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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




etwa 8.000 v.BF.:

Beginn der Echsenherrschaft tiber

weite Teile Aventuriens

Die acht Stammviterder Zwerge:
Furalm

Brogar

Harbosch

Gurthar

Aboralm

Xoldarim

Curoban

Ordamon der Kiihne

(spéter: Ordamon der Verdammte)

etwa 7.500 v. BF.:
Grundung Xorloschs

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

Schicksal erfillte und er von Flam
men verschlungen wurde, die B
plétzlich aus seinen Kleidern und §
seinem Leib hervorbrachen. So war E
Ordamon der erste ZwergBE
Uberhaupt, der den Tod fand. Ob [=%
der Gott Ingerimm den §
Unglicklichen zur Strafe fur
seinen Ungehorsam verbrannt hat
oder ob der Drachengott ihn nach ¢
Erfillung seiner "Aufgabe’
magisch vernichtete, ist keinem f
Sterblichen bekannt. :
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Zeitspanne, in der sie sich auf ﬁ
einen Angriff vorbereiten konnten Cigiate
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Schlacht  des Himmelsfeuers

Zwergenbingen zwei vollstandig &
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aeschmolzen, so dafi? bis heute ihre

etwa 7.200 v. BF.:

Schlacht des Himmelsfeuers -
Uberfall der Drachen auf die
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Pyrdacors und Anfihrer der
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Die Angroschim besiedeln das
Ambofgebirge.
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Die Ambolizwerge unter Athax
Stahlauge bezwingen ein grof3es
Drachenheer.

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.:
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Auszug der ersten Geoden unter
Brandan, Sohn des Brodosch
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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
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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
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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
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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.

63



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

65



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
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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.
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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

-15
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Einleitung

Elfen - Das gro3te Problem des Rollenspiels?

Der Wald hatte etwas Unnahbares. Ich wusste, dass
ich ihm nicht mehr entkommen wirde. Ich blickte
auf das gebrochene Bein, das in unnatirlichem Win-
kel abstand. Die Baume umgaben mich wie eine
schweigende Mauer: hohe blaue Tannen, breite rot-
liche Buchen, und vor mir die Blutulme, die mich
abgewiesen hatte.

Wieder stemmte ich mich hoch, aber der stechende
Schmerz nagelte mich an den Boden. Mich frostelte.
Es wurde langsam dunkel, und da drauRen warteten
die Wolfe, die Krahen und sogar die Ameisen. Ich
legte einen Pfeil auf meinen Bogen, aber er wiirde
mir nichts helfen. An manchen Orten haben Men-
schen nichts verloren...

Plotzlich standen sie vor mir, wie aus dem Gestripp
aus Bromheeren und Farnen gewachsen. Eine junge
Elfe mit silbrigem Haar, die Haut wie Elfenbein und
die groRen Katzenaugen wie Amethyst. Ihr Begleiter
war ein hochgewachsener Jager mit Kletten im
Haar, mit einer nachtblauen Méahne und mit dem
wilden Blick eines Wolfs. Ich war wie gebannt.

Die Elfe machte eine merkwiirdige Geste, legte Pfeil
und Bogen ah und kam néaher, wahrend der Elfen-

mann wie ein lauerndes Raubtier verharrte. Kein
Laut war zu horen, als sie sich naherte, nur mein
Herzschlag pochte in meinen Ohren. Mit einer ein-
zigen flieBenden Bewegung kniete sie nieder und
beugte sich Gber mein Bein. Ich konnte meinen Blick
nicht von ihren faszinierenden Augen und den sil-
berweillen Locken lésen, und ein fremdartiger Duft
von Lotos und Minze umhiillte mich. Erst als sie mit
leicht drehenden Bewegungen den Stiefel vom Bein
zog, wandte ich meinen Blick dorthin. Inzwischen
hatte sie mit flinken Fingernageln die Hose aufge-
trennt, und ihre Fingerkuppen glitten den eigenartig
verrenkten Unterschenkel entlang. Plétzlich zogen
mich ihre violetten Augen wieder in ihren Bann, und
mit melodioser, fast fragender Stimme sprach sie
einige klingende Worte.

‘Ich verstehe dich nicht', krachzte ich spréde und
versuchte zu lacheln. Nun huschte ein zartes Lachen
uber ihr Katzengesicht, und fast schamhaft senkte
sie kurz ihren Blick. Dann schaute sie mich aus
halbgedffneten Augen an und griff nach meinem
Ohr. Fast schien sie es zu liebkosen, und ein seltsa-
mes Schaudern lief iber meinen Ricken. Beildufig
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glitt ihre Hand Gber mein stoppeliges Kinn, ehe sich
ihre Finger zart auf meine Lider legten.

Als ich erwachte, schien all das wenige Augenblicke
zuriickzuliegen, aber die Morgensonne stand glei-
Rend Uber dem Horizont. Ich lag am Waldrand, an
eine Linde gelehnt, vor mir die Heide, in der die
Lerchen sangen. Mein Bein war narbenlos und kréaf-
tig, und nur das zerrissene Hosenbein erinnerte
mich an den Traum, den ich im Elfenwald gehabt
hatte ...

Der Meister: "Eure Suche nach dem Elfenkonig
flhrt Euch immer tiefer in die faszinierenden Wélder
der Salamandersteine.” (Schaltet Stereoanlage mit
atherischer Harfenmusik ein.)

"Das Geheimnis dieser Walder hillt Euch ein. Nach
und nach verliert ihr den Uberblick, wo lhr Euch
befindet ..." Thorsten (professionell): "Nix da! Alrik
zeichnet immer eine Karte mit!"

Der Meister (souverdn): "Obwohl Eure Aufzeich-
nungen Euch den Riuckweg weisen, verliert Thr bald
jedes Zeitgefuhl. Ihr bahnt Euch Euren Weg durch
Farn und Unterholz. Pl6tzlich ..."

Jorg (geistesgegenwaértig): "Hagen hat Gefahrenin-
stinkt 12! Nur zur Sicherheit, ja?"

Der Meister (beschworend): "Plotzlich steht ein alter
EIf vor Euch. Seine uralten Augen ..."

Thorsten (beleidigt): "Eigentlich hatte ich da eine
Probe auf Horchen warfeln dirfen.”

Jorg (hilfreich): "Wie war das mit seinen Augen?"
Der Meister (sich miihsam sammelnd): "Er sagt: 'Ich
habe euch schon erwartet.”*

Thorsten: "Wird'n SENSIBAR gemacht haben.” Jorg
(als Hagen): "'Bist du der Anfiuhrer hier?"

Der Meister (als EIf): "Ich bin derjenige, der mit
Euch sprechen wird."

Thorsten (als Alrik): "Also, riick' mit der Info “ri-
ber! Wo ist der Elfenkdnig?"

Dirk (sich einmischend): "Freunde, so geht das
nicht. Lasst mal meinen EIf ran! Ich trete vor und
sage in schonstem Isdira: ' Feydha biundao sanyasala
feya!™

Der Meister (deutlich iberrumpelt): "Ah, und was
heif3t das?"

Dirk (treuherzig): "Aventurischer Bote 5, 1986, Sei-
te 3! “Ich bin ein EIf der schdnen Auen und griisse
Dich, Bruder." Der Meister (mit flackerndem Blick):
"Also - &h - er grisst Dich auch, und - &hem - er sagt
.."" Thorsten (unerschtterlich): "Hat dieser Elfentyp
eigentlich irgendwelche Schétze dabei?"

Die beiden einleitenden Texte sprechen wohl fiir
sich selbst. Wir alle kennen das Problem. Im Rollen-
spiel erscheinen Elfen nie so wie im Marchen, in der
Literatur, im Film. Die Grinde sind vielfaltig:

die Unlust des Spielers, ein Geheimnis bestehen zu
lassen, das heifit die Kontrolle Gber das Spiel ab-
zugeben; die viel geringere Souveranitat des Meis-
ters, der stets spontan reagieren muss, und der nicht
wirklich Gedanken lesen kann;

das Regelgebdude des Rollenspiels, das, um Strei-
tigkeiten und Missverstdndnisse zu vermeiden, mog-
lichst keine ungeklérten, sprich geheimnisvollen
Situationen zulassen will.

Was sind Elfen?

Zu Beginn der Arbeit an diesem Werk wollten wir
wissen, welches Bild wir - die Gemeinschaft der
Phantasiebegabten, die sich mit Elfen beschaftigen -
von den Elfen haben. Als wir den Spielern zuhdrten,
als wir die Spielrunden beobachteten, als wir die
Buicher und Zeitschriften lasen, und als wir die Il-
lustrationen betrachteten, mussten wir feststellen,
dass es kein einheitliches Bild, sondern zahllose
Ansichten gibt. Vom 'magiebegabten Indianer' tber
den “ausserirdischen Vulkanier' bis zum 'Feenwe-
sen', vom “edlen Wilden_ bis zum “Vertreter der
untergegangenen Hochkultur' - fast alles haben wir
unter dem scheinbar eindeutigen Begriff Elfen ent-
deckt. Die meisten Spieler sind sich nicht einmal
dariiber klar, dass ihre Meinungsverschiedenheiten
und Verwirrungen entstehen, weil der Andere ganz
selbstverstandlich von einem vollig anderen Elfen-
bild ausgeht als dem, das man selbst so lieb gewon-
nen hat.

Auch was die Frage nach der hervorstechendsten
Eigenschaft der Elfen angeht - nach ihrem “Zweck'
im Rollenspiel - gibt es zwei deutlich getrennte Par-
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teien. FUr die erste Gruppe sind Elfen vor allem ge-
heimnisvoll: sie

sind Wesen der Phantasie, die der Mensch niemals
ganz ergriinden kann; so soll es fiir uns sein, und so
soll es auch fiir unsere Helden in ihrer Spielwelt
sein. Fur die zweite Gruppe haben Elfen die eine
besondere Eigenschaft: sie sind besser! Was immer
Menschen konnen, Elfen kénnen es besser, und sie
haben es vor ihnen getan. Eine Superrasse spitzohri-
ger Menschen, die zaubern kénnen und kdmpfen, die
das Streben nach Magie und nach Macht gleicher-
malen verkorpern.

Wie auch immer, kaum ein Rollenspieler bestreitet,
dass Elfen - selbst wenn sie nicht so genannt werden
- eines der wesentlichsten Elemente einer Fantasy-
Welt sind, dass sie eines der Grundbedirfnisse des
Fantasy-Rollenspielers darstellen. Dennoch ist es,
wie erwéhnt, das grundsétzliche Problem des Rol-
lenspieles, dass seine Regeln die Darstellung von
Elfen geradezu zu verhindern suchen. Angesichts
dieser Widerspriiche fuhlten wir in der Redaktion
uns sehr versucht, Elfen nur noch als Meisterperso-



nen zuzulassen, wo ihr Geheimnis und ihre Uberle-
genheit gewahrt bleiben. Aber dann gibt es dennoch
immer wieder Berichte und Erlebnisse, die uns in
der Absicht bestarken, die Elfen doch der Gestaltung
aller Spieler zu Uberlassen - und die uns Hoffnung
geben, dass es "irgendwo da drauBen fiir Jeden einen
EIf gibt"...

Beschreibung

Aus den aufgefihrten Problemen ruhrt auch die be-
sondere Gestaltung des hier verdffentlichen Materi-
als. Uber die fremdartig-vertraute Kultur der Elfen
lasst sich kein volkskundlicher Fiihrer wie tber die
der Tulamiden oder der Nivesen schreiben. Wo an-
dere Regionalbeschreibungen bemiht sind, Licken
zu fillen, Geheimnisse aufzudecken und Unklarhei-
ten aufzuhellen, soll diese Publikation das Geheim-
nis wahren und mehren.

Wo immer moglich, haben wir die Aussagen aventu-
rischer Autoren mit all ihren Fehlern, Missverstand-
nissen und sogar Widerspriichen vorgezogen. Ein
Kaleidoskop von Texten soll Sie, geschétzter Leser,
stets von vielen Seiten an das Geheimnis der Elfen
heranfiihren, um schlieflich den Eindruck zu hinter-
lassen, dass einige wenige Steinchen des Mosaiks -
die entscheidenden - unaufgedeckt geblieben sind.
Daher gibt es auch kaum eine Trennung zwischen
Spieler und Meisterinformationen. Auch der Spiel-
leiter. selbst wir, die Redaktion, wissen nicht mehr
uber die Elfen als aus den Zitaten hervorgeht.

Falls Ihnen manche Aussagen aber gar zu sehr gegen
den Strich gehen - alle Aussagen uber "die Elfen"
sind stets als solche Uber "manche Elfen" zu verste-
hen. In Aventurien ist Platz fir das Elfenbild aller
Rollenspieler!



Geheimnisse der Elfen

"Licht wird durch Sein ersetzt, und Sein durch Wer-
den, und Werden durch Wissen, und Wissen durch
Macht, und Macht durch Gier." (Rohal der Weise)

Die Elfen oder Elben, zuweilen auch Alben oder gar
Alfen genannt, gehoren wohl zu den wundersamsten
und zauberhaftesten Wesen unserer Welt. Kaum ein
Aventurier kann sich ihrem Geheimnis entziehen,
das sie wie Spinnweben umgibt. Dieses Geheimnis
zu enthallen, oder besser gesagt ein wenig zu luften,
sind wir angetreten. Oft mag es uns jedoch scheinen,
dass es ein vergebliches Unterfangen fiir einen
Sterblichen ist, tun sich doch fiir jedes entdeckte
Geheimnis drei neue auf.

Vielerlei Fachleute und Weise von Gegenwart und
Vergangenheit haben wir herangezogen. Soweit wir
auf original elfische Sagen und Lieder zurtickgreifen
konnten, wurden sie inhaltlich und grob sinngeméR
ins Garethi (ibertragen; von einer wirklichen Uber-
setzung zu sprechen, wirde sich keiner unserer Ex-
perten anmalien.

Ein betréchtlicher Teil elfischer Beschreibungen

stammt natlirlich aus der Rohalzeit, als alle dem
Weisen nacheiferten, der so viel Uber die Elben zu
sagen hatte, und "tollkiihn" alles imitierten, was der
grolRe Meister auch nur andeutete. Besonders dank-
bar sein mlssen wir auch der Handvoll Elfen, die,
unter Menschen lebend, unseren Drang nach Wissen
akzeptieren kénnen: namentlich Salandrion Farnion
Finkenfam, den Magiemagister fiir Elfenzauber und
Lehrmeister an der Academia der Hohen Magie zu
Punin, sowie die Firnelfe Bigesia Schnee-auf-den-
Gipfeln, die Gattin des Leiters der Akademie der
Geistreisen zu Belhanka, Kiamu Vennerim. Bei allen
Texten haben wir zu Beginn eine Quellenangabe
vorangestellt, damit der geneigte Leser sie in Bedeu-
tung und Wahrheitsgehalt besser beurteilen kann.
Alle nicht ausgewiesenen Zitate stammen von dem
auch heute noch filhrenden Elfenforscher, dem He-
sinde-Geweihten Strathus, und seinem 500 Jahre
alten Standardwerk "Menschen und Nichtmenschen
- Ein phéanotypischer Vergleich" (ins moderne Ga-
rethi Ubertragen).

Das Wesen der Elfen

Erscheinungsbild

Logbuch des Admiral Sanin des Alteren, Tommel-
Expedition, 870 v. BF., Ubersetzung des Aventuri-
schen Boten 15: "3.Rondra, 4. Jahr Belen-Horas:
...die Wesen besitzen auffallig lange und scharf zu-
gespitzte Ohren, wie ich sie noch bei keinem Men-
schen, sondern eher bei manchen Raubtieren (z.B.
Sandkatzen) gesehen habe. Im Durchschnitt schei-
nen die Fremden etwas groRer als wir zu sein - und
womaglich auch schlanker..."

Zauberstern und Silberhaar - Geheimnisse der El-
fenmagie, ca. 1860 v.H., Bearbeitung der Academie
der Hohen Magie zu Punin, 956 v.H.:

"Im Dorffe sah ich woll drey Dutzent Elfen. Am
schlancken Leyb trugen sie in der Farb von gruinem
Schilffe schmiegsame Umhaeng ohne Aermel, mit
feynem Ledergurt geschnuiret. Manch eynen zierthe
um den Hals eyne Kette von opalisyrendem
Blauwstein. Eynige hatten Dolche von Cuppfer oder
Eysen.

Es war eyn schoen Anblick, wie sie wandelten und
schlichen als wie Panterkatzen."

Zauberkrafte der Natur, Tamara, Gerasim, ca. 370
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v.H.: "Nie werde ich den ersten Elben vergessen,
den ich sah. Keinen der zivilisierten Obstbauern des
Mittellandes, sondern einen echten Jégersénger der
Kvillwalder. Er war wunderschon, ein Wesen der
Wildnis, ein Kind der reinsten Magie Aventuriens.
Aus seinem jungen Gesicht blickten uralte Augen
auf mich. Weit Uber zwei Schritt war er gro3. Von
den Schl&fen hingen ihm zwei in die Haare einge-
flochtene Falkenfedern, sein Jagdhemd war mit
blaugrauem Fuchspelz besetzt.

Und mit einer eigentimlich schwingenden Stimme,
als ob ein Mann lache und zugleich eine Frau singe,
sagte er: 'Mein Name ist Albion Wind-in-den-
Erlen..."

Eintragung in der Akademie-Chronik der Halle des
Lebens zu Norburg, Vorsteherin Maschdawa Patri-
loff, 3 Hal: “...stand unvermittelt eine leibhaftige
Firnelfe vor dem Tor. Dabei hatte ich noch eben in
die Gasse geblickt, und diese war menschenleer ge-
wesen. Sie war wohl eine grof3e Jéagerin, denn sie
war von Kopf bis Ful3 in Nerz und Hermelin und
Silberfuchs gekleidet.

Sie stand da, schweigsam, fast gedankenverloren, in
den Augen den Stolz und die Trauer eines Volkes,
das alles aufgegeben und alles verloren hat, um dort



drauf’en zu leben."

Die wundersamen Sinne der Elfen

"Madgen aus einiger Entfernung das Auffalligste an
einem Elfen die Ohren sein, wenn du ihm gegeni-
berstehst. sind es seine Augen, die dich gefangen
nehmen. Sie stehen schrdg wie Katzenaugen und
erscheinen fast doppelt so gro3 wie beim Menschen.
Gelingt es dir im hellen Tageslicht. seinem Blick
standzuhalten, so scheint es fast, dass die Pupille
sich nach Katzenart verschmélert und 6ffnet. Zu-
sammen mit den hohen Wangenknochen ergibt das
den Eindruck, in ein Raubtiergesicht zu blicken.

Die meiste Faszination geht jedoch von der Iris die-
ser Augen aus, die magisch wie ein Edelstein leuch-
tet. In Augen wie Ame-
thyst, Bernstein und - am
beunruhigendsten - Rubin
habe ich geschaut. Doch
auch jene Farben. die man
vom Menschen kennt,
erscheinen eigentimlich,
seien es saphirblau, sma-
ragdgriin oder eisgrau.”

Band IX des Herbarium
Kuslikum: Die Flora A-
venturiens. Anhang, 1005
n.BF.:

“Im Dunkeln konnen die
Elben sehen, als ob sie
Carlog gegessen oder gar
Pestsporenpilz-Salbe auf-
getragen hatten. Im sanf-
ten Sternenlicht konnen
sie auf zwanzig Schritt
das Gesicht eines Anderen
genau erkennen! Die Win-
tereiben dagegen werden
vom gleilenden Licht in
Eis und Schnee nicht be-
eintrachtigt, wo sich der Mensch schiitzende Au-
genbinden und Brillen verfertigt.

Uberhaupt sind die Sinne der Elben weit scharfer als
die anderer Wesen. Viele konnen alleine mit ihrer
feinen Nase die Spur eines Lebewesens verfolgen.
Man braucht schon etwas so Wirkvolles wie Tala-
schin-Salbe, damit sie einen nicht aufspiiren. Auf der
anderen Seite macht sie ihr Geruchssinn auch hoch-
gradig empfindlich: mit Mirbelstein oder Knoblauch
kann man sie sich im wahrsten Sinne vom Leib hal-
ten, und der Gestank eines Lindwurms - oder auch
nur seiner Hohle oder seiner Fahrte - ist flr sie gera-
dezu unertraglich. Ubrigens werden Elben vom ei-
genartigen Geruch des Baldrian genauso angezogen
wie Katzen - darum verwendet man ihn auch fir das
Charismaelixier."

"Das eigentimlich geformte Elfenohr hingegen
scheint wie geschaffen, die leisesten Gerdusche der
Wildnis aufzufangen. Fast jeder Jager oder Pfadfin-
der mag von der schieren Unmdglichkeit, einen EI-
fen zu beschleichen oder sich ihm ohne sein Wissen
zu nahern berichten. Stets wenden sie dir im letzten
Augenblick das Antlitz zu - mit jenem Léacheln,

mit dem unsereins den herantobenden kleinen Bru-
der erwartet..."

Bericht der Expedition des Aventurischen Boten, 10
Hal:

"8.Tag der Rondra: Auf halbem Weg zwischen Gas-
hok und Hillhaus verlieBen wir die KvillstraRe und
drangen ostwarts in den Silberbuchenwald vor. Ge-
gen Mittag blieb Dialya
Goldwind, unsere waldel-
fische Pfadfinderin, ste-
hen, legte die Hande an
die Schlafen und erklarte
dann: 'Wir werden erwar-
tet!" Wir neun Menschen
blickten uns verwundert
an und folgten ihr dann
weiter durch raschelndes
Gestrauch und duftende
Blumen. Nach etwa einer
Viertel Stunde — wir hat-
ten Goldwinds Ankindi-
gung schon fast vergessen
— kamen wir Uberra-
schend auf eine Lichtung.
Drei Waldelfen in brau-
nen Jagdhemden hockten
um ein rauchloses Feuer
zusammen. Ein Vierter
stellte gerade auf einem
Baumstumpf  Rindenbe-
cher bereit und fullte sie
mit dampfendem Bliten-
tee - neun Becher! 'Oh,
ein Irrtum’, sagte er entschuldigend und griff nach
einem zehnten Becher: 'Dich habe ich Uberhort,
Schwester... '

Theorie der Wahrnehmung und Beobachtung, Sera-
fin der Seher, Perricum, / 76 v.H.: "Unbestritten sind
die hellseherischen Fahigkeiten der Elfen. Jedes EI-
fenkind vermag Wundertaten der Empathie, der Te-
lepathie und der Hellsichtigkeit zu vollbringen, die
einem erfahrenen Magier das Neidgelb aufsteigen
lassen. Nur der Experte kann die Grenzen ihrer Fa-
higkeit feststellen, zu spiiren, wo Magie, Lebewesen
oder Gefahren lauem; der Laie muss Schlichtweg
davon ausgehen, dass ein EIf stets alles weil3, was er
wissen mochte.”



Elfenhaar und Albenhaut

Zauberstern und Silberhaar - Geheimnisse der El-
fenmagie. ca. 1860 v.H., Bearbeitung der Academie
der Hohen Magie zu Punin, 956 v.H.:

"Das Elfenhaar aber berget eynen guten Theil der
elfischen Magia. 1tzo maget dir miszlingen, Elfen-
mann unt Elfenweib zu trennen, traget doch eyner
wie der anderne seyn Haar bis weyth uiber die
Schulthern, unt sprieszet keynem eyn Barth.

