einzelne Raum ist
wohl die gréRte Halle in irgendeinem
Berg Aventuriens und reicht nach oben
Uber alle anderen Kammern der Berg-
stadt hinaus, wahrend ihr Boden ganze
zwei Stockwerke tiefer liegt als die hier
dargestellte oberste Ebene.

Hier finden die wichtigsten Zeremonien
zu Ehren des Schopfers statt, soll diese
Halle doch einst als noch ungeschmtick-
te Hohle im Fels der Ort gewesen sein,
an dem die Ureltern der Angroschim
erwachten; und seitdem ist weder
Schauplatz der wichtigsten Ereignisse im
Leben und Tod eines (Xorloscher) Zwer-
ges:

Hier werden die Hochzeiten abgehalten,
der Bund von Feuer und Erz geschlos-
sen, manchmal gar unter der Leitung
des Bewahrers der Kraft selbst, der in
einer kleinen (nicht dargestellten) Kam-
mer neben der Heiligen Halle residiert.
Durch diese Tradition war die Halle auch
der Schauplatz jenes ersten Streites im
Jahr der Zwietracht, als der Prinz der
spateren Beilunker Zwerge verhaftet
werden sollte und sein Volk statt dessen
die Priester vertrieb. Viele aufwendige
Zeremonien brauchte es, bis die Halle
wieder als "rein" galt, doch weniger der
Skandal war der Grund dafur als der
wenig spater hereinbrechende Tag des
Zorns, an dem weite Teile Xorloschs in
Schutt und Asche versanken und viele

Tote hier ihr letztes Geleit erhielten.
Denn eine mit schwarzem Basalt ver

kleidete Rampe fiihrt von der westlichen
Wand hinab zum GroflRen Feuerschacht,
mit dem auch der oberirdische Inge-
rimmtempel in Verbindung steht: Hier
hinunter tragt man die Toten, um sie und
ihre Habe dem Feuer der Erde zu Uber-
geben und so in Ingerimms Hut (zu-
rick)- gelangen zu lassen.

Vermutlich ware es moglich, an der In-
nenwand dieses Schachtes hinaufzu-
steigen zum Tempel, vor sich den hei-
Ren, glatten Fels und hinter sich die
lodernde Feuersaule, doch noch nie hat
jemand dies versucht.

In einem unscheinbaren Winkel der
Halle stehen die berihmten Steinernen
Stelen, eher unscheinbare Basaltsaulen,
die Uber und uber Bildzeichen tragen,
die weit alter sind als die tbliche Runen-
schrift und die die Geschichte der An-
groschim von Anbeginn an erzahlen
sollen - und doch ist es unbestreitbar,
dall selbst diese altesten schriftlichen
Quellen nicht alter sind als "nur" 5000

Jahre.
15 Hallen der Heilung

Auch wenn die Angroschim ein zdhes
Volk sind und kaum an Krankheiten lei-
den, ja selbst dem Wundbrand gut zu
widerstehen vermdégen, so kommt es
doch immer wieder bei der Vielzahl der
in Xorlosch ausgetibten gefahrlichen Ar-
beiten zu Unfallen - und wenn es nicht
bei verstauchten Daumen und geprellten
Schultern bleibt, bringt man die Ver-
wundeten rasch aus Werkstatt und
Bergwerk hinauf in die Hallen der
Heilung, wo sie Behandlung finden.
Einst vor achttausend Jahren als Feldla-
zarett begriindet, wo man den Verletzten
der Drachenkriege schnelle Linderung
zu verschaffen suchte, sind die Hallen
durch ihre Nahe zur Oberflache heute
sehr gut dazu geeignet, den Heilern
raschen Zugang zur AuBenwelt zu
erlauben, wo sie Heilkrauter und -pflan-
zen sammeln und auch Zeremonien ab-
halten kdénnen; denn die weitaus mei-
sten Heiler hier gehdéren den Geoden
an, einer gerade in Xorlosch respektier-
ten, aber kaum geliebten Gruppe.

Man beachte deshalb, dall es keinen
direkten Zugang etwa zur Heiligen Halle
gibt, wahrend andererseits eine schmale
Stiege zu einem kleinen Krautergarten
am auleren Hang der Ringberge fiihrt.



16 Pilzgarten

Nicht immer konnten die Zwerge Xor-
loschs sicher unter das Licht der Sonne
treten, und viele Jahre gab es, in denen
Drachen Tag fiir Tag vor den Ausgan-
gen sallen und jede Bewegung mit
FlammenstolRen beantworteten.

garten, dunkle Kammern, die
von unterirdischen Wasserlau-
fen feucht gehalten werden
und mit Massen feuchten
Strohs gefilllt sind, auf denen
Steinpilze, Hutkdpfe,
Pfifferlinge und andere
Pilzarten gezlchtet werden.
Einst ein notwendiger Ersatz
fir Getreide und Fleisch,
haben sich diese Pilze langst
zu einer hochwillkommenen
Erweiterung des Speisezettels
entwickelt, den auch die
Zwerge anderer Volker
schatzen. €4
Dennoch ist die Arbeit in den
modrigen feuchtwarmen Hoh-
len alles andere als beliebt und
oftmals werden Unruhestifter
von ihren Sippenoberhduptern
zu mehrwéchigem oder gar
mehrmonatigem Strafdienst in
den Pilzgéarten verdonnert; eine
MaRnahme, die eine nicht zu
unterschatzende abschrecken=
de Wirkung hat, da der Geruch
auch noch nach Monaten in
Haaren, Bart und Haut zu haf-

ten scheint.
17 Verlassene Kammern

der Kinder Aboralms

Diese Raume dienten vor dem Tag des
Zorns den Zwergen aus Aboralms
Stamm als Sammelpunkt und wohl auch
Schatzkammer, wann immer sie zu
langen Suchen nach Gold und anderen
Bodenschatzen aufbrachen.

Die groRen Beben aber zerstérten samt-
liche Zugange und wohl auch grofRRe
Teile der Einrichtung, bislang aber dach-
te noch niemand daran, die Kammern
des verfluchten Volkes zu erneuern -
deshalb werden hier wohl auch noch be-
trachtliche Schatze verborgen liegen,
doch nach Glauben der Erzzwerge hat

W

Ingerimm sie zurtickgefordert, und ein
jeder muB bestraft werden, der sich er-
neut an ihnen vergreifen will.

18 Drachengrabstein des Taladax Vor
vielen Jahrtausenden lebte die an

gesehene und vornehme Sippe der
Tharandas in Xorlosch, doch nach und
nach forderten die Drachenkriege ihren
Tribut von dem Geschlecht, und eines
Tages lebten von allen Tharandas nur
noch der greise Silberschmied Trugan
und sein junger Sohn Taladax, der ge-
rade seine Hochzeit mit einer hibschen

Zwergen vorbereitete, als die
Nachricht von einem Drachen-
Uberfall nahte. Alle anderen
Angroschim zogen sich zurtick,
doch der heldenmitige Taladax
blieb und sah sich einem
gewaltigen Purpurwurm gegen-
Uber, der sich gerade durch
einen Ausstieg ins Innere des
Berges gewunden hatte.

Sein Beispiel fachte auch den
Mut der anderen an und aus
ihren Berichten wissen wir, daf}
Taladax' Leib wie von
Flammen umzlngelt war, als er
kihn vorstiirmte und sein
Schwert dem Untier in den
Bauch bohrte,doch als der
Drache sterbend Gber ihm
zusammenbrach und der edle
Taladax sein Heldenleben
aushauchte, war er allein.

Der von Alter und Kummer ge-
brochene Trugan aber flehte zu
Ingerimm, den Tod seines
einzigen Sohnes und Erben
nicht in Vergessenheit geraten
zu lassen, wenn er selbst als
letzter aller Tharandas heim-
gegangen sei, Der Gott beant-
wortete die Bitte; denn keinem
gelang es, den Leichnam des

Purpurwurms fortzuschaffen, der in der
Folgezeit nicht verweste, sondern ver-
steinerte und so ein ewiges Grabmal
des Taladax wurde, bis zum heutigen
Tag den Eingang gegen andere Feinde
versperrend.



Weltere Zwergenstadte

Reine Zwergenstadte gibt es eigentlich nur in den Bergkdni-
greichen selbst - doch auferhalb dieser Hochburgen der An-
groschim leben viele Sippen auch inmitten menschlicher
Stadte. Der vielerorts anzutreffende alleinstehende Zwer-
genschmied kann in einer solchen Ubersicht kaum beriick-
sichtigt werden, ebensowenig einzelne Sippen, die in einer
GrofR3stadt ihr Handwerk betreiben.

Die folgende Aufzéhlung beschéftigt sich deshalb nur mit
solchen Stédten, in denen mindestens zwei oder mehr Sippen
der Angroschim leben und auch eine nennenswerte - wenn
auch nicht unbedingt zahlenmaf3ige - Bedeutung fir die Stadt
haben. AuRer der absoluten Zahl der Zwerge ist bei den
Stadten auch jewells angegeben, wie grof damit der Antell
der Angroschim an der Gesamtbevélkerung ist.

Angbar

Zwergische Bevolkerung: 1648 (iiber 40%)

»Angbar hat unter allen Stadten mit zwergischer Bevolke-
rung einen besonderen Rang, ist sie doch die erste Stadt, die
von Zwergen und Menschen gemeinsam gegriindet wurde -
nach dem Willen ihres Namensgebers Bergkonig Angba-
rosch sollte sie sogar eigens ein Ort des kulturellen Austau-
sches-sein. Eine sichtbare Folge dieses Wunsches ist der
grofte Ingerimmtempel des "menschlichen” Kultes in Aven-
turien; hier residieren der Hiter der Flamme und seine
beiden zwergischen Stellvertreter. Ansonsten muf man fest-
stellen, dal? sich der Kulturaustausch vor alem auf einem
Spezialgebiet der (hiigel-)zwergischen Kultur zeigt:

Denn die Higelzwerge Ieben anscheinend nur, um (gut) zu
essen, und davon zeugt schon die Zahl der Schanken und
Speiselokale. Auch mbgen die wohl recht haben, die behaup-
ten, in Angbar gebe es mehr und besser sortierte
Feinschmekker- und Delikatessenladen als selbst in Gareth.
Besonders empfehlenswert sind hier zwel Areale: Zum einen
die vielen kleinen und heimeligen Kiichenstuben rund um
den Fischmarkt, wo die meist zwergischen Kéche so erlesene
Speisen bereiten wie Angbarsch mit Klauenwurz und
Ganddrohrspitzen, gerdstete Krebse auf Weillwein-
Butterreis oder auch eine raffinierte Fisch- und
Muschel suppe mit Ingrimwurz und Safran.

Doch auch die "Gaststuben Aventuriens' lohnt einen Besuch:
rund um einen offenen Platz mit vielen schattenspendenden
Baumen und einladenden Ruhebdnken 6ffnen sich die Tiren
von Uber zwanzig Schénken: Der ganze Platz und alle
Gebdude um ihn herum gehdren einem der reichsten
Higelzwerge des Ortes, der die Lokae fremden Gastwirten
zu einem lacherlich geringen Geld vermietet, um so einen re-
prasentativen Uberblick tiber alle Regionen Aventuriens zu
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haben - und tatséchlich finden sich hier eine novadische
Rostfleischstube friedlich neben einem Schlemmerlokal im
aranischen Stil; ein methumisches Nudelhaus gegeniiber
einer Festumer Metschénke. Auch dies ist eine Form von
Mazenatentum, fir das die Angbarer dem zwergischen Spen-
der gewil3 dankbarer sind als fur den Bau eines Theaters oder
einer Arena.

Eine weitere bemerkenswerte Eigenschaft der hier lebenden
Zwerge ist, dal? sie sogar den Angbarer See mit breiten und
flachgangigen Kéhnen befahren, um zu fischen und Guiter
vom einen zum anderen Ufer zu schaffen, obwohl sie genau-
so schlecht schwimmen kdnnen wie alle Angroschim. Den-
noch fahren sie eifrig von Dorf zu Dorf und bieten hier ihre
Waren an, meist einfache und preiswerte Dinge, fir die sie
nur einige Minzen und ein gutes Mahl fordern, hin und
wieder kann man aber auch sagenhaft hochwertige Werkzeu-
ge, Messer und dhnliches angeboten bekommen.

Ein in Angbar schon legendar gewordener Hiigelzwerg ist
Magrox "Dickbauch" Sohn des Mullim, der auf seinem ge-
mtlich eingerichteten Hausboot tber den See schippert und
den Bauern fur ein kraftiges Abendessen die Klingen schér-
fer schleift als sonst ein Handwerker Aventuriens (so zumin-
dest behauptet es Magrox).

Die meisten Angroschim leben im Nordteil der Stadt rund
um den Tempel des Ingerimm, von wo sie es nicht weit
haben zu den Hugelhdusern ihrer Verwandten auf dem Lande
- denn viele von ihnen Ieben nur zeitweise in der Stadt.« -

lusdenReisebeschreibungendes "Lebenskiinstlers” Mayar
vom Beilunker Berg

Elenvina

Zwergische Bevolkerung: 151 (iiber 4%)

»Die Zwerge von Elenvina leben in dieser reichen Handels-
Grofien Fluf3 hinab nach Havena versenden.

Die bertihmtesten Werke der hiesigen Zwerge sind allerdings
Bauiwerke wie das Nordmarkentor und einige kleinere
Triumphbdgen sowie der gewaltige Handel ssaal, dessen
Kuppeldach - eines der hochsten Gewdlbe Aventuriens - frei

getragen wird, ohne einer einzigen Stlitze oder Séule zu
bedurfen.

Dennoch gibt esin Elenvina keinen Ingerimmtempel, was

aber nicht weiter verwunderlich ist. wenn man die Nahe
Xorloschs bedenkt: Fir kleinere Zeremonien haben die Sip

pen Elenvinas ihre eiaenen Schreine, ansonsten aber suchen
siedie heimatliche Heilige Halle in den Bergen auf.«

--Aus einer Festschrift zum Ehrentaa des Heiliaen Rhus.
Havena 16 Hal



Fasar

Zwergische Bevolkerung: 1123 (knapp 5%)

»S0 bevolkerungsreich ist die Stadt Fasar, dal3 selbst die Uber
1000 hier ansassigen Zwerge nicht einmal ein Zwanzigstel
der Bevolkerung ausmachen. Da oft zahlenméaf3ig noch klei-
nere Gruppen eine weit grof3ere Bedeutung in den Handeln
und Réanken der Stadt haben, stellt sich die Frage, weshalb
die Angroschim keine wichtigere Rolle spielen. Nun, das
liegt zum guten Teil daran, da sie sich nicht as "die"
Zwerge begreifen, sondern in zwei Lager zerfallen. Die
meisten gehdren dabel der sogenannten "Grofen Gilde" an,
einer Vereinigung von Zwergen aller Volker, die mit der Ab-
sicht nach Fasar gekommen sind, hier reich zu werden - ein
Ziel, dem sie jahrlich ndherkommen. Ihre Mittel dazu sind
vielfaltig und umfassen etwa den Handel mit allerlei verbo-
tenen Gltern, die Herstellung von Meuchlerwaffen, den
Einbau von mérderischen Fallen und éhnliches.

Der Umgang der Gildenzwerge mit der Auf3enwelt ist ebenso
hart wie der Ton untereinander: Hier herrschen strenge Hier-
archien, wo die Erfahrenen Uber die Neulinge fast diktato-
risch gebieten und der Tod jedem droht, der irgendwelche
Gildengeheimnisse verraten haben soll. Auch sonst sind
diese Angroschim eher unzwergisch zu nennen, in vieler
Hinsicht ein Beispiel dafiir, was ungezligelte Habgier aus
einem Kind Angroschs machen kann: Die Grole Gilde
zogert nicht, auch mit der 6rtlichen Schwarzmagierakademie
zu handeln, so weil3 man auch vom Gildenhaupt, Meister
Riakil, dal3 er sich zwei Menschenfrauen und eine Elfe as
Métressen hdlt, die angeblich auf magische Weise gefiigig
gehalten werden.

Die weitaus kleinere Angroschimgruppe Fasars sind die etwa
dreihundert Erzzwerge, die in ihrem eigenen Viertel leben
und sich kaum um die Geschéfte und Intrigen ihrer mensch-
lichen und zwergischen Mitburger kiimmern. Der Anblick
eines solchen Angroschim in seinem dunklen langen Mantel,
der in irgendwelche Bicher versunken durch die Stral3en
Fasars wandert, ist nicht héufig, 16st aber auch kein Erstau-
nen aus. Der Ahnungslose mag sich hier fragen, wie die Erz-
zwerge in einer so gesetzlosen Stadt leben kénnen, bringt
doch gerade dieses Zwergenvolk sein Gesetz immer mit sich,
ungeachtet seiner menschlichen Nachbarn. Auf3erdem haben
sie einen wichtigen Grund hier zu sein, einen "ewigen", wie
sie sagen, der dle zeitliche Unbequemlichkeit verblassen
|akt: Sie leben im Fasar, um ein Auge zu haben auf die
Umtriebe Schwarzer Magie und des Namenlosen, aber auch
auf den EinfluR eines uralten Purpurwurmes aus dem Rasch-
tulswall; denn ihre Mission ist es, das neuerliche Erstarken
dunkler Drachenmacht im Siden zu verhindern. Dal3 die
oben genannten Gruppen immer wieder Rickschlége erlei-
den muidten, die sie an der Machtiibernahme in Fasar hinder-
ten, wird unter anderem diesen Erzzwergen zugeschrieben. In
letzter Zeit munkelt man immer wieder von einem ver-
nichtenden Schlag, den die Erzzwerge gegen die "Verréter"
der "Grof3en Gilde" planen, doch derlei Geriichte hort man in
Fasar zuhauf, vier bis finf bel jedem Glas Bier."

-lrdo Stoerrebrandt: Kamele und Kalifen

Rommilys

Zwergische Bevolkerung: 322 (etwa 4%)

»Die zwergische Bevolkerung von Rommilys ist vor alem
deshalb interessant, weil sie die Folge der grofdten Wande-
rungsbewegung ist, die es beim Volk der Higelzwerge gege-
ben hat: Eines schonen Abends vor etwa funfzig Jahren
nadmlich erschien ein Reisender aus Rommilys in einer Ang-
barer Schanke, der wahre Wunderdinge von seiner Heimat-
stadt erzéhlte: Vom grof3en Traviatempel, von der Gastfrei-
heit der Birger, von der friedvollen Ruhe in der Stadt und
wie ein jeder Besucher mit Speise und Trank bewirtet wirde.
Wenig wissen wir Uber diesen Mann und den Grund fir seine
Schwérmereien, doch auch er wird wohl nicht geahnt haben,
welche Wirkung sein Bericht hatte: Wie ein Lauffeuer ver-
breitete sich die Kunde von der Stadt, wo Milch und Honig
flief3en, durch Angbar, und nach einigem Zégern lief3en sich
funf grofle Sippen verlocken und luden all ihre Habe auf
gerdumige Planwagen. Der Weg nach Rommilys gestaltete
sich mihsamer als erwartet, und es gibt gewisse Berichte,
dal sich die Hiigelzwerge schon in Gareth im Ziel wahnten,
as sie eine Prozession Bardos und Cellas erblickten, und sich
munter in das Geschehen einmischten und von allen mitge-
fUhrten Kdstlichkeiten nahmen. Nachdem dies aufgeklart war
und die Angroschim endlich Rommilys erreicht hatten,
erkannten sie rasch, dal? sie getéuscht worden waren; doch
als typische Hiigelzwerge machten sie das Beste daraus und
lieflen sich hier als Gastwirte und Kdche, Béacker und Metz-
ger nieder - obwohl die Schankenzahl der Stadt darauf
drastisch anstieg, schufen die Zwerge dadurch doch die
gastfreie Atmosphére, die sie eigentlich bereits hatten vor-
finden wollen.

Besonders erwdhnens- und lobenswert ist das Lokal "Der
Hirte", wo nur die besten Schlachttiere des Umlandes verar-
beitet werden und man kdstliche Stiicke Rindfleisch be-
kommt, mit gebackenen Kartoffeln und frischem Rahm.« --
lusdenReisebeschreibungen des "Lebenskiinstlers" Mayar
vom Beilunker Berg

Silas

Zwergische Bevolkerung: 137 (etwa 5%)

»Silas ist als Stadt der Goldschmiedekunst bekannt, und
dieser Ruf lockte natiirlich auch zwergische Meister dieses
Handwerks an: Vor mehr als zweihundertundfiinfzig Jahren
zogen zwei edle Bruder, Kavaliere aus den Beilunker Bergen
ins Liebliche Feld, um auf der Seite der Aufstandischen
Abenteuer zu erleben und Heldentaten zu vollbringen, aber
auch um die Kunste der Goldschmiede von Silas zu studie-
ren. Nach dem Unabhangigkeitskrieg lief3en sie sich als ge-
feierte Helden in der Stadt nieder und hatten keine Probleme,
in die Gilde aufgenommen zu werden.

So freundlich war die Aufnahme, dald sie einen Tell ihrer
Sippe zu sich holten und dauerhaft als Bulrger in Silas
blieben.

Der jungere der beiden, Golduruk, Iebt heute noch als greiser

60



und weiser Patriarch der Sippe, doch seit dem Tod seines
Bruders vor vier Jahren ist er zunehmend abwesend gewor-
den und man hért ihn immer 6fter mit unsichtbaren Gestalten
sprechen. Die jingere Generation macht sich schon seit
langem Hoffnungen auf seine Wiirde, doch bislang hat er
noch keine Erben bestimmt, ein Umstand, der die jungen
Silaner Zwerge auf der Suche nach Ruhm zu immer aberwit-

zigeren und hal sbrecherischen Abenteuern treibt.«
Aus dem Almanach von Silas, Ausgabe 1007 BF

Tjolmar

Zwergische Bevolkerung: 10 (unter 1%)

»Zur Zeit leben noch genau zehn Zwerge in Tjolmar - doch
bis vor kurzem waren es fast fiinfzig, die alle der Sippe der
Aborlom angehdrten. Sie behaupteten, die einzigen Nach-
fahren der Herren Umrazims zu sein, und wenn ihr arrogantes
Auftreten ein Beweis ist, mag da wohl etwas dran sein. Denn
obwohl sie von sich sagten, fir einstigen Hochmut und
Unglauben ihrer Ahnen bii3en zu miissen, haben sie sich ihre
BuRezeit doch as Geldverlether und dergleichen ziemlich
vergoldet, wenn ihr mich fragt. Nun ja, beim Kommen der
Orks haben sie den Bogen aber Uberspannt - es soll daum ein
uraltes Artefakt aus Umrazim gegangen sein, das sie von den
Orks bekommen haben; auf jeden Fall aber haben sie den
Stadtrat gedréngt und erprefdt, den Schwarzpelzen den Vor-
marsch Uber die Svelltbriicke ztu erlauben. Und als das ge-
schehen war, hat sich ihr Sippendltester mutterseelenalein
mit dem Artefakt aus dem Staub gemacht. Aus Furcht vor
dem Zorn der Tjolmarer und um die Beute zuriickzubekom-
men, haben sich auch die tbrigen Zwerge davongemacht und

sind ihrem fllchtigen Hauptling nach - verratene Verréter."
Aus dem Bericht des Reisenden Doppelnarben-Arri tiber
die Svelltlande nach dem Orkeinfall

Uhdenberg

Zwergische Bevolkerung: 61 (etwa 4%)

»Auch wenn die Zahl der Zwerge in Uhdenberg klein ist, so
sind sie doch alles andere as einflufdlos: Die Sippe der Tas-
ramon - denn dieser gehdren praktisch ale hiesigen Zwerge
an - stammt urspruinglich aus dem Ambol3 und ist die einzige,
die den viele Jahrzehnte zurtickliegenden Versuch (berlebt
hat, die Rote Sichel zu besiedeln. Doch statt in die Heimat
zuriickzukehren, haben sich die Angroschim, kaum in Uh-
denberg angekommen, sofort als "Sachversténdige" beim
ortlichen Minenkonsortium verdingt - und heute gehort der
Alteste der Tasramon nicht nur selbst dem Konsortium an,
sondern hat sogar im Wechsel mit Wolff Halderoff, einem
Minenbesitzer bornléndischer Herkunft, den Vorsitz inne.
"Fremde" Zwerge werden zwar nicht davongejagt, aber die
Tasramon haben ein scharfes Auge darauf, daf3 sie nicht
ebenfalls im Minengeschéaft gro werden. Es soll schon
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mehrfach zu néchtlichen Besuchen und dhnlichem bei alzu
ehrgeizigen Angroschim anderer Sippen gekommen sein;
eine "Geschéftspolitik”, die in der rauhen Bergmannssied-
lung durchaus als normal gilt.«

Aus dem "Wohlfeilen Brevier fiir den reisigen Kaufmann',
aktualisierte Ausgabe fiir zwergische Handelsreisende

Vallusa

Zwergische Bevolkerung: 52 (knapp 2%)

»Vallusa ist vielleicht die einzige Hafenstadt Aventuriens,
die ihre Existenz den Zwergen verdankt: Denn als die Insdl
in der Misamiindung bebaut wurde, stirmten die Fluten des
Meeres mit RegelmalZigkeit heran und zerstérten alle Gebau-
de, und keine Schutzmauer hielt stand. Doch statt Efferds
Urtell hinzunehmen und den Platz zu verlassen, riefen die
Siedler Erzzwerge herbei, die als Baumeister berihmt wa
ren; diese errichteten in kurzer Zeit eine méachtige Mauer aus
Granit und Basalt, die kiinftig allen Stirmen trotzte. An der
Stelle, die am weitesten ins Meer hinausragte, erbauten sie
einen Tempel des Ingerimm mit einem gewaltig hohen
Feuerturm, weithin leuchtend Uber Land und See. Die zwer-
gischen Birger der Stadt stammen fast alle direkt aus Xor-
losch und Ieben hier als Baumeister, Schmiede und vor allem
Hiter des heiligen Tempels, der heute noch das hochste
Bauwerk der Stadt ist und bleilben mul3, soll nicht der strenge
Gott seinen Schutz von der Stadt nehmen und sie erneut der
Wut des Meeres audiefern.«

-Eine Erzdhlung aus Tobrien, beruhend auf Tatsachen

Zwerch

Zwergische Bevolkerung: 425 (iiber 50%)

»[ ...]liegt das kleine Stédtchen Zwerch, das etwa zur Halfte
von Menschen und Zwergen bewohnt wird. Die Angroschim
des Ortes gehtren dabel sieben verschiedenen Sippen an, die
so ziemlich allen Zwergenvélkern entstammen: Am zahl-
reichsten sind die drei Sippen der Larmarok, Strukkam und
Dorgrod, die aus dem AmbofR3 stammen und vor allem in den
Minen tétig sind, doch auch die Dartang und die Beschar
sind nicht ohne Bedeutung fir die Stadt: Zwel seit aten
Zeiten rivalisierende Sippen von Silberschmieden aus den
Beilunker Bergen, deren Wettkampf sich vor alem darin
aul3ert, dald sie die anderen stets mit noch schoneren und
feineren Schuckstiicken zu Ubertrumpfen suchen; was
wiederum viele Schmuckhéandler von weither nach Zwerch
lockt.

Die beiden tbrigen Sippen sind die Hiigeling und die Breit-
pfann aus Angbar: Die einen fihren die beste Schanke am
Ort, wéhrend die anderen sich auf Viehzucht speziaisiert
haben und vor allem die Felle fir Trommeln und Pauken
herstellen, die den Namen der Stadt weithin bekannt ge-
macht haben.«

-Report der Handelskammer fiir Darpatien zu Rommilys







Die Bergfreiheiten im Mittelreich

Uber die Kulturen der Zwergenvélker wird an anderer Stelle
viel gesagt, hier soll nun auf die Bedeutung und Position ihrer
Staaten im Mittelreich eingegangen werden. Seit der Schaffung
der Lex Zwergia vor acht Jahrhunderten haben die
Angroschim eine besondere Stellung im Kaiserreich inne: So
gelten der Zwerg zuerst immer als Burger des jeweiligen
Bergreiches und nur dadurch letztlich auch als Untertanen des
Kaisers - doch so wie etwa der Magier seiner Gilde untersteht
er nur der Gerichtsbarkeit seines Konigs, dem er im Falle
eines Verbrechens ausgeliefert werden mufB3. Es hat allerdings
durch aus Fille gegeben, in denen ein Bergkénig sich gar nicht
um die "Untat" seines Untertanen kiimmert und nur erwartet,
das jener den Schaden gut macht. Genauso gelten die Gebiete
der Bergkonigreiche - oder Bergfreiheiten, wie sie juristisch
genau genannt werden - als eine Art Ausland, das weder die
Armee noch sonstige Beamte des Reiches ohne vorherige
Einladung betreten durfen. In einem denkwiirdigen Vorfall
vor einigen Jahren hat Bergkénig Arombolosch gar den
GroBinquisitor Dexter Nemrod mit all seinen Begleitern
festsetzen und abfithren lassen, als dieser bei der Verfolgung
eines Ketzers nach Waldwacht eingedrungen war.

Bergfreiheit Xorlosch

Xorlosch ist als die ilteste aller Zwergenstidte und heilige
Urheimat der Angroschim zweifellos das ehrwiirdigste der
funf Reiche und heute noch ihr geistiger Mittelpunkt, dennoch
ist es lingst nicht mehr die politische Hauptstadt - und dieser
Umstand liegt nicht zuletzt an seinem Koénig:

Bergkonig Tschubax, Sohn des Tuagel, ist ein ehrwiirdig
wirkender Mann in mittleren (Zwergen-)Jahren, der voller
Interesse fir die vergangenen Tage ist und eigentlich viel lieber
das Priesteramt ergriffen hitte, doch von seinem Vater als
Nachfolger bestimmt wurde. Dennoch verbringt er die meiste
Zeit in Bibliotheken und anderen Zentren der Gelehrsamkeit
und umgibt sich mit gebildeten Geweihten.

Den Anforderungen seines Richteramtes ist er dann sehr gut
gewachsen, wenn er auf alte Prizedenzfille zuriickgreifen
kann, neuen Entwicklungen steht er jedoch cher hilflos ge-
geniiber. Trotzdem beansprucht er die alleth6chsten Wiirden
fur sich und verweist dabei auf die Bedeutung seiner Resi-
denzstadt, eine Forderung, die von den anderen Bergkénigen
und sogar seinem eigenen Volk eher beldchelt wird.

Bergfreiheit Eisenwald

Im Eisenwald sidlich des GroBen Flusses liegt das zweite
groBe Reich der Erzzwerge, das lange Zeit ein Teil Xorloschs

war und erst nach dem Tag des Zornes selbststindig wurde.
Seitdem aber ist es ein blihendes Koénigreich, das von einigen
Tausend Erzzwergen bewohnt wird, die vor allem im Inneren
der Berge leben und arbeiten, aber auch ihr eigenes Korn
anbauen und Tiere halten. Sein Koénig Far gol, Sohn des
Fanderam, ist ein friedfertiger Mann, der seit langen Jahren
fir einen Ausgleich zwischem dem Mittelreich und dem
nahen Lieblichen Feld einsetzt. Von seinem Volk wird er fur
seinen Arbeitseifer sowohl respektiert wie geftrchtet: So
arbeitet er wohl fast zwanzig Stunden am Tag unermiidlich an
den Urkunden und kennt keine Mufle und wenig Schlaf - ein
Verhalten, das er auch von den dbrigen Erzzwergen des
Eisenwaldes erwartet.

Grafschaft Isenhag

Als Klammer zwischen den beiden Reichen Xotlosch und
Eisenwald dient die Grafschaft Isenhag, die die oberirdi-
schen Acker, Felder und Forste der beiden Reiche umfaft
und traditionell von einem Beauftragten der zwei Konige
verwaltet wird; ein Posten, det zur Zeit mit dem erfahrenen
Rechenmeister und Buchhalter Ghambir, Sohn des Gruin,
besetzt ist, der in Calbrozim residiert, einer der iltesten
oberirdischen Zwergenfesten, hoch iber dem Tal des Grof3en
Flusses.

Bergfreiheit Koshim

Koshim ist der Name jenes Reiches in den Koschbergen, das
einst von den Vorfahren der Hiigelzwerge geschaffen wurde.
Heute aber leben hier Neusiedler aus Xotlosch, die die ver-
fallenen Hallen instandgesetzt und schlief3lich vor etwa hun-
dert Jahren ein eigenes Konigreich ausgerufen haben. Mit
Koénig Gilemon, dem Sohn des Gillim, sitzt immer noch der
"Grundervater" auf dem Throne, eine Tatsache, auf die sich
der Erzzwerg nicht wenig ecinbildet. Zwar ist er ein unge-
schickter Planer und Organisator, doch seine Fihigkeit, an-
dere mit feurigen Reden auf seine Ziele einzuschwéren, ist
bemerkenswert. Als einst bedeutender Kimpfer und Dra-
chentéter hatte er wenig Mithe, Kaiser Perval zur Anerken-
nung seines Anspruchs zu bewegen; als einziger Zwergenko-
nig folgte er dem Kaiserlichen Heerruf bis zum fernen Ma-
raskan, wo er uUberaus seckrank eintraf und nach ersten
Scharmitzeln indigniert die Riickreise antrat, als er entdeckte,
daB es keine groBen Drachen vom Range des Tuzakwurmes
mehr zu bekdmpfen gab. Diese Fahrt hat ihm dennoch den
Tuzak-Orden am Bande eingetragen sowie die Herrschaft
Koschims iiber einige Baronien im Gebirge gesichert.
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Bergfreiheit Waldwacht

Das Konigreich Waldwacht im Ambof3 wird regiert vom
angesehenen Arombolosch, Sohn des Agam, der vielen als
der weiseste aler heutigen Bergktnige gilt. Einst bean-
spruchten die AmbofRzwerge wegen des Feuerholzes fur ihre
Schmieden weite Waldgebiete bis hinab ins Tal des Yaquir,
doch seit dem Kommen der Menschen haben sie nach und
nach auf ihre Anspriiche verzichtet. Dennoch gehért ihnen
heute noch das wohl gréféte aller Zwergenreiche, das viele
Rechtmeilen Waldland stdlich von Ambof3 und Eisenwald
umfalit.

Grafschaft Waldwacht

So grof3 ist dieses Gebiet, dal’ es eine eigene Grafschaft dar-
stellt, die von Graf Rabosch, Sohn des Reshmin, im Auftrag
Aromboloschs von seiner Burg bei Taladur aus verwaltet
wird und dem auch die meist menschlichen Barone der Ge-
gend unterstehen. Doch wéahrend dieses Land heute als ein
Teil Almadas gilt, sind die unterirdischen Kammern und
Hallen des AmboR3 allein Eigentum der Zwerge.

Bergfreiheit Lorgolosch

Das Konigreich Lorgolosch schliefdlich umfal3t neben der
Residenzstadt Schatodor und den Diamantminen noch einige
Baronien in Zwergenhand in der Provinz Beilunk - darunter
mit llderasch, Kibrom und Olrong sicherlich die einzigen
Meeresinseln mit zwergischen Herren. Denn gerade well sie
kaum Bergbau und unterirdische Wohnstétten haben, bend-
tigen die Brillantzwerge recht viel Land, das sie vor alem
as Jagdreviere und Weiden fir ihre Pferdzucht nutzen.
Nomineller Kénig von Lorgolosch ist Omgrasch, Sohn des
Orbal, jedoch heildt es, dald Ingrascha, Tochter der Irin, die
ehemalige Interimsregentin, im Hintergrund die Féden zieht.

Weitere zwergische Herrscher

Die Hiigelzwerge haben dagegen zwar einen Obersten Rich-
ter, dieser aber trégt nur im Volksmund den Titel eines
Konigs - eigentlich ist er der Vogt der Baronie Hiigelland,
die

auch die Stadt Angbar selbst umfaf3t. Momentan wird das
Amt des Vogts von Nirwulf, Sohn des Negromon ausgelibt,
den seine menschlichen wie zwergischen Untertanen wegen
seiner Leibesfiille auch liebevoll den "Dicken Konig" nen-
nen.