Itzo verstehet die Elfen sich darauff, aus ihrem Haar
oder jenem ihrer Anverwandten wundersam feyne
Tuche zu weben, anschmieglicher denn Garether
Pluisch unt gefaelliger denn Brabacker Seyde."

Zauberkrafte der Natur, Tamara, Gerasim, ca. 370
v.H.: "Auch vom Elbenhaar geht ein seltsamer Zau-
ber aus. Die blondlockigen Auelben, die silberwei-
Ren Winterelben und die Waldelben mit ihren unge-
zdhmten Mé&hnen in der Farbe von Nacht oder Tag -
sie alle tragen Haar, das mehr von Licht denn von
Stoff zu sein scheint. Die wenigen Male, da ich es
beruhren durfte, spirte ich eine Feinheit und ein
Leben wie nicht im feinsten Nerzpelze. Gar schienen
sich die Locken wie magisch um meine Finger zu
schmiegen. Niemals aber sah ich rote Haare, die man
doch gerade bei Zauberern, Hexen und Kobolden so
oft findet. Wohl gab manch einer oder eine aber zu,
dass ihm oder ihr die Rothaarigen unter den Men-
schen die liebsten oder schonsten seien, und dass
man mit jenen mehr zu lachen hat. Doch tragen sie
nur Haupthaar, weder Bart noch Leibhaare habe ich
gesehen, wohl aber zierlichste Schamlocken, da sie
sich ihrer Nacktheit noch weniger schdmen als wir."

"Bis heute ist es mir nicht gelungen zu bestimmen,
was die Haut der Elfen von der unseren unterschei-
det. Ich habe die rosigen Wangen mancher Elfen-
maid gesehen, das wettergegerbte Bronzegesicht
manches Elfenjagers, und die fast unheimliche Albi-
nobldsse manches Waldelfen, sowie jede Schattie-
rung, die man beim Menschen finden kann. Und
dennoch: Uber der Haut des Elfen liegt stets ein
Hauch von Vitalitat und Naturlichkeit, die man beim
gesiindesten Menschen nicht finden kann."

Der Leib der Elfen

"Mit elfischer Geschicklichkeit - dieser Ausdruck ist
zum geflugelten Wort geworden. Kein anderes kul-
turschaffendes Wesen beherrscht seinen Korper der-
art. Wie Katzen kommen sie daher, lang und schlank
gewachsen, zuweilen weit Uber zwei Schritt groB,
tdnzelnd, lauernd, geschmeidig. Als Gaukler sind sie
so elegant wie als Tanzer, uniibertroffen aber, wenn
sie als Jdger und Sucher mit ihrer Umwelt ver-
schmelzen, sich verbergen und schleichen wie ein
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Lichtstrahl, der durch die Badume gleitet."”

Die Nichtwelt - Legenden aus dem Reich der Phan-
tome und Geister, Ausgabe anlésslich der Griindung
des Informationsinstitutes zu Rommilys, 15 v.H.:
"Mag ein Alb bei Tag stets als Wesen des Lichtes
erkennbar sein, erscheint er bei Nacht als fleischge-
wordene Magie. Unhorbar, als huschender Schatten
bewegt er sich, nur das Glanzen seiner magischen
Augen verrét seine Anwesenheit."”

Wahrhafter Bericht des Kaufmanns Deredon von
Grangor aus den Nordlanden, 1001 n.BF.:

"Und sagen die Weisen nicht, dass der Schlaf der
kleine Bruder des Todes ist'? So kennen die unsterb-
lichen Elben auch den Schlaf nicht."

"Die Krankheiten der Menschen sind ihnen fremd.
Nie sah ich einen EIf mit dem unvermeidlichen
Orklandschnupfen, nie hérte ich von Kindern, die
sich den Karmesin oder die Géansepusteln eingefan-
gen hatten, und auch die Tollwut kennen sie nicht,
obwohl sie inmitten der gefahrdeten Wildtiere leben.
Es dinkt mich, dass der Elfenleib viel mehr als der
des Menschen die Lust des Lebens an sich selbst
verkorpert und dass ihm so die Natur wenig anhaben
kann und will. Dies umso mehr, da das Morden des
Menschen die Elfen Uber die MaRen betrifft! Das
Waundfieber kénnen sie noch recht leicht bezwingen,
geradeso als ob ihnen die Krankheit selbst nichts
kdnne, der Wunsch zu Toéten aber giftig sei. Das
Schlachtfeldfieber aber ist der sichere Tod fir Elfen.
Als kdme ihm hierdurch erst in den Sinn, was Tod
bedeutet, welkt er binnen vier Tagen dahin und ver-
fallt wie ein Mensch."

Geheimnisse des Lebens, Anatomische Akademie zu
Vinsalt, Erstausgabe von 450 v.H.:

"(In den Dunklen Zeiten) brach aus die Queste nach
dem Ewigen Leben. Dero Weysen jagten die Alfen
undt die Ecksenwesen, dero Schergen trieben die
Priester der Tsa undt die Hexen zusammen, um sol-
chen ihr vermeindtlich Geheymnus zu entreiszen. Es
hiesz, die Alfen haetten zufuerderst ersonnen die
Formula: 'IMMORTALIS JUVENIR - Gib das ew-
ge Leben mir!" Die Ecksen aber undt die Anbether
dero Ecksengoetter Tsa undt Hexinde haetten solch
Geheymnus gewunnen, undt lebten fuerderhin undt
immerdar.”

Aus einem Missionsbericht des Hesinde-Geweihten
Hexander, Norburg, 4 v.H.:

"Das Sterben der Elfen wiederum ist ein Geheimnis
fiir sich. Viel Wahres ist am Volksglauben, dass die
Elfen tberhaupt unsterblich sind, vielleicht, wie be-
hauptet wird, weil sie keine Seelen haben, vielleicht,
weil sie auch den Schlaf

scheuen."



Meisterinformationen:

Nicht ganz zu Unrecht gibt es um Schlaf und
Sterblichkeit der Elfen so viele Geheimnisse.
Auch die Elfen selbst kdnnen keine genauen An-
gaben Uber die Lebensspanne eines Elfen machen.
Manche von ihnen durchleben die wenigen Jahr-
zehnte eines Menschenlebens, andere werden etli-
che hundert Jahre alt, und einige wenige, die sich
sehr von der Welt zuriickgezogen haben, scheinen
schon seit Jahrtausenden zu leben.

Am wahrscheinlichsten erscheint uns, dass die Le-
bensdauer eines Elfen mit dessen Lebensinhalt zu-
sammenhangt.

Wenn ein EIf fihlt, dass er seinen Lebenszweck
erflllt hat, nimmt er innerlich befriedigt Abschied
von der Welt und welkt innerhalb von wenigen
Tagen und Wochen dahin. Wie ein Kinstler, der
alleine beurteilen kann, wann sein Werk vollendet
ist, weil auch der EIf, dass nun alles vollbracht ist,
was ihm bestimmt war. Er fuhlt keine Trauer, weil
jedes weitere Tun sinnlos, ja schadlich wére. So
wird der Jagdmeister Aratahon LaRt-Elche-tanzen
sterben, sobald er sieht, dass ein neuer EIf heran-
gewachsen ist, der die Sippe erndhren kann. Die
zwei Liebenden einer Seelenhochzeit kénnen sich
darauf verlassen, dass keiner den anderen um mehr
als eine Stunde uberleben wird. Der 'Rote Pfeil_,
der in die Welt gegangen ist, der beste Bogen-
schiitze seiner Zeit zu werden, wird feststellen,
dass nur die Existenz seiner Konkurrentin, der Ja-
gerin Elodiron, ihn noch am Leben erhdlt. Und ein

junger EIf, der als Abenteurer durch Aventurien
reist, wird irgendwann spiiren, dass er jenes grofle
Ubel bezwungen hat, gegen das er einst - ohne es
ZU wissen - ausgezogen ist, und dass der Bogen
seines Lebens sich nun schlief3t.

Hiervon abgesehen sind Elfen jedoch sterbliche
Lebewesen

wie alle anderen auch: eine Unglick, eine Waffe,
ein Gift kdnnen ihrem Leben ein Ende setzen, dass
ihnen genauso wenig willkommen ist wie jedem
anderen auch. Was den Schlaf der Elfen angeht,
scheint es nicht viel anders zu sein. Elfen schlafen
nicht regelmaRig, aber letztlich ebenso viel wie
Menschen. Wenn es Not tut, kann ein EIf unbeein-
trachtigt eine Woche durchwachen - solange er
sich dabei nicht Gber die Malen anstrengt. Der
kleine Schlaf zwischendurch dient nur der korper-
lichen Erholung (und auch ein Mensch ist nach
zwei Stunden rein physisch wieder ausgeruht). Die
scharfen Sinne des Elfen, durch die er stets
sprungbereit bleibt, lassen fur den Laien leicht den
Eindruck entstehen, dass der EIf lberhaupt nicht
schlaft. Ebenso sicher wird der EIf aber zuweilen
von dem Bedirfnis tUberkommen, sich fir eine
entsprechend lange Zeit in seiner Seelenkraft und
seinen Traumen zu versenken. Dieser Schlaf ist so
tief, dass er eher dem der Drachen und der winter-
schlafenden Tiere gleicht. Da der EIf wahrend die-
ser Zeit sehr verwundbar ist, wird er sich in die Si-
cherheit seines Waldes. seines Heimes oder einer
vergleichbaren Zuflucht zurlickziehen.

Volker, Clans und Sippen

"Merkwirdig ist der Frieden unter den Clans und
Volkern der Elfen. Bei allen anderen Wilden - ob
Menschen oder Nichtmenschen, seien es die Wald-
menschen der Regenwalder, die barbarischen
Schwarzpelze, die karentreibenden Nivesen oder die
seltsamen Echsenwesen der Selemsumpfe - gehort
der Kampf gegen die Artgenossen zum tdglichen
Leben. Bei manchen beruhen Ruhm und Reichtum
des Einzelnen, ja die ganze Kultur des Volkes auf
der Auseinandersetzung um Jagdgriinde, Beute,
Blutrache oder um ihrer selbst willen.

Alle Volker der Elfen dagegen leben friedlich zu-
sammen - oder gehen sich vielmehr wie selbstver-
standlich aus dem Weg. Wohl kennen sie Lieder von
alten Zwistigkeiten, von Kriegen gar, die fruchtbars-
tes Auland in Wisten wandelte, aber all die Streiter
und Krieger dieser Lieder gelten ihnen als Uber die
MaRen wahnsinnig - so wie uns der Bruder, der
wortlos vom gemeinsamen Tische aufsteht und den
Bruder erschlagt!

Kein Waldelf, den ich befragte, konnte sich entsin-
nen, dass zu seinen Lebzeiten ein EIf seines oder
eines benachbarten Clans durch Elfenhand zu Tode

gekommen sei, und auch beim Auvolk kamen mir
nur zwei Totschlége in Uberaus tragischer Verket-
tung zu Ohren."

Die Volker

Meisterinformationen:

Heute ist die elfische Rasse in drei Hauptvolker
geteilt, die meist aus vielen Clans und zahllosen
Sippen und Familien bestehen. Kulturell und
selbst korperlich bestehen so starke Unterschiede,
dass man die einzelnen Volker ohne Weiteres mit
den verschiedenen Menschenrassen vergleichen
kann. An den gemeinsamen Ursprung erinnern nur
noch ihre Legenden und Zauberspriiche.

Fast zwei Drittel aller Elfen sind Auelfen, insge-
samt 12000 an der Zahl. Eine unberiihrte Lebens-
weise der Auelfen wie vor der Ankunft der Men-
schen findet man nur noch an den Oberlaufen von
Oblomon, Frisund und Letta. Viele Auelfen haben
Menschenblut in ihren Adern. Etwa 3500 leben
heute in den Dorfern und Stadten der Menschen.
Auch von den etwa 6000 hochgewachsenen Wald-
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elfen leben heute bereits fast 1000 in Gerasim.
Kvirasim und vergleichbaren Siedlungen mit
Menschen zusammen. Die meisten Waldelfen je-
doch hatten und haben keinen Kontakt mit der
menschlichen Zivilisation, und in den Inneren
Waldern der Salamandersteine gibt es Stamme, die
noch nie einen Menschen zu Gesicht bekommen
haben.

Die 2000 Firnelfen des auflersten Nordens leben
mindestens ebenso abgeschlossen. Nur im Som-
mer verlassen einzelne Familien die selbstgewahl-
te Verbannung, um wichtige und kostbare Guter
mit den Nivesen und Norbarden zu tauschen.

Eher zu den Auelfen sind noch etwa die 500 Step-
penelfen zu zéhlen, die als Reitervolk mit zwei
oder drei Stammen die Griine Ebene und die Fri-
sund-Steppe bewohnen.

Uber andere Volker, seien es Wiistenelfen, Hoch-
elfen, Himmelselfen, Dunkelalben, Lichtelfen,
Feen und Blumenelfen, wissen wir nur wenig. Ei-
nige Quellen, meist Marchen, haben wir zitiert,
doch groBtenteils muss ihre Existenz als eigen-
standiges Volk in den Bereich der Fabeln verwie-
sen werden.

Die Sippe

Talorion Tannensang, hochdekorierter Halbelfen-
Veteran, Uber einen Besuch bei seinem Mutterstamm
im Wald-wo-Regen-auf-Biberdamme-fallt, 15 Hal:
"Es schmerzte fast zu sehen, wie sie alle, jeder un-
verwechselbar, doch eine Einheit bildeten, genauso
wie die Blatter des alten Ahornbaumes in der Mitte
der Lichtung. Dieser war gemeinsam mit einer
méchtigen Schwarzfichte und Dutzenden kleinerer
Pflanzen die Wohnstatt der Sippe, auf magische
Weise zu einem bliihenden Palast geformt. Ranarion
und Darindel waren gerade dabei, die Fliederbluten
zu schlielRen, die sie gestern fir mein Willkommens-
fest aufbliihen lassen hatten. Darindels Schwester
flickte eben noch ihr Fischernetz, um sich dann El-
darion Still-wie-dieUferweide und seinen acht Leu-
ten anzuschlielen, die seit Morgengrauen an der
Amper auf die wandernden Salme warteten.

Ardarell und Mutter schabten Biberfelle sauber, fast
die ganze Beute der letzten Jagd hing schon zum
Trocknen aufgespannt zwischen den Asten. Onkel
Marnion Harfenhand unterhielt, wie er es schon in
meiner Jugend gemacht hatte, die Arbeitenden mit
den Herzensliedern unserer Toten und mit frechen
Spottversen (ber entferntere Verwandte. Und die
Geschichte tber Milaidin Isst-Hexenpilze und seinen
verdorbenen Magen erntete wie immer die meisten
Lacher. Sahanya Spinnwebhaar, die uralte Heilerin,
breitete auf einem Hirschfell Beeren von einem Dut-
zend Sorten aus; auch die zwei Kleinen sollten nun
lernen, frische Walderdbeeren von unreifen Brom-
beeren und rote Schonaugen von ungenieBbaren
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Vogelbeeren zu unterscheiden. Indessen balgten die
Kleinen noch mit zwei jungen Wildkatzen und ei-
nem dreibeinigen alten Rotfuchs herum.

Flotenklang und Brdunchen, die beiden Jungverlieb-
ten, spielten auf der Lichtung mit reifen Léwen-
zahnbliten, wobei sie die Pusteblumensamen mdog-
lichst lange in der Luft zu halten versuchten.

Auch die drei Halbwichsigen, die ihre ersten selbst-
gemachten Jagdhemden trugen, spielten am Flieder-
busch ein altes Geschicklichkeitsspiel. Ich selbst war
nie sehr gut darin gewesen, den Tautropfen von Blatt
zu Blatt zu locken und

ihn im letzten Moment mit der Unterlippe aufzu-
nehmen, um ihn wieder auf das hdchste Blatt des
Strauches zu kussen. Erst als die zwei Kleinen be-
gannen, sich Ubermdtig zwei gesprenkelte Euleneier
zuzuwerfen, rief die alte Sahanya sie mit sanfter
Stimme zur Ruhe und winkte sie dann zum Fell mit
den Beeren. Obwohl sie selbst mir all das schon vor
vierzig Jahren beigebracht hatte, zogen mich ihre
fréhlichen Erklarungen in den Bann, und fur eine
halbe Stunde hatte ich das Gefiihl, wieder dazuzuge-
horen.”

"In Gruppen von der GroRe einer Familie oder Sippe
- einige Dutzend Elfen - gibt es stets einen, der sich
durch natrliche Autoritat hervorhebt und ganz un-
vermittelt als Sprecher anerkannt wird. Das mdgen
in verschiedenen Belangen - Jagd, Arbeitsteilung
und Brauchtum - auch verschiedene Personen sein.
So folgt die Sippe einmal dem Altesten, dann dem
Jagdmeister, hier dem besten Pfadfinder, dort der
kunstfertigsten Meisterin, heute der zaubermachtigs-
ten Heilerin, morgen dem Einen, der alle zum La-
chen bringt."

Der ringende Herr, Graf Randolph Hermar von Ra-
benmund, 211 v.H., Wehrheim:

"Die Elben werden - wenn Uberhaupt - durch eine
Geriokratie, eine Herrschaft der Alten, gefihrt. Die
Erfahrung eines Elbenlebens mag ausreichen, die
wichtigsten Dinge des Elbenalltags zu lernen und
weiterzugeben, aber, wie man sehen kann, reicht sie
nicht aus, um eine echte Hochkultur zu errichten und
zu erhalten.”

"Es scheint, dass Rahjas Macht (ber den Elfenleib
weit groRer ist als die Peraines. Obwohl die Elfen,
jung wie alt, viel Zeit dem Liebesspiele widmen,
zeugen die meisten Manner nur zwei oder drei Kin-
der in den hundert Jahren ihres Lebens. Und es
meint auch jedes Paar, ihr Nachwuchs sei mehr
durch einen gemeinsamen Willensakt in die Welt
gerufen denn durch ihr Liebesspiel, das sie in so
vielen anderen Tagen und Né&chten getrieben. Nun
erscheint mir auch die Liebesbrunst der Elfen ver-
standlich, die auch manch Menschenmann oder
Weib verfuhren und wenig Sinn zeigen fur deren
Sorgen, was die vermeintlichen Folgen ihres Tuns
angeht."



Der Ursprung der Elfen

Erscheinen der ersten Lichtelfen
etwa zur Zeit der ersten Zwerge
und dem Beginn des Echsischen
Drachenreiches

Alvida die Schilerin: "Meister, was ist der Ursprung der Elfen?"

Rohal der Weise: "Der Ursprung der Elfen ist ein unenthillbares Ge-
heimnis, doch liegt er nicht im Dunkel, sondern im Licht."

(Die Gespréche Rohals des Weisen, Band 11, Gareth, ca. 460 v.H.)

Encyclopaedia Magica, Kuslik, Ausgabe von 1007 n.BF.:
"Hervorgegangen sind sie vermutlich wie die Nymphen und Dryaden aus
dem Alten Volk der Lichtwelt, dem auch die Holden und die Feen ange-
horen. Diese erscheinen als zauberméachtige Wesen aus lauterem Licht,
mit Haaren von fein gesponnenem Silber und purem Gold. Sie sind nicht
unserem Zeitfluss unterworfen und manifestieren reinste Lebens- und
Astralenergie.

Die wichtigste Berlihrungsebene zwischen Lichtwelt und Aventurien
wird auf elfisch sala mandra (in etwa "Versammlungsplatz der Magiebe-
gabten’) bezeichnet und gemeinhin in den Wéldern nérdlich des Neunau-
gensees lokalisiert.”

Die Nichtwelt - Legenden aus dem Reich der Phantome und Geister,
Ausgabe anlasslich der Griindung des Information-Institutes zu Rommi-
lys, 15 v.H.:

"Zauberméchtig missen jene Alten Alben gewesen sein: sind albische
Waisen, die beim Menschen aufwachsen, oft bar jeder Magie, und sind
die verstreuten Alben der Auen weit weniger begabt denn die Alben des
tiefsten Salamanderforstes, so muss jener Hof der Alten Alben von reins-
ter Magie und reinstem Lichte erschienen sein."”

Die Chroniken von llaris, oder: Mensch, sei nicht so angstlich!, Band 3,
ca. 185 v.H. von einer verbotenen Hesinde-Sekte in Zorgan geschrieben:
"Die Almadaner kennen ein altes VVolksmarchen aus den Dunklen Zeiten:
Ingerimm, der Alteste der Gotter, und Tsa, die Jiingste der Gotter, kamen
zusammen. Der Herr des Feuers brachte das Licht hervor, und die Alles-
gebérende spendete das Leben. Und als Leben ins Licht kam, ward Simia
geboren, der Schopfer und Stammvater der Alfen.'

Die Wistenreiter nur zweihundert Meilen weiter stdlich, die ihrem neu-
en Eingott Rastullah huldigen, berichten wiederum von dessen drittem
Eheweib, der erfindungsreichen Shimja - wie sie die hellhdutigen, bartlo-
sen Elfen ja oft mit Frauen verwechseln. Die yaquirischen Auelfen selbst
dagegen erzéhlen vom Elfenkonig Simia, der als erster aus den Trdumen
erwachte und flr ihren Stamm eine Heimat im Herzen der Welt erbaute.
Am Himmel kdnnen wir Simia sehen, den dritthellsten der acht Planeten,
dessen Lauf in der Astrologie kraftvollen Neubeginn bedeutet. Wieder-
um braucht es viel Mut, aber wenig Phantasie, die Wahrheit auszuspre-
chen: dass dieser Simia wirklich der erste der Elfen war, dass er, aus
Licht und Leben geboren, vom hohen Himmel kam zur Mitte des Konti-
nentes, und dass ihn darum alle alten Kulturen kennen."

Ubersetzt aus den verbotenen Schriften der Philosophia Magica, Elon
Carhelan, ca. 1000 v.H.:

"Denn die unfassbare Wahrheit ist, dass wir Elben uns selbst getraumt
haben: Die Lieder der Alten berichten vom Schloss der Madaya auf dem
hdchsten Berg der Salamandersteine. Dort liegt sie in ewigem Schlaf, die
letzte der Alten, die ihr Volk in ihrem eigenen Geiste formten. Doch

dann kam erstmals das Namenlose unter die Eiben und begann sie
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in die derische Wirklichkeit zu ziehen. Viele von ihnen gaben der Anzie-
hungskraft Aventuriens nach, der Verfuhrung der Stofflichkeit, der Kraft
der Wirklichkeit.

Madaya aber brachte als einzige das Opfer, ihre Wirklichkeit auf-
zugeben, um ihr Schicksal wieder selbst zu traumen, und ihre Traume
sind wahr fur sie und jene Walder."

Rein inhaltliche Wiedergabe eines alt-elfeschen Liedes der Yaquirtaler
Auelfen:

"Die Sonne ging auf Uber einer Welt, da es noch keine Menschen gab,
auch nicht die schweigsamen Wanderer mit dem Haar so rot wie Tarn-
elen, nicht die im Streite Frohen aus den sonnenheien Lé&ndern und
nicht die Schilfbootfahrer mit der Haut wie Sonnwendnacht.

Doch die Wildhaarigen erfiillten die hohen Lande mit Gebrill, und sie
toteten ohne Hunger, und die Unaussprechlichen durchstreiften die tiefen
Lande, und sie verschlangen die Unseren wie Pfeifhase und Schweiftrap-
pe.

In den Waldern aber war Frieden, und wo das Sonnenlicht schrag durch
die B&dume fiel, da waren die Unseren.