Der Erwahnung bedirfen hier des weiteren Graf Ingramm,
Sohn des Ilkor, der Graf von Schilund, in dessen Lehen auch
der bodenlose Feuerschacht gleichen Namens gehdrt, der
einer der helligsten Orte der zwergischen, aber auch der
menschlichen Ingerimmverehrer darstellt, sowie Gor, far,
Sohn des Gurobead, der Landherr (Baron) der wichtigen
GrenzprovinzSchradok im Lieblichen Feld, ein Erzzwerg,
dessen Loyalitdt jedoch mehr den Vinsalter Konigen gilt
und der deshalb in Xorlosch as clanloser Geselle
verschrieen ist.

Ein neuer Hochkonig?

Die zur Zeit wohl dréngendste Frage, die die gesamte Zwer-
genheit betrifft, ist das Verlangen vor alem der
Ambof3zwerge, einen gemeinsamen Hochkdnig zum Kampf
gegen die Orks zu berufen. Konig Arombolosch hat derlei
Wiinsche fir seine Person immer wieder abgelehnt und auf
sein hohes Alter verwiesen; in der zweiten Reihe aber
stehen einige Zwergenpersonlichkeiten, die das Amt nur zu
gern - wenn auch aus unterschiedlichen Grinden -
Ubernehmen wiirden:

Koénig Tschubax von Xorlosch betrachtet es einfach as
etwas, das ihm aufgrund seiner jetzigen Wirde ohnehin
zukommt und wére sicherlich tédlich beleidigt, sollte er
verschméht werden.

Den noch jungen Konig der Brillantzwerge, Omgrasch von
Lorgolosch, verlangt es ganz eindeutig deshalb nach der
hochkdniglichen Wirde, weil er sie as gutes Mittel zur
Vollbringung grof3er Heldentaten und zum Sammeln von
Ruhm ansieht.

Ein Aulenseiter, doch gewild nicht chancenlos, ist der ein
wenig jingere Bruder Aromboloschs, Albrax von Wald-
wacht, der als Soldnerfihrer eindeutig die meiste militari-
sche Erfahrung hat und zudem ein geschworener Feind der
Schwarzpelze ist. Doch noch nie war ein Zwergischer
Hochkoénig nicht auch zugleich Konig eines der Volker,
selbst wenn kein Gesetz dies verlangt.

Zur Zeit steht alerdings nicht einmal fest, ob es denn tber-
haupt einen Hochkonig geben wird, so dai3 alle Spekulatio-
nen miRig sein mogen.



Zwergische Personlichkeiten

Arombolosch, Sohn des Agam;

Bergkonig von Waldwacht, Oberster Richter
der Ambofizwerge, Angroschs Waffenmeister,
Ehrwiirdiges Vaterchen

Kein anderer Bergkonig der Gegenwart kann auf so lange
Erfahrung zuriickblicken wie der Konig von Waldwacht,
dessen Volk dieser Jahre schon die aufwendigen Feiern zu
seinem 275. Geburtstag plant.

Seit vielen Dutzend Jahren hat der Ambol3zwerg nun schon
das oberste Richteramt seines Volkes inne, mit dem sich
auch zahlreiche kultische Aufgaben verbinden, und viel
Weisheit hat er gesammelt - ein Zug, der ihn langsam und
bedéchtig gemacht und schon ein wenig von der Zuneigung
seiner eher ungestiimen "Untertanen" gekostet hat.
Wohlbekannt ist die Rolle, die der Ambol3konig als Berater
und véterlicher Freund seiner kéniglichen Amtsbriider spielt,
in den letzten Monden wurde er aber zunehmend gedréngt,
eine weit aktivere Rolle zu spielen und diese seine Respekt-
stellung in echte Macht umwandeln zu lassen: Gerade sein
eigenes Volk, die Ambof3zwerge, bestirmt seinen Kénig mit

dem Wunsch, er solle als erster seit Jahrhunderten den Titel
eines Hochkonigs und Obersten Heermeisters annehmen und
einen Krieg aller Zwerge gegen die einfallenden Schwarzpel-
ze fuhren, den alten und vielgehaldten Gegner der Ambofl3-
zwerge.

Bisang hat Arombolosch al diese Ansinnen
zuriickgewiesen, doch die fortschreitende Invasion derOrks
[a3t ihn immer starker schwankend werden - zudem liegt da
in seiner Kammer eine neugeschmiedete blitzende Streitaxt,
die er as sein personliches Meisterstiick betrachtet und gerne
einmal in der Schlacht erleben wiirde...

Denn auf seine Waffenschmiedekunst kann der Regent zu
recht stolz sein, und nicht nur seine Freunde erkennen in ihm
den besten Schmied seines Volkes - und damit
wahrscheinlich Aventuriens.

MU:16 AG:3 ST: 21 Alter: 274

KL: 16 HA:2 MR: 13 GroRe: 1,34

IN:14 RA:0 LE: 178 Haarfarbe: grau
CH:16 TA:0 AE/KE: - Augenfarbe: blau
FF:20 NG:1 AT/PA: 18/17 (Felsspalter)
GE: 14 GG:3

KK:20 JZ:1

Herausragende Talente: Wurfwaffen (Speer) 14,
Ringen 14, Selbstbeherrschung 17, Zechen 12, Eti-
kette 11, Schatzen 15, Geschichtswissen 15, Gétter
und Kulte (Ingerimm) 14, Kriegskunst 14, Mechanik
11, Rechtskunde (zwergisch) 15, Staatskunst 11,
Heilkunde Wunden 14, Holzbearbeitung 10,
Gefahreninstinkt 12, Prophezeien 16,
Sinnenscharfe 10 Berufsfertigkeiten:
Waffenschmied 18, Bergmann 10

Xolgorim, Sohn des Xaraf,

Bewahrer der Kraft, Patriarch von Xorlosch,
Erster Hohepriester des Angrosch

Der Bewahrer der Kraft ist fur die allermeisten Zwerge der
hochste Geweihte Aventuriens und geniefdt dementsprechend
schon ob seines Amtes tiefen Respekt. Am grofdten aber ist
die Bewunderung, wenn die Wirde von einem wirklich
weisen Mann bekleidet wird, wie esim Moment der Fall ist:
Nach dem krankheitsbedingten Ricktritt seines Vorgangers
nahm Xolgorim auf Wunsch der Gbrigen Priester den Gold-
hammer des Bewahrers an, obgleich er zuvor noch keinerlei
groRReres Verwaltungsamt im Kult innehatte und vor allem
aufgrund seiner Frommigkeit auserwahlt worden war. Diese
Entscheidung erwies sich furwahr als gute Wah:

Zwar hat er Xorlosch nie verlassen und daher sehr beschrank
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te Kenntnisse der AuBeren Welt; in seiner Stadt aber ist er
ein tiefgrindiger Kenner aller noch so engen und alten
Ginge, Tunnel und Kammern. So sicher bewegt Xolgorim
sich durch die StraBen und Hallen Xotloschs, daf3 sein
Gebrechen bisher verborgen geblieben ist: Nur funf, sechs
Auserwihlte wissen, dal} er seit einem Unfall am Opferfeuer
vor vielen Jahren vollstindigblindist.

Dieses Ungliick akzeptiert Xolgorim als Priifung Ingerimms
und hat sich allenfalls noch tiefer mit dem Wesen und
Wirken des Gottes beschiftigt. Seine Kenntnis der
heldenhaften Geschichte derAngroschim istdahergrof3, und
dieserLiebe zur Vergangenheit schreiben seine (wenigen)
Kritiker Gibrigens auch seine Entscheidung zu, kiinftig wie in
alter Zeit simtliche Berichte und Schriftstiicke des Kultes
wieder in steinerne Tafeln zu meiBeln statt auf Pergament zu
pinseln.

Sein wahres Interesse gilt jedoch der Mechanik, doch statt
wie etwa ein Leonardo an immer neuen Projekten
herumzubasteln, versucht er seit eh und je, eine Maschinerie
zu konstruieren, die die Bewegungen aller Himmelskorper
und den FluB der unterirdischen Magmastrome korrektsz

widergibt und sich ohne Antrieb stindig bewegt - ein Plan,®

mit dem er das Wesen des Urgottes und Schopfer
Ingerimm zu begreifen versucht. Auch die gréten
Bewunderer Xolgorims wissen allerdings nicht, ob sie eher
Angst oder Ehrfurcht vor diesem zugleich frommen wie
chrgeizigen Projekt empfinden sollen.

MU:16 AG: 1 ST: 18 Alter: 221

KL: 17 HA: O MR: 17 GroRe: 1,39

IN: 14 RA:0 LE: 109 Haarfarbe: rot
CH:17 TA:0 AE/KE:102 Augenfarbe: grau
FF- 18 NG: 1 AT/PA: 14/13 (Schmiedehammer)

Herausragende Talente: Kérperbeherrschung 13,
Selbstbeherrschung 14, Zechen 14, Bekehren 15,
Etikette 10, Lehren 13, Orientierung 15, Alte
Sprachen 10, Geschichtswissen 17, Goétter und
Kulte (Ingerimm) 18, Mechanik 17, Rechtskunde
(zwergisch) 16, Staatskunst 12, Prophezeien 11,
Sinnenscharfe 14 Berufsfertigkeit: Baumeister 13

Ingrascha, Tochter der Irin; Matriarchin von
Lorgolosch, Braut Ingerimms, Erste
Ministerin des Konigreiches

Die Hohepriesterin der Brillantzwerge hat den fir Zwergin-
nen ungewoOhnlichen Weg der Ehelosigkeit gewihlt, doch
Ingrascha ist auch eine ungewdhnliche Frau: Seit nunmehr
zweihundert Jahren ist sie die Hochste Geweihte der Beilun-
ker Zwerge und hat in dieser Zeit fiinf Kénige kommen und
gehen gesehen - dem jetzigen, Omgrasch, war sie achtund-
zwanzig lange Jahre Vormund und Erzieherin.

Ingrascha bezeichnet sich gerne als "Braut Ingerimms" oder
"Mutter ganz Lorgoloschs", doch hinter dieser Maske der
Eitelkeit verbirgt sich der scharfe Geist einer vorziiglichen
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Diplomatin: In den langen Jahren ihres hohen Amtes hat sie
weitreichende Kontakte gekniipft, die gertichteweise bis zu
so unterschiedlichen Einrichtungen wie dem Amazonenhof

und der Nordlandbank  reichen.Der  wachsenden
Selbstindigkeit des Konigs steht sie nicht feindlich
gegeniiber, dennoch versucht sie, einen sicheren Zugriff auf
die Staatsgeschifte zu behalten und 1483t keine Gelegenheit
aus, den Anhingern des Konigs harmlose, aber
schmerzhafte Stiche zu versetzen. Dem liegt weniger
Machtstreben zugrunde als der Wunsch, dem Volk
méglichst  viel Bestindigkeit zu erhalten und keine
tollkihnen Abenteuer zuzulassen - ein Streben, dal3 sie
gerade bei den Jingeren wenig beliebt macht. Am Ende des
vorigen Konigs ist sie zwar schuldlos, dennoch hilt sie

gewisse  Kenntnisse  tber die  Umstinde  seines
Verschwindens zuriick.

MU:16 AG:2 ST: 20 Alter: 307

KL: 18 HA: 1 MR: 18 GroRe: 1,37

IN: 15 RA:1 LE: 131 Haarfarbe: blond

CH:17 TA:0
ariin FE- 1R

AE/KE: 97
Ne )

Augenfarbe:
ATI/IPA- 1R/14

Herausragende Talente: Ringen 15, Selbstbeherr-
schung 13, Zechen 10, Betéren 12, Etikette 10, Feil-
schen 14, Geschichtswissen 10, Goétter und Kulte 15,
Kriegskunst 10, Rechtskunde (zwergisch) 12, Staats-
kunst 15, Malen/Zeichnen 11, Gefahreninstinkt 14
Berufsfertigkeit: Goldschmiedin 18




Omgrasch, Sohn des Orbal,
Ko6nig von Lorgolosch,
Seine Bergkonigliche Majestét

Der Tod seines Vaters lief3 den siebenjéhrigen Kronprinzen
von Lorgolosch ohne Erfahrung und Gefolgschaft zurtick -
und so ergriff die Matriarchin die giinstige Gelegenheit, ihn
unter ihre Vormundschaft zu stellen. Viele Jahre spéter
konnte Omgrasch den Thron besteigen, und erst in letzter
Zeit begann er, sich aus dem Schatten seiner Erzieherin zu
[6sen Dazu bedient er sich vor alem den nach Ruhm
strebenden Kavalieren seines Volkes, ganz so, wie es auch
ihn selbst nach kiihnen Taten verlangt - zumal er bislang
noch keine Frau hat und die Tradition der Beilunker Zwerge
auch vom Koénig verlangt, dal? er sich wenigstens formell am
allgemeinen Brautwerben beteiligt.

Bislang hat Omgrasch "nur" eine von seine Freunden vielge-
rihmte Fahrt nach Beilunk unternommen und dort dem
Markgrafen ein Manuskript seiner Reiseerzéhlungen gestoh-
len; es ist aber zu erwarten, dal® der Einfall der Orkhorden
auch den abenteuerlustigen Konig anlocken wird-ein
Wunsch, den die Matriarchin angesichts der Gefahr und des
Fehlens von Erben méglichst zu unterbinden suchen wird.

MU:15 AG:3 ST: 9 Alter: 64

KL: 13 HA:2 MR: 8 Grofke: 1,31

IN: 12 RA:1  LE: 71 Haarfarbe: d'braun
CH: 11 TA:3  AE/KE: - Augenfarbe: braun
FF:15 NG:4 AT/PA: 17/15 (Felsspalter)
GE: 13 GG:4

KK: 15 JZ: 1

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 11,
Zechen 10, Mechanik 10, Schldsser Knacken 11,
Glucksspiel 11

Berufsfertigkeit: Goldschmied 9

Nirwulf, Sohn des Negromon;
Oberster Richter der Hligelzwerge,
Landvogt zu Angbar

Man konnte erwarten, dal3 das oberste Richteramt eines so
ruhigen Vdlkchens kaum Arbeit und Aufregung verursacht,
ebenso wenig die eher formelle Vogtei Uber die Baronie
Hugelland rund um Angbar - das mag auch die Hoffnug
Nirwufs gewesen sein, als er vor Jahren seine Wirde antrat.
Doch es kam anders.

Von Burgerkriegen und wilden Heerziigen blieben Angbar
und das Higelland zwar verschont, doch immer wieder
offenbaren sich lastige Falle ungeklarter Verbechen und
seltsamer Ereignisse, und dann ist der "dicke Konig" gefragt:
Denn Nirwulf gilt als Meister der Kombination und Aufdek-
kung noch so verzwickter Zusammenhange - wenn man ihm
nur moglichst alle Tatsachen und Beteiligten des Falles
heran

schafft, freiwillig némlich setzt der Uberaus beleibte
Monarch keinen Fuld vor die Tur seines Hauses und reist -
wenn es denn sein muid - alenfalls per Kutsche. In seinem
gerdumigen und gemdtlichen Backsteinhaus im Norden
Angbars leben deshalb auf3er ihm noch ein eigener Koch -
mit dem sich Nirwulf gern um die beste Zubereitungsweise
aler Gerichte streitet, betrachteter sich doch selbst (wohl
zurecht) als Meister von Pfanne und Topf. Seine zweite
groRe Leidenschaft ist die Zucht von wohlduftenden
tropischen Gewrzpflanzen wie Vanille und Orchamom im
fur viel Geld mit Glasdachern versehenen Obergeschol3
seines Hauses.

MU: 13 AG:1  ST: 11 Alter: 152

KL:17 HA:2 MR: 13 GroRe: 1,32

IN:16 RA:1 LE: 88 Haarfarbe: schwarz
CH: 13 TA:1  AE/KE: - Augenfarbe: schwarz
FF: 15 NG:6 AT/PA: 14/12 ("Wanderaxt")
GE: 10 GG: 4

KK: 14 JZ:2

Herausragende Talente: SchuBwaffen (Armbrust) 13,
Zechen 16, Etikette 10, Feilschen 13, Schatzen 15,
Pflanzenkunde 15, Alchimie 10, Rechtskunde 15,
Staatskunst 10, Kochen 17

Berufsfertigkeit: Brauer 11

Xenos, Sohn des Xoniosch

Selbst unter den "Zwergendruiden”, die ihr Leben vielfach in
Waéldern und der Wildnis verbringen, ist der Geode Xenos
ungewohnlich: Denn schon seit mehr als achthundert Jahren
zieht der Seelenhirt durch Aventurien, und das nicht allein,
sondern von der Elfe Ayalamone Silberstreif begleitet...

Die Grinde fir die Alterdosigkeit des weil3béartigen Zwerges
sind unbekannt, besondere MaRRigkeit kann es alerdings
kaum sein: Wer ihm zuféllig in der Schenke begegnet und
ihn beim Zechen beobachtet, glaubt kaum, dal3 es sich bei
ihm um einen der gewil3 fahigsten Zauberwirker Aventuriens
handelt.

Und doch ist dem so, denn wenige hétten den sténdigen
Kontakt mit den elementaren Gewalten und haufige Entkréf-
tungen so schadlos Uberstanden. Bei seinen leiblichen Ver-
wandten vom Stamm der Brillantzwerge hat Xenos "L ebens-
wandel” fur zweifelnde Blicke und abreisende Mienen ge-
sorgt, doch auch bel seinen geodischen Bruder ist der Zwerg
umstritten, was hauptséchlich an der schénen Ayalamone
liegt.