Der Eine und noch Einer folgten dem Lauf der Béche in die weiten Lan-
de, doch hatten sie Frieden und auch wieder nicht. So kam den Unseren
in den Sinn, zahlreich und stark zu sein und nicht mehr zu weichen vor
Wildhaarigen und Unaussprechlichen. Die Briider aber weigerten sich,
das einfache Leben zu lassen und aus den geliebten Waldern zu gehen,
und bis heute leben die Bruder wie in den Tagen, da sie in die Welt ka-
men. Die Unseren aber zogen die Flisse hinab in die tiefen Lande, und
sie waren zahlreich und stark.

Serleen war frohgemut, wie Teichrosen sein Haar, seine Pfeile fehlten
nicht, wenn er sah, und seine Lieder machten Tanzen. Lafadiel war sei-
nem Herzen nah, wie Tauglanz ihr Haar, die Tiere folgten ihrem Wort,
und ihre Scherze machten Lachen.

Die Unaussprechlichen fanden Lafadiel und schleppten sie ins Bannland,
das jenseits des Altesten der Flusse ist, wo die Walder heiss sind und
dicht. Einer der Unaussprechlichen sollte sie verschlingen, der grosser
war und nicht frei sich zu bewegen, so brachten sie ihm die Nahrung.
Serleen und seine Bruder lernten zu verstehen, was geschehen war, und
sangen Lieder, ihre Seelenkraft zu stirken, und nahmen Pfeile, die die
Kleinbértigen aus Sternentrdnen geformt hatten. Und sie gingen ins
Bannland, Lafadiel zu holen."

Inhaltliche Wiedergabe eines alt-elfschen Liedes der Auelfen vom Oblo-
mon:

"Ehe andere S&nger waren, war Dagal. Seine Stimme machte, dass jeder
und alles lauschte. Die Nachtigallen salRen auf seinem Haupt, die Silber-
I6wen deckten seine Fiite. Am Gelben-Berg-der-Rotstruppigen erbauten
ihm die Winde einen Thron. Von hier trugen sie seine Stimme (ber alle
Wilder. Dagal sang die alte Zaubermelodie, Dagal sang sein Lied, Dagal
sang sich selbst.

Dann aber kam das Namenlose in Dagals Geist. Es gelang ihm, das Letz-
te in sich zu bezwingen und zu téten: den Tod! Er wurde Wachstum ohne
Grenzen und ohne Ende. Seine Gedanken quollen hervor und Uber die
Walder. Weil Dagals Lieder Uberall erklangen, waren sie tberall wahr.
Die Elfen wuchsen ohne MaR und erfiillten die Ebenen. Sie nannten sich
die Hohen Elfen.

Dagal kdmpfte gegen das Namenlose. Um das Letzte in sich wieder zu
finden, ersann er das ganze Leben und Sterben der Elfen. Weil Dagals
Lieder tberall erklangen, kam Sterben und Krankheiten unter die Hohen
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Vor etwa 4000 bis 5000 Jahren:
Nivesen und Waldmenschen noch
nicht eingewandert Orks und Le-
viatanim teilen sich den Kontinent

Beginn der Auelfischen Expansi-
on

Zze Tha - das Bannland

Die Zwerge unterhalten nach dem
Drachenfrieden bereits friedliche
Handelsbeziehungen mit anderen
Rassen

Die Sichelgehirge gelten auch
damals als Stammland der
Goblins

Die ersten Hochelfen



Dagal hat im elfeschen Original
den Beinarien 'badoc'

Das Sternenmal galt und gilt
Hochelfen und Auelfen als Zei-
chen kunftiger  Konigswirde.
Orima selbst wurde von ihren
Nachfahren bald als Géttin ver-
ehrt.

Fur die Hochelfen gilt Simia be-
reits nicht nur als erster EIf, son-
dern auch als ihr erster Konig.

Alle Anhénger der Magierphilo-
sophie beschaftigen sich mit der
Frage, wie weit Glauben alleine
Realitat werden kann: von Wun-
dem uber die Machtverteilung der
Gotter bis zu ihrer tatsachlichen
Existenz.

Elfen.

SchlieBlich gelang es Dagal, auch das Erste in sich zu bezwingen und zu
toten: das Sein! Ohne Tod und ohne Sein verschwand Dagal, ohne
NICHT zu sein. Nur Dagals Thron blieb am Gelben-Berg-der-
Rotstruppigen. Bis heute miihen sich die Sénger, zu machen, dass Dagals
Lieder nicht mehr erklingen, und singen uns vom Thron von Dagal dem
Wahnsinnigen."

Codex Dintensionis, unbekannter Herkunft, Exemplar des Arcanen Insti-
tutes, Punin: "Orima-mit-dem-Sternenmal hatte das Licht der Augen
verloren, aber sie hatte die Gabe gewonnen, ihre Traume wahr werden zu
lassen. Ihre Worte wiesen den Elfen den Weg. Sie gab ihnen den Kelch
der Fruchtbarkeit und die Klinge der Wehrhaftigkeit - die Schllsselsym-
bole fur Aufstieg und Fall jedes machtigen Volkes.

Bald war Orimas Stamm der grofite in den Ebenen. Sie nannten sich die
Fenvar, die 'Bewahrer der elfischen Traume'. Und wie es ihnen ihre erste
Hochkonigin geraten hatte. errichteten sie ihre Stadte: inmitten des Sees
ohne Grund und Boden, auf der Schwimmenden Insel, das herrliche
Mandalya, in den ewigen Gérten des Siidens, an der Grenze zum Bann-
land, das leuchtende Thishjana, im kristallenen Norden das himmelhohe
Ometheon. im Osten das hochgemute Isiriel, im Mittelpunkt der Welt
aber, wo sich heute das Duster des Reichsforstes erstreckt, das herrliche
Simvala, nach ihrem mythischem erstem Kénig benannt.”

Zusammenfassung typischer alter Elfenmarchen aus Albernia:

"Ehe die Menschen nur ihren FuRR auf Aventurien setzten, beherrschten
die Alben das Land. Weil sie ewig lebten und nichts vergalien, waren sie
klug und wussten alles und konnten alles. Ihre Stadte waren hochragende
Paléaste aus Glas und Edelstein, und ewiges Licht erfillte die Strassen.
Sie tranken aus einem Dunklen Brunnen, sodass jeder von ihnen zaubern
konnte, und sie trugen magische Ringe, die sie schdn wie Gotterkinder
machten. Sie ersannen sich fliegende Schiffe aus Spinnweb und Licht,
und sie segelten zu der Stadt in den Wolken, wo ihr Kénig thronte.

Dann aber ..."

Abhandlungen tber die Objektivitatstheorie, Teil 11, von Emmeran Null-
stein, Al'Anfa. in Vorbereitung:

"Betreffend die thorwalsche Expedition des Herren Phileasson ins Nebel-
land: Angeblich soll die Kraft des Glaubens der dortigen Elfen so stark
sein, dass auf manchen Inseln Episoden ihrer eigenen Geschichte immer
wieder stattfinden!

Wenn es wahr ist, dass diese Inseln im Nebel zunéchst nur eine Hoff-
nung jener Elfen auf der Flucht und dann erst wirklich wurde; dass sie
sich dort ein eigenes Jenseits erdachten, in das ihre Seelenlichter einge-
hen; und dass ihre Seelen sich auch dort wieder eine Wiedergeburt erhof-
fen: was bedeutet das dann flr unsere Welt, fiir Aventurien? Mag es sein,
dass auch sie nur ein Traum ist, erdacht von Los und seinen Kindern, die
wir Gotter nennen? Dass es Wesenheiten gibt, die sich uns und unsere
Wirklichkeit erdacht haben?"

Aus den Schriften des Zauberers Abdul al Mazered, Oase Yivimris. ca.
10 Hai, Gbersetzt aus den 19 Geheiligten Glvphen Rastullahs: "Rastullah
erleuchte mich, denn ich bin verwirrt!

Der Elfenweise berichtet: Die Elfen begannen, ihre Vorfahren als Gotter
anzubeten. Da erhob sich eine, Madaya genannt, um alles riickgén-
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gig zu machen. Madaya verbannte sich selbst ins Licht. Doch konnte sie
dadurch nur wenige befreien. Kann diese Madaya das Himmelswesen
Mada sein? Die Mittellander nennen den Mond Madamal, und doch ha-
ben sie einen Anderen als Mondgott, den Phex. Im Lande Al'Mada und
seiner Akademie berichtet man von den Spharen, die der Eine - sie nen-
nen ihn Los - gemacht hatte. Mada soll sie, den zwélf Gotzen zum Trotz,
den Menschen zum Wohl, durchbrochen haben. Ihr Tun brachte die Zau-
berei in die Welt, doch sie selbst verging. Die Astronomie wiederum
lehrt: Am Himmel stehen die Bilder der zwolf Himmelsméchte. Thr Ring
ist gebrochen zwischen zwélftem und erstem Sternbild. Dort kam der
Namenlose in die Welt.

Der Elfenweise berichtet: Das oder der Namenlose war verantwortlich
flr den Gotterwahn.

Die Elfen wandten sich wieder ab von den erdachten Gottern. Diese aber
hatten bereits solche Macht, dass sie sich grimmig rachten. Obgleich dies
zum Ende dieser Elfeng6tzen fiihrte und fuhren musste!

Rastullah erleuchte mich, denn ich bin verwirrt!"

Prophezeiung der Raben in Ometheons Himmelsturm:
"Hutet euch davor, den Glauben an das zu verlieren, was ihr selbst ge-
schaffen habt, oder es wird sich gegen euch wenden!"

Am 50. Tor - Von der Problematik weithreichender Prophezeyungen,
Kapitel 111: Bericht Niobaras Uber Rohals Gesandtschaft zu Fuldigor
482-481 v.H., erschienen ca. 440 v.H.: "Dies aber sey die Antwort des
Allweysen Fuldigor auf die dritte Frag: Es gebet eynen Sechsten von
Uns, die ihr Sterblichen die Alten Draken heiszet. Pyrdacor der Gueldene
war seyn Name. Dasz ihm die Funfte Sphéare versaget blieb, seyn Los.
Karma zu gewinnen, offenbarte er sich Ecksenvolk und Elbenvolk.

Es huldigten ihm die Ecksen, und schufen ihm eynen Thron inmitten
Jener, die heute vergessen sind.

Es huldigten ihm jene Elben, die sich die Traumer hieszen, und schufen
ihm eynen Thron inmitten Jener, die niemals waren.

Stédte und Reyche erbauthen seyne Volker, und sie waren machtvoll.
Des Pyrdacor Karma wuchs, und die Fuenfte Sphaere erbebte.

Das Riesenweib Chalwen sprach Orakel, Narren hiesz sie die Elben, und
die Elben zauderten.

Pyrdacor befahl, und viere dero sechs Elementhe waren seyn. Erdreich
ward Wasser, und Lufft ward Feuer. Aber den erzenen Thron der Chal-
wen vermocht er nicht zu zwingen, der darob versank. Ein Meereskreys
brach aus, wo des Alabasters Insel ans Land stiesz. Da stieg herab Fa-
merlor von den Hohen Draken, welcher Pyrdacor die Fiinfte Sphére ver-
sagt hatte. Weltenbrand war ihr erstes Treffen gewesen, Weltenbrand
wurde ihr zweites Treffen.

Pyrdacor aber rief an, was auch fir Alte Draken keinen Namen hat.
Heerscharen folgten seynem Ruf, mehr denn er gekennet, mehr denn er
gewollet.

Die Riesen, Erbfeynd allen Draken, stiegen Uber jenes Geberge, wo ihr
Mich gefunden, Trolle und Ogren wurden ihr Fuszvolck.

Menschen und Zwerge krochen aus ihren Hohlen, alter Feyndschafft
willen.

Die Tore zur Siebten Sphaere wurden zerschlagen, Gehoernte brachen herfir. Die
Ecksen gar eifferten, des Pyrdacor zweytes Volck zu erwiirgen.

Zerschmettert ob solcher Neidschafft wurden Tie'Shianna, der Elben Stadt, und
ihres Gleichen. Zerschlagen ob solchem Ubermuth wurden Zzetha, der Eck-
sen Stadt, und ihres Gleichen.

Verwuestet ob solcher Feindschafft wurde der Garthen umringt von Bergen,
der sie alle genéhrt.
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Abdul al Mazered aus der Oase
Yiyimris gilt als fuhrender Ex-
perte fir den Namenlosen. Seine
widerspriichlichen  Enthiillungen
waren den Dienern des Rattenkin-
des brisant genug, um ihn zu ver-
schleppen.

Etwa 10000 v.H.: Der Erste Dra-
chenkrieg verbannt sechs Drachen
auf Dere.

Pyrdacor als einer der Sterbenden
Gotter

Pyrdacor als einer der Elfengétter

Pyrdacor hat seit dem Elementar-
krieg gegen die Zwerge (6000
v.H.) keine Macht mehr tber Erz.
Dennoch trennt die Katastrophe
Maraskan vom Festland und hin-
terlalit den Golf von Perricum.

Etwa 3250 v.H. bis 3100 v.H.:
Der Zweite Drachenkrieg

Fuldigor bewacht auch heute noch
das Eherne Schwert!

Zerstorung aller St&dte, Entste-
hung der Khom-W(iste



Die mythische erste Begegnung
des Stammes Aboralm und der
Elfen vom Neunaugen-See findet
deutlich nach 4000 v.H. statt.
Damals hatten die Hochelfen
bereits ihre Stadtekultur begriin-
det. Trotzdem ist nicht auszu-
schliessen, dass friihere Begeg-
nungen mit den geschaftigen
Zwergen die Elfen beeindruckt
haben.

Ometheon gilt als Begriinder der
Magierphilosophie.

Die zunehmende Vergottlichung
einzelner Elfen musste durch den
dabei unvermeidlichen Macht-
rausch letztlich zur Katastrophe
fuhren.

Lariels Reiter, auelfische Legen-
dengestalten, gehen als Geister an
der Grenze zwischen den Welten
der Menschen und Elfen um. Die
Uiberlebenden Hochelfen sind in
der erhofften Zuflucht der Nebel-
welt im Strudel ihrer eigenen
Geschichte gefangen.

Paralellen zwischen den kriegeri-
schen Katzengottheiten Famerlor,
Zerzal und Rondra sind unlber-
sehbar.

Pyrdacor, der Gueldene, stand zerstoert, seyne Elementhe vernichtet,
seyn Karma entschwunden, seyne Voelcker zerschlagen.

Famerlor von den Hohen Draken aber hielt nicht inne. Unvermeydlich ist
ihr drittes Treffen, unvermeydlich Weltenbrand, doch aufschiebbar. So
ergriff der Loewenhauptige den Gueldenen, trug ihn empor zur Vierten
Sphaere und zen isz seynen Leib. Des Pyrdacor Karfunckel aber entglith
ihm, und als Kometh stirzte er in die Wueste. Und dies sey die Prophe-
zeyung:

So lang des Pyrdacor Essenz zerstreut, und sein Karfunckel nicht befreit,
so lang dasz Beyde nicht gemeynsam, so lang bleibt Namenloses eyn-
sam.

Doch wird er einstens nicht mehr schlafen, wird seyne Voelckerscharen
strafen, die Rache Pyrdacors wird brennen, ihn nichts vom Namenlosen
trennen!”

Die dreizehn Lobpreisungen des Namenlosen, ca. 1300 v.H., Uberset-
zung aus dem Zhayad, dreifach zensiert durch den Boten des Lichtes:
"11. Lobpreisung:

Wem allein mag es gefallen, die herrlichsten aller Wesen zu verderben?
Wer allein mag solch widernatirliche Rénke ersinnen, die Edelsten zu
stlirzen? Er allein, der Zerstorer aller Gestalt, der Gestalter aller Zersto-
rung!

Welch lustvolle Schandtat, nur dafiir die Goldene Binge Umrazim zu
zerschmettern!

Welch grinsender Irrlauf, den gebrochenen Konigszwerg Aberalm in die
Wildnis zu treiben, auf das er die Alfen treffe!

Welch zersetzend verhetzender Gifthauch, in Jenen, die Alles hatten, den
widersinnigen Wunsch nach Mehr zu pflanzen durch der Zwerge ge-
schaftigen FleiBeswahn!

Welch bedeutsame Perfidie, Jene, die die HOchste der Kinder aus dem
Licht war, Orima, zu blenden!

Welch geifernder Spott, die blinde Herrin zur Gottergleichen zu erheben!
Welch zerstorerische Verschwendung, Jene, die vor dem gleichen Dra-
chengdtzen krochen, Alfen und Levthanim, gegeneinander zu hetzen fir
Generationen! Welch umsichtige Rache, Jenen, der just das letzte Ge-
heimnis des Dreizehnten begriffen hatte, Ometheon, im Bruderkrieg zu
meucheln!

Welch heimtiickische Verblendung, Jene, die das Traumen der Alfen
beendet hatten, die sterntragenden Fenvar, zu den Hitern der Trdume zu
machen! Welch wahnsinniger Ubermut, die frommelnden Alfen jene
lacherlichen Gotzenwesen bis an die Tore der flinften Sphére heben zu
lassen! Welch vernichtende Kiihnheit, das Band zu brechen; die Anbeter
bestraft und im Stich gelassen, die Gotzen ihrer Diener beraubt und dem
Vergessen ausgeliefert! Welch wollistiges VVolkermorden, all Jene, die
Ihm Feinde sind, gegeneinander zu fuhren und gegen das gleiflende
Tie'Shiannal

Welch damonische Lust, jene Stadt, die aus sinnlosem Schmerz geboren,
in sinnlosem Schmerz zu zerschlagen!

Welch groBmitige Bosart, Jene, die die letzten Racher wurden, Lariels
Reiter, erst Ernte halten zu lassen unter seinen verzagenden Sklaven und
dann zu bannen ins Nichts ihrer eigenen Wut!

Welch giftschleichende Rache, die (berlebende Blute der irrsinnigen
Alfen in den Nebel zu bannen, wo sie sich im ewigen Wahnsinn im Krei-
se drehen, ihr eigenes jenseitiges Leben zur alfischen Holle gestaltend!
Welch hohnlachender Triumph, Jenen, der ihr Drachengott war, zurlick-
zustoRen vor die Klauen jener unbezwingbaren Léwen-Entitdt, die den
Alfen einzig als Jene ihre Todesg6ttin erscheinen musste!
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Welch jahrhundertespannender Weitblick, solcherart seiner nédchsten
Kreation freie Bahn zu schaffen, und dazu seinen menschlichen Dienern,
die aus ihrem Lande verstolien, eben bebend die Kiisten erklommen!

Ihm allein gebuhrt dein atemloser Jubel, der du nun die vorletzte Lob-
preisung erreicht hast, die nicht durch Zufall die Zahl Zwolf tragt ..."

(Es erubrigt sich wohl anzumerken, dass diese faszinierenden Ergiisse
lediglich die Interpretationen eines hochgradig Wahnsinnigen sind. Die
Verbreitung dieser Texte unterliegt dem Zwolfgéttlichem Bann!)

Aus dem Hesinde-Tempel zu Gerasim: Erlauterungen der Zauberbardin
Dariawida Lerchenliebe fiir die ersten menschlichen Siedler, Priester-
Kaiser-Zeit, Uberarbeitet: "So endete der badoc-Wahn der Elfen, der so
sehr dem gleicht, wovor ihr Menschen geflohen seid. Aber ihr tragt es in
euch wie eine Krankheit, vor der wir uns alle hiten missen, wenn wir
zusammen leben wollen. Unsere Uberlieferungen warnen uns davor, das
badoc fir eine Angelegenheit des Einzelnen zu halten.

Die 'Katzenlieder' berichten uns, dass ganze Sippen der Ungliicklichen in
Katzen verwandelt wurden, damit sie einst wieder Elfen werden konnten.
In der Schwimmenden Stadt wiederum zogen sich Alle in einen ewigen
Schlaf zurlick, um wieder trdumen zu lernen. Das 'Lied des Emetiel' er-
zahlt von den Vermessensten, die im Winterland eine kristallene Eissaule
errichtet hatten, um die sich das Himmelsgewdlbe drehen sollte. Die
Kinder einiger weniger Clans erkannten den Wahnsinn und gaben alles
auf. Fortan lebten sie in der Eiséde nur noch ihrer Gemeinschaft, der
einzigen Kraft, die sie nicht im Stich gelassen hatte.

Auch die Erste Stadt wurde verlassen und ihre Bewohner verstreuten sich
wieder in die Ebenen und FluBauen ringsum.”

Chronik der Markgrafschaft Windhag, GroRadmiral Rateral Sanin X11.,
17 Hal:

"Nach dem Grof3en Fluss begann der alte Admiral Sanin halt mit der
Erkundung des Tommel. Man schrieb das Jahr 1863 v.H. - vielleicht
auch 1870 v.H. (je nachdem, ob man nach Ausrufung oder Thronbestei-
gung von ‘Gottkaiser' Belen-Horas rechnet). Etwa wo heute das tapfere
Winhall steht, kam es zur ersten dokumentierten Begegnung mit Elfen.
Alben nannten sie seine zwergischen Ruderer.

Nach den spérlichen Eintragungen waren das sicherlich recht zivilisierte
Auelfen. Dem alten Sanin fielen rein &usserlich kaum Unterschiede zu
Menschen auf, ja die Erwéhnung rothaariger Alben lasst mich sogar
vermuten, dass es da schon zur Vermengung mit Nivesen gekommen
war. Dass mein Vorfahre, der Admiral, kein besonders phantasiebegabte
Mensch war, ist ja bekannt (man denke nur an den einfallsreichen Namen
"Der Grosse Fluss'). Wie auch immer, nach diesen Alben benannten die
Siedler spater ihr Land: Albernia."”

Erlauterungen der Zauberbardin Dariawida Lerchenliebe (Fortsetzung):
"Am Schmerzlichsten war es aber, wenn die Uberlebenden jene trafen,
die nichts mit all dem zu tun hatten. Wir Elfen der Salamandersteine hat-
ten uns immer geweigert, unser Leben in den Waldern hier aufzugeben.
Als die fliehenden Elfen der Ebenen zurlickkehrten, waren sie tber Jahr-
zehnte von Trollen, Ogern, Orks und Goblins gemordet worden. Es
heisst, dass es viel Schmerz gab, als die Fliichtlinge zu uns kamen, denn
so viele mussten wir zuriickweisen. Sie waren zutiefst badoc. Voll Angst
wollten sie Hauser und Walle errichten gegen ihre Verfolger. Mit Gier
und Neid schauten sie auf die Walder, die fir alle da hatten sein sollen.
Sie trauerten um die verlorenen Stadte, aber nicht um ihre Freiheit, die
sie fUr diese Stadte aufgegeben hatten.

Einige wenige haben wieder zu unseren Sippen gefunden. Aber bis heute
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Das Schicksal der Bewohner Si-
myalas ist Ursprung zahlreichen
elfischen Aberglaubens, der Kat-
zen betrifft.



wissen viele Auelfen nicht, in welche Welt sie eigentlich gehdren.

Die Lichtelfen der Innersten Walder, unbertihrt vom kurzen Alptraum
der Wirklichkeit, trdumten ungestort weiter ihr Leben aus lauterem
Licht.