Die Legenden um das ungleiche Paar sind vielfaltig und
werden auch in den so seridsen Kreisen der zauberméchtigen
Manner und Frauen Aventuriens eifrig weitergesponnen:

Von einem Zauberbann ist dadie Rede, unter der der Zwerg
stehen soll, von dunklen Liebesfliichen und anderen Untaten,
aber auch von heldenhaften Erlebnissen im gemeinsamen
Kampf gegen schwarze Magie und vor allem bdsartige
Herren der Erde, die die Natur zu nichts als ihrem eigenen
Vorteil ausbeuten.
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MU: 17 AG: 0 ST: 21 Alter: 891

KL: 19 HA: O

IN: 16 RA: O MR: 21 GrolRe: 1,38

IE:IL_' :3-67 Jg g LE: 78 Haarfarbe: weil
AE/KE: 151 Aucaenfarbe:

GE: 14 GG: 1

KK: 13JZ: 1

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 10,

Selbstbeherrschung 18, Zechen 14,

Menschenkenntnis 11, Pflanzenkunde 15,

Orientierung 13, Tierkunde 14, Wildnisleben 17,

Alchimie 10, Alte Sprachen 15, Geographie 13,

Geschichtswissen 14, Magiekunde 13, Sprachen
Kennen 12, Sternkunde 15, Heilkunde Wunden 10,
Heilkunde Krankheit 13, Heilkunde Seele 15,
Holzbearbeitung 10, Gefahreninstinkt 14, Prophe-
zeien 11, Sinnenscharfe 13

Magische Fertigkeiten: Xenos' Element der Wahl ist
das Feuer, und es heil3t, dal} er méchtige Feuerele-
mentare praktisch auf ein Fingerschnippen hin her-
beirufen kann. Des weiteren beherrscht er alle
Druiden- und alle Hexenspriche meisterlich oder
besser. Er kennt und meistert alle druidischen und
geodischen Rituale. Dazu kommt noch ein
profundes Wissen in Sprichen, die menschliche
Magier schon seit langer Zeit verloren glauben -

Albrax von Waldstein

Der Sohn des Agam ist der jingere Bruder von Bergkonig
Arombolosch - doch schon friih hat der Ambol3zwerg auf
samtliche Thronanspriiche verzichtet und ist zum
Soldnerfiihrer geworden.

Die Gertichte um einen tiefgreifenden Bruderzwist wollen
seitdem nicht verstummen, wahrscheinlicher ist aber, dal
Albrax einfach seiner Kampfeslust nachgab.

Die ersten Auftrége fihrten ihn und seine Leute - die er nach
dem Gott der Soldner "KorKnaben" nannte - vor gut
zweihundert Jahren in die Wirren des Uberstirzten
Rilckzuges vor den Novadis - und Albrax schwor nach
herben Niederlagen, sich nie wieder unfdhigen Generalen
unterzuordnen und kinftig immer ein eigenes Kommando zu
fordern; eine Strategie, die sich auch glanzend bewdahrt hat,
ganz gleich ob die "KorKnaben" gegen rivalisierende
Anwaérter auf den Kaiserthron, maraskanische Rebellen oder
die Oger stritten. Nach dem Thronraub Answins haben seine
"KorKnaben" erfolgreich auf der Seite Konig Brins gekampft
und erneut Ruhm und Gold gesammelt, ihr Oberst aber hat
sich die Grafschaft Waldstein nordlich von Gareth verdient,
deren Hauptburg Silz er zu einer Bastion gegen die
anstirmenden Orks auszubauen gedenkt.

Denn dieser Invasion entgegenzutreten, ist fir Albrax eine
Ehrensache, ja, sein Hald auf die Schwarzpelze ist so grof3,
dal3 er sie wohl auch ohne lukrativen Kontrakt bekdmpfen
wirde - eine Ansicht, die seine Hauptleute nicht unbedingt
teilen.
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Albrax' Séldnerheer umfalét heute ein halbes Regiment von
etwa 280 Streitern, der Oberst 183t es sich aber nicht
nehmen, das rein aus zwergischen Axtschwingern
zusammengesetzte Erste Banner der "KorKnaben" noch
immer personlich ins Feld zu fihren.

MU:18 AG:2 ST: 19 Alter: 256

KL: 14 HA:1 MR: 15 GrofRe: 1,30
IN: 13 RA: O LE: 134 Haarfarbe: grau
CH: 13 TA: 0O AE/KE: - Augenfarbe:
FF: 15 NG: 2 AT/PA: 19/18 (Felsspalter)
GE: 17 GG: 5

KK: 21 JZ: 3

Herausragende Talente: Schu Rwaffen (Armbrust)
17, Ringen 15, Kérperbeherrschung 13, Klettern
12, Selbstbeherrschung 16, Zechen 15, Etikette
10, Feilschen 14, Gassenwissen 10,
Menschenkenntnis 11, Schatzen 13, Wildnisleben
10, Geographie 13, Kriegskunst 15, Rechtskunde
10, Fahrzeug Lenken 12, Gefahreninstinkt 13,

Bersim, Sohn des Bradash

Der fiur seine Herkunft mit eineindrittel  Schritt
hochgewachsene Zwerg aus Lorgolosch erfiillte sich schon
in jungen Jahren einen Herzenswunsch, der in ihm schon
fruh auf dem véterlichen Gestit entstanden war: Er bewarb
sich bel den Beilunker Reitern und bestand sémtliche der
harten Auswahlprifungen - auch wenn es letztendlich der
Einmischung des Reiteroberst Leon Rukaris selbst bedurfte,
um dem jungen Zwerg eine erste Mission anzuvertrauen.
Bersim enttauschte das in ihn gesetzte Vertrauen nicht und
machte seine kleinen Wuchs durch seine enorme Ausdauer
und Z&higkeit sowie sein geringes Gewicht, das die Tiere
kaum belastete, mehr als wett. Eintégige Botenritte von Ga
reth nach Rommilys oder Wehrheim trugen zu seinem
wachsenden Ansehen bei, seinen Ruhm aber begriindete
jener Botenritt, mit dem er in nur drei Tagen die Nachrichtt
vom Angriff der Orks von Lowangen nach Gareth brachte.
All diese Lestungen haben ihn as "legendaren
Reiterzwerg" zu einem gefragten Gast auf vornehmen
Festen der Eitlen Tausend Gareths werden lassen, doch
wenn Bersim es schafft, auRer Hunger und Mudigkeit auch
der Versuchung zu widerstehen, sich as bestauntes
Schauobjekt herumzeigen zu lassen, steht ihm eine steile
Karriere innerhalb der Beilunker Reiter bevor, an deren
Ende er vidleicht as erster Zwerg auf dem Sattel des
Obersten Platz nehmen kann.

MU: 15 AG: 3 ST: 8 Alter: 52

KL: 13 HA: 2

IN: 12 RA: 1 MR: 8 GrolRe: 1,34

CH: 12 TA: 2

EF- 14 NG: 5 LE: 73 Haartarbe: blond
; ’ AE/KE: - Auaenfarbe:

GE: 14 GG: 2

KK: 15 JZ: 2




Herausragende Talente: Ringen 10, Reiten 10,
Selbstbeherrschung 13, Wildnisleben 10, Abrichten
11, Boote Fahren 10, Fahrzeug Lenken 11,
Heilkunde Wunden 10, Gefahreninstinkt 13
Berufsfertigkeit: Zureiter 11

Gamallo, Sohn des Garam

Lange und mit vielen ruhmreichen Taten pflegen die Zwerge
aus den Beilunker Bergen um ihre Angebete zu werben,
wenn sie dann allerdings die Gunst einer Frau gewonnen
haben, werden sie ruhiger und lassen sich sef3haft nieder.
Alle Zwerge? Nun, sehr selten erfahrt man auch von solchen,
die die Wanderlust und den Eroberungsdrang so leicht nicht
abschitteln kénnen; und Gamallo ist ein Beispiel dafiir:
Auch nachdem er das Herz einer reichen Goldschmiedin
erobert hatte, blieb er rastlos und brach bald wieder auf,
einen guten Teil ihres Vermoégens an Edelsteinen in seinem
Beutel. In der Stadt Beilunk war es die Frau eines
Ponyziichters, die ihm zu einem raschen Tier verhaf, in
Zwerch lief3 er die Ersparnisse einer zwergischen Wirtin
mitgehen und weiter im Westen soll er sich von der Gattin
eines namentlich bekannten Angbarer Kochs wochenlang
mit leckersten Speisen verwohnen haben lassen. Gamallos
Strategieist dabei fast immer dieselbe: zuerst umschmeichelt
und beschenkt er die Auserwéhlte, und betdrt sie mit seinem
betréchtlichen Charisma, am Schluf? aber siegt die
Unbestandigkeit und er macht sich mit einem meist
unwissend Uberlassenen "Reisekostenzuschul®' aus dem
Staube.

Als vielleicht einziger Heiratsschwindler aus dem
Zwergenvolk hat Gamallo in Angroschimkreisen traurige
Berihmtheit erlangt, so da3 er sich inzwischen von
Zwergenstaddten und -vierteln eher fern hélt - doch seine so
vielfach erprobter Schmeichelkunst 183 ihn auch bei
manchen Menschenfrauen nicht im Stich; zudem |&03t er
gerne gegniber den Gemahlinnen eifersiichtiger Manner
einflieen, dal selbst Ingerimm noch keine "Halbzwerge"
machen konnte...

Nachdem Gamallo eine Zeitlang der hochbelohnte Galan
einer Khunchomer Kaufmannsgattin war, soll er heute Ge-
richten zufolge irgendwo in Aventurien die einsame Frau
eines bekannten Helden erfreuen, deren abenteuerlicher
Gemahl sie allzuoft und zu lange alleinl &3t.

MU:15 AG:4 ST: 12 Alter: 274
KL: 13 HA: 3 MR: 7 GroRe: 1,34
IN: 13 RA:1 LE: 88 Haarfarbe: grau

CH:16 TA:2 AEIKE: - Augenfarbe: blau
FF: 14

NG:7 AT/PA: 17/16 (Schwert) GE: 14
nNr- R

Herausragende Talente: Kdrperbeherrschung 12,
Sich Verstecken 12, Betdren 15, Etikette 10, Ligen
11, Menschenkenntnis 13, Geographie 12,
Falschspiel 10, Musizieren 10, Schlésser Knacken
13, Gefahreninstinkt 11, Gliicksspiel 11
Berufsfertigkeit: Juwelier 13

Typische Zwergenpersonlichkeiten

Die nun folgenden Angroschim sind keine Bertihmtheiten,
deren Namen man weithin kennt - bei ihnen handelt es sich
eher um durchschnittliche Vertreter ihres Volkes, deren Be-
schreibung dem Meister as Beispiel und Vorbild for
dhnliche Figuren dienen soll; deshalb wurden ihnen auch
typische Redewendungen in den Mund gelegt.

Wirt

Wenig entgeht ihm von dem, was in seinem Lokal passiert -
ganz gleich, ob es sich um eine rauhe Schnapsschenke oder
eine gehobene Weinstube handelt.

Wenn er nicht gerade in einer Stadt mit vielen Zwergen lebt,
ersetzen ihm seine Géste auch (beinahe) sein Volk, und zu
manchen baut er enge freundschaftliche Beziehungen auf.
Fir seine treuen Stammgaste halt er neben einem gelegentli-
chen Freibier auch Informationen bereit, die sonst keiner
bekommt - aber auch einen Weg durch die Hintertiir, wenn
es einmal schnell gehen muf3...

Wichtige Talente: Menschenkenntnis, Etikette oder Gassen-
wissen, Kochen, Zechen

Zitate:
"Wieder im Lande? Was habt Ihr denn so lange gemacht..?"

"Es hat da ein alter Mann nach Euch gefragt - langer Bart,
selt

same Raobe, typisch Magier, und ein ziemlich dunkelgrauer
dazu, wenn ihr mich fragt."

"Probiert mal den Roten Bosparanjer  vor einer Woche erst
hereinbekommen.”

Handwerker

Er lebt in einer Uberwiegend von Menschen bewohnten Stadt
und Ubt hier seit langem sein Handwerk oder Gewerbe aus,
und das besser a's die meisten Einheimischen: Als Huf- oder
Waffenschmied, vielleicht aber auch as Steinmetz, Schuster
oder Zimmermann. Fahrenden Abenteurern gegeniiber ist er
meist recht kurz angebunden, aber er erledigt ihre Auftrage
ohne Pfuscherel und zu einem ehrlichen (wenn auch hohen)
Preis, denn sein Handwerk ist ihm heilig.

Auch mit seinen menschlichen Nachbarn kommt er meist
recht gut aus, von ein oder zwel Neidern einmal abgesehen,
und hat sich auch recht gut in seiner Gastgeberstadt
eingelebt: Bei Konflikten mit anderen Stadten erweist er sich
meist als Patriot, seien es nun das Immanspiel oder ernstere
Angelegenheiten.

Dabel vergifdt er nie, dal3 der schonste Platz immer noch
unter dem Berg ist, und sobald er hier eine nenenswerte
Summe verdient hat, wird er zurlickkehren in die Heimat,
sicherlich zu seinem hundertundachtzigsten Geburtstag, oder
zum hunder 69



tundneuzigsten, zum zweihundertsten aber bestimmt, ganz
bestimmt...

Wichtige Talente: eine passende Berufsfertigkeit, ein Hand-
werkstalent, Feilschen, Schétzen

Zitate:

"Jetzt sagst du mir, bis wann du das geflickt haben willst und
dann lachen wir beide herzlich darlber, ja..?"

"Bei Angroschs Bart - wer das zusammengeschraubt hat,
sollte lieber Béren das Tanzen beibringen."”

"Elfenarbeit, was?"

"Meine Grol3ziigigkeit treibt mich noch in den Ruin.”
"Niemand respektiert heute mehr solide handwerkliche Ar-
beit!"

Familienvorstand

Das Leben aulRerhalb der Berghallen lockt die zentrale Per-
sonlichkeit einer grof3en Familie wenig, egal ob sie nun Mann
oder - weit haufiger - Frau ist. Eine solche wirdige Zwergen-
matrone ist oft die Erndhrerin ihrer Kinder, die sie erbittert
gegen alle Feinde beschiitzen wird.

Ansonsten aber ist der Familienvorstand gastfrei und freund-
lich zu Reisenden, die die Haushaltung und die Kinder
gebithrend bewundern und auch sonst "ansténdig” sind; und
wenn es sich gar um eine Gefahr in der Umgebung der
Wohnung handeln sollte, mag er sich als hilfreiche Quelle
von Informationen und Ausriistung erweisen.

Wichtige Talente: Lehren, Heilkunde (Krankheiten und
Wunden), Kochen, Schneidern, ein Handwerk

Zitate:

"Ja, das sind meine Kinder: drel an der Zahl, und alle drei
gesund."
"Nun, esist nichts besonders, aber selbstgemacht.”

"Wer meine Familie bedroht, bekommt es mit meiner Axt zu
Tiirsteher

Seine Arbeit ist es, keinen durchzulassen, den sein Brotchen-
geber nicht drinnen haben will; ganz gleich, ob er der Schutz-
mann vor einem Lagerhaus, der Wachter einer noblen Villa,
der Tursteher eines Lokals oder der Rausschmeil3er einer
billigen Kaschemme ist - und diese Aufgabe erledigt er mit
wahrhaft steinerner Miene, breiten Schultern und oft einer
ehrfurchtgebietend schweren Waffe.

Zwergische Tilrsteher sind nur sehr selten bestechlich (und
dann nur mit einer entsprechend hohen Summe), und wenn
man sie manchmal auch erpressen oder Uberlisten kann, sollte
man sich dann darauf einstellen, einen neuen, unversohnli-
chen Feind zu haben.

Wichtige Talente: Raufen, ein Waffentalent, Menschenkennt-
nis, Sinnenschérfe
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Zitate:

"lhr seht nicht so aus, als wiirdet ihr

hierhingehtren." "Bedaure, nur fir Mitglieder.”

"Ohne Einladung nichts zu machen."

"Sagt mir eure Namen und fragt morgen noch einmal,

ja?"

Sammler

Mag er auch einen Trodlerladen oder ein respektables Anti-
quitétengeschaft besitzen - eigentlich Iebt er fir seine
Sanunlung, die er sténdig erweitern, vervollstéandigen und
zur schonsten ihrer Art ausbauen will. Das genaue Objekt
seiner Sammlerwut kann dabei von altnivesischer
Schnitzkunst Uber die Krénungstagssonderprégungen
mittelreichischer Kai sermiinzen bis zu seltenen tropischen
Schmetterlingen reichen - kein Mensch kommt einem
Zwerg bei der energischen Verfolgung seines
Sammeltriebes gleich.

Ein zwergischer Sammler kann einer Heldengruppe sowohl
as Auftraggeber wie auch as unerschopfliche
Informationsquelle Uber sein Spezialgebiet sehr niitzlich
sein.

Wichtige Talente. Feilschen, Geschichtswissen,
Geographie, ein obskures Wissensgebiet

Zitate

"Danach sucht ihr..? Nun, unter Freunden: Lal3t euch
warnen, das ist eine gefahrliche Sache - von den dreien, die
so etwas besal3en, sind zwel tot und einer wahnsinnig."
"Wenn ihr mir das beschaffen kénnt, gut erhalten, versteht
sich, wirde ich sofort zwanzig, nein dreiig Dukaten auf
den Tisch legen."

"Jaja, solche Dinge werden heute einfach nicht mehr herge-
stellt.”

Geldverleiher

Seinen notwenigen und doch ungeliebten Beruf tbt er schon
seit Jahrzehnten aus - in ein und derselben dunklen Stube in
einem wenig vornehmen Viertel seiner Stadt. Doch seine
Kunden, meist Menschen, wissen auch so, wo er zu finden
ist, und dal3 sie bei ihm Geld bekommen, wenn keiner sonst
etwas lethen will.

Doch dafir nimmt er auch solide Zinsen; und mit seinen
guten Kontakten zu den Schldgern der ortlichen Unterwelt
weil3 er auch, dal3 er seine Darlehen so oder so schliefdlich
zuriickbekommt...

Wichtige Talente: Gassenwissen, Rechnen, Schétzen

Zitate:

"Die Summe und ein Viertel mehr - das sind dann
einhundertf infundzwanzig Silberstiicke - bis néchsten
Vollmond." "Naturlich bin ich ehrlich - oder seheich aus, as
kénnte ich Euch betriigen..?"

"Aber selbstversténdlich habt Ihr Sicherheiten - sind Euch
Eure gesunden Knochen denn gar nichts wert..?"



Helden aus dem Zwergenvolke

Diese einzelnen Artikel sind dazu gedacht, Hilfestellung bei
der Entwicklung eines zwergischen Helden zu geben und
befassen sich sowohl mit regeltechnischen wie rollenspiel eri-
schen Feinheiten.

Sollten Sie bisher nach den Basisregeln der aten Ausgabe
der Helden des Schwarzen Auges spielen, sei lhnen zur
Umarbeitung alter Helden auf das neue Regelsystem die Box
Mit Mantel, Schwert und Zauberstab ans Herz gelegt.
Anders als bisher gibt es nicht mehr einfach den Zwerg -

denn mit Hilfe dieses Heftes sollte es |hnen moglich sein, die
viel

fach unterschiedlichen Gruppen und Kulturen der Angro-
schim differenziert und facettenreich auszuspielen.