Wir jedoch, die wir ein Leben in Wirklichkeit fihren miissen, gehen
heute wieder das Wagnis ein, einige von euch aufzunehmen, die ihr
das wahre Leben der Elfen fiihren wollt."
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Die Menschen und die Welt der Elfen

Grillenzirp von Sauselwind - Elfenlyrik aus der Ro-
hal-Zeit, Vorwort der Vinsalter Hesinde-Ausgabe,
986 n.BF.:

"Voll Wunder und Faszination sind sie flr uns, die
unsterblichen, zauberhaften Elfen. 'Elfengleich’ sa-
gen wir, wenn wir die Schonsten unserer Frauen
beschreiben, wenn wir den zierlichsten Schleiertanz
sehen, wenn wir den lieblichsten Liedern lauschen -
aber elfengleich sind nur die Elfen!"

"Bezauberung und Neid sind die Gefiihle, mit denen
die Menschen den Elfen seit Jahrhunderten begeg-
nen. Wie sonst sollten wir auf solche Wesen reagie-
ren, die scheinbar unsterblich und ewig jung sind,
stets friedvoll und gltcklich, die mit einer Handbe-
wegung verwirklichen, wofur der Bauer oder Hand-
werker Tage oder Wochen schuftet, und die jede
Bemiihung, jede Frage, ja selbst jeden Zorn mit ei-
nem briderlichen Lacheln beantworten."

Das Wesen des Unbekannten, Praios-Geweihter
Sigban, Gareth, 662 v.H.:

"Die Alfen sint fuer den wahrhafftich Glaubenden
fleisch gewurdene Laesterung dero welttlichen unt
himmlischen Ordtnung. Wercken und bauen sie nit,
unt ernten sie doch. Gehorchen unt beuwgen sie sich
nit, unt tun sie als wie ienen gefalleth. Scheuen sie
unserne Heuser unt Palaester, unt sint sie in Forst
unt Feldt gluekklich. Lernen unt kennen sie keine
Magia, unt wircken sie doch, als sei es Tagwerck
und Kunst unt nit des Namenlosen Gabe! Unt ueber
all dies: Kennen unt praisen sie keinen Gott, unt
leben doch ewiglich!™

Zwischen Bodir und Walsach - Mitnaechtliche
Laender, Bastan Munter, ca. 350 v.H.:

"Die meiszte Verwundernis aber haett es um die
Elffen. Doch sollst du bedencken, welch gering
Kenntnus dem Mitlaender ist. Rechnest du nach dem
Rohalschen Census, so gebt es zwey hunderdt mal
mehre Menschen denn Elffen, und die meysten leben
noch just in Wald und Au, da sie keyner seht.

Fuer einen Landtman, der stets gelebet hatt im Lieb-
lichen Feldt mit seyner Sicherheidt, ist eyn EIff ein
wunderlich Anblick. Und so du bedenckst, welch
abentuerlich Sinn ein EIff haben musz, somitt es ien
in unser Menschenlandt verschlaegt, dann mag
manch Befuerchtnis woll wircklich angebracht sein.
Drum reden die Leudt vil Unsinn. So seyn die Bei-
ner des Elffen aus reinem Elffenbein. Dabey
koemmt jene werthe Sach vom Eiffenfant, den sie
auch Mamuth nennen.

So haetten die Eiffen keyne Seel. Dabey empffinden
sie ebenso als wir. So dir eyn EIff ins Antlitz
schaugt, dann muszt du nit fuerchten um dein Seel,
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als wie es manch Dolm tuth. Was taet er auch mitt
deyner Seel, da er seim eine haett. Wenn er aber
stuerb - und solch gescheht nur, da man ihn
erschlaegt, denn sunst leibt er in ewiglicher Jugend -
dann wandelt er nach Alveran wie unserein. Da er
aber keyn Godt

haett Fuersprach zu halten fuer eyn Paradeis, so
bleibet er in Borons Hall wie manch andrer, worumb
sie sich aber nit bekuemmern.

Fuerwahr ists auch, dasz keyner hat jehmalig gese-
hen eyn EIff schlafen. Obzwar seyne Augen moegen
geschloszen sein, hoeret und kennet er doch alles.
Itzo haett es eynen Glauben unter den Jungfern, dasz
jener, der eyne Nacht bey einem EIff oder einer EIf-
fin liget, gewinnt zehn Jahr zu seinem Leben. Darob
mag ich nit urtheilen: Mag es nur der Wollust die-
nen, hoerte ich aber doch von manch Jungfer, die
nach dem Beyschlaf gar frohgemut war und von
eyner Lebensfreudt gar nie gekennet. Fuerwahr ists
auch, dasz du Saltz bringen sollest, da du die Landte
der Elffen betretest. Nenn es manch eyner A-
berglaub, ists doch, dasz die Elffen Saltz nit kennen
und darob hoch erfreuth.

Zum Schlusze aber: Taet mir Perainen eine Dochter
schenkken, sollte sie mir doch keinen Elffen zum
Gemahle freien, weil sie ein ueber die Maszen frem-
des Volck sind, guth gewillet woll, aber nit uns
Menschlein zum Bruder begtininit."”

Ifirniane Raskirsdottir, Ifirngeweihte von Olport:
"Ist es ein Wunder, wenn wir Menschen uns von den
Elfenwéldern zuriickgewiesen und ausgeschlossen
fuhlen, als waren wir Gift, das in einen lebenden
Korper eindringt? Was immer fir Walder du gese-
hen haben magst: ein Elfenwald ist ein lebendes
Wesen mit eigenem Willen. Das Dickicht errichtet
Mauern. Die Schwarzbéren legen sich im Gestriipp
Tunnelbauten an, um den Wald durchqueren zu kon-
nen.

Kein Menschenweg besteht langer als einige Tage.
Dann ist er verschwunden, als hatte man Steineichen
darauf ausgesédt. Verzauberte Pflanzen stehen im
Unterholz: Kénigskerze, Scharlachkraut, Roter Fin-
gerhut und Rohalssiegel erinnern dich, dass du in
eine fremde Welt eindringst. Unheimliche Vdgel
flattern von Ast zu Ast: Schadeleule, Totenamsel
und Gespensterkrahe rufen dir unverstandliche Bot-
schaften zu. Wie sollten wir jemals zu jenen Wesen
vordringen, die diese Walder erhalten und formen'?
Wie sollen wir die Herzen der Elfen finden, wenn
wir nicht einmal ihre Hauser finden kénnen?

Und warum haben wir das Gefiihl, das wir letztlich
nur finden, was wir nicht wollen: Uns! Und die
Antwort, warum man uns wirklich zurtickweist!"



Was glaubt das Volk?. Errik Dannike, Wehrheim, 5
v.H.: "Den Elfen stehen insbesondere die Weidener
und die Lowanger eher negativ gegeniber. Die alte
Feindschaft zwischen landbesitzenden Viehziichtern
und freien Jagern! Es heilt, dass die seelenlosen
Elfen mit einem Blick die Seele eines recht-
schaffenen Menschen rauben kdnnen. In der Vorstel-
lung einfacher Bauern wird der EIf oft sogar mit
einem Vampir gleichgesetzt. Nicht zuletzt deswegen
wird die Tralloper Krachwurst - wie so vieles in der
Weidener Kiiche - mit viel Knoblauch gewdrzt.

In Nordaventurien bemiiht man sich beim Hausbau
sehr, die Mauern elfenfest zu machen. Wenn ein
Mensch auf der Baustelle (iber eine unfertige Mauer
steigt, entsteht dort ein Elfentor, wo spéter Elfen
(und andere Geister) eindringen kénnen."

Jahresbericht des Oberst-Inquisitors Helmbrecht
Falkenstein zu Baliho anlaBlich der Weidener Un-
ruhen 24 v.H.: "Zornige Holzféller, Kéhler und
Waldbauern, die aufbrachen, um es 'den Elfen zu
zeigen', verirrten sich in plotzlich aufkommendem
Nebel, fanden sich auf Waldlichtungen umzingelt,
die sie dann nicht mehr verlassen konnten, oder
schliefen nach der ersten Begegnung mit einem EIf
ein und erwachten erst am Waldrand wieder. Wenn
es doch zu Auseinandersetzungen kam, bewegten
sich die Elfen wie der Wind, tauchten wenige Schritt
neben den Verfolgern auf und verschwanden wieder.
Und einen fliehenden Waldelf kann man ohnehin
nicht erwischen, weil er schneller lauft als der Wind
und niemals Spuren hinterldsst. Zur Gewalt griffen
die Elfen eigentlich nur in den wenigen Fallen, wo
die frustrierten Eindringlinge Brande legten. Dann
schlugen sie mit unerwarteter Heftigkeit zu: Kein
Pfeil, der nicht Herz oder Hals fand, kein Fliehender,
der nicht mit Jagdmesser oder unsichtbaren Hieben
gefallt wurde, und mit steter RegelmaBigkeit ein
Uberlebender, der die Schreckensmeldung unter den
Menschen verbreitete."

Zwischen Bodir und Walsach - Mitnaechtliche
Laender, Bastan Munter, ca. 350 v.H.:

"Die Ohren der Elffen aber sind seit alters eyn Ziel
fuer Spott und Schlimmeres. Kein Orck, kein
Gobblin und auch kein peraineverfluchter Kopfjae-
ger kann widerstehn, eynem tothen Elffen die Ohren
abzuschneyden."

Kommentar zu Rohals 'Codex Pax Aventuriana' (518
v.H.), Magisterin Praiadne von Hauberach, Rechts-
seminar zum Greifen, Beilunk, 9 v.H.:

"Der EIf ist prinzipiell und per se als Rechtsfremder
zu betrachten. Seine Personlichkeit ist ipso facto
ausserstande, menschliches Rechtsempfinden zu
teilen. Daher ist nihil nisi bene auch von einer
Rechtsverfolgung abzusehen, wo immer dies mdg-
lich ist.

Der Tralloper Vertrag von Kaiser Murak-Horas,
ratifiziert durch Rohal und Kaiser Eslam 1., sichert
dem EIf de jure ein gesondertes Standesrecht und
bietet ihm dadurch de facto innerhalb der menschli-
chen Gesellschaftsordnung einen gewissen Frei-
raum:

'‘Wo ein EIf ergriffen wird bei einer Tat gegen die
guten Sitten oder gegen ein Eigentumsrecht, da soll
man ihn (Uber das Recht) aufklaren, und er mége die
Tat wieder gut machen und sodann seines Weges
ziehen. Auch darf ein EIf seinen (persénlichen) Bo-
gen mit sich fihren innerhalb der Stadtmauern, so-
fern er ihn nicht benutzt.'

Keinesfalls ersetzt dieses Privilegium aber das Biir-
gerrecht. Wie jeder Leibeigene oder Reichsfremde
ist er vom Rechtsverkehr ausgeschlossen, es ist ihm
selbst nicht erlaubt, vor den Richter zu treten, Klage
zu fuhren, Dokumente zu unterzeichnen, Grundbe-
sitz zu erwerben, zu heiraten oder zu

erben.

Wie jedem Biirgerrechtslosen steht es ihm aber frei,
einen Birgen zu erwéhlen, der fur ihn in die Schran-
ken tritt und den Rechtsverkehr Gibernimmt. "

Die Elfen und die Welt der Menschen

Menschen sind badoc

"Einer der Grunde, warum es euch Menschen so
schlecht geht, ist, dass keiner von euch merkt, wie
gut es euch geht." (Der Elfenweise Delayar Wo-
Regenbogen-sprielen zu den ersten Siedlern Gera-
sims, Priester-Kaiser-Zeit, Uberarbeitet)

"Das Wesen des Menschen ist das Streben, das We-
sen des Elfen ist das Sein."

(Vorwort der Elfen zum Tralloper Vertrag: 'Uber die
Unantastbarkeit des Elfenreiches mit Kaiser Murak-
Horas, 31 v.BF., Ubersetzt aus dem Spat-Bosparano)

Aufzeichnung des Travia-Tempels zu Hillhaus: Ral-
lion Regenflieder, Sprecher des Clans des Silberbu-
chenwaldes, nach dem Untergang der Bergbausied-
lung Thunata, ca. 90 v.H.:

"Es fallt schwer, mit euch Rosenohren zu leben. Mit
Feuer und Eisen kommt ihr, und was immer lebt, das
musst ihr seiner Freiheit berauben. lhr versteht so
wenig und Ihr lebt so kurz, aber es gibt einfach so
viele von Euch. Wenn man einem von Euch erlaubt,
sich niederzulassen, kommen hundert hinzu. Wo
man einen von Euch vertreibt, fallen zehn vom
Himmel. Und wenn wir tber den Fluss in den néchs-
ten Wald ziehen, kommen schon Eure S6hne hinter-
her."
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Aus den Fabeln des Sasquehama Quellenbusch, Ro-
hal-Zeit, gesammelt und (berarbeitet von der Halle
der Schonen Kiinste in Kuslik, 999 n.BF.:
"Heuschrecken nennt man sie, die das Land bede-
cken und sich unaufhorlich ausbreiten. lhre Zahl ist
so gewaltig, dal3 ihr Hunger unstillbar ist. Was im-
mer sie sehen, wollen sie verschlingen, und was sich
dazu nicht eignet, daran nagen und werken sie, bis
sie es doch verschlingen kénnen. Und wo immer sie
ein Leuchten, ein Glitzern sehen, da drangen sie sich
zusammen, da verharren sie, da staunen sie, und
wenn es auch nur ein Talglicht ist.

Aber das wahre Licht am Himmel, das immer da ist,
das sehen sie nicht "

Farnion Finkenfarn, Magiemagister fur Elfenzau-
ber, Lehrmeister an der Akademie Punin:

"Die Welt der Menschen, eure Art und eure ganze
Lebensweise sind untrennbar mit dem elfischen Beg-
riff 'badoc' verbunden. Manche von Euch haben
(vergeblich) versucht, ihn mit “krank' oder 'dekadent'
zu Ubersetzen; auch 'anstekkende Unreinheit' trifft es
nicht. Keinesfalls lasst es sich mit dem 'Tabu' der
Moha-Sprache vergleichen: Was ‘'tabu’ ist, das
kannst du vermeiden. Was 'badoc' ist, zieht dich in
seinen Bann und zwingt dich, so zu sein, wie es
selbst ist. Das Problem hat etwas von einer Krank-
heit, die so ansteckend ist, dass auch der Behandeln-
de, sogar derjenige, der sie nur beobachtet, unwei-
gerlich selbst erkrankt. Genau betrachtet ist das Wort
'badoc’ selbst auch 'badoc’. (Es ist ja auch unver-
kennbar, dass es nicht der Sprachmelodie des Isdira
entstammt.) Das Wort anwenden, es nur denken zu
missen, unterwirft den EIf schon jenem Zwang, dem
er zu entkommen sucht. Fir Elfen ist es sehr unan-
genehm, etwas oder jemanden derart zuriickzuwei-
sen, und so tun sie es in den meisten Fallen viel zu
spat. Und wir 'hochnasigen, arroganten' Elfen, die
stdndig abwagen, beurteilen und zuriickweisen, den-
ken schon wie Menschen und kdmpfen um die letz-
ten Reste unserer Elfischkeit."

"Natdrlich gilt jene Ablehnung nicht nur den 'Ro-
senohren’, den Menschen. Seit ihrem Erscheinen
weichen die Elfen vor den 'Wildhaarigen', den Orks,
zuriick, umso mehr, da sie die einzigen sind, die von
Orks niemals als Sklaven genommen werden. Mit
den 'Rotstruppigen’, den Goblins, filhren sie einen
Kleinkrieg, bei dem man sich so lange aus dem Weg
geht, bis man unweigerlich zusammenstoRt. Uber die
unbedeutenden Echsenwesen des Siidens haben sie
mancherlei Traditionen, sie scheuen die 'Unaus-
sprechlichen' und ihr 'Bannland' wie unsereins den
Namenlosen. (Wenn es zwei Sprachen gibt, die
nichts gemein haben, dann sind es das lautmalende,
melodidse Elfisch und das fast nur aus fremdartigen
Konsonanten aufgebaute Echsisch.) Uber ihre Hass-
liebe zu den 'Kleinbartigen', den Zwergen, hat man
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so viele Witze gemacht, dass es sich fast erlbrigt,
Weiteres auszufiihren.”

Elfen werden badoc

Gesprache Rohals d.Weisen, Band 11, Gareth, ca.
460 v.H. Alvida die Schilerin: "Meister, warum ha-
ben die Elfen dieses ihr urspriingliches Wesen verlo-
ren?" Rohal der Weise: "Wie hatten sie ihr Wesen
denn erhalten sollen, da sie den Weg des ewig un-
verénderlichen Los verlieen und den Weg der sich
ewig wandelnden Sumu beschritten? Denn Licht
wird durch Sein ersetzt, und Sein durch Werden, und
Werden durch Wissen, und Wissen durch Macht,
und Macht durch Gier."

Ubersetzt aus den verbotenen Schriften der Philo-
sophia Magica, Elon Carhelan, ca. 1000 v.H..

"Aber noch mehr noch als eine Weltflucht erlebten
sie eine

stete Umwandlung. Je mehr die Elben die Gesetze
der Welt annahmen, desto mehr wurden sie gezwun-
gen, eben dies zu tun.”

"Hinzu kommt die starkere Vermehrung der zivili-
sierten Elfen und ihre Vermischung mit Menschen.
Halbelfen haben stets elfische Miitter und wachsen
daher ublicherweise bei Elfen auf. Meist haben sie
auch wieder mit Elfen Kinder. Aus diesem Grund
haben heute viele Auelfen Menschenblut in ihren
Adern."

Wider Fron und Lehen - Manifesto zur Befreiung
der arbeitenden Stande von Knechtschaft und Will-
kir, Yesatan von Eslamsgrund, 3 Hal, als staats-
feindlich verboten:

"Die sogenannten zivilisierten Auelfen in Garetien,
Yaquirien und Weiden unterscheiden sich in ihren
Lebensumstéanden wenig von Birgern oder Freibau-
ern der Menschenrasse. So kommt es, dass man sie
selbst als Soldner bei den Uhdenberger Breitéxten
finden kann oder als Liebesdienerinnen im 'Levthans
Horn_, Gareths teuerstem Bordell, wo sie sich aus
Geschaftssinn gar als Firnelfen ausgeben. Auch hier
finden wir wieder die zwei typischen Berufe des im
Grunde Versklavten, der seine Freiheit aufgegeben
hat flir zweifelhafte Sicherheit und vermeintlichen
Wohlstand."

Farnion Finkenfarn, Magiemagister fur Elfenzau-
ber, Lehrmeister an der Akademie Punin:

"Wenn Elfen sich jedoch der Welt hingeben, wenn
sie badoc werden, dann kann dies ins Extreme ge-
hen, die Ablehnung kann geradezu ins Gegenteil
umschlagen. Gerade in jungster Zeit sind uns etwa
ein Dutzend derart abartiger Elfen bekannt gewor-
den:

Dolguruk der Schwarze, der in seiner Gier nach ma-
gischer Macht scheiterte und bis zum orkschen
Handwerk des Henkers von Thalusa absank.



Arela Weillblatt, die Kaiserliche Botschafterin in
Vinsalt, deren Intrigen alles Ubertreffen, was sich
ihre menschlichen Zieheltern und Lehrmeister aus-
denken konnten. Farviriol Krahenschwinge, der sich
mehr aus Lust und Langeweile der Sklaverei und
dem Drogenrausch hingibt.

Ola Nachtruf, die vor einigen Jahren hier in Almada
das Undenkbare tat und in einem Anfall geistiger
Verdusterung ihre eigene Schwester erschlug. Jener
namenlose Elfensoldling, der sich damit bristet, die
Ohren seiner getoteten Feinde zu sammeln - eine
Barbarei, zu der sich selbst alanfanische Mordbuben

nur selten versteigen.

Und vielleicht kennt Ihr ja selbst den einen oder an-
deren Elfen, der sich in wenigen Jahren der Wander-
schaft gewandelt hat, dessen ehedem weisen und
geheimnisvollen Katzenaugen den gehetzten, gieri-
gen Blick der Menschen angenommen haben.

Doch es ist ein hoher Preis, denn die gefallenen EI-
fen fur die Macht bezahlen missen: der Verlust ihrer
Unschuld. Je mehr sie sich gefangen nehmen lassen,
desto mehr welkt ihr Gemit dahin. Und auch ihr
Leib verliert seine elfische Kraft: Sie leben nur ein
Menschenalter, und sie sterben einen Menschentod."

Zwischen den Welten: Die Halbelfen

"Geschlechtliche Verbindungen zwischen Mensch
und EIf sind in Grenzen fruchtbar. Sicher ist, dass
nur Elfenfrauen von Menschenméannern schwanger
werden. Fast immer wird die Mutter eine Auelfe
sein, geben sich die anderen Vélker doch kaum mit
Menschen ab. Bei den Vétern findet man Mittellan-
der und Nivesen, selten auch Norbarden und Thor-
waler.

Halbelfen nennt man aber nicht nur Mischlinge der
ersten Generation, sondern auch alle Abkémmlinge
von Halbelfen bis ins dritte Glied. Gerade in Stadten
wie Gerasim, Ohlarasim, Kvirasim und Norburg
findet man Bastarde, die sich Uber viele Generatio-
nen hin und her vermengt haben, so dass man den
Anteil an Elfenblut und Menschenblut gar nicht
mehr rechnen kann.

So findet man denn auch phénotypisch jedwede
Mischform. Die Ohren mdgen katzengleich sein
oder mit zierlichen Spitzchen. Die Augen haben vom
tberirdischen Feuer der Elfen oder nur eine eigen-
timliche Farbe. Ihr Leib erscheint stets schlank und
geschickt.

Halbelfen kdnnen meist zaubern wie ihre Mtter, vor
allem, wenn sie von jenen unterwiesen werden.
Wenn sie aber allein aufwachsen, verddet die Gabe
oft.

Die Lebenserwartung eines Halbelfen betragt selten
mehr als 100 Jahre, doch bleiben sie meist bis auf
ein kurzes Greisenalter jugendlich, wie es ihrem
mitterlichen Erbteil entspricht."

Geldarion Sturmkind, Baumtrommler beim 'Rollen-
den Donner', tber das Leben als Halbelf.

"Oft, da Elfenfrauen so uberaus verfuhrerisch er-
scheinen, ist der Halbelf das Kind einer einzigen
Nacht, zuweilen nicht einmal der Liebe, sondern der

Gewalt. Adelige und manche Burger haben gar nicht
selten eine elfische Geliebte oder gar Métresse, und
zuweilen wird ein Kind aus so einer Verbindung
auch vom Vater 6ffentlich anerkannt. Meist aber will
der Vater nichts wissen von der seltsamen Frucht
seiner Liebesnacht. Denn allgemein heilt es, dass
wir Halbelfen Unglick bringen, insbesondere in
Héausern und auf Schiffen.

Darum wachsen Halbelfen meist bei ihrer elfischen
Mutter auf. Wenn auch die Mutter den Menschelf -
wie die Elfen sie nennen - nicht annimmt, dann
bleibt er als ein elternloser Bastard.

Manche Halbelfen beschlieRen, ihre Herkunft ganz
zu leugnen, und hoffen, als Mensch durchzugehen.
Einige wenige versuchen sich selbst zu betriigen,
indem sie Alkohol oder Rauschkraut verfallen und
ihre Herkunft zu vergessen suchen.

Andere aber - wie ich - sehen ihre Herkunft als be-
sondere Gabe, die ihnen das Beste aus zwei Welten
eroffnet. Wir mussen unseren Platz in der Welt erst
finden, aber das heif3t, dass wir ihn uns auch aussu-
chen kénnen."