An Stelle des bislang tblichen, einfachen Zwerges tritt nun
in der Regel der Heldentyp des kdmpfers, doch sollten sie
(bei der Umarbeitung bestehender Helden) auch priifen, ob
die Darstellung der jeweiligen Figur nicht eher einen
Wandergesellen 0der gar Kavalier aus ihr macht.

Uber das Aussehen, die Herkunft und Kindheitserlebnisse
Ihres neuen oder auch aten Helden kdnnen Sie auf Seite
XXX mehr erfahren.

Der Angroschpriester

Angrosch ist der zwergische Name des Gottes, der die
Zwerge erschuf und der im feurigen Herzen der Erde wohnt,
nach Zwergenglaube der é&teste und méachtigste der
gottlichen Geschwister.

Die ersten Menschen lernten ihn as Ingra kennen, den Gott
des Feuers, die spéater Eintreffenden erfuhren von Ihm als
Ingerimm, und Schutzpatron des Handwerks.

Den Zwergen aber ist Er der Einzig Wahre, der Allgott, der
alein sich um sie kimmert und dem allein sie sich
zugewandt fuhlen.

Hintergrund

Die meisten Priester des Angrosch bleiben in der Heiligen
Halle ihres Volkes oder as Ritualmeister bei ihrem Stamm,
einige aber ziehen auch aus, um das Wort des Gottes zu
predigen und vor allem gegen alle Feinde Ingerimms einzu-
treten - nicht nur gegen solche, die dem Kult feindlich geson-
nen sind, sondern auch gegen alle, die mit Habgier und Raff-
sucht Angrosch um seine Schétze betriigen wollen oder Sein
auserwahltes Volk unterdriicken und mif3brauchen.

Gerade von jlngeren Geweihten erwartet man, dal3 sie auf
diese Weise eine Zeitlang dem Kult in fernen Landern
dienen, ehe sie daheim ein wichtiges Amt in der Heiligen
Halle an-treten kénnen.

Die Rolle des Angroschpriesters

Anders as die meisten Geweihten der Menschen mufdte sich
der Angroschpriester nicht entscheiden: Er verehrt den
einzig rechten Gott, der ihn und sein Volk erschaffen und
durch ale Gefahren geleitet hat. Das gibt ihm eine kaum zu
erschiitternde Selbstsicherheit, die wie die verfeinerte Form
zwergischer Sturheit wirken kann. Daneben ist er aber auch
ein ausgezeichneter Kenner und Bewunderer handwerklicher
Meisterschaft und ein gebildeter Mann, der viel Uber die
Geschichte der Welt weil3, auch wenn er Menschen
gegentiber oft recht véterlich und etwas herablassend auftritt.

Sein Sinn firOrdnung und Bestandigkeit macht ihn meist
auch etwas pedantisch und starke Konfusion befdlt ihn,
wenn ein Plan rasch umgeworfen oder gedndert werden muf3.
Manche Geweihtehdngensogar sehr an einmal eingefahrenen
Tagesablaufen und grollen jeder Verdnderung: So weild man
von dem Priester Muragosch, da3 er gegen Orks stritt und
Schneestirmen trotzte, aber dennoch jeden Abend bel
Sonnenuntergang seine Suppe haben wollte.

Weit ernster ist da schon der bei vielen Geweihten tief
verwurzelte Eifer, gegen das Erbe des Drachen zu kémpfen -
und das muf3 beileibe nicht nur das reale Schuppengeziicht
meinen, sondern kann auch die algemeine Habgier der
Menschen oder die goldenen Ligen des Namenlosen
meinen.

Zitate:

»m Herzen der Welt brennt ein Feuer, zu dem wir alle
dereinst zurtickkehren werden.«

»Wahrlich, dasist ein Meisterstiick - Angrosch muf3 den
Schopfer dieses Werkes geliebt haben.«

»Du bist ein Narr, Fremder, nicht auf die Mahnungen der
Geschichte zu achten - denn sie lehrt uns auch das, was noch
kommen wird! «

»Wir missen den Ranken des Drachen Einhalt aebieten! «

Voraussetzungen: Mut: 12+
Intuition: 12+

Raumangst: 2

Hoéhenangst: 7+

Kleidung und Waffen:

Waéhrend der Zeremonien und Feiern seines Kultes tragt der
Angroschpriester die aus schwarzem und rotem Leder gengh-
te weiten Obergewander; doch auch auf Reisen und in der
"Freizeit" schétzt er Kleiduna aus diesem robusten Material.
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auch wenn seine Hosen und Westen dann meist nur aus
schlicht naturbraunem Wildleder sind.

Neben einem Messer, mehr Werkzeug as Waffe, fuhrt ein
zwergischer Geweihter des Ingerimm as Waffe den soge-
nannten Schmiedehammer, einen kunstvollen und mit Runen
verzierten Hammer, der sowohl im Kampfe wie as Ritualin-
strument zum Weihen von Altéren und Gedenksteinen ver-
wendet wird.

Ein verkleinertes Bild dieses Hammer tragen die Geweihten
auch als Anhanger an einer Kette, wie dies auch viele andere
Glaubige tun.

Besonderheiten:

Wie die menschlichen Geweihten haben natirlich auch die
zwergischen Priester des Ingerimm die Auflage, stets eine
Flamme bei sich zu fUhren und kein Feuer auszulschen - dies
gilt besonders fur die Zwerge, die dem Kult um den "Hdter der
Flamme" zu Angbar angehdren.

Der zwergische Orden aber, dessen Vornehmster Priester der
Bewahrer der Kraft in Xorlosch ist, legt seinen Mitgliedern
eine zusdtzliche und weit wichtigere Pflicht auf: Denn die
Kraft der Zwerge ist ihrZusammenhat, und so darf kein
Angroschpriester

zulassen, dal3 andere Angroschim Ubervorteilt, verletzt
odergar getttet werden, es sai denn in Selbstverteidigung auf
einen unprovozierten Angriff.

Die vieden und oft blutigen Sippenfehden haben die
Einhaltung diese Gebotes oft schwierig, wenn nicht gar
unmoglich gemacht, und doch strebt jeder Priester reinen
Herzensimmer nach Frieden zwischen den Angroschim.
Dafir erhalten sie aber auch die Macht, von Angrosch die
Verrichtung kleiner und grof3er Wunder zu erbitten.

Ihre Mirakelprobe legen sie dabei auf MU, IN und CH nach
den tblichen Regeln ab.

Ausgestaltung der Talente:

Die Interessen eines Angroschpriesters liegen natiirlich vor
allem bei jenen Wissenstalenten, die sich mit dem Kult, ihrem
Volk und seiner Geschichte beschéftigen. Der Kult des An-
grosch erwartet von seinen Novizen auch, dald sie sich auf
anderen Gebieten betétigen und die Grundkenntnisse
entweder der Gold-, Grob-oder Waffenschmiedekunst
erwerben (TaW 2). Priester, die in ferne Lander reisen
wollen, sollten sich natirlich auch schon vor dem Aufbruch
einiae Talente fiir das Leben in der Natur schulen.

Der Geode

Fur viele Menschen scheinen zauberméchtige Personen aus
dem Zwergenvolk immer noch eine groRe Uberrschung zu
sein, gelten die Angroschim doch -und vielfach zu recht-als
geradezu antimagisch.

Kein Wunder also, dal? die Geoden, wie sie sich nennen, in
vielen menschlichen Legenden und Berichten meist als " Zwer-
gendruiden” bezeichnet werden.

Denn die Geoden haben auch viel mit der Priesterschaft der
Natur zu tun und ihr Wirken ist gewil3 keine durchformulierte
Spriicheklopferei wie die Magierkunst - eher schon eine Sache
von Eingebungen und Intuition.

Hintergrund

Auf die philosophischen Grundlagen der Geoden wurde auf
den Seiten 49 ff. bereits eingegangen, deshalb sei hier nur
noch kurz hervorgehoben, dal3 bel den Zwergen nicht nur die
jungen unerfahrenen, sondern durchaus auch atere Geoden ein
Leben in Wanderschaft fuhren und vor Abenteuern nicht
zurlickschrecken.

Die Rolle des Geoden

Ein Zauberwirker ist unter Zwergen immer ein Sonderling und
AuRenseiter- doch deshalb muf3 Ihr Geode kenesfals ein
kauziger Eigenbrétler sein.

Denn Geoden sind untereinader recht gesellig und das wirkt
sich auch auf den Umgang mit anderen aus. Wer ihnen ohne
Miftrauen und unvoreingenommen gegenubertritt, findet oft
einen vieleicht etwas verschrobenen, aber freundlichen
Priester der Natur vor, der kaum etwas von der disteren Aura
hat, die man

vielen menschlichen Druiden zuschreibt. Dennoch wird auch
der bestgelaunte Zwergendruide nicht frei von leiser
Melancholie sein, die oft mit dem Tod eines nahen
Angehotrigen begonnen hat und angesichts der vielen Frevel
gegen Mutter Sumu wohl nie ganz verschwinden wird.

Zitate:

»Eines vergefdt nie: Sumu lebt und wird ewig leben, auch
wenn sie derzeit schl&ft.«

»Diese Ansammlungen von steinernen Stral3en und Hausern
aus totem Holz werden auch wieder zerstort, das Leben der
Natur aber ist ewig!«

»Trinkt hiervon, Herr: Die Erde gab unsihre Kréuter, daraus
Heilung, Kraft und Freude zu gewinnen.«

»Nur wer die Natur begreift, vermag auch die denkenden
Wesen zu verstehen.«

Voraussetzungen:
Intuition: 12+
Klugheit: 12+
Totenangst: 5
Goldgier: 3

Kleidung und Waffen:

Geoden kleiden sich gern in einfache, weite Gewander in den
Erdfarben Grin und Braun, an den Fiflen tragen sie meist
schlichte Sandalen oder auch Stiefel.

Ihren Bart lassen siein langen Locken wachsen, die sie meist
einfach herabfallen lassen, manchmal aber flechten sieihn
auch



in einen dicken oder mehrere kleine Zopfe oder farben ihn
gar mit Pflanzensdften in verschiedenen Grinténen. Wenn
ihre Haut dann noch - wie oft zu sehen ist - durch Wind und
Wetter oder auch gewisse Holzséfte braungeférbt ist,
scheinen sie in der Tat belebte kleine Baumstdmme in
Zwergenform zu sein. Manche Geoden sind gar so
naturverbunden und robust, da sie bei Wind und
Wetterunbekleidet einhergehen, nur einen Girtel mit ihren
Habseligkeiten um die Hifte - doch zu dieser Sitte wollen
wir Ihnen lieber nicht raten...

Bei hdchster Gefahr mdgen sie schon einmal einen wattierten
Waffenrock oder einen Lederpanzer anziehen; Ristungen aus
Eisen oder Stahl kénnen sie hingegen nicht gebrauchen, es
sei denn, sie wollen solange (und RS Tage danach) auf ihre
Zauberkraft verzichten.

Das gleiche gilt fur Waffen: Der bloRRe Kontakt mit Eisen
oder anderen verhttteten Metallen raubt ihnen zwar nicht die
Zauberkraft, doch wirklich anwenden kénnen sie nur Waffen
aus Holz und/oder Stein.

Besonderheiten:

Die speziellen Zauberkréfte der Geoden werden ab Seite
XXX néher beschrieben und erldutert. Sie missen sich nur
vor Spielbeginn entscheiden, ob sie einen Diener Sumus oder
einen Herrn der Erde spielen wollen.

Geoden erhalten pro Stufe 25 Versuche zur Steigerung ihrer
Talente und weitere 25 Versuche zur Verbesserung der Zau

berfertigkeiten. Esist ihnen moglich, biszu 5
Steigerungsversuche zu verschieben.

Astral- und Lebensenergie werden beim Stufenanstieg
jeweils mit einem W6 gesteigert.

Ausgestaltung der Talente:

Geoden haben von alen zwergischen Heldentypen bereits
die besten Naturkundewerte - Ihnen aber bleibt es Uberlassen,
ob Sie diese noch weiter férdern und lhren Helden so zu
einem magiebegabten Waldlaufer und Kréuterkundigen
machen.

Statt dessen konnen sie aber auch durch Anhebung der
Wissentalente einen gelehrteren Vertreter seines Ordens
schaffen - beachten Sie dabei auch, dal3 das Zwergenvolk
Uber keine Hellergilden verfigt und die medizinischen
Kinste fast nur bei den Geoden zu finden sind. Auch das
ware eine mogliche Ausrichtung Ihres Helden.

Mit menschlichen Angelegenheiten und den Afféren der
Stadte ist er dagegen eher unvertraut, so dal3 Sie vor Spielbe-
ginn keine Talente wie Gliicksspiel oder Gassenwissen erhg-
hen sollten.

Manche Diener Sumus sind dafir bekannt, dal? sie die anfal-
lenden Arbeiten in ihrer Kammer oder Hutte vdllig alleine
verrichten, so da sogar ene Anhebung von
Handwerkstalenten wie Kochen, Schneidern  oder
Lederarbeiten erklérbar ist - allerdings kann kein Druide
irgendeine besondere Berufsfertigkeit gelernt haben.

Der Kampfer

-lrritiert verzieht der Herr im feinen Zwirn das Gesicht.
»Sagt an, Meister, lhr verwendet firwahr eine scharfe
Mickensalbe..?« Ein Schmerz am Schienbein 143t ihn nach

unten  blicken. Wutentbrannt  funkelt ihn  sein
Gesprachspartner von unten herauf an: »Soll wohl “n bldder
Witz sein? Ich riech’ halt wie n

anstandigerkK ampfernachsieben Wochen harten Tagwerks!
nun mal riecht«

-»Bel Ingerimm, Orks! Drauf und dran, wie Angroschs
Rache werd' ich Uber euch kommen!« Wie ein geflter Blitz
l&uft die kleine Gestalt im Kettenhemd los und stiirzt sich auf
die Schwarzpelze, die gerade dem Geféhrten einen
Keulenhieb versetzt haben. Mit einem Axthieb wird der
Anfihrer zu Boden geschleudert, ein Rickhandschlag
faltden Ork, der sich von hinten anschleichen wollte. Die
Ubrigen Schwarzpelkze ziehen es vor, zu fliehen. Mit eéinem
breiten Lachen setzt "Angroschs Rache" ihren schweren
Helm ab und 183t die goldblonden Zopfe herabfallen. »Und
jetzt sag' nochmal, “ne Zwergen kann das nicht! «

Hintergrund

Manchen Zwergen ist es im Berg einfach zu eng, und so
brechen sie eines Tages auf, um die Welt zu sehen, gegen
Feinde zu kdmpfen und - mit etwas Glick - Schétze zu
sammeln.

Ebenfalls zu den Kampfern rechnen wir jene Zwergenfrauen,
die - meist nach einem heftigen Streit - mit ihrer Sippe
gebrochen haben und nun den Frevel begehen, auf eigene
Faust Kampfe, Abenteuer und Heldentaten erleben zu
wollen.

Unterwegs leben die Kdmpfer dann von dem, was ihre
Kriegskunst hergibt: Mal verdingen sie sich als Soldner,
doch als klassische Einzelkémpfer passen sie kaum zu den
immer im Verband fechtenden Soldnersippen der
Angroschim, und so fliehen sie wohl schon bald wieder vor
Gehorsam, Schlachtordnung und Armeedisziplin und streiten
statt dessen gegen einen Schurken, dessen Schatz reiche
Beute verheif}t; am liebsten aber gegen schwarze und nicht
so schwarze Magier, gegen die sie oft eine aberglaubische
Abneigung hegen.

Die Rolle des Kimpfers

Wer sich fir einen zwergischen Kémpfer entscheidet, sollte
sich dartiber klar sein, da3 er es mit einem AulRenseiter,
wenn nicht Ausgestol3enen der Zwergenkultur zu tun hat:
Zwar hangt der Kampfer vielen Sitten, Brauchen und vor
allem Aberglauben noch immer an, doch er ist ohne engen
Kontakt zu seiner Sippe und kann oft auf keinerle
Unterstiitzung hoffen - das gesamte Geflecht von Rechten
und Verpflichtungen gegen Uber dem Zwergenstaat und den
Alteren ist ihm abhandengekommen.

Gerade deshalb sieht er sich gern a's Mittelpunkt der Welt,
pocht auf den Rang und die Kampfkraft der Zwergenrasse
und beharrt auf seiner einmal gefaliten Meinung:
Zwergenk@mpfer kdnnen unglaublich stur sein und lassen
sich manchmal nur zwingen oder erpressen, nicht aber
Uberzeugen. Kémpferinnen sind zudem meist sehr heikel,
was echte oder eingebildete Hoflichkeiten angeht:
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fur ihre Kampfkraft) weisen sie brisk zurtick und manchmal
nehmen sie in ihrer Sturheit auch vollig unnétige Entbehrun-
gen auf sich, um sich und aler Welt ihre Harte zu beweisen.
Andere denkbare Eigenschaften eines Kdmpfers sind ausge-
prégte Goldgier, Abneigung gegen Eleganz und Ironie; aber
auch Treue, Verlallichkeit und Wagemut und eine spezielle
Form von Ehrenhaftigkeit - er mag schon einmal einen Freund
im ehrlichen Kampf um ein Beutestiick téten, aber hinterge-
hen oder bestehlen wird er in nie..

Zitate:

»Natdrlich steht das Gold mir zu - schliefdich binich ein
Zwerg..!«

»Hutet Euch! Wenn Magier ihre Hande bewegen, fihren sie
immer was Ubles im Schilde.~<

»Wie, ich soll mich ausziehen und waschen! Bin ich ein Kétz-
chen, das dich fortwdhrend putzt..? Habt lhr mich zum
Kéampfen oder zum Schnurren angestellt?«

»Er mag klein und bartig sein, aber er ist kein Zwerg: Er
verleiht seine Axt! «

Voraussetzungen -
Mut: 12+
Korperkraft: 13+
Goldgier: 8+
Aberglaube: 4+

Kleidung und Waffen:

Der Kampfer kleidet sich, wie man es von einem Zwerg
erwartet: An erster Stelle steht das ererbte Kettenhemd, an das
er so gewohnt ist, dafd es um einen Punkt starker schiitzt (RS)
als behindert (BE). (Das gilt nur fir Kettenrlistungen). Diesen
Kettenpanzer legt er fast nie ab, ebensowenig natirlich die
dicke Woll- oder Lodenkleidung, die er darunter trégt.

Allein von seinem Fellumhang -manchmal gar als Trophée aus
schwarzen Hohlenbérenpelzen gendht- trennt er sich
zumindest beim Schlafen, dann namlich rollt er ihn ds
K opfkissen zusammen.

Esist aso nicht weiter Uberraschend, dal? ihn fast sténdig eine
Dunstglocke umgibt, die einen Birger oder Edelmann schon
einmal denken lassen mag, sich in enen Stal verirrt
zuhaben... Zwergenfrauen sind meist der Hygiene eher
zugeneigt als ihre Ménner, doch auch sie tun gern einiges, um
sich vom Bild der gehiiteten Dame deutlich zu unterscheiden:
Panzerkleidung, zerrissene Hosen und &hnliches kann man
schon bei ihnen erwarten.

Die Waffen des Kampfers sind einfach und direkt, von
Armbristen, Degen und dergleichen hédlt er wenig, daflir aber
um so mehr von einer guten Streitaxt, einem zweihandig
gefihrten Breitschwert oder einem Morgenstern; Schilde
dagegen wird man kaum einmal sehen.

Besonderheiten:

Die Habgier vieler Zwergenkrieger ist schon legendéar und von
Geriichten um spezielle Instinkte umwoben, und tatsichlich
fuhrt se dazu, da? ein Kadmpfer seinen haben GG-Wert
(abgerundet) als Bonus auf IN-Proben zur Ersplirung von von
denkenden Wesen verborgenen Goldes (nicht aber Goldadern
etc.) nutzen kann.

Ausgestaltung der Talente:

Zwar mag das Vorleben einzelner Kémpfer sich durchaus un-
terscheiden, aber ihnen alen it gemeinsam, dal3 sie in den
zwergischen Handwerken und Kiinsten gewif3 nicht besonders
geglénzt haben werden - denn dann hétten sie bei aler
Kampfedust vermutlich nicht diesen Weg eingeschlagen,
sondern hétten sich als Verteidiger der Hallen niedergelassen
oder wéren im Sippenverband Soldner geworden.

Zwergische Kémpfer stehen Pferden ausgesprochen mif3trau-
isch gegeniiber, es ist aso eher unwahrscheinlich, dal3 ihr
Reittalent bereits verbessert haben.

Kéampferinnen mdgen Uber gewisse andere Wissens- und
Handwerkstalente verfligen, doch haben sie diese bestimmt
nicht speziell geférdert.

Im Wildnidleben und verwandten Taenten mogen Kémpfer
dagegen durchaus besser sein als die meisten Zwerge.

Der Kavalier

-»Und hier, meine Dame, seht ihr das schdnste Halsband
beiner ganzen Kollektion...", der dicke Juwelier reifld erst
schwungvoll das Schmuckkéstchen und dann seinen Mund auf
- welt, sehr weit.

Denn auf dem purpurnen Samt liegt statt des Colliers nur mehr
ein kleines Kértchen mit der Aufschrift: »Es sei Euch gedankt
fir Eure Grofziigigkeit, doch seid versichert, dal3 Eure edle
Gabe meine angebetete Schantalla, die schonste Frau ganz
Aventuriens, noch lange zieren und schmiicken wird.« -
Traurig schauen sich die Gefdhrten an - as die Pfeile der Orks
vom FluRBufer heranzischten, waren sie ale Uber Bord
gesprungen, ohne weiter nachzudenken. Und Calarasch hatte
es nicht geschafft, er, der nie schwimmen gelernt hatte.

Doch dann sehen sie kleine L uftblasen auf der triiben Oberfla

74

che des Mhanadi zerplatzen, schliefdlich durchbricht die einst
kiihn wehende, nun nal3 herbhéngende Feder am Hute Cala
mans die Wasseroberflache, und nun sieht man auch das
grinsende Gesicht des Zwerges

Nachdem ein Weilchen nach Luft geschnappt hat, wendet
Calarasch sich wortreich an seine erstaunten Freunde und
packt wahrenddessen einige bunte Schalentiere in seine Rock-
tasche:

»Entschuldigt, dai ich so lang habe auf mich warten lassen.
Das war schon ein arger Fu3marsch durch den Schlamm und
die Luft wurde knapp, flrwahr - aber auf dem Grunde erblick-
te ich wunderschtne Muscheln, wie ich sie nie erwartet hétte,
und die ich unbedingt meiner Taschala zum Geschenk ma-
chen mui3.«



Hintergrund

Es gibt weit mehr Ménner als Frauen unter den Zwergen, und
S0 exigiert ein sténdiger Wettbewerb um die Gunst der
Damen. Um eine Braut zu gewinnen, nehmen viede Zwerge
deshalb enorme Opfer auf sich und manche wéahlen dabel den
Weg, as ruhmsuchender Held durch Aventurien zu reisen,
dort von der Schénheit und Anmut der Angebeteten zu
berichten und zugleich Geschenke fir sie zu sammeln.

Dabei halten sie es weniger mit der Kriegerehre as mit List
und Kunstfertigkeit, und manche bewunderten Zwergenka
valier sind in menschliche Annalen al's Meisterdiebe eingegan-
gen. Doch auch bedeutende Kinstler sind als Kavdiere
umhergereist, und ihre Minnelieder haben sogar Menschen-
und Elfenohren erfreuen kénnen.

Vor dlem aber ist der Kavalier ein Streiter zu Ehren seiner
Dame, und wenn er auch nicht immer der beste Krieger sein
mag, o ist er doch zumindest auf seine Art der Stilvollste. So
mag er auch schon einmal auf einen Kampferfolg verzichten,
um eine besonders ehrenhafte Tat zu vollbringen; etwain dem
er den Stol3 ins Herz des Feindes zuriickhélt und stattdessen
dieInitialen der Angebeteten in sein Wams schlitzt.

Die Rolle des Kavaliers

Der Kavdier ist ein kontaktfroher Zwerg, der zwar seiner
Dame ewige Treue geschworen hat, aber dennoch gern mit
den Frauen scherzt und vor Mannern mit dem Liebreiz seiner
Angebeteten prahit.

So ist er auch sonst immer bestrebt, den Ruhm seiner Dame zu
verbreiten und vollbringt in ihrem Namen edle Taten: Wenn er
etwa von einem Schatz nicht ales in die Heimat mitnehmen
kann, verschenkt er den Rest auch schon einma weiter.
Anderen Frauen gegeniber ist er zuvorkommend, galant und
hoflich, eine Eigenschaft, die nicht nur Amazonen sehr reizen
kann. Selbst wenn Ihr Kavalier hin und wieder lange Finger
machen sollte, so er ein schdnes Collier oder Diadem erblickt:
Er wird immer ein "Edelmann-Dieb" sein, sich ausschliefdlich
bei denen bedienen, die es verschmerzen kénnen und zu seiner
Tat stehen. Vidleicht folgt er dem Beispiel des berihmten
Xaramusch von Bellunk, der sich eigens Dankeskarten
drucken lief3, um sie dem Bestohlenen zu hinterlassen.

Zitate:

»Seht dieses Portrét und gesteht, dal3 meine Dame die Schon-
steallerFrauen ist! «

»In Eurer Schatzkammer sieht die Juwelen doch niemand -
aber konnt ihr Euch vorgtellen, wie se am schlanken
Handgelenk  mener  rahjagleichen  Scharellafunkeln
werden.. %«

»Oh, edle Jungfer Y ppolita, lal%t mich doch Euren schweren
Rondrakamm fur Euch tragen...«

Voraussetzungen:
Fingerfertigkeit: 12+
Charisma: 12+
Neugier: 7+
Goldgier: 6

Kleidung und Waffen:

Der Kavalier trégt immer vornehme und modische Kleidung
nach dem Geschmack seines Zwergenvolkes, dazu oft noch
eine Feder am Hut, eine Blume im Knopfloch und andere
"Schmuckstiicke". Sein Bart ist beeindruckend, gewil3, aber
eher aufgrund seiner mit der Brennschere erzeugten Locken-
pracht und des modischen Schnittes als durch schiere Lénge
und Filzigkeit.

Seine Lieblingswaffen sind schlanke, lange Schwerter, zu
denen er gelegentlich gar einen Linkhand fihrt, wahrend ihm
schwere Axte und Hiebwaffen eher zu plump erscheinen.
Schilde gar verachtet er as die Zuflucht derer, die ihrer
eigenen Fechtkunst nicht vertrauen.

Besonderheiten:

Die schonsten Stiicke jeden Schatzes beansprucht der Kavalier
natiirlich fir seine Dame, doch weil3 er auch, dal3 man mit dem
Verteilen von Gaben an Bedirftige noch besonderen Ruhm
und Ehre sammeln kann.

Aus diesem Grund kann der Meister einem Kavalier fir einen
stilvoll Wieder verschenkten Schatzes einige AP "aul%er der
Reihe' geben. (Mitglieder der eigenen Heldengruppe gelten
niemals as Bedirftige im Sinne dieser Regelung.)

Fir die stilvolle und ruhmreiche Uberwindung oder Demiiti-
gung eines Feindes sollte ein Kavaier doppelt so viel AP wie
fir seine Totung erhalten.

Ausgestaltung der Talente:

Ein Waffentalent gehtért fir einen kihnen Verteidiger der
Frauenehre schon dazu, am besten Schwerter und linkshandige
Weffen, vielleicht gar Stichwaffen; daneben aber sollten auch
nicht die Kinste zu kurz kommen, vor allem die Musik und
die Maerei wéren hierzu nennen.

Doch auch die feine Kunst vornehmer Konversation seien
erwéhnt, wie auch die Wissensgebiete der Etikette und des
Tanzes.

Ein mehr als Funkfinger angelegter Kavalier sollte sich natiir-
lich auch um Schldsser Knacken oder Taschendiebstahl be-
mithen, wahrend so "niedere" Gebiete wie Gassenwissen ihm
zu Anfang wohl noch verschlossen sind - denn auch er hat mit
einfachem Diebesvolk und arglistigen Beutelschneidern nichts
im Sinn.



Der Wandergeselle

Die Zwerge sind fur ihr handwerkliches Geschick weithin be-
rihmt, und auch dafir, dal3 sie selbst solche Tétigkeiten in
Gilden mit festem Lehrplan geordnet haben, die unter
Menschen eher durch Ubung und Beobachtung anderer erlernt
werden: Zu nennen wéren hier besonders die Berufe des
Fuhrmannes, des Geldwechders und des Handlers; es ist dies
wohl ein Zeichen fir ihren Ordnungssinn und ihre Achtung vor
der Erfahrung der Alteren.

So sind denn die wandernden Handwerksburschen in vielen
Stédten gerngesehene Gaste, und nur die ansassigen Hand-
werker fluchen, laufen doch die Leute mit ihren Sachen dann
welite Strecken bis zur Herberge des Zwerges, auf seinen Ruf
alsvorziglichen Handwerker vertrauend.

Doch kaum einma denkt man daran, dal3 auch abenteuerlich
lebende Zwerge oft als solche Gesdllen aufgebrochen sein
mdgen - und groR ist die Uberraschung, wenn der Gefahrte den
letzten Dukaten der ausgepliinderten Gruppe zu einem feinen
Ring schlégt und so dessen Wert vervielfacht.

Und nie wird man den Triumph im Gesicht des Zwerges
vergessen, derin hdchster Not den einzig richtigen Hebel
gefunden hat, um die Falle zu blockieren und dann grinsend
erwdhnt: »Wildt ihr, eine finfzehn Jahre dauernde Lehre in
Mechanik vergif3t man halt nicht so schnell...«

Hintergrund

Die zwergischen Lehrmeister einer Gilde fordern von ihren
Schilern nicht nur Eifer und Gewissenhaftigkeit - sie erwarten
oftmals auch, dal3 diese nach der Lehrzeit und der bestandenen
Feuertaufe als Jungméanner durch Aventurien ziehen, um die
Wet kennenzulernen und neue und andere Formen des
Handwerks zu sehen. In dieser Zeit - die von einem Jahr und
einem Tag bis zu sieben Jahren dauern kann, dirfen sie sich
ihrem Heimatort nicht mehr as eine Tagesreise nahern und
sind auch sonst-abgesehen von der Unterstiitzung durch die
Gilden anderer Stédte - weitgehend auf sich selbst gestellt.
Kein Wunder ist es also, wenn vide Zwerge Gefadlen an
diesem ungebundenen Leben finden und nur noch sporadisch
ihren Beruf ausiben, doatt dessen aber vid Zeit mit
menschlichen Abenteurern und anderem zweifelhaften Volk
verbringen, vor dem sieihr Lehrmeister immer gewarnt hat.

Die Rolle des Wandergesellen

Von seiner Sippe getrennt ist ein Wandergesdll zuerst sicher-
lich eher hilflos und unerfahren unter der hellen Sonne - doch
das andert sich schnell, wenn er erst einmal Freunde gefunden
hat und merkt, wie gut das Bier auch Uber der Erde schmeckt.
Zumindest die zum Helden geeigneten Handwerksburschen -
und um die geht es ja hier - entdecken dann auch, dal3 ihr Herz
ebenso am Herumziehen wie am Ausiiben ihres Handwerkes
hangt. Doch das heifd nicht, dal3 ihre Kinste nicht gern
einsetzen, um sich ein Zubrot oder einen Gefallen zu verdienen
- und in der Stadt sind sie bel aler Wanderlust noch eher zu
Hause alsin der Wildnis.
Auch wenn sie den Kampf nicht unbedingt suchen, als echte
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Zwerge haben sie doch viel von ihrer Natur bewahrt und
scheuen vor keinem ordentlichen Gefecht zurlick; genauso,
wie sie hoch immer die dunklen Héhlen der Erde lieben und
glihende Anhangerdes Ingerimm sind.

Zitate:

»Schaut Euch diese Qualitét an - echte Zwergenarbeit, und
dann zu solch einem Preis! «

»Mit Ingerimms Gunst wird mirdas gelingen- nun halt'
dochmal einer die Lampe ruhig! «

»Wieso sollteich eine Doppelaxt haben..? Ich bin Mechani-
cus, kein Holzféler! «

Voraussetzungen: Fingerfertigkeit: 12+
Korperkraft: 12+ Raumangst: 5Neugier: 4+

Kleidung und Waffen:

Wandergesellen tragen meist eine Mischung aus Reiseklei-
dern und der Arbeitskleidung ihres Handwerkes, doch gibt es
in manchen Gilden auch spezielle Gesdllentrachten wie etwa
die braunledernen Latzhosen der Steinmetze oder die breit-
krempigen Hite der Holzféller. Diese Kleidung weist den
Wandergesellen fir den Kundigen deutlich aus und ist in den
meisten grofReren Stadten zu kaufen - wenn auch etwa zum
anderthal bfachen bis doppelten des Listenpreises vergleichba
rer Kleidungsstiicke. Seine Waffen sind - neben Wanderstab
und Messer - meist Kurzschwert oder Bell.

Besonderheiten:

Als einziger Heldentyp ist der Wandergeselle so mit seinem
Handwerk vertraut, dal? er die diesbezligliche Berufsfertigkeit
durch Ubung auch ohne feste Lehrzeit bei einem Meister
welter steigern kann - doch nicht mehr als um einen Punkt pro
Stufenanstieg, ein Unterfangen, auf das er bis zu fiinf Steige-
rungsversuche anwenden darf.

Ausgestaltung der Talente:

Unverzichtbar fur einen wandernden Gesdllen ist naturlich
die Kenntnis enes Handwerks, dso eine besondere
Berufsfertigkeit, die er aus alen den Zwergen bekannten
Berufen (s. unten) frei auswahlen kann.

Daneben bieten sich natlirlich noch je nach Beruf verwandte
Handwerks- und Wissenstalente an, die ebenfalls gesteigert
werden sollten: So wird ein Schuster gewil auch allgemeine
Kenntnisse der Lederbearbeitung haben.

AuRerdem sollte man aber auch nicht vergessen, zumindest
eine Kampffertigkeit so weit anzuheben, dal3 sich der Held
selbst verteidigen kann - denn das ist in einer so rauhen Welt
einfach ein Muf3. Und wenn er ausschliefflich sein Handwerk
aushilden wollte, gabe es da gewil? sichere Methoden als den
Weg durch dunkle Labyrinthe und verrufene Diebesviertel.



Die Berufe der Angroschim

Generell kann ein zwergischerHeld auf die gleiche Weise
Berufserfahrung gesammelt haben wie menschliche
Charaktere, und so stehen ihm auch die meisten der
speziellen Berufsfertigkeiten zur Verfiigung, wenn auch
manche davon naturgemald seltener sind - so wird es etwa
nur sehr wenige zwergische Farber oder Fischer geben.

Nicht erlernbar sind allerdings. Anatom, Apothekarius, Bett-
ler, Falkner, Hausdiener, Hebamme, Kurtisane, Schiffsbauer,
Seefahrer und Téatowierer, da diese Berufe bel den Angro-
schim nicht bekannt sind.

Einige Handwerke und L ehrberufe sind sogar ausschliefdlich
oder vor alem bei den Angroschim verbreitet und sollen
deshalb hier kurz beschrieben werden.

Sofern nicht anders angegeben, beginnt ein Zwerg, der sich
flr einen Beruf entscheidet, mit dem dblichen Taw von 3.