Aus den Schriften des Kaiserlichen Hofherolds und
Wappenkonigs Neuwreych, Gareth, 15 Hal:
"Andernorts dagegen betrachtet man ein wenig EI-
fenblut durchaus als erstrebenswert fur Klugheit,
Kunstsinn und Schdnheit. Beim Adel und Birgertum
Garetiens und des Lieblichen Feldes etwa ist es recht
beliebt, auf eine elfische Urgrossmutter hinzuwei-
sen, und in Albernia, wo es kaum Ahnenforschung
bis vor dem Erdbeben gibt, behauptet ohnehin fast
jeder, von Elfen abzustammen. Dies umso mehr, als
auBerlich nach der dritten Generation von einer ein-
zigen Elfe im Stammbaum auch nicht mehr viel zu
bemerken ist."
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Das Leben der Elfen

Die Waldelfen

Alvida die Schuilerin: "Meister, welches sind die
wahren Elfen: jene klugen der lichten Auen oder
jene geheimnisvollen der tiefen Wélder?"

Rohal der Weise: "Was ist wohl das Wahrere: Sich
zu erheben, Kultur zu schaffen, zu stiirzen und
Weisheit zu erwerben - oder sich zu bescheiden in
Weisheit, gliicklich zu sein und niemals zu wissen,
was sein hétte kdnnen?" (Die Gesprache Rohals des
Weisen, Band 11, Gareth, ca. 460 v.11.)

Zauberkrafte der Natur. Tamara, Gerasim. ca. 370
v.H.: "Ehe ein Mensch hoffen kann die Waldelben
zu verstehen, muss er erst versuchen, die Walder
selbst zu verstehen. Doch wie soll man sie verstehen,
wenn man sie nicht gesehen hat, und wie soll man
sie finden, wenn man sie nicht versteht?"

Die Ewigen Walder
Aus den Jugenderinnerungen des Geweihten
Rondrian Donnerhu!l von Donnerbach:
"Endlos und geheimnisvoll sind die Elfenwalder der
Salamandersteine. Wie Mutterarme nimmt dich das
Tannicht auf, nach hundert Schritten hat dich das
Unterholz verschlungen. Vorbei an méchtigen Rot-
tannen, deren Stamm sechs Méanner nicht umfassen
konnen, prachtvollen Ahornbdumen und vom Wetter
gezeichneten Buchen fuhrt dein Weg, den deine Fi-
Re wie von selbst wahlen.
Knisternde Tannennadeln und raschelnde Farne ver-
raten dir, dass du gehst, wo seit Jahren kein lebendes
Wesen war, und doch spirst du Atem und Herzpo-
chen hinter jedem Baum, in jedem Gestrduch, unter
jedem Blatt. Altweibersommer weht dir klebrige
Spinnweben ins Gesicht, zweiflligelige Ahornsamen
drehen sich wirbelnd zu Boden.
Der Urwald nimmt dberhand. Mammutbaume, alter
als deine Heimatstadt, liegen von Sturen, Blitz und
WurzelfraR geféllt. Hexenpilze, Baumschwamme,
Farne, ja ganze Erlen gedeihen auf dem noch immer
lebenden Stamm. Wo der Sturz so eines Riesen eine
Lichtung gerissen hat, fallt Sommersonne warm auf
deine Haut. Fingerlange Libellen sirren durch die
Luft, Schmetterlinge tanzen Uber Seidelbast und
Greifenschnabel, die Wollgrille zirpt liebreizend im
Riedgras. Ein milder Wind bringt einen Hauch von
Waldmeister. Harz und Liebeslust zu dir.
Espen, leise im Abendwind zitternd, umringen dunk-
le Waldteiche, auf denen gelbe und weiRRe Teichro-
sen mit quakenden Frdschen und magische Lotosh-

24

luten in allen Farben treiben.

Der Ruf eines Nachtkauzes erinnert dich, wie spét es
geworden ist. In einer hohlen Blautanne kuschelst du
dich in deinen Mantel. es erscheint dir wie ein Fre-
vel, Feuer zu machen auf dem Teppich aus Tannen-
nadeln. Je weiter du vordringst, desto mehr verlierst
du das Gefihl fur Wirklichkeit. Du marschierst tage-
lang, ohne dass die majestétischen Berggipfel ndher
riicken. Satinav und selbst Los haben hier nur wenig
Macht. Zeit und Raum scheinen nur eine Erfindung
der Menschen. Sumpfdotterblumen und Erlen kiin-
digen dir einen klaren Waldbach an. Seinem Lauf
folgend findest du einen breiten, trdgen Fluss, von
Weiden und Schwertlilien gesdumt. Weit mehr als
einen Bogenschuss entfernt erahnst du das andere
Ufer. Ein letzter Rest deines Verstandes sagt dir,
dass im Umkreis von hundert Meilen kein Fluss die-
ser Grole liegen kann. Von einer eigenartigen Un-
rast ergriffen brichst du zuriick durch das Dickicht.
Brombeeren zerkratzen dein Gesicht, Kletten heften
sich in deinen zerzausten Bart, deinen Mantel hast
du irgendwo verloren. Immer hastiger wird dein
Schritt, eine fremdartige Sehnsucht klingt in dir, eine
lauernde Angst jagt dir Schauer tber den schweil3-
nassen Rucken. Geheimnisvolle rote Bllten leuchten
dir im Halbdunkel des Tannichts: Scharlachkraut
und Roter Fingerhut, grellrote Thonnys-Winden, der
Rote Lowenzahn, den die Elfen Tarnele nennen, und
die mohnrote Lulanie; auch ein Elfenwort. Die El-
fen! Du bist hundert Jahre alt, und du wirst sie nie
finden. Und der Wald wird dich nicht mehr freige-
ben. Mannshohe Brennnesseln peitschen dir entge-
gen, Schlinggewéchse umklammern dich. Dein A-
tem geht stolRweise, der wilde Schrei eines unbe-
kannten Tieres treibt dich voran, obwohl du weift,
dass du selbst es bist, der schreit. Da! Eine letzte
méchtige Schwarztanne. dahinter das freie Grasland
deiner Heimat. Du taumelst gegen den Stamm, die
Borke bohrt sich unter deine Fingernégel. Ein letzter
Schritt. Du brichst in die Knie, schlégst hin, vor dir
orangerot die Abendsonne. Salzige Tréanen tropfen
Uber deine zerschundenen Wangen. Du hast es nicht
gefunden, und dennoch: Die seelige Mudigkeit eines
erfullten Menschenlebens umféangt dich, und Du bist
unbeschreiblich gliicklich."

Jager und Wildbeuter

Aus dem Hesinde-Tempel zu Gerasim: Erlauterun-
gen des angesehensten Jagers Aratahon LA&sst-



(r

Elche-tanzen fur die ersten menschlichen Siedler,
Priester-Kaiser-Zeit, Uberarbeitet:

"Bevor die Sippe die Pflanzen und Tiere eines Wal-
des nimmt, Uberzeugt sie sich, wie viel nurdra (Le-
bensenergie - Anm. des Ubersetzers) ihr inne ist. Es
ist undenkbar, mehr zu nehmen, als der Wald geben
kann.

Unser mandra (Astralenergie - Anm. des Uberset-
zers) aber entfaltet sich nur in uns. Es ist undenkbar,
mit mandra gegen nurdra vorzugehen. Wer die Tie-
re zwingt und bannt, die er erjagen soll, den verstoi3t
das nurdra, den verstoRen wir. Das Tier weil3, das es
sein Leben enden muss, und es erwéhlt dich, den
gewandten und klugen Jager, ihm einen guten
schnellen Tod zu geben, sein Leben zu nehmen, da-
mit deines fortwahrt.

Am deutlichsten erkennst du das am Salm und am
Lachs, die ihm Fruhjahr die Flisse hochdréngen.
Otter, Luchs und EIf stehen eintréchtig beisammen,
das Opfer der Salme und Lachse anzunehmen. Zwei
Hénde voll werfen sich in unsere Mauler, Netze und
Speere, doch ein einzelner entzieht sich uns, schoner
und schneller als alle. Er kehrt zur Quelle zuriick um
zu gebéren. Seine Kinder werden schén und schnell
sein im nachsten Jahr, und zwei Hande voll werden
Otter, Luchs und EIf gehoren.”

Zwischen Bodir und Walsach - Mitnaechtliche
Laender, Bastan Munter, ca. 350 v.H.:

"Der Waldelff aber ist fuerwahr eyn Wildbeuter, der
sich alleyn naehret vom Auerhahn und vom Hirsch,
von der Wildsau, vom Elk und vom Wolff, und was

es sunst im Forst hat.”

"Die meiste Zeit stellt er mit Pfeil und Bogen Pfeif-
hase, Rotpischel und Feh (Eichhorn), Auerhahn,
Fasan, Schweiftrappe und Specht nach. Aber auch
den Kleinen Streifendachs, Wiesel, Iltis, Wildkatze,
Smaragdnatter, Eule und Rotfuchs jagt er nicht nur
wegen Pelz, Haut und Federn, sondern um sie zu
verspeisen. Die ganze Sippe ist mit Jagdspiel und
Bogen unterwegs, wenn es gilt, Wildschwein, Kro-
nenhirsch, Auerochs und Elch zu bezwingen. Und
dann und wann stellt er sich auch dem Kampf gegen
den Waldwolf, Sippe gegen Rudel, gegen den Son-
nenluchs, der ihm auf die hochsten Eichen entflieht,
gegen den hellen Waldléwen und gegen den griesg-
ramigen Schwarzbér, zuweilen sogar gegen den sil-
berméhnigen Sébelzahntiger aus den Steppen.

Die Wolfsratte aber - die dem Waldmensch des Su-
dens ein Leckerbissen ist - gilt dem EIf als unreines
Tier. Mit Einhorn und Riesenaffe schlielich unter-
halt er sich lieber als sie zu bejagen."”

Dialya Goldwind, Wipfellauferin und Pfadfinderin
aus dem Silberbuchenwald:

"Die meisten Stadter denken, dass der EIf stets nur
mit Pfeil und Bogen pirscht. Doch verbringt er eben-
so viel Zeit mit Netz und Schlinge und Speer. Wenn
er unbeweglich am Flusse steht, den Holzspiel? war-
tend erhoben, gleicht er einer Weide. Die Zeit fliel3t
durch ihn hindurch. Doch sobald das triigerische
Bild vollkommen ist und der Fisch hervorkommt,
stoRt der Jager in einer einzigen Bewegung zu. Ahn-
lich ist es bei der Netzjagd, wenn der EIf den Végeln
nachstellt. Auch Gnitzen und Tobritzen und andere
kleine Flussfische fangt er mit Netz oder Weiden-
reuse, doch braucht er hier weniger Geschick als das
Wissen, wo er die Fanggerate auslegen soll, und
nach welcher Zeitspanne jedes Tier ins Netz gegan-
gen ist, das ihm heute bestimmt ist.

Von Hand schlie3lich fangt er die Wasserschildkro-
te, die er dann noch im Panzer grillt."

"Doch ist der EIf ein weniger ausdauernder Jager als
beispielsweise der Waldmensch. Wenn eine Beute
ihm zweimal entweicht, so hat sie seinen Respekt
verdient. Es ist nicht ihr Los, erlegt zu werden und
als Nahrung zu dienen. Die Waélder danken es dem
EIf und schicken ihm eine andere Beute."

Zauberkrafte der Natur, Tamara, Gerasim, ca. 370
v.H.: "Dabei lasst sich keinerlei Unterschied zwi-
schen den Geschlechtern feststellen. Das elbische
Leben beruht so sehr auf Gewandtheit, Sinnesschér-
fe und Fingerfertigkeit, in der sich Elbenmann und
Elbenfrau ebenbirtig sind, dass es nur von personli-
chen Vorlieben und Begabung abhéngen mag, wer
den Kronenhirsch beschleicht und wer der Kleinel-
ben rosige Popos pflegt.”
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Aus dem Bericht der Expedition des Aventurischen
Boten, 10 Hal:

"Wildtiere und selbst Raubtiere behelligen die Elfen
nicht. Wir sahen eine altere Elfe, die auf einen hung-
rigen Schwarzbaren zutrat, mit dem Finger auf ihn
deutete und dabei beruhigend auf ihn einredete. Das
Urvieh schmiegte sich dann gemitlich an sie, spielte
eine halbe Stunde mit den Kindern und trollte sich
dann wieder in den Wald."

Von Weg und Steg, Obristin Dhara Tuzirim, 37 v.H.:
"Durch viele dieser dichten Urwalder fihrt selbst for
Elfen kaum ein Weg. Man muss ihr geheimnisvolles
Inneres umgehen, kann es nur auf verborgenem Pfa-
de streifen - oder auf dem Wasserweg durchqueren:
Hunderte von Wasseradern fuhren durch die Un-
durchdringlichkeit der Wélder, dem Kvill oder dem
Neunaugensee zu. Flisse fressen sich durch ocker-
gelbe, blduliche und rote Erdschichten ein tiefes
Bett, wo sie auf Kalkstein oder Blaustein stofl3en,
bilden sich tosende Wasserfalle und reillende Strom-
schnellen. Nur mit den leichten griinen Einbdaumen.
die aus lebenden Stdmmen geformt wurden, und den
Rindenbooten kann man diese Wasserwege nutzen
und ihre Hindernisse umgehen."

"Uberhaupt haben Elfen sehr lose und groRziigige
Zeitvorstellungen. Wenn sich Jager verschiedener
Clans weit ab von ihren Waldern verabreden, um
gemeinsam zu jagen, zu handeln, zu feiern oder sich
einfach wieder zu sehen, verabreden sie sich fur'
wenn sich die Bliten der Pandlarilie 6ffnen_ oder
‘wenn die Spitzen der Salamandersteine ganz weil}
von Schnee sind_. Kein Jager der Wildnis hat Be-
denken, an so einem Treffpunkt einige Wochen zu
lagern, auf die Jagd zu gehen und Vorréte anzulegen,
sich gar einen Unterstand zu bauen."

Wildleder und Vogelfeder

"Die Ubliche Tracht des Waldelfen ist das wildleder-
ne Jagdhemd. Das feine Lederdes rotbraunen Kro-
nenhirsches, zuweilen auch das des Weisshirsches
oder des schwarzen Waldwolfes, wird roh gegerbt
und mit der Fellseite nach auflen auf den Leib ge-
schneidert, bis zur Taille, oft aber auch bis Ober-
schenkel oder Knie. Daran kommen feinste Verzie-
rungen, wie sie nur mit dem Geschick und im fried-
lichen Wohlstand der Waldelfen geschaffen werden
konnen.

Lederne Fransen, die Schwungfedern von Eule, Fa-
san, Buntspecht und Schweiftrappe, sowie die
Schwénze von Wiesel, WeiRhirsch, Wildkatze und
Rotfuchs betonen Schultern, Ellenbogen, Brust oder
Briste, Hifte und Saum. Die schonsten Jagdhemden
werden mit wertvollen Troph&en veredelt: Die
Schultermdhnen vom Waldldwen, hellweil, vom
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Bar, braunschwarz, und am prunkvollsten vom S&-
belzahntiger, silbrig, lassen den Tréger selbst wie ein
maéchtiges Raubtier erscheinen.

Ergénzt wird das Jagdhemd, zumindest in den dich-
teren

Waldern, durch das Lendentuch, zweimal durch ei-
nen Girtel geschlungen, oder eng anliegende Leg-
gins aus weichstem Leder oder Bausch.

Die beriihmten Elfenstiefel sind stets blltenkelchar-
tig ausgeschnitten und mit einem weichen Innenfut-
ter versehen, das sich binnen weniger Tage makellos
dem Fule anpasst. Auf die Stiefel wird kein zusétz-
liches Sohlenleder gefligt, sodass der Jager durch das
dinne Leder genug Boden spurt, um schleichen zu
konnen oder Baume zu erklettern. Oft ist auf der
Innenseite eine Art Messerscheide oder Futteral ein-
gepasst, in der der EIf sein Jagdmesser oder seine
Flote verbirgt.

Im Winter, bei Festlichkeiten, auf Brautschau und
wenn der EIf die Walder verlésst legt er oft einen
Uberwurf an. Da gibt es weite, oft &rmellose Mantel
aus Leder, Fell oder reinem Pelz, je nachdem mit
ledernen Fransen oder Pelzbesatz verziert; weiters
bauschene Wetterflecken, wie sie auch die Auelfen
tragen, aber auch prachtvolle Federhemden, die den
Trager wie einen fremdartigen Vogel erscheinen
lassen, und die geheimnisvoll geflochtenen Nessel-
hemden, aus lebenden Pflanzen geformt und erst
kurz vor dem Anlegen abgeschnitten, sodass der
Tréger fir einige Tage fast unberihrbar ist.”

Dialva Goldwind, Wipfellauferin und Pfadfinderin
aus dem Silberbuchenwald:

"Die Ausristung des waldelfischen Jagers ist bis auf
wenige Kleinigkeiten von der Erfahrung von Hun-
derten von Generationen bestimmt. ZweckméRig,
einfach und niemals stérend muss sie sein.

Der Kocher aus besticktem Leder schmiegt sich an
Schulter und Kreuz, das Dutzend gefiederter Pfeile
ruht in einem Rost. Auch der kurze Bogen aus ge-
drehtem Horn oder feinsten Hoélzern findet - beim
Marsch niemals bespannt - neben dem Kdcher am
Riicken Platz. Auch im dichtesten Tannicht verhed-
dert sich kein Riemen, keine Feder, keine Spitze,
alles gleitet ebenso ungehindert durchs Unterholz
wie die langen geschmeidigen Haare. Einige weitere
Utensilien haben sich im Zeitenlauf bewdhrt: Stets
flhrt der Waldelf einige Riemen aus weichem Hir-
schleder sowie ein Halstuch aus Bausch oder ge-
schorenem Pelz mit sich, um Handgelenk, Wade
oder Stirn geschlungen. Mit ihnen kann er Wunden
abbinden, Briiche schienen, Kleidung reparieren,
Jagdbeute verzurren, und hunderterlei andere Werk-
zeuge improvisieren. Baumharz, stets griffbereit,
dient als Klebstoff, Kitt, Knetmasse und Dichtung.
Und ein ellenlanges Schilfrohr im Kdcher ist letzte
Rettung als Schnorchel, wenn er sich im Wasser
verbirgt, oder um Raubtieren und Feinden betauben-



den Lotosstaub ins Gesicht zu blasen, um Feuer an-
zublasen, oder als Blasrohr fiir federlose Pfeile,
wenn der Bogen gebrochen ist.

Aus den Balgern von Biber und Wildkatze verfertigt
der Waldelf schmucke Beuteltaschen sowie Schlédu-
che flr das geminzte Wasser, die er so um den Leib
schniren kann, dass sie bei der Jagd und im Unter-
holz nicht behindern."

Wahrhafter Bericht des Kaufmanns Deredon von
Grangor aus den Nordlanden, 1001 n.BF.:

"Zum Handeln aber kleideten sie sich aufs Wunder-
lichste. Viele schritten wie VVogel in Tiergewdndern
einher, gezieret mit den Federn von Adler, Eule,
Schwarzstorch, Elster und Haher, mit dem Flaum
der Purpurmeisen und Schwalben, den Flugeln von
Riesenlibellen gar. Tull aus feinstem Bausch sah ich,
den sie wohl von ihren Vettern in den Auen einge-
handelt hatten. An Girteln aus dem Leder von
Weilthirsch, Smaragdnatter und Luchs baumelte
ihnen Gebrauch und Schmuck, hie ein kurzes Bein-
messer, da ein Hornkamm, hie ein Loffelchen, da
eine Rohrfléte. Fast Alle trugen Federn im Haar,
auch Holzperlen und Tannenzapfen hatten sie einge-
flochten, dazu Kdmme aus Holz und Horn. Eine der
Elben ging gar in den Wald und kam von Dutzenden
von Schmetterlingen umflattert zuriick, die tber eine
Stunde mit ihr blieben und als ihre Zier dienten."

Jagdgrtinde und Baumhauser

Aus dem Hesinde-Tempel zu Gerasim: Erlauterun-
gen des Elfenweisen Delayar Wo-Regenbogen-
sprielen fiir die ersten menschlichen Siedler. Pries-
ter-Kaiser-Zeit, tiberarbeitet:

"Die harzduftenden Walder sind unser Heim. Die
Mammutbdume sind seine Pfeiler, die Tannennadeln
sein Dach und sein Boden. Farn und Schachtelhalm
sind seine Tiren, Brombeer und Dornicht seine
Wande. Wo Erdbeere, Elbenkraut und Brunnenkres-
se wachsen, ist unsre Speisekammer. Wo Feuerlilie,
Lavendel und Druidenpilz bluhen, da tanzen wir.
Unser Heim formen und gestalten wir, doch Uber
alles hiiten und bewahren wir es.

Wer wirde Feuer legen an seine Hitte? Wer wirde
mit der Axt witen in seiner Stadt?

Ihr seid gekommen, um zu bleiben, und darum wer-
det ihr leben wie wir."

Talorion Tannensang Uber seinen Mutterstamm im
Waldwo-Regen-auf-Biber-ddmme-fallt, 15 Hal:

"Die Behausungen der Waldelfen, aus lebendem und
grinendem Holz geformt und in die umliegende
Fauna eingeflgt, lassen sich mit keinen anderen ver-
gleichen. Sie sind ein wenig Nest, ein wenig Pfahl-
bau, ein wenig Biberburg, ein wenig Baumhaus; viel
mehr sind sie aber Pflanze und Kunstwerk zugleich.

Schon Elfenkinder kénnen innerhalb einer Woche
ein oder zwei Baumchen dazu bringen, anmutig ge-
formt und voll frischer Bliten den Wald zu zieren,
Kletterbaum und Spielnest in einem. Wie viel mehr
vermag erst eine ganze Elfensippe, wenn sie ge-
meinschaftlich daran geht, eine neue Wohnung zu
gestalten!

Zunéchst werden zwei oder drei groRe Baume aus-
gewdhlt. Am liebsten ist ihnen eine méchtige Rot-
tanne, deren Stamm den Hauptpfeiler des Gebaudes
und deren dichte Aste das regenfeste Dach bilden
werden, daneben ein Laubbaum,

bevorzugt Ahorn oder Steineiche, dessen weiche
Blatter vorziugliche Wande und Bdden abgeben.
Dann setzt sich die Sippe beratschlagend um den
Baum, wer mag, singt eines der alten Lieder, das
eines berihmten Elfen Baumhaus beschreibt. Dank
solcher Vorbilder und der ortlichen Gegebenheiten
bildet sich dann bald das Bild des eigenen Hauses.
SchlieBlich singen sie gemeinsam die alte Zauber-
melodie, die jedes Zaubern erleichtert, und manch
anderen Zauber, der ihnen von Nutzen sein mag. Das
eigentliche Werk scheint fast mehr Zeitvertreib denn
Arbeit. Jeder Handbewegung und jedem lockenden
Wort eifern die Pflanzen nach, als wére es ihr urei-
genster Sinn, und das hundertfach schneller.

GroRe Aste legen sich tibereinander wie verflochtene
Hande, bilden Mulden, Schalen, Nester. Junge Aste,
zuweilen auch mitgebrachtes Klaubholz werden als
eine Art Spalier anstelle der Wénde hochgezogen.
Samen werden ringsum auf den Boden oder gar in
erdgefullte Baumldcher ausgestreut, schnellwach-
sende Kletter- und Rankpflanzen, Winden, Wicken,
wilder Wein und Ulmenwirger wuchern am Gitter-
werk hoch und bilden dichte, lebende Wénde. Junge
Erlen, Weiden und Haselruten, eben noch Schésslin-
ge, schielen viele Schritt hoch, durchbrechen
Stockwerke und Déacher, bilden Stiitzen, Leitern und
Briickenpfeiler aus.