Drachenjiger (MU/KL/IN) - Freizeittalent

Die Kenntnis von Geschichte, Lebensweise und
Verhatender Drachen wie auch ihrer bestméglichen
Bekampfung gehort zu diesem Wissensgebiet, das vielfach
von erfahrenen Kaémpfern und Drachentétern tberliefert und
sogar in manchen speziellen Akademien gelehrt wird, von
denen die Schule des Drachenkampfes in Xorlosch die
berihmteste ist.
Absolventen eines solchen Seminars ziehen nicht unbedingt
sofort auf Drachenjagd aus, sondern verdingen sich manch-
mal auch als Berater an (zwergische oder menschliche) Lan-
desherren mit einem dementsprechendem Problem - denn
ihre Ausbildung vermittelt weit eher Wissen as grof3ere
Kampfkraft.
Sie erhalten darum ihren Taw als Bonus auf Kriegskunst-
und den halben Taw as Bonus auf Geschichtswissen-,
Magiewissen- und Tierkunde-Proben, die Drachen betreffen;
sowie im direkten Kampf gegen Drachen einen Bonuspunkt
auf Attacke oder Parade.
Die Aushildung zum Drachenjager ist nicht mit einem ande-
ren Beruf kombinierbar.
Feinmechanicus/Schlosser/Uhrmacher (KL/FF/FF)

Die Angroschim gelten als wahre Meister aler Tufteleien
mit kleinen und kleinsten Hebeln, Zahnradern und Federn,
ganz gleich, ob es um die Konstruktion von Uhren,
Spieldosen, Schldssern oder ghnlichen Dingen geht.

Die dieses Berufes Kundigen kénnen deshalb auch solche
Mechanismen gut auf ihren Wert untersuchen und erhalten
aulBerdem ihren Taw als Bonus fir Proben auf das Talent
Schlésserknacken.

Zwerge mit diesem Beruf beginnen mit einem Taw von 5.

Kristallziichter (KL/IN/FF)

Nur unterZwergen kennt und beherrscht man die Kunst, mit
gewissen Methoden edle und unedle Steine zum "keimen™ zu
bringen, um neue und manchmal sogar hochwertigere Able-
ger zu erhalten. Das eigentliche Handwerk des Kristallziich-
ters ist viel zu kompliziert und erfordert zu aufwendige,
unbewegliche Beigaben und Gerétschaften, als dal3 jemals
auBerhalb der heimischen Halle ausgelibt werden konnte,
doch geben seine Kenntnisse dem Zwerg einen Bonus in
Hohe seines TawW auf alle Schétzen- und Alchimie-Proben,
die Kristalle und Juwelen betreffen.

Spengler (KL/FF/KK)

Gerade in den Hallen im Berg ist eigentlich immer Arbeit
mit Wasser zu verrichten: Unterirdische Flisse missen
gefaldt und abgeleitet, Bergwerke und Stollen am Vollaufen
gehindert und Trinkwasser oft Uber weite Strecken
herangeschafft werden; daneben hért man aber auch von
solchen Meisterstiicken wie durch Dampf scheinbar von
Geisterhand bewegten Toren.

UberderErde ist kaum einmal so etwas Kompliziertes zu
vollbringen, doch kann sich hier ein Spengler jederzeit mit
dem Flicken von Kesseln, Rohren und &hnlichem
durchbringen und nattrlich auch die Qualitét entsprechender
Installationen abschétzen. VVor allem aber ist er wie kaum ein
anderer Zwerg an den Umgang mit (berraschend
hervortretenden Wassermassen gewohnt und erhdlt daher
seinen Taw als Bonus auf alle Schwimmen-Proben, bei
denen es um das Uberleben im nassen Element geht.

Wirt (KL/IN/CH)

Ein jeder Herumtreiber mit Geld kann eine Schénke erdffnen
- doch um auch Uber léngere Zeit die Wiinsche aler Kunden
hinreichend befriedigen zu kénnen, braucht man schon eini-
ges an Erfahrung und Ausbildung in der Kunst der
Bewirtung. Die Angroschim aber haben daraus sogar einen
Lehrberuf gemacht, fir den man viele Jahre als Gehilfe in
einer Schanke verbringen muB3, zumal nicht selten ein Tell
des bergkéniglichen Reichtums aus den Einahmen der
Schanken stammt, die sie verpachten oder als eine Art Lehen
an verdiente Zwerge vergeben, die meistens wiederum
gelernte Geschéftsfiihrer benttigen.

Wirte sind in der Lage, auch fur l&ngere Zeit und zahlreiche
L eute den Nahrungs- und Getrankebedarf zu bestimmen und
haben auf3erdem ihren halben Taw as Bonus auf Etikette
oder Gassenwissen (je nach Art ihres Lehrbetriebes) sowie
die andere Hélfte auf Zechen oder Kochen.



TALENT-STARTWERTE

TALENT Angrosch- Geode K&mpfer Kavalier Wander- [ TALENT Angrosch- Geode Kampfer Kavalier Wander
priester geselle priester geselle
Kampftechniken Fesseln/Entfesseln 0 2 2 3 0
Raufen 3 3 5 4 4 Fischen/Angeln -3 0 -2 -3 -1
Boxen 1 -1 -1 1 0 Pflanzenkunde -2 4 -1 -1 0
Hruruzat -8 -8 -7 -6 -8 Orientierung 1 3 2 0 1
Ringen 2 3 4 3 3 Tierkunde -3 4 -3 -4 -3
Axte und Beile 2 -5 6 3 3 Wettervorhersage -4 3 -3 -5 -5
Dolche -2 2 -2 -1 1 Wildnisleben -2 3 0 -3 -1
Infanteriewaffen 1 -6 3 0 1
Linkshandig -2 -4 0 3 -1 Wissengtalente
Kettenwaffen 0 -7 3 -2 -4 Alchimie 2 2 -1 0 2
Peitsche -1 2 1 2 3 Alte Sprachen 5 0 0 0 0
Scharfe Hiebwaffen 2 -6 3 2 2 Geographie -2 0 0 -1 -1
Schwerter 0 -7 2 4 0 Geschichtswissen 6 3 1 3 2
Speere & Stébe 2 3 3 2 2 Gotter und Kulte 4 0 -1 1 0
Stichwaffen -5 -7 -4 2 -3 Kriegskunst -3 -4 2 1 0
StumpfeHiebwaffen 2 3 3 2 4 Lesen/Schreiben 6 -1 1 2 1
Zweihander 2 -7 3 2 0 Magiekunde -2 2 -2 1 0
Lanzenreiten -7 -7 -6 16 -7 Mechanik 4 -1 3 3 5
Schulwaffen 3 1 1 1 2 Rechnen 4 0 2 4 6
Wurfwaffen 0 1 3 3 0 Rechtskunde 0 -3 -2 0 -2
Schleuder 0 1 -2 -2 0 Sprachenkennen 0 0 -1 1 -1
Staatskunst -1 -6 -3 3 2
Korperliche Talente Sternkunde -5 3 -7 -4 -6
Akrobatik -3 -2 -3 -1 -2
Fliegen _ -8 -4 -6 -4 -5 Ha_ndwerkstalente 4 3 4 2 3
Gaukeleien -4 -2 -2 -2 -3 Abrichten
Klettern 3 2 3 4 4 Bootefahren -5 -3 -5 -3 -4
Korperbeherrschung 1 1 2 2 1 Fahrzeug Lenken 0 -2 1 -1 0
Reiten -6 -4 -6 -3 -5 Falschspiel -3 -1 -1 1 0
Schleichen 0 1 -2 2 0 HellkundeGift 0 4 1 2 3
Schwimmen -5 -3 -6 -5 -5 HeilkundeK rankh. 0 4 -1 -1 0
Selbstbeherrschung 5 5 3 3 5 HeilkundeSeele -2 6 -2 0 -1
Sich Verstecken 1 2 3 4 3 HeilkundeWunden 2 4 3 1 1
Tanzen -3 -4 -6 -1 -4 Holzbearbeitung 2 2 0 0 2
Zechen 4 3 7 6 6 Kochen 0 2 0 0 0
Lederarbeiten 2 2 1 0 2
Gesdllschaft Malen/Zeichnen 3 3 0 1 3
Bekehren/Uberzeugen 2 -5 -5 -4 -5 Musizieren -1 0 -2 3 -1
Betdren -2 -3 -4 2 -2 Schneidern 0 2 1 1 3
Etikette 1 -5 -4 0 -2 SchldsserKnacken 3 0 3 4 4
Feilschen 1 0 0 1 2 Singen 0 1 -4 1 -3
Gassenwissen -4 -5 -3 -4 -3 Taschendiebstahl -4 -5 -1 0 -3
Lehren 3 5 0 0 1 Topfern 0 1 -1 -2 1
Ligen -4 -6 -3 0 -2
Menschenkenntnis -4 -2 -3 -2 -3 Intuitive Begabungen
Schétzen 4 1 4 5 6 Gefahreningtinkt 1 2 2 0 1
Sich Verkleiden -6 -7 -6 -5 -6 Glucksspiel -4 -6 -4 -1 -6
Prophezeien 2 4 -1 1 0
Natur Sinnenschérfe 3 3 4 5 4
Fahrtensuchen -4 2 0 -2 0 Stimmen Imitieren -6 0 -4 -3
Fallenstellen -2 2 -1 -2 0
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Die Bedeutung der
Herkunft

Die Tadentwerte der funf Heldentypen stellen vereinfachte
Mittelwerte fir die Zwergenrasse dar, die es in dieser
Geschlossenheit natirlich nicht gibt. Wenn sie deshalb lhre
Helden nach deren Volkszugehorigkeit differenzieren wollen,
finden sie hier die entsprechenden Modifikatoren. Die Werte
in den Klammern geben die bei der Erschaffung nétigen
Mindest- oder Héchstwertei n - elnigen Eigenschaften an.

Erzzwerge (HA: 8+, AG: 3+):

Betdren -1, Gassenwissen -2, Wettervorhersage -1
Bekehren/Uberzeugen +1, Geschichtswissen +, Rechnen +2

AmboBzwerge: (MU: 13+, JZ: 5+)
Etikette -1, Schwimmen -2,
Raufen +1, Zechen +1, Heilkunde, Wunden +1

Hugelzwerge: (RA: 2+, GE: 11-) Akrobatik -2,
Wildnisleben-2 Menschenkenntnis+l, Boote fahren
+1, Kochen +2

Brillantzwerge: (FF: 12+, NG: 5+) Axte und Beile -2,
alle Wissengtalente -1 Stichwaffen+1, Reiten +1,
Etikette+1, Gliicksspiel +1

Charaktertypen

Ebensowenig wie es den "typischen" Zwerg gibt, kann man
auch von einem einheitlichen Charakter sprechen.

Die folgenden Beschreibungen sind wederverbindlich noch
allumfassend, sie sollen allein einige Beispiele geben, wie sich
der Charakter eines zwergischen Helden oder auch einer
Meisterfigur anlegen 1803.

Der Griesgram

Alles ist schlechter as friher/bei seinem Volk /bei ihm zu
Hause.Die Grofdingesindplumpe Tdlpel, die Elfen verriickte
Spinner, die Orks... schweigen wir lieber davon. Alle Welt
erwartet unmogliche Kunststiicke von ihm, dem ehrbar
schaffenden Zwerg, ohne seine Begabung wirklich zu
respektieren. Die Preise fir Rohstoffe, Werkzeuge und Bier
steigen wieder ins Unermefiliche, und Uberhaupt.

Der Griesgram bringt Opfer, grof3e Opfer fir das Wohl seiner
Gruppe, und das teilt er auch jedem mit. Allen neuen Erfah-
rungen und Entwicklungen tritt er entweder mit uniiberhtrba
rem Gegrummel und Mif¥allensbekundungen entegen - oder
er gefédlt sich in der Rolle des resignierten Dulders, der sich
mit der Unféhigkeit und Ungerechtigkeit der Umwelt abge-
funden hat: »Nun, Herr Wirt, ich brauche wohl nicht sagen,
dald ich ein sauberes Bett ohne Wanzen will - in diesen
Kammern direkt Uber der Schankstube werde ich ohnehin vor
lauter Larm kein Auge zutun kdnnen.«

Wichtig zum Verstdndnis dieser Figur ist, dal3 er in Wirklich-
keit natlrlich groRRen Spald an seinem Leben hat - er mosert
nur eben gern und spielt sich dadurch in den Vordergrund.

Der Gesellige

Die Wdlt ist ein riesiger Spal3, und wenn man schon viele
Jahrzehnte in ihr verbringt, so soll man sie geniel}en. Zum
Glick gibt es ja so gute Sachen wie Bier und schone
Geschichten aus alter Zeit, die man sich gut abends am Feuer
erzéhlen kann. Schade ist nur, dai3 die anderen kaum etwas
vertragen und schon wegkippen, wenn man gerade erst an sein
zZwanzigstes Bier geht...

Der Gesdlige findet die Welt gut und schén und dehnt dies
Hatung auch auf die meisten ihrer Bewohner aus. Natirlich
gibt es bdse Leute und Wesen, gegen die man kédmpfen muf3,
doch selbst das kann eine grof3artige Erfahrung sein und gute
Geschichten hergeben.

Auch mit Fremden ist er schnell gut Freund, so wieer auchin
jeder Wirtsstube die Stimmung noch zu heben versucht.

2 RN



Der Viterliche

Ach, diese Menschen sind doch alles nur unerfahrene
Kinder, es gibt einfach keinen Grofdling, der wirklich die
Welt begreift. Wenn man ihnen nicht hin und wieder unter
die Arme greifen wirde, hétten sie sich mit ihren
ungestiimen Launen und ihren uniberlegten und nie die
Historie beachtenden Taten schon langst selbst umgebracht.
Der Véterliche hat oft selbst keine Kinder und dehnt seinen
Beschiitzeringtinkt einfach auf seine Heldengruppe aus -
schliefdlich hat er schon am meisten von der Welt gesehen
oder zumindest die besten Uberlieferungen und Berichte
gehort. Wie ein Vater vergibt er seinen "Schiitzlingen" viele
Torheiten, darunter auch die, dal? sie sich vielleicht gar nicht
so sehr beschiitzen lassen wollen...

Der Gierige

Die Welt ist grof3 und hat viel zu bieten - also soll man sich
auch so viel nehmen, wie man bekommen kann. Das gilt fur
so ziemlich ales: Das Bier in der Schanke, die Schétze
besiegter Feinde, der Ruhm bestandener Heldentaten und gar
die Gunst schéner Frauen warten nur darauf, von ihm einge-
sammelt zu werden.

Der Gierige ist meist ein eher unerfahrener Zwerg, der seine
eigenen Mdglichkeiten und Rechte noch weit (berschétzt.
Mit der Zeit wird er entweder seine Gier verlieren und
einfach lebendustig und gesellig werden, oder aber die
stdndigen Riickschldge lassen ihn zum Griesgram werden -
denn wohl keine Heldengruppe wird den Gierigen auf Dauer
tolerieren konnen.

Der Bastler

Ingerimm hat den Zwergen ihre geschickten Hénde gegeben,
damit sie Dinge schaffen, die einem das Leben erleichtern.
Zwar gibt es da schon einiges, aber es gibt auch nichts, was
nicht noch mit etwas Uberlegung und Sachverstand verbes-
sert werden konnte - wenn man nur ein, zwei Zahnréder und
einen Schlauch zuflgt.

Der Bastler liebt es, mit seinen handwerklichen Fahigkeiten
herumzuprobieren und stdndig neue Gerétschaften und
Gegenstande zu entwickeln, die "noch besser" sind als alles
zuvor - doch dabei verrennt er sich gern in Dinge wie jener
zwergische Uhrmacher, der einen mechanischen Hahn
erfand, der bel Sonnenaufgang den Besitzerkrdhend weckte -
sofern ihn dieser eine Stunde zuvor aufgezogen hatte...



Der Lebensweg des Zwergenhelden

I. Eltern und Geschwister

Stand der Eltern (2W6)

23 unfrei
45- (Schuldknechtschaft) arm
g9- mittelstandisc
11 hreich
12 adelig
(Bergkonig/Stammeskdnig)
Geschwister

Die verwirrende Erscheinung relativ haufiger Mehrlingsge-
burten bei Jungen und den seltenen Geburten von Méadchen
kann eigentlich nur mit einem tberaus komplizierten Wrfel-
system korrekt wiedergegeben werden. Der Einfachheit hal-
ber konzentriert sich die folgende Methode auf den Helden
selbst und ignoriert etwa die Frage, ob sich unter seinen
jingeren und alteren Geschwistern Zwillingspaare befinden -
der Interessierte moge diese Details bitte selbst entwerfen.

Anzahl der Geschwister: W6-1

Zwillingsbruder: Bei 1 und 2 auf dem W6 ist [hr
Held Teil eines Zwillingspaares. (1: dlteres, 2:
jingeres Kind)

Geschlecht: Fir jedes weitere Kind mit dem W20
warfeln: 1-5 weiblich, 6-20 méannlich

Reihenfolge: Mit W6 wird der Geburtsrang
des Helden ermittelt, 1 bedeutet &ltestes, 6
immer jungstes Kind.

II. Aussehen

Haarfarbe:
1-56-11 12-13 14-16 17-20
blond rot weif3 braun schwarz

K érpergrofie:

1,28 + 2W6 (Brillantzwerge zusétzlich +W6)
Gewicht:

(Grofe - 70) kg

Lebensenergie: 40

Augenfarbe

Bel den Zwergen existiert offenbar keinerlei Zusammenhang
zwischen Haar- und Augenfarbe, so dal? einige ungewdhnli-
che Kombinationen auftreten mogen.

1-34-6 7-8 9-11 12-15 16-17 18-19 20 schwarz
grin blau stahl- fels- silber- gold-
grau grau grau gelb

braun

I11. Kindheit und Jugend

Auch im Berg kann sich in den jungen Jahren eines Helden
viel ereignet haben. Zwischen einer Kinderzeit und Jugend-
jahren unterscheiden die Angroschim kaum, auch wenn der
junge Zwerg in der Regel mit etwa zwanzig Jahren eine
Lehre in einem Handwerk beginnt. Diese Zeit des Lernens
endet fir ihn mit der abschliel?enden Priifung zum Gesellen
und - weit wichtiger noch - mit seiner Feuertaufe, die aus
ihm einen vollwertigen Zwerg mit alen Rechten und
Pflichten macht. Bestimmen Sie bitte mit W6-1 die Anzahl
der bemerkenswerten Ereignisse, deren genaue Reihenfolge
und logische Zusammenhange Sie frei ausgestalten kénnen.

Bemerkenswerte Erlebnisse in jungen Jahren (3W6):
(Bei Zwillingsbriidern haben oft beide das entsprechende
Erlebnis)

3 Die Zwergenpest rafft ein Elternteil dahin (gerade:
Vater, ungerade: Mutter). Der Held mul schon frih die
Familie miternghren.

4 Ein Minderer Drache dringt in die Hohlen des

Zwergenstammes ein. (\W6)

1-2 Der Held hilft trotz seiner Jugend tatkréftig
bei der Bekdmpfung des Ungeheuers. Er
wird hoch geehrt und von einem alten
Drachenjéger als Lehrling angenommen.

3 Derjunge Zwerg stlirzt sich ohne Erfahrung
in die Schlacht und muf3 aufwendig gerettet
werden; Tadel und Mif3achtung sind die
Folge.
4-6 Als Augenzeuge des Drachenkampfes ist
der Jiingling zutiefst beeindruckt und
schwort sich, spéter genauso heldenhaft zu

werden.
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5 Seine Eltern oder andere Verwandte reisen als Pilger
oder einfach Schaulustige nach Xorlosch und
nehmen den Jungen mit. Dort erweckt die religiése
Stimmung tiefe Frommigkeit in ihm und er (W6)
1,2 beschlieRt, Angroschgeweihter zu werden.

3-6 wird ein frommer Anhanger des Angrosch.

6 Der Held entdeckt auf einem Streifzug die extrem

unzuganglichen Uberreste einer alten Zwergensied
lung (W6)
1-2 Er verschweigt den Fund und nimmt nur ein
wertvolles Schmuckstlck mit.
3-6 Gibt den Fund bekannt und wird besonders

geehrt und gefeiert.

12 AufderOberflacheumherziehend, begegnetderZwerg

dem fanatischen Geweihten eines der Zwolfgotter
(2W6)
2-12 Praios bis Rahja in der Ublichen Reihen

folge, ohne Ingerimm (nochmals wirfeln)
Dieser versucht ihn zu seinem Glauben zu bekehren
und (W6)

1-5 stéRtdenjungenZwergmiteinemEiferer

tum stattdessen nur ab.

6 kann in dem Jungling einen neuen Glaubi

gen gewinnen.

7 Der Held lernt einen berihmten Recken kennen und

beschliel3t, ihm nachzueifern.

8 Der Zwillingsbruder stirbt und a3t den Helden tber

aus erschuttert zurtick. Der verunsicherte Held sucht
die Nahe der Natur und von Druiden (W6)
1-4 Nach einem Jahrderseelischenund
korperlichen Qualen ist der Held "genesen"
und schwort sich, immer das Andenken des
Bruders zu ehren. Kinftig "sieht" er Giberall
Spuren von der Seele seines Bruders
(AG +2)
5-6 und wird schlielich Mitglied ihrer

Gemeinschaft.

13 Bei einem Ausflug gewinnt der Jiingling einen Freund

vergleichbaren Alters, und zwar einen (W6)
1 Zwerg hoheren Standes
2 Zwerg gleichen Standes
3 Zwerg niedrigeren Standes
4-5 Menschen
6 Elfen
Seine Eltern (W6)
1 lehnen den Freund ab und verbieten den
Umgang
2-5 akzeptieren die Freundschaft
6 begrufien und férdern die Freundschaft
Der Kontakt der Freunde (W6)
1 endet wenig spater fiir viele Jahre
2-4 reildt einige Jahre darauf ab

5-6 besteht trotz aller Hindernisse heute noch.

9 Bei einem Streifzug in dunklen Gangen wird der Jung

zwerg durch ein Unglick eingeschlossen und
verbringt viele Tage ohne Wasser und Nahrung in der
Dunkelheit. Er wird gerettet durch (W6)
1-3 einen Suchtrupp seiner Familie
4 zufallig vorbeikommende Bergleute
5 eigene Geschicklichkeit und Ausdauer
6 ein wundersames Erdbeben, das ihm die
Freiheit wiedergibt und keinen Schaden

anrichtet

und behalt kiinftig eine gewisse Angst vor engen

Raumen (RA +2).

14 Der Jungling wird, allein reisend, von einer Horde

Orks Uberfallen. Er kann sich retten und sogar zwei
der Schwarzpelze téten (W6)
1-2 aber niemand von seiner Sippe glaubt ihm.
3-6 und wird fir eine Weile zum Helden der

Sippe.

15 Bei einer FluRfahrt zur nachsten Menschenstadt fallt

der Zwerg Uber Bord und ertrinkt beinahe. Kiinftig
bleibt ihm starke Abscheu vor dem Wasser und

Booten.
16 Ein Vorfahr erscheint im Traum und sagt ihm eine

ruhmreiche Zukunft voraus.

10 Der Jungling lernt eine junge Frau kennen, die durch

aus bereit ware, seine Braut zu sein -wenn erdenn ein
wenig mehr von der Welt und vom Leben wilte...

11 Fur sein Handwerk zeigt der Junge besondere

Begabung und besteht seine Gesellenprobe mit
einem Werk, das von den Gildenhauptern als sogar

ausreichend fiir ein Meisterstiick gewertet wird.

17 Ein furchtbares Unwetter Giberrascht den Zwerg auf

derOberflache und zwingt ihn, vordem Wind und den
zuckenden Blitzen in einer Hohle Zuflucht zu suchen
(We6)
1-4 Nach dem Geuwitter reist er weiter, behalt
aber gewisse aberglaubische Furcht vor
diesem Himmelsfeuer.

5 Hier weckt er einen schlafenden Tatzel
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wurm, dem er nur knapp entkommen kann.

6  Dort findet er scheinbar unerschépfliches
Trinkhorn, das auf Wunsch Bier, Wein oder
Met enthalt odereine offensichtlich fiir ihn
bestimmte, genau "mafRgeschneiderte”
Persénliche Waffe (nach Entscheidung des
Meisters).

18 Des Jinglings Familie wird in eine blutige
Sippenfehde verstrickt

1-3 und gewinnt (bei 1 erhéht sich der Stand)

4-5 und verliert (bei 5 sinkt der Stand)

6 und voéllig ausgeldscht - der Held steht nun
ohne Verwandte und fast mittellos da. Die Kdmpfe
machen ihn unerwartet frih mit der Waffenkunst
vertraut (Ein Kampftalent steigt um zwei Punkte.).

IV. Geburt und Feuertaufe

Diese zwei Ereignisse spielen im Leben eines jungen
Zwerges eine so herausragende Rolle, dai3 sie hier gesondert
behandelt werden:

Eine Geburt ist bei Zwergen immer ein denkwrdiges Ereig-
nis, das viel gefeiert wird - doch auch bei ihnen kann es zu
seltsamen Begleitumstdnden kommen, die die Stellung des
Kindes oft stark beeinflussen kénnen. Und gerade bei spéte-
ren Helden sind solche Vorféle nichts Uberraschendes, son-
dern treten beim Wurf einer ungeraden Zahl auf dem W6
ein. Auch das Fest der Feuertaufe beeinflu3t das Ansehen
des Zwerges bei seiner Sippe in vidler Hinsicht. Bestimmen
sie mit einer einfachen MU-Probe, ob er die Prifung sofort
oder erst beim zweiten Mal geschafft hat.

(Zweifaches Scheitern bedeutet eine zeitlebens rechtlose
Stellung und sollte nicht durch Wiirfel zugewiesen, sondern
alenfalls freiwillig ausgewdahlt werden.)

Davon abgesehen, kann es wéhrend der Feuertaufe, in der
Nacht zuvor oder bei dem darauffolgenden Fest natiirlich
auch zu besonderen Vorféllen gekommen sein (bei 1 und 2
auf dem W6). Die folgende Tabelle dient zur Bestimmung
von bemerkenswerten Vorféllen sowohl fir die Geburt wie
bei der Feuertaufe.

Besondere Ereignisse (2W6):

2  Tod der Mutter oder des Zwillingsbruders.

3  Eine Flamme brennt auf der Stirn des
Helden, ohne diesen zu verletzen.

4 Eine Giftschlange hat sich in der Nacht auf
dem Schlafenden niedergelassen.

5 Alles Gold in der Kammer wird zu Blei.

6  Drohender Tod des Helden, der nur knapp
abgewendet wird.

7 Unerklarlicher Wassereinbruch in
der Sippenhalle

8 Der Gedenkstein eines Ahnen zerspringt. Alles
Metall in der Sippenhalle wird zu Gold. Ein

10 Erdbeben richtet betrachtlichen Sachschaden
an und verschont nur die Kammer mit dem
Helden.
Die Fasser scheinen beim Freudenfest einfach
nicht leer zu werden und geben etwa das flunf-
bis zehnfache der tblichen Menge her.

12 Das Kind kommt bereits béartig zur Welt (bei
Geburt) / Des Priflings Bart farbt sich
dauerhaft schneeweil (bei der Feuertaufe)




Erfahrenere Zwergenhelden

Die hislang vorgestellte Wirfel prozedurgeht davon aus, daf3
Sie einen jungen Zwerg spielen wollen, der gerade (vor
wenigen Jahren) seiner Feuertaufe erlebt hat und nun ein
wenig die Welt kennenlernen will.

Gerade die Angroschim bieten aber die seltene Gelegenheit,
einen Held darzustellen, der buchstéblich jahrzehntelange
Erfahrung in einem friedlichen Beruf hat und erst in reiferem
Alter zu einem Abenteuer aufbricht.

Wenn eine solche Gestalt Siereizt, ist bei der Erschaffung
die folgende V orgehenswel se empfehlenswert:

Alter: 100 + 2W20 Jahre (102-140)

Erfahrung: Sie konnen sich bis zu drei passende Zwergenbe-
rufe aussuchen (siehe oben) und darauf insgesamt bis zu 14
Talentpunkte verteilen. Damit haben Sie einen gestandenen
Zwerg, der betréchtliche Erfahrung in einem ordentlichen
und geregelten Broterwerb hinter sich hat. Doch warum
sollte ein solcher Zwerg Uiberhaupt auf Abenteuer ausziehen?
Dazu braucht es ein besonderes Ereignis, das meist
tragischer Natur ist und nach den folgenden Richtlinien
entworfen oder ausgewahlt werden kann.

Motivation: Diese Ubersicht prasentiert eine Reihe von
Grinden, die auch den gesetztesten Zwerg zum Helden
machen konnen - ob sie allerdings nur der Anstol3 zu einem
Abenteurerleben sind oder kinftig das ganze Sinnen und
Trachten Ihres Helden bestimmen, liegt natiirlich ganz in
lhrem Ermessen und der Vorstellung, die Sie sich von der
Rolle machen. Bitte suchen Sie sich eine stimmungsvolle
Motivation aus - oder Uberlassen Sie die Entscheidung dem
WE...

(Die Zahlen hinter dem Ereignis geben die jeweils zu
verteilenden Tal entpunkte an)

Ein Ungliick (1-5: Héhere Gewalt, Naturkatastrophe;
6: eigene Fahrlédssigkeit, Selbstverschulden)
vernichtet die Geschéftsgrundlage
(Werkstatt/Laden/Lokal) des Helden. (10 Punkte)

2 Feinde (1,2: rivalisierende Sippe; 3-6: Schurken/
Ungeheuer) vernichten die Geschéaftsgrundlage des
Helden. (12 Punkte)

3 Der Held wird (1-5 falschlich; 6: zu Recht) eines
Verbrechens angeklagt und
verbannt/ausgestolRen, sein Besitz

4 beschlagnahmt. (14 Punkte)

Fahrende Abenteurer erzahlen als Gaste des
Helden von groRen Heldentaten und lassen beim
Weiterziehen (1-4) einige kostbare Besitztimer

5 mitgehen oder (5,6) eine alte Schatzkarte zuriick. (6
Punkte) Verlust eines engen Verwandten (Frau,
Kind, Seelenbruder) durch Tod (1-3) oder

6  Entfiihrung (4-6)
(10 Punkte)

Auswirkungen des Alters: Zwar lief3e sich hier eine eigene
Tabelle mit sehr grofRen Zeitabsténden zwischen den Proben
entwerfen, der Einfachheit halber wird aber empfohlen, die
in Mantel, Schwert und Zauberstab vorliegende Tabelle
zu verwenden und einfach 250 Jahre zu den Altersangaben
Zu addieren - fUr ihren erfahrenen Zwergenhelden also noch
kein Grund zur Besorgnis.



Anhang: Zauberfertigkeiten des Geoden

Interessant bei der Zauberkraft der Geoden erscheint es dem
unbefangenen Betrachter, dafl die "Zwergendruiden" iiber
eine solch grofle Kenntnis von Formeln verfiigen, wie sie
eigentlich anderen Viélkern und Professionen zugeordnet
werden. Dies verwundert aber weniger, wenn man weif}, dafl
die Geoden die iltesten Magiewirker Deres sind, aus deren
Fundus viele Zauberkundige iiber die Jahrtausende reich
geschopft haben. Andere Spriiche wiederum werden hier nur
regeltechnisch genauso behandelt wie bereits bekannte For

meln, obwohl sie sich in der Art der Durchfiihrung und der
Quelle der Kraft signifikant von diesen unterscheiden. Geoden
konnen die Spriiche ihrer eigenen Schule (mit S fiir
Sumudiener und H fiir Herrn der Erde gekennzeichnet) um 3
Punkte pro Stufe steigern, die Formeln der jeweils anderen
"Fakultiit" und die als Elementarspriiche angesehenen Zauber
um 2 Punkte, alle anderen Formeln um 1 Punkt pro Stufe
steigern. Weitere Formeln der Geoden finden sie in der Neu-
bearbeitung der Spielhilfe Die Magie des Schwarzen Auges.

Spruch Diener Sumus Herrder Erde Spruch DienerSumus Herrder Erde
Antimagie Beschworung elementarer Kriifte
Beherrschungen brechen (S) 2 2 Elementare beschwdéren (S; H) -2 -2
Bewegungen stdren -8 -10 Nihilatio Gravitas -12 -9
Destructibo Arcanitas -12 -10 Solidirid Farbenspiel -15 -15
Gardianum Paradei -9 -9 Verschwindibus -20 -20
Hellsicht trilben 0 1
Illusionen zerstGren -7 -9 Bewegung
Kampfzauber stéren -10 -10 Axxeleratus Blitzgeschwind -8 -8
Verstdndigung stéren -7 -7 Durch Marmorstein und Eisenwand (Erg) -9 -7
Verwandlungen beenden -5 -7 Formmen-Foraminor -8 -8
Hexenholz -7 -10
Beherrschung Klickeradomms -20 -20
Band und Fessdl.... -8 -6 Motoricus Matilitich -9 -9
Bannbaladin -10 -10 Nackedei -20 -20
Boser Blick (H) -2 2 Spurlos, Trittlos, Féhrtenlos -5 -7
Eigne Angste qualen Dich -20 -20 Transversalis Teleport -20 -20
Erinnerung verlasse dich -20 -20 Uber Eis und iiber Schnee -15 -15
Grof3e Gier 0 -2
GrofRe Verwirrung (H) 2 4 Heilung
Halluzination 1 4 Angste lindern (S) 3 -1
Herr Uber das Tierreich (H) -5 3 Balsamsalabunde -7 -7
Horriphobus Schreckenspein -12 -10 Hexenspeichel (S) 3 -2
Lachkrampf -20 -20 Klarum Purum Krautersud (S) -4 -7
Magischer Raub -15 -8 Ruhe K orper, ruhe Geist -3 -8
Respondami Veritar -5 -4 Tiere besprechen -5 -9
Sanftmut (S) 2 -3
Schabernack -20 -20 Hellsicht
Schwarzer Schrecken -20 -20 Adleraug und Luchsenohr -4 -4
Somnigravis Tausendschaf -5 -6 Analls Arcanstruktur -10 -8
Zwingtanz -1 1 Eigenschaften seid gelesen -5 -8
Exposami Creatur (H) -2 -1
Beschworung dimonischer Michte In dein Trachten, Fihlen, Denken -12 -12
Furor Blut und Sul phurdampf -10 -8 Odem Arcanum Senserel -1 -1
Geister austreiben 0 -4 Penetrizzel Holz und Stein -10 -10
Geister beschworen -3 -2 Sensibar Wahr und Klar -6 -8
Heptagon und Kroétenei -12 -10
Komm Kobold komm -7 -5 Tllusion
Kréhenruf 0 -2 Auris Nasus Oculus -10 -12
Meister minderer Geister (H) 3 4 Blendwerk -15 -18
Skelettarius Kryptaduft -16 -12 Chamaglioni Mimikry -8 -8
Stein wandle, Totes handle -20 -20 Duplicatus Doppelpein -15 -15
Weif3e Mahn und goldner Huf -20 -20
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Spruch

Diener Sumus Herr der Erde Spruch

Diener Sumus Herr der Erde

Ilusion (Fortsetzung)

Harmlose Gestalt
Hexenknoten

K oboldgeschenk
Schelmenmaske

Kampf

Blitz dich find

Ecliptifactus Dunkle Macht
Eisenrost und griiner Span (Kdlte)
Fulminictus Donnerkeil
Hdollenpein

Ignifaxius Flammenstrahl (Feuer)
Plumbumbarum und Narretei (Erz)
Radau

Saft-Kraft-Monstermacht

Scharfes Aug' und sich're Hand

Verstindigung

Das Sinnen fremder Wesen (S)
Elfen, Freunde, hort den Ruf
Hexenblick

Nekropathia modernd Leich
Objectum stumm

Unitatio Geistesbund

Verwandlung von Lebewesen
Adler, Wolf und Hammerhai
Arcano Psychostabilis
Armatrutz

Druidenrache (H)

Erleuchten

Ermutigen

Ertiichtigen

Verwandlung von Lebewesen (Fortsetzung)

Feuerbann
Flinkfinger
Fluch der Pestilenz

Haselbusch und Ginsterkraut (Erde)
In See und Fluf3, auf Meeresgrund

%rahndng

Langer Lulatsch
Mutabili Hybridil
ParalU-Paralein
Salander Mutanderer
Schmiicken

Schwarz und rot
Stérken

Visihbili Vanitar

Verwandlung von Unbelebtem
Abvenenum Pest und Galle (Erde)
Aeolitus Windgebraus (Luft)
Arcanovi Zauberding

Brenne, toter Stoff (Feuer)
Claudibus Clavistibor

Dunkelheit (Kdlte)

Flim Flam Funkel

Hartes schmelze

Metamorpho Gletscherkalt
Objectum Fix

Reversdlis Revidum

Silentium Silentille

Sturmgebriill besdnft'ge dich (Luft)
Wehe, walle, Nebula (Wasser)
Weiches erstarre

Zagibu-Ubigaz
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