Schon gegen Mittag geht die Familie an die Einrich-
tung ihrer Wohnung. Wo Natur und Magie verwei-
gert haben, wird Weidenflechtwerk oder ungegerbtes
Leder eingewoben, mit Schratmoos gestopft, oder
kurzentschlossen ein Fenster geformt. Hangematten,
die Enden an einem Deckenast zusammengehéngt,
bilden baumelnde Nester wie die der Webervogel.
Zarte Astgabeln halten Waffen, Ersatzkleidung und
die wenigen anderen Besitztlimer.

Wiahrenddessen klingen Scherzen, Singen und La-
chen aus den Baumen, allerorten turnen Elfen wie
die Eichhérnchen durch die Aste, stecken hie den
Kopf hervor, krabbeln da wieder in eine Hohle. Ge-
gen Nachmittag schon gilt ihr Bemiihen nur noch
Schonheit und Kunst ihres Heimes. Die Kinder brin-
gen Konigskerzen, Himmelschlussel und Akeleien,
zartlich mitsamt der Zwiebeln und Wurzeln ausge-
hoben, und setzen sie ringsum die Baume ein, man-
cherorts gar in Beeten im Baum.
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Efeu, Flieder, Holunder und Brombeere werden in
den folgenden Tagen gepflanzt, ihre kletternden
Ranken weben bliihende Schleier um das Haus. Die
Fruchte der Hauptbdume aber, Tannenzapfen, Ei-
cheln und Ahornsaft, wachsen als Naschwerk direkt
ans Bett.

Zuweilen gilt es noch, Brucken zu anderen Baumen,
Héusern oder gar Waldern zu gestalten, sobald die
Zaubernden sich erholt haben.

Spétestens dann wird ein frohliches Fest gefeiert,
Verwandte und Freunde kommen (ber die neuen
Wege, um ringsum und im neuen Heim der Sippe zu
feiern. Ein blihendes, wucherndes Marchenschloss
ist es geworden, voll wilder Dufte und Geriiche. Wie
Wunderfriichte hdngen Lampions aus halbdurchsich-
tigen Blattern in den Baumen, erleuchtet von Glih-
wilrmchen, die auf magische Weise hineingelockt
wurden. Und manch eine Sippe der Gaste beschlief3t,
es den Freunden gleichzutun, ihr eigenes Heim der
Wildnis zuriickzugeben und aus reiner Freude daran
ein neues Wunder elfischer Naturzauberei zu for-
men."

Krauter, Beeren, Wildbret

"Der Stadter kann sich kaum vorstellen, welche
Vielfalt die unberuhrten Elfenwélder bieten, zudem
wenn man solche Macht tber die Pflanzen hat wie
der Waldelf.

Die Laubbdume schenken ihm Eicheln, wilde Kasta-
nien, junges Espenlaub und Eibentriebe. Von den
roten, blauen und schwarzen Tannen pfliickt er die
kleinsten Wipfeln, die Tannenzapfen bergen feinste
Samen, die er zudem fast unbegrenzt aufbewahren
kann. Er sammelt Walderdbeeren, Brombeeren,
Himbeeren und wilde Kirschen. Er zupft die jungen
Triebe von Schachtelhalm und Waldmeister, und
von Elbenkraut, Lavendel, Brennnessel und Brun-
nenkresse nimmt er die ganze Pflanze. Von essbaren
Schwédmmen kennt der Elfenwald mehr denn das
tibrige Aventurien, insbesondere Pfifferling, Duka-
tenstempel und Riesenstiduberich. Ernten kann der
EIf das ganze Jahr: Wenn die Frucht noch nicht ge-
reift ist, der Spross noch nicht gegrint hat, der
Schdssling noch nicht ausgeschlagen hat, so legt der
EIf seine H&nde auf die Pflanze, und sie folgt seinem
Willen. Auch scheint der hungrige EIf wenig Beden-
ken zu haben, ungenieRbare Pflanzen zu sich zu
nehmen, behauptet er doch, sogar Gift und Faulnis
aus Nahrung bannen zu kdénnen. Auch mancherlei
Delikatesse birgt der Wald. Findet der EIf einen
Stock wilder Bienen, dann legt er ein glosendes
Holzscheit oder ein Blatt vom Mirbelstein hinein,
damit die Tiere die Flucht ergreifen. Manch alter EIf
deutet ihnen gar bloR, und die Bienen gehorchen ihm
und Uberlassen ihm den Honig. Stets achtet er aber
darauf, dass die Bienen den Stock wieder beziehen

28

und noch etwas Honig vorfinden. Schon das Kind
versteht es, einen Ahorn mit Zaubermacht zu for-
men, sodass sein Saft in eine Rindenschale tropft.
Dieser wird dann erhitzt, bis er als brauner Zucker
auskristallisiert. Und auch aus den Wipfeln von
Tannen und anderen Baumen versteht der EIf Honig
zu kochen.

SchlieBlich gewinnt er auch die Séfte von Obst und
Gemiise, und meistenteils greift er mit der einen
Hand nach der Pflanze und hélt mit der anderen ein
Gefall darunter, den Saft aufzufangen. Es ist ein
rechtschaffenes Wunder um die Elfenmagie!"

Talorion Tannensang, hochdekorierter Halbelfen-
Veteran, Uber einen Besuch hei seinem Mutterstamm
im Wald-wo-Regen-auf-Biberdamme fallt. 15 Hal:
"Bei all dem koénnte man annehmen, dass Waldelfen
Vegetarier seien. Im Gegensatz dazu sind sie begeis-
terte Jager. Sie leben viel zu sehr mit der Natur, um
hier falschen Sentimentalitaten zu erliegen. Sie wis-
sen, dass es das Schicksal von hundert Kaulquappen
ist, gefressen zu werden, und nur von einer, ein
Frosch zu werden, und dass flr jeden Luchs, der das
Jagdalter erreicht, zehn Jungtiere stehen, die selbst
gefressen werden.

Das Fleisch, ob vom Rotpischel, vom Auerhahn,
vom Kronenhirsch oder vom Waldléwen, wiirzen sie
herb mit Basiliskum und Eberraute oder scharf mit
Drachenkréutlein und Scharlachkraut.

Die klaren Waldbache und Fliisse bringen Wander-
salme. Regenbogenforellen und Gnitzen hervor. Wer
sich darauf versteht, legt seinen Bauschmantel an
eine klare Stelle im Teich, wartet, bis sich alles be-
ruhigt hat, und zieht den Mantel dann voll Fischchen
und Kaulguappen heraus. Dann braucht man die
gleichermafen nahrhafte wie durstléschende “Suppe'
nur noch handtellerweise austrinken."

Notmaérker Waidwerk-Kompendium, Ausgabe unter
Grafin Ulmhild von Notmark, 35 v.H.:

"Der ist ein schlechter Jager, der alfische Brauche
gering achtet, weil sie ihm fremd sind. Um dem
Durste vorzubeugen, fihrt der Alf stets drei Mal
Wasser im Biberbalg mit. mit frischer Waldminze
aromatisiert und haltbar gemacht. Quélt ihn aber
dennoch der Durst, dann pflickt er sich frische
Walderdbeeren, die auch den Schweil3trieb min-
dern.”

Wahrhafter Bericht des Kaufmanns Deredon von
Grangor aus den Nordlanden, 1001 n.BF.:

"Milch kennen die Waldelben kaum, da es verpont
ist, Muttertiere zu erlegen, die gerade Jungen fiuhren.
Und die Kindernahrung aus einem lebenden Tier zu
melken, das beantworten sie mit einem Blick, als ob
Unsereins vom Gastgeber die Milch seiner Mutter
angeboten wird."



Aus den Schriften des Heilmagiers Elcarna, Leiter
der Akademie der Verformungen zu Lowangen, 1009
n.BF.:

"In den Elfenwaldern der Salamandersteine gedeiht
alles, was der Heilkundige braucht, um sein Volk bei
Gesundheit zu halten, und dies zudem in Mengen,
die Neid erwecken missen. Um ihre Abwehrkréfte
zu starken, mengen die Elfen Belmart-Blatter und
Zwolfblatt fast wie Salat unter ihre Kost. Schénaug-
beeren, die wir nur fur Charismaelixier und teuerste
Kosmetik nutzen, essen sie wie Walderdbeeren. Die
heilkréftigen, blauen Beeren des Vierblattes findet
man Ofter als irgendwo. Gegen die wenigen Fieber-
krankheiten, die sie befallen, wachsen ihnen Trasch-
bart und Ulmenwirger zuhauf.

Es mag nur gerecht sein, dass die vor Gesundheit
strotzenden Elfen manches entbehren missen, was
uns lieb ist. Getreide, Brot, Zucker, Milch und Bier
kennen sie nicht. Salz ist ihnen - wie allen Wildle-
benden - eine der grofiten Kostbarkeiten."

Bogen, Speer und Messer

Aus einem Bericht des Geweihten Rondrian Don-
nerhall von Donnerbach an seinen Tempel:

"Der Elbenbogen wird in den Mé&rchen immer wie-
der als edelste aller Waffen beschrieben. VVor einigen
Jahren bin ich selbst fiir wirdig befunden worden, in
den Besitz so eines Wunderwerkes elbischer Bog-
nerkunst zu gelangen. Technisch muss man die Waf-
fe als Hornbogen bezeichnen, jedoch besteht sie aus
reinem Elfenbein - oder Mammuton, wie die Elfen
sagen!

Die Waffe wurde in gewohnter Weise aus zwei Half-
ten, den so genannten Schwinglingen, zu-
sammengesetzt. Ublicherweise beniitzt man die
Horner eines Salamanderstein-WielRhirsches oder
einer  Halmar-Antilope, doch missen die
Schwinglinge schon ungewdhnlich lang und eben-
malig gewachsen sein; ein solches Tier wird nur alle
paar Jahre geschossen. Die traditionelle Langenan-
gabe fur einen Schwingling ist der Abstand von der
Ferse des Schiutzen zur weichsten Stelle seiner
Kniekehle. Fertig gestellt soll der Hombogen dem
Schiitzen genau bis zur Leibesmitte reichen.

Die beiden Schwinglinge werden von jedem Bog-
nermeister mit einer eigenen, geheim gehaltenen
Technik verbunden. Das Herz ist die wichtigste Stel-
le des Bogens, laufen doch alle Krafte hier zusam-
men. Meist wird ein Zapfen aus Eibenholz in die
Hohlungen der Horner gefuigt. AnschlieBend wird
die Nahtstelle mit Bast oder Sehnen umwickelt und
mit einem Pelz verziert, der als Griff dient. Aber wie
gesagt: Jeder Bogner hat da seine Geheimnisse, und
ich werde mich hiten, meine Waffe auseinander
zunehmen

Die Sehne eines Elbenbo-
gens, die ja gespannt Uber
einen Schritt lang sein
muss, ist haufig die Fersen-
sehne eines Steppentigers
oder Hirsches. Die Sehne
muss, sobald sie aufgelegt
wird, einen ganz typischen
schwingenden Klang haben.
Auch ich habe inzwischen
gelernt, wann immer ich
den Bogen bespanne, diese
Stimme der Sehne als Zei-
chen ihrer Qualitat zu wer-
ten.

Die Pfeile, genau eine
Handspanne kiirzer als der
zugehdrige Bogen, werden
aus dem harten und doch
elastischen Holz der Eibe
gefertigt. Die meisten der
achtzehn Pfeile, die man
mir mit dem Bogen uber-
reichte, habe ich noch im-
mer. Wenn ich sie mit de-
nen vergleiche, die ich mir
von unserem besten Pfeil-
macher nachmachen lieR, ist mir bis heute nicht klar,
was der elbsche Meister getan hat. Es gibt keine
Schnittoder Schleifmale, fast sieht es aus, als ob der
Pfeil einfach lebend aus dem Herz eines Eibenastes
gezogen wurde!

Die Pfeilspitzen wurden aus Hirschbein geschnitzt.
Einige habe ich verloren und durch eiserne ersetzen
lassen, aber ich wage nicht zu behaupten, dass die
Pfeile dadurch besser geworden wéren. Auch geht
von den winzigen Verzierungen auf dem Hirschbein
so ein Zauber aus, dass mir ein absichtliches Aus-
wechseln wie ein Frevel erscheint. Die Befiederung
der Pfeile ist das vielleicht schénste daran tberhaupt.
Die sechs scharfsten Pfeile tragen das SchwarzWeiss
des Konigsadlers, jene sechs flr die lautlose Jagd
das Braun der Eule, und bei den Gbrigen konnte ich
das Silberblau des Falken, das Schwarz des Kvill-
Storches und das Rot des Eichelhahers erkennen. Es
ist mein stdndiges Bemuhen, nach jedem Schuss die
Gute der Federn zu prifen, und sie gegebenfalls zu
ersetzen. Aber wo findet man schon einen Konigsad-
ler?

Mein Traum waéren natlrlich die Schwungfedern
einer Totenamsel, mit dem berihmten Elfenzauber
belegt. Die Uberlieferung berichtet von dem Meis-
terschiitzen Tenobaal Totenamsel, dessen Pfeile
dank seiner Magie weiter flogen und todlicher trafen
als bei jedem anderen. Abgerundet wird diese wich-
tigste Waffe der Elfen schliesslich durch den Ko-
cher. Etwas unter einen Schritt lang, wird er meist
am Ricken getragen, zuweilen aber auch an der
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Hifte. Der meine wurde - Travia verzeih' mir - aus
dem feinen Balg einer Wildgans gefertigt, aber auch
zartes Leder von Reh oder Wiesel wird zuweilen
verwendet. Die Kdcherstickereien aus Luchshaar
und Bast, mit Lotos und Nelken gefarbt, sind typi-
sche elfische Ornamente, so verschlungen, dass man
ihrem Lauf eine Viertelstunde folgen kann, ohne an
den Ausgangspunkt zuriickzukehren. Zuweilen den-
ke ich, dass irgend eine geheime Botschaft in diesen
Zeichen steckt. Alles in allem verstehe ich schon,
was fir ein Zauber diesen Waffen innewohnt - und
warum die sonst so friedfertigen Elfen waldléwen-
wild werden, wenn man ihnen in der Stadt ihren
Elbenbogen abnehmen will."”

"Ristungen finden bei den wild lebenden Elfen ver-
stdndlicherweise kaum Verwendung. In den wenigen
Fallen, wo es gilt, gegen einen Lindwurm, Baumdra-
chen oder andere Raubtiere mit ungewdéhnlich star-
kem Eigenwillen, gegen (berhand nehmende
Waldspinnen oder gegen menschliche Landrauber
und Mordbrenner vorzugehen, werden meist eigens
Ristungen angefertigt. Entweder greift der EIf zu
Wildschweinleder, das mehrlagig gendht und in
Wasser und Feuer gehartet wird, oder er formt Rinde
und Borke einer Steineiche noch am Baum, so dass
sie dann abgenommen und wie eine zweite Haut
angelegt werden kann."

Lebendes Holz

"Zu den bedeutendsten Handwerken gehort die
Flechterei. Von Korben tber Windschirme bis zu
Matten werden zahlreiche Gebrauchsgegenstiande
aus Weidenruten geflochten. Oft wird dieses
Flechtwerk mit Bliten oder griinen Trieben verziert,
die die wunderbare Elfenmagie lange Zeit am Gri-
nen zu erhalten vermag.

Ahnliches gilt fiir die Pfeilmacherei und die Speer-
schneidekunst, bei der die Schéfte stets eher geformt
als geschnitten werden, und die den Mangel an Me-
tall durch die ausgewogene Form wettmachen."

Ariana EinhorngruB3, Steppenelfe und &uferst er-
folglose Teilnehmerin des Donnersturm-Rennens, 13
Hal:

"Manche Elfen der Steppen, Wélder und Auen ver-
stehen es, lebendes Holz nicht nur zu Gebéauden und
Briicken zu

formen, sondern sogar zu Booten und Fahrzeugen,
die die Erde, in der sie wurzeln, selbst mit sich fiih-
ren. Wenn du meinen Wagen betrachtest, wirst du
sehen, dass er wie eine Muschel unter seinen eige-
nen Leib gewachsen ist und das Erdreich aufge-
nommen hat. Natdrlich muss ich ihm zuweilen etwas
von meiner Seelenkraft zufiihren, damit er nicht er-
stirbt. Fur unser Schiff am Oblomon muss sich sogar
die ganze Sippe zusammenfinden. Bitte? Ja, dlingen
wirde auch geniigen ..."

Die Auelfen

"Du hast einen EIf gesehen? Du hast mit ihm ge-
sprochen? Er hat dir einen Zauberring geschenkt?
Gutes Kind, was immer er dir erz&hlt hat - wenn du
ihn gesehen hast, kann es nur ein Auelf gewesen
sein."

(Klein-Alriks weise Gromutter auf seine Erzahlung
tiber die Begegnung mit dem "Abkommling des El-
fenkonigs")

"Die meisten Menschen, die von den Elfen sprechen,
meinen die Auelfen, die sich in den lichten Waldern
und Hugeln langs der Flusslaufe niedergelassen und
dort allen Angriffen von Orks, Goblins und anderen
Feinden getrotzt hatten. Auch die guldenl&ndischen
und norbardischen Siedler mussten feststellen, dass
die Auelfen nicht bereit waren, sich vertreiben zu
lassen, wohl aber friedlich mit jedem zusam-
menzuleben, der sich in ihrer Nachbarschaft nieder-
liess."

Ancoron  Katzenzorn, und O-
gerschlacht-Veteran:

"Wie alle, die die Freiheit wirklich lieben, gewéhren

Ausgestoliener
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sie sie auch anderen - und wenn es ihre Feinde sind,
meist zuviel davon. So haben die Elfen nach und
nach das ganze Mittelland des Kontinentes, soweit
es ihnen die Orks nicht ohnehin streitig machten, an
die Menschen verloren."

Naheniel Quellentanz, Kaiserliche Gréafin zu Wald-
stein: "Wenn sich Baron und Bauer (iber das Lotter-
leben und die mangelnde Kaisertreue der heidni-
schen Elfen erbosen, vergessen sie, dass diese Auel-
fen - nach elfischen Malstaben - bereits wie Men-
schen leben. Sie besitzen mehr magisches Wissen
und Kunstfertigkeit als jedes andere Volk, und vieles
ist fir sie selbstverstandlich, was fur andere unbe-
kannt oder verwirrend ist. Aber sie denken und fiih-
len nicht anders als Menschen. An einem Auelf ist
nichts Geheimnisvolles. "

"Wer die hochsten Tirme baut, wird am tiefsten
stirzen." (Hal, Kaiserspriiche)

Ellinar Sterntreu, Oberkanzleirat fur Diplomatische
Angelegenheiten, Gareth:



"Die Menschen sind immer wieder Uberrascht, wenn
sie feststellen, dass einer der hdchsten Kaiserlichen
Beamten

ausgerechnet ein Angehdoriger des Elfenvolkes ist.
Doch uns selbst kann nichts mehr (berraschen.
Wenn wir eines gelernt haben, dann das!

Denn unser Volk hat schon alles gesehen, was man
sehen kann, alles vollbracht, was man vollbringen
kann, und alles verloren, was man verlieren kann:
Wir haben die Lichtwelt gesehen und die Welt des
Namenlosen. Wir sind von Kreaturen besiegt wor-
den, die l&ngst untergegangen sind. Wir haben St&d-
te erbaut, die heute Staub sind, und existieren noch
immer. Wir haben nicht nur Reiche kommen und
gehen gesehen, sondern ganze Rassen. Sogar die
Gotter, die Uber uns waren, schweigen heute.

Warum also soll nicht ein EIf des Frieden des gross-
ten Menschenreiches erhalten, wéhrend seine Brider
versuchen, die Enten im Schilf zu erlegen?"

Die fruchtbaren Auen

"Wildlebende Auelfen in ihren Pfahlddrfer in den
Flussauen findet man wohl nur noch in Nordaventu-
rien, groRtenteils an den drei grossen Flissen der
Taiga.

Am flachen Ohlomon mit seinen waldreichen Ufern
wechselt ihre Besiedelung mit der echter Waldelfen
ab; vor allem im Mittellauf, nahe eines norbardi-
schen Handelsstltzpunktes namens Oblarasim, sind
ihre Dorfer recht leicht zu finden. Am und im Alavi-
See stehen gleich Dutzend der Pfahlbaudérfer, und
entlang des kalten Frisunds leben etliche Sippen.
Auch an der Letta, in den lichten Walder nordlich
von Bjaldorn, sind die Auelfen leicht zu finden.
Dort, wo keine groRen Strome das Land bewéssern,
leben einige Sippen, oft als Reitervolk. Kinder des
Windes nennen sich diese Steppenelfen selbst. Sol-
che Gebiete sind erstens das Einhorngras, das Hoch-
land zwischen dem Mittellauf des Kvill und dem
Brinask, zweitens die Griine Ebene, eine nur vom
Regen getrankte Senke, drittens jenes Hochland zwi-
schen Gerasim am Oblomon und dem Rabenpass
tiber die “Kleine Sichel', das die Elfen goblinda nen-
nen, und viertens die sudlichen Ausldufer jener Wei-
te zwischen Frisund und Letta, die unter dem nive-
sisch-elfischen Wort tundra bekannt geworden ist."”

Kerry ui Brioghan, Geographin aus Honingen, Teil-
nehmerin der Elfen-Expedition des Aventurischen
Boten, 10 Hal: "Entlang dieser Flusslaufe und in
dem Grasland dazwischen ist Aventurien noch fast
unberihrt von Menschenhand.

In den lichten Wéldern der Taiga wachsen weil-
stdimmige Birken, gelbnadelige Larchen und grau-
grine Foéhren. Gegen Ende des Praiosmondes farben
sich Blatter prachtvoll weinrot, karmesinrot, gold-

gelb und travia-farben; Elfensommer nennt man
dieses Wunder der Peraine, das Worte kaum be-
schreiben konnen. Die dichteren Walder bestehen
aus blauen Tannen und lindgriinen Fichten und ge-
hen nach und nach in den Urwald der Salamander-
steine ber. Mehr noch als von den Baumen ist die
Au jedoch von den Gewaéssern geprégt. Breite, aber
flache Strome schlangeln sich geméchlich durch
Higel und Ebenen. Das glasklare, kaum mannstiefe
Wasser und die weiRen Kiesel im Bachbett - zwi-
schen denen man manchmal Goldkérner findet -
rihren daher, dass die Taiga nicht viel Boden bietet.
Allenthalben brechen Flussarme aus, werden zu ab-
geschlossenen Weihern oder versickern in blihen-
dem Moorland. Meilenweit um jeden Fluss findet
man Bdache und Tumpel. Die Ddmme einer fleilRigen
Biberkolonie kdnnen einen ganzen Strom umleiten."”

Dimeloi Sonnenlocke, Heldin der Ogerschlacht, 10
Hal: "Eine Vielzahl von Tierstimmen erflllt die
Aulandschaft: Laubfrésche, Sonnenkrodten, Teich-
schildkréten und Blauunken plaudern im Schilf
durcheinander. Eiderenten und Prunkenten quaken
sorglos auf dem Wasser. Hummeln und Bienen, Li-
bellen und Miicken, Eintagsfliegen und Orkbremsen
erfullen die Luft mit ihrem Summen. Wollgrillen
und Heupferdchen zirpen im Gras, ber dem jubelnd
die Lerchen stehen.

Ziehende Schwérme von Wildgansen und Enten
zeichnen Keile und Striche an den Himmel. Regen-
bogenforellen und Tobritzen schnellen aus dem
Wasser. Reiher stelzen durchs Schilf. Perainenkafer
krabbeln (ber Gras und Klee.

Doch sie alle sind auf der Jagd: Silberwdlfe und
Kvillottern suchen ebenso nach ihrer Beute wie Ha-
bichte und Gabelschwénze. In den Sumpflochern
lauern Blutegel, die auch den Elfen zu schaffen ma-
chen. Und manchmal trifft man einen verwirrten
Wanderer, der seit Tagen von einem Ikanaria-
Schmetterling gebannt durch die Auen stolpert.”

Elsurion Stern licht, selbsternannter Elfenbotschaf-
ter in Norburg:

"Das sogenannte hiundavar (‘das bewachte Land’)
haben die Auelfen Jahrtausende lang gegen die Orks
der Blutzinnen verteidigt. Doch auf eine andere,
schleichendere Invasion waren sie nicht vorbereitet.
Heute wird das gesamte Quellgebiet des Svellt zwi-
schen den unheimlichen Thaschbergen, dem Rhor-
wed und dem Neunaugensee - ohne das triigerische
Nebelmoor - von zehn mal mehr Menschen als Elfen
bewohnt.

Auch das Alderhaag gehdrt wohl zu den verlorenen
Gebieten. Am Nuran Kaeeli, der in den Higeln der
100 Karene entspringt und parallel zum Brinask
durchs Alderhaag fliefit, findet man uralte Bauwerke
hochelfischen Ursprunges, aber nur noch eine Fi-
scher-Sippe."
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-In den fruchtbaren Auen Mittelaventuriens, nament-
lich in Garetien und Almada, sind die Elfen ein eher
vertrauter Anblick, leben sie dort doch seit
Menschengedenken. Ja, die Elfen behaupten gar,
dass sie diese Auen schon zu Urzeiten gegen Orks
und vor allem gegen Echsen verteidigt haben, gegen
die auch die ersten Helden der Menschen ziehen
mussten.”

Jager, Reiter, Stadtebauer

Aus dem Rohalschen Census (Volkszahlung), 479
v.H.: "Die Elben, so zum Auvolcke gehoerig, tathen
wir wie folget zaehlen oder von dero Stammesael-
testen zaehlen lassen. Zwoelff Thausend seint es
wohl. Davon erstens ein Drittheil, das lebet
ausschliessiglich als Wildbeuter, das ist Jager unt
Sammeler. Zweithens ein Drittheil, das lebet in fes-
ten Ortlichkeyten, so selber erbauet, allwo auch sei
Obstbau, Handwerck unt Tauschhandel mith Men-
schenvolck. Drittens ein Drittheil, das habet keyn
eigne Bleib unt hauset in unsren Ortlichkeyten oder
ringens darumb.”

Der Rote Pfeil, achtmaliger Sieger des Bogen-
Turniers von Gareth:

"Den ganzen Tag, von den Morgennebeln, wenn wir
durch das taunasse Reihergras wandern, bis zur A-
bendsonne, die ihre letzten Strahlen durch die Bir-
kenblattern sendet, spiiren wir, dass es gut ist, dass
unser Volk fur seine Au zu kdmpfen bereit ist.

Wir sind eins mit der Au, wenn wir auf die Jagd
gehen. Unsere Stimmen singen die alte Melodie, die
das Zaubern erleichtert, unsere Herzen singen von
der Freiheit, und unsere Bogensehnen singen von
unserer Starke. Trollblumen und Schwarzstorche
griRen uns, aber auch die Enten und die Elche, die
wir erlegen, wissen, dass wir nicht ihr Feind sind.
Wenn wir im Frihjahr die Salme zu Tausenden aus
den Flissen ziehen, um sie zu trocknen, dann ist
kein Hass in uns. Wenn alle paar Jahre die Brande
durch Wald und Steppe rasen, begegnen ihnen Au
und Elfen mit demselben Gleichmut.

Doch wenn ein missmutiger Waldschrat Zornworte
brullt, wenn ein gieriger Baumdrache Uber der Au
lauert, wenn blutdurstende Orks durch die Haine
trampeln, dann wird es wieder Zeit fiir den Kampf.
Zeit, dass wir unsere Gefahrten und sie uns mit der
Seelenkraft stdrken oder ermutigen. Zeit, dass wir
unseren Bogen bespannen, die besten Pfeile auswah-
len und die Waffen aus Metall hervorholen. Die Au-
elfen leben nicht, um am besten zu kdmpfen - aber
sie kdmpfen am besten, um zu leben.”

"Der Auelf - so er noch nicht vom Menschen “ge-
lernt' hat - ist Jager und Fischer zugleich. In der Au
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ist es nicht so schwer, das Wild zu erspéhen. zumal
wenn man die magischen Sinne eines Elfen hat. So-
mals sich keine Tiere zeigen, kennt der EIf die Au
genau und weil3, wo er suchen muss. Es bereitet ihm
wenig Mihe, an seine Beute heran zu kommen. Un-
horbar schleicht er durch Gras und Busch und Schilf
und Wasser, denn wenn der EIf es winscht, dann
kann man rings um ihn keinen Laut mehr horen.
Unsichtbar ndhert er sich den Tieren, denn wenn der
Elf es winscht, dann kann man ihn nicht sehen.
Dann hebt er geschwind den Bogen, zielt und trifft
das Wild - sei's im Gras, im Schilf, in der Luft oder
unter Wasser - mit sicherem Blattschuss.

Auch ist der Auelf ein grofRer Taucher, kann er doch
sogar unter Wasser atmen. Manch einer bedient sich
eines handzahmen Blaufalken oder Sturmfalken, mit
dem er briderlich spricht, jagt und die Beute teilt.
Der wilde Auelf ist auch der einzige, dem es zuwei-
len - alle zwanzig Jahre hort man davon - gelingt,
ein Einhorn kurz vor seiner magischen Verjiingung
aufzuspiren und so an das frisch abgeworfene Horn
Zu geraten."

Ariana Einhorngrul3. Steppenelfe und Teilnehmerin
des Donnersturm-Rennens. 13 Hai:

"Die Heimat meiner Sippe und ihrer Rosser ist das
butterblumige Einhorngras westlich des wundersa-
men Kvill. Die zwei gréfiten Stamme der Kinder des
Windes leben jedoch in der kargen Tundra zwischen
Oblomon und Letta und in jener Senke, die die Men-
schen die Griine Ebene oder das Karengras, zuwei-
len auch mit unseren Worten die Goblin-Wiese nen-
nen.

Die Kinder des Windes leiten ihre Herkunft von dem
Hochelf Lariel her. Seine Reiter alleine (iberlebten
seinerzeit den Untergang der gleiRenden Elfenkdnig-
reichs von Tie'Shianna, und obgleich er spater ent-
rickt wurde, folgen wir seinem Vorbild.

Unsere Reittiere sind ausdauernde, kleine, weil3e
Ponys. Sie sind die Abkdommlinge jener zottelhaari-
gen Tiere, die die Menschen Paavi-Ponys nennen,
und der weillen Zauberstuten, die aus der Nebelwelt
zu rufen wir damals erlernten. Aber auch die Ona-
ger, schnelle Wildesel, die es nur am Oblomon gibt,
haben unseren Tieren ihr Blut gegeben. Jedes Kind
des Windes erwahlt am Ende seiner Kindheit ein
Fohlen, das aus der Verbindung der Reittiere seiner
Eltern entsprungen ist. Mit diesem Tier verbindet
ihn ein magisches Band, und ebenso mit all seinen
Nachkommen. Denn das Leben eines Pferdes ist
kurz. So mussen wir lernen, das Erbe dieser Tier zu
lieben und nicht sie selbst. Bis wir schlieRlich den
schonsten SprolR an unsere eigenen Kinder weiterge-
ben. Die Feinde der Vergangenheit sind lange ent-
schwunden. Heute miissen wir uns nur noch vor den
Wolfen hiiten, die unsere Fohlen rauben, vor den
Trichterameisen und Rempelkafern, die ihnen die
Beine brechen, und vor den Menschen, die kommen,



um das Land zu fesseln, umzugraben und aufzutei-
len."

Dimeloe Sonnenlocke, Heldin der Ogerschlacht, /0
Hal: "Meine Sippe am Yaquir hat gelernt, dass ihr
Menschen vieles formen konnt, was uns zu mithsam
ist, und dass ihr Vieles wertschatzt, was uns unter
der Hand wachst. So freuen wir uns (ber jene Men-
schen, die das Tauschen zu ihrem Beruf gemacht
haben, und zu uns kommen. Wir geben die Friichte,
Safte und Essenzen von Obst und Kréutern, den Ho-
nig, den Bausch, und mancherlei Schnitzerei oder
Flechtwerk. das wir zum Zeitvertreib formten. Dafir
nehmen wir Erz und Metall, Glas und Kristall, Wol-
le, Tuch und Leinen, Zucker und Salz. Vieles Men-
schenwerk ist uns aber auch unangenehm, wie Brot
und Korn und Bier und Milch."

"Kommt ein EIf und griifit er dich,
dann sei wachsam. hte dich.

Halt' dein Weib und halt' dein Huhn,
bring’ ihm Salz und Zucker nun.

Frag' um Rat und lache nicht,

weilt doch nicht, wie wahr er spricht.”
(Mittelaventurisches Volksgut)

Expertise derMagisterin Tilmada Edle von Bergen-
hof, Kanzlei fiir Reichsangelegenheiten, Gareth:
"Zahlreiche Siedlungen der Elfen liegen nicht nur im
Dunstkreis der menschlichen Zivilisation, sondern
auch innerhalb der Grenzen ihrer Reiche. Der recht-
liche Status solcher Elfenddrfer ist sehr unterschied-
lich. Fur einige Gemeinden wurden beeindruckende
Sonderregelungen als Freistdtten, Exarchien oder
Enklaven geschaffen, also praktische Unabhéngig-
keit, meist in Folge des Tralloper Vertrages: 'Uber
die Unantastbarkeit des Elfenreiches’ mit Kaiser
Murak-Horas (31 v.BF.). Bis heute hat es Hundert-
schaften von Bosparanischen und Garethischen
Rechtsgelehrten den Schlaf geraubt, wie wohl die
Elfen damals dem Horas das Bild eines Elfenreiches
vermitteln konnten - aus einzelnen Dorfern, die sich
"wie Blumen Uber eine Wiese" verteilen!

So kommt es immer wieder zu Szenen, wo ein er-
boster EIf einem jungen Offizier, Beamten oder Re-
genten ein halbzerfallenes Schriftstiick vorweist mit
den Worten: "Wieso mussen wir schon wieder dar-
Uber streiten? Eben erst hat mir das Euer GroRvater
unterschrieben!"

Andere Elfenddrfer unterstehen durchaus einem
Landesherren. Oft, auf altem Rohalschen Recht be-
ruhend, gehdren sie zu den Kaiserlichen Latifundien
wie der Reichsforst und viele Gutshéfe. Andernfalls
gelten der Herzog der Provinz oder der 6rtliche Graf
als Landesherr. Diese Ddorfer liefern meist einen oder
zwei Zehente in Wild, Fisch, Obst und Honig und
anderen Naturalien. (Gar nicht selten findet man
Arrangements, wo im Zuge oder anstatt der Steuern

ein schoner EIf - Mann oder Maid - zu des Grafen
Erbauung am Hof verbleibt.)

Alle Elfenddrfer haben durch den Tralloper Vertrag
das Marktrecht, so dass die Elfen ihrem gewohnten
Tauschhandel nachgehen konnen. Die benachbarten
Bauern schatzen diese zusatzlichen festen Markte
sehr, den Burgern der umliegenden Markte und
Stadte dagegen sind sie ein Dorn im Auge."

Zwischen Bodir und Walsach - Mitnaechtliche
Laender, Bustun Munter, ca. 350 v.H.:

"Wohl 3500 Elffen hatt man gezaehlet in Mitten
unsemer Staetten unt Doerfern. Die meysten dero
Natur gemaesz gen Mittnacht, namentlich in Loh-
wangen unt andrigen Staetten am Svellt unt im
Bornlandt. Seys in Norburg, sey in Riva oder seys in
Lohwangen, stets seyn es an die 250 Elffen. Zu-
meyst ein Stamb mith eyn halb Duttzend Sippen.
Doch seyndt sie auch in Garethia unt Yaquiria so
zahlreych, dasz man ienen kaum noch achtet. In
Grosz-Gareth selbb haett es eyne sehr grosze Ge-
meynde, undt seyn gar nit verschwagert, wohl ken-
nen einandt gut."”

"Manchmal bilden die Elfen in einer Menschenstadt
eigene Gemeinschaften und bewohnen ganze Viertel
oder Gassen. Die meisten Elfen leben jedoch nur im
Familienkreis oder sogar als Einzelwesen. Natirlich
wird kaum einem EIf das Birgerrecht zugestanden,
und so dirfen sie nicht nur innerhalb der Stadtmau-
ern keinen Grund erwerben, sondern sind auch in der
Berufswahl eingeschrénkt.

Stadtische Elfen sind ebenso selten Jager, Pfadfinder
oder Wildhlter wie stadtische Menschen, sondern
gehen meist typisch elfischen Handwerken nach.
Allerdings bek&mpfen die Gilden und Ziinfte, na-
mentlich die Bogner, Kirschner, Tucher, Féarber und
Apotheker, ihre Konkurrenz erbittert, und in den
meisten Stadten mussen die Elfen den jeweiligen
"unehrlichen Berufen™ nachgehen.

Aulerdem gibt es verhaltnismaRig viele Gaukler,
Kurtisanen und Diebe unter den Stadtelfen. Manche
ihrer Broterwerbe jedoch sind, nicht zuletzt dank des
Talents der Elfen, angesehener als die zinftigen Be-
rufe. Beispiele sind Lehrmeister fiir Magie, Bogen-
schiefen, Kunst, sowie Wunderheiler und Kréuter-
kundige, und viele Kiinstler, etwa Barden, Dichter,
Freskomaler oder Schauspieler."

Dimeloe Sonnenlocke, Heldin der Ogerschlacht, 10
Hal: "Stadte mag ich nicht. Da schleifen sich leben-
de Leute solange aneinander ab, bis sie nur noch
runde Kiesel sind. Sogar die Elfen dort sind bunte,
langweilige Steine."”

Franka Salva Galahan, Landgréfin von Honingen:
"Viele Auelfen haben heute Menschenblut in ihren
Adern und sind unserem Volk (beraus ahnlich ge-
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worden. Manche haben sogar das Blrgerrecht einer
Stadt erworben oder verdienen sich ihr Silber als
Beamte der Provinz oder des Kaisers.

Jedoch scheint mit dieser zunehmend menschlichen
Lebensweise eine Abnahme des Zaubers, der alle
Elfen umgibt, einherzugehen. Ich kann mich an eine
junge Elfengauklerin erinnern, die in Havenas Ef-
ferdschule erzogen worden war, den garethischen
Namen Ulabeth trug, und nicht die leiseste Ahnung
von Magie hatte. Allerdings hatte sie eine derart
bezaubernde Art, gewisse Bitten zu &uRern, dald ihr
nie jemand widerstehen konnte."

Aus den Schriften des Kaiserlichen Hofherolds und
Wappenkonigs Neuwreych, Gareth, 15 Hal:

"Mit Gréfin Naheniel Quellentanz stellen sie sogar -
wenn auch umstritten - ein Mitglied des neureichi-
schen Hochadels. Auch Landgraf Golambes von
Gareth-Streitzig hat Elfenblut in den Adern."
"Grundsatzlich ist der Auelf duRerst friedliebend -
von Begegnungen mit seinen alten Erbfeinden abge-
sehen. Zwischen Ork und Auelf kommt es fast im-
mer zum Kampf. Dies umso mehr, da der Ork stets
im Rudel auftritt und sich stark fuhlt, dieweil der
Auelf, auf seine Geschwindigkeit und Magie ver-
trauend, sofort gegen die Bedrohung vorgeht. Auch
mit den Goblins, insbesondere Angehdrigen jener
starken Stdmme, die Wildsauen und Ponys reiten,
kann es aus gleichen Griinden schnell zum Streit
kommen. Drei oder vier Goblins dagegen, die ein-
zeln jagen, ziehen es jederzeit vor, einen Auelf nur
aus der Entfernung zu beschimpfen. Und da beide
Seiten den offenen Kampf grundsatzlich meiden,
gehen sie sich meist wieder aus dem Weg. Mit den
anderen nomadischen Steppenvélkern kommt es
naturgemal nur selten zu ZusammenstéfRen. Der
Auelf akzeptiert heute, dass Karens mit bunten Béan-
dern im Gehorn den Nivesen gehdren, weil diese nur
mit so vielen Tieren ziehen, wie sie zum Uberleben
brauchen. Die Beziehung zwischen EIf und Zwerg
wird mehr von Missverstandnissen denn von Feind-
schaft geprégt. Doch wird sie - in zahlreichen Witz-
chen beschrieben - {iberschatzt. Fast nur in den gro-
Ren Stadten treffen die Beiden aufeinander. Die Ge-
schichte beider Voélker kennt Legenden Uber ihre
ersten Begegnungen. Dabei belegten sie einander
mit zahlreichen Bezeichnungen - hatten doch beide
Sprachen kaum Begriffe auch nur fur die Welt, in
der das andere Volk lebte. Die zwergischen Ausdri-
cke sind direkte Beleidigungen, entspringend der
Wut auf eine Kultur, die die wichtigsten zwergi-
schen Tugenden, Eigentum und wehrhaftes Heim,
als geféhrlichen Schwachsinn empfindet. Die elfi-
schen Bezeichnungen dagegen sind arrogant, aber
eigentlich recht treffend, und bekommen erst in der
garethisehen und vor allem in der zwergischen U-
bersetzung beleidigenden Charakter: tenza gramorla
etwa enthalt das fassungslose Staunen Uber ein We-
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sen, das stundenlang den Boden aufwihlt und flu-
chend wertlose Steinfunde hinter sich wirft - die
Ubersetzung Bimssteinbuddler wird dem kaum ge-
recht. Die Elfen finden es auch bezeichnend, dass
Zwerge und Katzen einander nicht ausstehen kon-
nen. Zu echten Auseinandersetzungen zwischen Au-
elfen und Zwergen kam es wahrend der Dunklen
Zeiten, als die sich ausbreitenden Zwerge bei der
Suche nach Grubenholz als Waldfrevler attackiert
wurden. (Bis heute hélt sich bei den Elfen der Aber-
glaube, dass Zwerge Holz abschneiden und es unter
die Erde schaffen, um sie eines Tages anzuzlinden.)
Erst anlésslich des ersten groBen Ork-Angriffes re-
gelten die beiden Vélker 141 v.BF. im Saljeth-Pakt
ihre Beziehungen, so dass das Unverstandnis dieser
zwei so gegensatzlichen Kulturen sich heute nur
noch in Streitigkeiten Einzelner entladt.

AuBerst gleichmitig nimmt der EIf dagegen die
Missionsversuche kaiserlicher Geweihter hin. Alle
zwei Tagesmadrsche findet man in Au und Steppe
verfallende oder verfallene Tempelchen, Schreine
und Klausen. Sofern sie noch von Zwdélfgétterdie-
nern bewohnt werden, sind diese meist im vergebli-
chen Bemuhen alt und kauzig geworden."

Bausch und Tull und Blitenpracht

Eintrag des Buttels Gruben aus Gashok in seinem
Berichtsheft, 992 n.BF.:

"Heut' gab es erneut Beschwerde wegen vier Elfen,
die gar unzlchtig gekleidet zum Markt kamen. Alle
Vier trugen nichts denn ihr Elfenhaar in hellem Rot,
und das auf den Leib gesponnen. Die Hosen so eng
anliegend, dass jedem Praiospriester die Schamesro-
te ins Gesicht stiege. Die Taille mit einem Bausch-
tuch betont wie im Rahjatempel von Belhanka. Die
Hemden unten zu kurz und oben zu offen, so dass
man zumal bei den Elfenweibern gar nicht mehr
wusste, wohin schauen. Es ist schon richtig, dass
man einen EIf “in Bausch und Bogen verdammen'
muss."

(Anm.: Die Dualisten des 6stlichen Svelltlandes sind
flr ihre Sittenstrenge berlichtigt.)

"Die Kleidung des Auelfs wird gepragt von jenem
wundersamen Stoff, den man Bausch oder Elfenhaar
nennt. Das kurze Hemd, die enganliegenden Hosen,
der Umhang - sie alle werden aus den Ballchen der
Bauschbinse gemacht. Der baumwollartige Stoff
wird in natlrlichem Rot, Blau oder WeiR verwendet,
oder auch gefarbt, meist Schilfgriin durch bestimmte
Wurzelfarben.

Die auelfischen Kleider sind eng geschnitten, schiit-
zen aber dennoch vor Kélte und sogar Nasse. Alle
Kleider werden Uber und Uber bestickt, das Auge
kann stundenlang (ber die bunten Muster gleiten
und stets Neues entdecken. Zuweilen findet man
auch wie bei den Waldelfen Pelzbesatz oder die



weille Schwanzquaste eines Firunshirsches. In der
Wildnis ist der Bauschmantel das wichtigste Klei-
dungsstiick. Eigentlich nur ein Umhang ohne Armel,
hélt ein guter Bauschmantel viele Jahrzehnte und ist
so wasserdicht, dass man Uber kurze Strecken sogar
Wasser darin transportieren kann.

Mann wie Frau tragt ein Hemd, das bis zum Schen-
kel reicht. Zumindest die Sommerhemden - die
meisten Auelfen haben namlich zwei Hemden - ha-
ben oft kurze Armel oder sogar weite Ausschnitte
um Schulter und Brust. Solcherart gekleidet versteht
die Elfenfrau es wohl, ihre Rahjasfriichte zu beto-
nen.

In der kalten Jahreshélfte wird dazu eine enge Hose
getragen. Auch mit dieser kann man notfalls einige
Schritte durchs Wasser waten. Und sollte doch Was-
ser eindringen, so wird

dies - oh Wunder - so schnell kérperwarm, dass es
kurze Zeit richtig gemditlich ist.

Im Sommer dagegen werden zuweilen knappe R6-
cke zum Hemd getragen, oft tberlappend wie BIi-
tenbl&tter, und bei Mann und Frau so kurz, dass
manch Fremder sich recht neugierig zu buicken be-
ginnt.

Héufig tragt der Auelf dazu ein Bauschtuch, das als
Schdrpe um Taille oder 1 lifte gewickelt wird und
fir vielerlei andere Zwecke - vom Wundverband bis
zum Tragbeutel - verwendet werden kann. Im Win-
ter schiitzt er sich zusatzlich mit Pelzschals und
Halsttichern aus Bausch, die mehrfach um Kopf und
Schultern gewickelt werden.

Die Schuhe der Elfen sind aus feinem Wildleder, oft
auch noch mit Bausch gefuttert. Die wilderen Auel-
fen tragen wie ihre Bruder hohe kelchartige Stiefel,
die auch fast wasserdicht sind. Die mittelreichischen
Auelfen dagegen haben Stiefelchen oder leichte
Schuhe an den FuRen."

Mein Leben auf der Insel, Kap. 4: Viel Zeit zum
Nachdenken, Belsarius Suderstrand, ca. 350 v.H.:
"Ich entsann mich, dass es den Alben duBerst zuwi-
der ist, ihren Kdrper zur Zier zu verstimmeln: Sich
wie ein Seemann die Ohren mit Ringen zu durch-
bohren, wie ein Tulamidenweib oder Moha etwas
durch die Nase zu stecken, oder wie ein Thorwaler
Farbe unter die Haut zu stechen - all das hieRe zu
glauben, dass der Albenleib nicht vollendet ist. Wel-
che Zufriedenheit muss solchem Denken zugrunde-
liegen!"

Aus der jahrlichen Modezeitschrift "Yppolita', Dru-
ckerei Stoerrebrandt, Festum, Ausgabe von 12 Hal:

"Uberaus liebreizend sind die Auelfen anzusehen,
wenn sie sich schmiicken und putzen. Gemeinsames
Bad und Pflege von Haar und Haut nimmt viel Platz
in ihrem Leben ein. Das Badewasser in Bach, See
und Haus veredeln sie mit vielerlei anregenden
Krautern, die sie selbst ziehen, wie Lavendel, Minze

und Salbei.

Sodann bursten und kdmmen sie einander das Haar
und salben es mit mancherlei Blitendlen und Harz-
tinkturen. In die von Sonne und Wind getrockneten,
duftenden Locken flechten sie bunte Bander in allen
Lotosfarben und Perlen aus Holz und Glas. Dazu
stecken sie Kdémme aus Holz und Horn und die
schonsten Bluten aus Peraines Garten. Vielféltigen
Schmuck fiir ihre seltsamen Ohren haben sie, doch
werden selbige nie durchbohrt, sondern mit Bander
und Kettchen umbunden. Daran findet man Edles
und Natdrliches, das sie auch am Halse oder an den
Gelenken tragen: durchsichtig-blauen Opalit aus den
Salamandersteinen, Gold aus Oblomon und Kuvill,
edles Glas aus Kuslik, feinste Schnitzereien aus
Hirschbein, Blutulme und Eibenholz, glitzernden
Tand aus Quarz und Kiesel, duftende Zapfen von
Tanne und Kiefer, und die schonsten Vogelfedern.
Zum Feste legen sie wie alle Elfen Girtelschmuck
an, der ein wenig Werkzeug, ein wenig Zierrat, ein
wenig Tauschwert ist: kleine Messerehen, Ahlen und
Feilen, Stielkdmmchen und Spiegelchen, Tiegelchen
und Flaschchen mit bunten Tranken, Fuchsschwén-
ze, Kréuterbeutelchen, aufgefadelte Silbertaler.

Zur Tracht gehort auch das Musikinstrument, das am
Lederband je nach Art tber die Schulter oder um
den Hals getragen wird: lange Rohrfl6ten, breitgefa-
cherte Hirtenfloten, zierliche Okarinas, geschwun-
gene Handharfen oder prachtige Aranischc Lauten."

Vom Tantze - Hofische Tantz- und Benehmensregel,
Gréfin Cherina Tegalliani, Grangor, 27 v.H.:

"Statt Droler Spitzen sei auch elfischer Tull empfoh-
len, um das Kostiim von Herr und Dame zu vollen-
den. Dies ist feinste Kldppelware aus Bausch, die
vor allem im Bosquirtal von den Auelfen gefertigt
wird. Wo die Spitzen vor allem dem Auge genehm
sind, schmeichelt der halb durchsichtige Tull zuvor-
derst der Haut.

Zu den allerfirnehmsten Stoffen jedoch gehdren die
elfisehen Silbergespinste. So wie Seide durch einge-
stickten Goldzwirn zu Brokat veredelt wird, so wird
Tull durch Faden aus Edelmetall zu Silbergespinst.
Diese allerliebste Kostbarkeit kann wohl nur (iber so
noble Handelshduser wie Weyringer und Terdilion
von den elfischen Schleiermachern Almadas bezo-
gen werden und kann - dies sei hier erlaubt aufzu-
flhren - bis zu 10 Koénigliche Dukaten per Recht-
schritt kosten."

Pfahlbauten und Elfentiirme

Zauberstern und Silberhaar - Geheimnisse der El-
fenmagie, ca. 1860 v.H.. Bearbeitung der Academie
der Hohen Magie zu Punin, 956 v.H.:

"Das Dorff ward halbens in des Sees Wasser er-
bauwt. Jeglich Hausel stund auff Stemppen, so in
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des Ufer Boden getrieben, undt ward zwey Schrith
ob dem Wasser, dem Schilffe oder dem Landt. Der-
mitten waren all Hausel mit Steg und Bruikken ver-
bunden, so du von eynem Hausel zum andern gelan-
gest, ohn jemals deyn Fusz auff Sumus Leib setztest.
Die Hausel selb waren wunderlich Kugeln und Ke-
geln wie vom Webervogel unt Korbbflechter er-
bauwt, aber gruinend unt bluihend alluiber."

"Die Pfahlbauten sind sicherlich verwandt mit den
Baumhéusern der Waldelfen. Doch fanden sich in
den lichten Wéldern der Au zu wenig machtige Ul-
men, Ahornbdume und Linden, um ein ganzes Dorf
darauf zu griinden. So wahlten die Auelfen den
Schutz des Wassers, dessen Unergriindlichkeit die
Orks und die meisten Drachen meiden. Zwar geben
auch die Auelfen dann und wann einem lebenden
Baum eine neue Form, doch im Wasser kann kaum
ein Stamm wurzeln und (berleben. So gingen sie
bald dazu Uber, Pfahle aus totem, bearbeitetem Holz
in den Uferschlick zu rammen und diese mit Balken
und Plattformen zu belegen. Man koénnte meinen,
dass diese Siedlungen in den Niederungen weithin
zu sehen sind. Doch fligen sie sich harmonisch zwi-
schen Wasserflachen, Schilf, Bdumen und Hugeln
ein, und die nattrlich gewachsenen Formen der Hau-
ser mit dem

intensiven Pflanzenbewuchs tun ihr Gbriges, um die
Form zu verhiillen. Denn auf den Plattformen wird
sehr wohl Erdreich verteilt, das zahlreichen Pflanzen
Boden bietet. Kletterrosen, Brombeerranken und
Efeuer schitzen die Pfahle, Briicken und Wande.
Flieder, Weiden und Trollbirnen schmiicken die
Hauser und nahren die Einwohner zugleich. Herrli-
che Blumen und nahrhafte und heilende Krauter
sprieRen allerorten aus Beeten und Kérbchen. Auf
dem Wasser, zwischen den Pfahlen, schwimmen
Teichrosen, Wasserrausch und manchmal sogar Lo-
tos, und ihre Stengel und ihr Duft machen es
Schwimmer, Taucher und Ruderer schwer, ins Dorf
zu kommen. Die Auelfen selbst jedoch kennen und
pflegen manchen Weg durchs Wasserdickicht, wo
sie ihr tagliches Bad nehmen oder zum Fischfang
ausfahren. Auch das Innere so eines Dorfes ist flr
den Fremden ein Labyrinth. Jeder der grlinenden
Hauskegeln kann mehrere Etagen und Halbstock-
werke, versteckte Ausgange, Fenster und Klapptiren
haben, und es ist schwer feststellbar, wie man zu den
hoher liegenden Verbindungswegen, die die Hauser
in funf Schritt Hohe verbinden, gelangen kann.
Manche der Briicken und Stege sind sogar echte
Fallen, die, nach Jahren erneuerungsbedurftig und
vermorscht, von den Bewohnern gemieden werden,
unter dem Eindringling jedoch zusammenbrechen.
Viele Dorfer weiter im Siden erstrecken sich auch
noch am Land weiter. Bliihende Obsthaine und viel-
leicht eine elfisehe Gé&nsemagd verraten nur dem
Ortskundigen, dass hier Auelfen die Sicherheit des
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Kaiserreiches geniel3en.”

Wahn der Verfolgung - Der Al'Anfa-Komplex, Maf-
fia Vellia, ca. 525 v.H. (lberarbeitet):

"Etliche Tausend Elben hausen Tlr an Tir in unse-
ren Stadten und Dorfern, doch kaum jemand ahnt,
welche geheimen Verbindungen diese Rasse pflegt.
Zuweilen kann man ihre Hauser erkennen, die sie
zum Arger der Birger geradezu aus dem Boden
wachsen lassen: baumartige Tirmchen, mit weichen,
unregelmaRigen Rundungen, aber spitz zulaufend,
meist aus ungeschéltem Holz, je nach ortlichen Ma-
terialien aber auch aus Lehm oder Torf, nie jedoch
aus Ziegel oder Bruchstein, stets von Blumen, Un-
kraut und Ungeziefer umgeben.

Meist jedoch haben die Elben sich in H&ausern der
Menschen eingenistet, und dies ist wortlich zu ver-
stehen. Hinter Steinwand und Holztlr eines zivili-
sierten Hauses wuchert ein Knduel aus Strauchwerk,
Krautern und Unkraut, allenthalben ergieen sich
Erdreich, Lehm und sogar kinstliche Béache und
Teiche Uber den Boden - letztere oft gar zum Bade
genutzt!

In solchen Behausungen nehmen Maduse und Ratten
natlrlich (berhand, obwohl die Elben kein Brot,
kein Korn und kein Mehl lagern. Daher halten sie
sich oft mehrere Hexenkatzen, die sie wie ihre Ver-
wandtschaft behandeln. Ja, sie wurden gar schon
belauscht, wie sie mit ihnen sprechen und ihnen
GruRe und Nachrichten an Elben an fernen Orten
mitgeben!

Kein Wunder, dass sich alle zwanzig Jahre die Biir-
ger zusammenrotten und mit Brandfackeln vor die
unheimlichen Hexenhauser ziehen, wo die Elben
ihren unehrlichen Gewerben und ihrer unheiligen
Hesinderei nachgehen. Und das Wohlwollen der
Barone und Grafen, von dem diese Schédlinge des
Biirgertums meist Nutzen ziehen, wéhrt nicht ewig."

Apfel, Honig, Ente, Elch

"Zur Beute des auelfischen Jagers, Fischers und
Sammlers gehéren vor allem GroRwild, Vogel und
Fische. Die stattlichsten Tiere sind der Auerochs und
die Halmar-Antilope im Einhomgras und im Svellt-
tal, sowie der Elch und das Karen in der Griinen
Ebene und am Oblomon, weiters, wie fast Uberall,
Kronenhirsch und Wildschwein. Natirlich werden
auch Pfeifhase und Rotpischel bejagt. Bei den Vo-
geln sind es vor allem Fasan, Auerhahn, Wildgans,
Prachtente, Eiderente und Stockente, bei den Fischen
Regenbogenforelle und Tobritze, und im Fruhjahr
Salm und Lachs bei ihrer Wanderung "

Aus den botanischen Schriften des Markgrafen
Throndwig von Beilunk:
"Die Au Nordaventuriens bietet dem Kundigen aus-



reichend Nahrung, auch wenn man, wie Elfen und
Nivesen, keinen Pflug verwendet. An den B&umen
findet man Bucheckern und saure Trollbirnen, an
den Strduchern Walnilsse, Hagebutten und Hasel-
nisse, in der Heide Heidelbeeren, Fetten Wegerich
und Eberraute, an den Ufern wirzigen Petersil,
Brunnenkresse und Bachbunge. Auch das heilende
Wirselkraut ist hier heimisch."

Dimeloe Sonnenlocke, Heldin der Ogerschlacht. 10
Hal: "Die Weisen meiner Sippe haben uns gelehrt,
daB wir in unserem Dorf im Yaquirtal nur Gast sind.
Da wir unsere Nahrung nicht nur aus eigener Kraft
erwerben, sondern auch die Lebenskraft des Tales
fir uns flieRen lassen, miissen wir dafiir einen Teil
unserer Seelenkraft geben.

Darum scheint es, dass unsere Haine und Gaérten
immer Frucht tragen. Doch es ist unsere Seelenkraft,
die Frucht tragt. Unsere Hand lockt Apfel und Bir-
nen, aber auch Pfirsiche, Aprikosen und Kirschen
aus den Baumen, Trauben und Brombeeren aus den
Strauchern, Baldrian und Erdbeeren aus den Beeten,
Lauch und Kirbis aus dem Boden, Bausch und Son-
nenblumen aus den Wiesen.

Darum scheint es, dass die Tiere zu uns kommen.
Doch es ist unsere Seelenkraft, die sie ruft. So kom-
men die Enten und Génse aus dem Yaquir, die Hir-
sche und die Rehe aus dem Wald. Wir flttern sie,
und sie dulden, dass wir dann und wann von ihnen
speisen. Auch die Bienen folgen dem Ruf unserer
Alten, doch reiben wir auch llmenblatt und Zucker-
nuf} in die neuen Bienenstdcke, um sie anzulocken.
Sogar der Boden selbst bringt seine Gaben. Aus dem
gelben Lehm des Yaquir formen wir unsere Tépfe
und Schalen. Diese Erde, auf der wir leben, zu bren-
nen, um ihr Hérte zu geben, wie ihr Menschen es tut,
erscheint uns grausam."

Aus Erganzungen zum Garether Hofprotokoll, Eor-
lariel Zirilion, Kaiserlicher Hofzeremonienmeister,
6 Hal: "Unbedingt zu vermeiden bei der Bewirtung
von Elfen sind Géar- und Schimmelprodukte jeder
Art, also Nahrungsmittel, die eigentlich auf kunst-
volle Weise verdorben sind. Die meisten Milchpro-
dukte wie Kdase verstromen einen fur Elfen absto-
Renden Geruch. Alkohol, insbesondere Bier, 10st bei
ihnen heftigste Reaktionen aus, und nur wenige (zi-
vilisierte) konnen ihn als Genussmittel betrachten.
Auch hierin sind Elfen also der direkte Gegensatz zu
Zwergen."

Zauber, Klinge, Zauberklinge

Der Rote Pfeil, achtmaliger Sieger des Bogen-
Turniers von Gareth:

"Fur die wild lebenden Auelfen ist die yara, der
Kurzbogen, nach wie vor die Hauptwaffe. Meist

handelt es sich um einen leichten Kompositbogen,
dessen zwei Lagen aus dem Holz der Ulme und dem
der Esche gefertigt werden. Die beiden Lagen wer-
den mit Harz geleimt und in der Mitte mit feinem
Rindenbast umwickelt. Um diesen Bogen zu span-
nen, muss man etwas kraftiger sein. Schwachere
Elfen und solche, die nicht regelmaRig auf die Jagd
gehen, bevorzugen einen einfachen Eschenbogen.
Natdrlich werden beide Typen nicht standig be-
spannt; der Schiitze holt die Hirschsehne immer erst
kurz vor einem Schuss aus der Jagdtasche.

Die Pfeilspitzen werden groRtenteils aus gehartetem
Eisen geschmiedet, nur flr einige werden Spitzen
aus Stein, Bein oder Holz aufgesetzt. Auch die Be-
fiederung wird so gewahlt, dass einige Pfeile fiir
weite Schisse geeignet sind, einige besonders leise
fliegen, und manche gegen GroRwild oder geristete
Gegner eingesetzt werden kénnen."

Aus dem geheimen Armorium Ardariticum, Ordens-
burg Arivor, 883 n.BF.:

"Soweit wir das beurteilen kdnnen, liegen die An-
fange der hochelfischen Kultur in der Ausbreitung in
offenere, fruchtbarere Gebiete und der daraus resul-
tierenden Auseinandersetzungen mit Orks und
Goblins. Diese Kémpfe machten neue Waffen und
den Erwerb der Schmiedekunst notwendig, die die
magiebegabten Hochelfen bald zu einer véllig eigen-
standigen Meisterschaft brachten. Fir ihren Kampf-
stil, der durch schnelles Zuschlagen und ebenso
schnellen Rickzug charakterisiert wird, erwiesen
sich schlanke Stichwaffen als am geeignetsten. Die
hochelfische Aleiza ('Rosendorn’) fand bereits unter
den Friedenskaisern als Florett (bosparano: 'Blim-
chen') Verbreitung; in neuerer Zeit versteht man es
erst wieder im Lieblichen Feld, die schlanken und
eleganten, aber doch ungemein bruchfesten Klingen
zu schmieden. Das Rapier und der Degen zeigen
ebenfalls hochelfische Einflisse. Eine dhnliche Ent-
wicklung fiihrte zu den seltenen stillettartigen Elfen-
dolchen. Einer der letzten erhaltenen dieser Art ist
die magische 'Nebelzunge' aus der bornléndischen
Waffensammlung llmenstein. Der Wert dieses wun-
derbaren Artefaktes aus Alabaster, Leuchtstein und
Silber, das seinen Trager im Kampf mit Nebeln um-
hillt und seine Gegner mit einem Lichtblitz blendet,
ist schlichtweg unschétzbar. Auch die Waldelfen
sind von der hochelfischen Waffenschmiedekunst
nicht vollig unberthrt geblieben. Jene Stdmme, die
Handel mit ihren Vettern treiben, lassen sich gerne
die Larza (‘Wolfsmesser’) schmieden, eine lange
Stichwaffe, die dank ihrer dreikantigen Klinge auch
bei geringerer Schmiedekunst durchaus stabil ist.
Die Elfen der Wildnis tragen ihre Klingenwaffen
meist in einem Rickengehange, damit sie im Unter-
holz nicht im Weg sind."”
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Reichsratin Hitta vom Berg. Kanzlei fur das Kriegs-
wesen, Gareth:

"Selbst wahrend der noch immer andauernden, ka-
tastrophalen Invasion der Orks befand es das Elfen-
volk nicht fur angebracht, sich an der Verteidigung
der Zivilisation zu beteiligen. Mit Ausnahme einiger,
oft ausgestoRener Abenteurer, die sich bereits um die
Sache des Kaisers verdient gemacht hatten, und der
“Freischar Saljeth’, einem undisziplinierten, zerstrit-
tenen Haufen aus Elfen und Zwergen, hat kein EIf an
der Seite der Menschheit gekdmpft, als diese am
Rande der Vernichtung stand.”

Erzgeweihte Aldare Donnerhall: Das grofie Strate-
gicum, Rondra-Tempel zu Donnerbach, 68 v.H.:
"Die Elfen haben das Prinzip des Krieges an sich nie
ganz verstanden; zu tief ist ihnen die Vorstellung
verwurzelt, einen Eindringling in ihren Waldern
tiberraschen und besiegen, oder sich im schlimmsten
Fall in einen anderen Wald zuriickziehen zu kénnen
(oder, wie man an den Firnelfen sieht, selbst in die
Eisode). Selbst diese Verteidigung wird nur von
Einzelnen oder von der betroffenen Sippe getragen.
Im Lauf der Jahrtausende haben die Elfen durch
diese Einstellung nach und nach fast den ganzen
Kontinent an die Orks, Goblins und Menschen ver-
loren.

Selbst bei den wenigen grofRen Jetzt-ist-es-genug-
Gefechten, die bekannt wurden, trat das Elfenvolk
nicht als Heer, sondern als Ansammlung von Ein-
zelwesen auf. Diese setzen die Taktik des Jagers ein,
mit ausflhrlicher Erkundung und Uberraschendem
und todlichem Zuschlagen mit Bogen, Speer und
Klingenwaffen. AuBer zu Scharmitzeln kommt es
dabei kaum; Schuss- und Wurfwaffen werden ein-
zeln, nicht massiert eingesetzt. Kavallerie ist (aul3er
bei den Reiterstimmen) nur in Form magisch her-
beigerufener Rosser fur schnelle Bewegungen, selten
fur direkte Angriffe, bekannt - der menschliche Stra-
tege wirde von Planklem und berittener Infanterie
sprechen.”

Blumen, Bausch und Bogen

"Die Auelfen gehdren wohl zu den besten Handwer-
kern Aventuriens, wenn es um die sinnreiche Verar-
beitung von Holz und Bein geht. Entsprechend der
Bedeutung in ihrer Kultur sind ihre Musikin-
strumente - neben den Bdgen - die vollendetsten
Artefakte. Da gibt es zierliche, langstielige Floten
aus Mammuton oder Lindenholz, Hirtenfléten aus
vier, sechs, acht oder gar zwolf Schilfpfeifen, und
die kleinen, kihn geschwungenen Handharfen, mit
ineinander gezwirbelten Haaren des Musikanten
selbst bespannt, zuweilen auch eine Zither aus dem
Panzer einer Teichschild krote.

Auch bei der Schnitzerei mit Edelholz, Elfenbein,
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Knochen und Schild-
patt erzeugen sie wah-
re Kunstwerke, die
zudem ob ihrer rahja-
gefalligen oder mysti-
schen Gestaltung be-
gehrte Sammlerstiicke
sind. Bausch zupfen
die Auelfen in ganz
Aventurien, Tull we-
ben sie vor allem im
Bosquirtal, und die
Silbergespinste  kon-
nen auch unter ihnen
nur einige wenige
Schleiermachermeis-
ter fertigen. Die Webkunst mit dem Webrahmen
kennen sie wohl zumeist, doch hat sie neben der
Kirschnerei und dem Bauschzupfen nie grofle Be-
deutung erlangt. Auch die Schmiedekunst wurde erst
durch den Kontakt mit Menschen eingefiihrt, obwohl
Berichte den Eindruck machen, dass sie dieses
Handwerk schon gemeistert und dann vergessen
hatten.
Sicher ist jedoch, dass die Elfen - wahrscheinlich als
einziges Volk Aventuriens - keinen Alkohol brauen
oder brennen und auch der Zubereitung von Rauch-
krautern aller Art abgeneigt sind, obwohl sie sonst
Meister der Apothekerei sind."

Aus der jahrlichen Modezeitschrift "Harika', Reede-
rei Fiaga ya Terdilion. Belhanka. Ausgabe 8 von
1008 n.BF.:

"Das so genannte Elfenhaar ist ein Stoff, meist un-
gemein weich, aber auch als fester Lodenstoff oder
als gekloppelter Tull gefertigt. Er wird aus der
Bauschbinse gemacht, einer halbwilden Pflanze &hn-
lich Flachs oder Baumwolle. Im Sommer kann man
am Yaquir und in Garetien, vielleicht auch auf man-
cher Waldlichtung, die flauschigen Ballchen weil3,
rot, blau oder in anderen herrlichen Farben blihen
sehen. Bis heute verstehen sich nur Auelfen darauf,
den freiheitsliebenden Bausch so zu hegen, dass man
genug Pflanzen finden kann, ohne dass er wegen zu
grofer Dichte eingeht. Und da es keine Bauschfelder
geben kann, haben wohl auch nur die Elfen die Mu-
Re, die Hunderte von Bauschbéallchen zu sammeln,
die man fiir einige Rechtschritt Tuch braucht. Auch
die Herstellung des Stoffes - das Zupfen - ist reine
Elfenkunst: ein wenig Weben, ein wenig Walken,
ein wenig Flechten, von Gesang und Geschichtener-
zahlen begleitet, wo man bis heute nicht weil3, ob es
nicht doch Zauberei ist. Tulamidische Tep-
pichknipfer und Droler Spitzenkldppler sind an die-
ser Kunst gescheitert, und selbst alanfanische Skla-
ven, die die filigranen Kokons der Seidenspinne
abhaspeln kdnnen, bringen kaum die Geduld dafir



auf. Bis heute ist das Bauschzupfen eher Familien-
handwerk und Nebenbesché&ftigung der Auelfen.”

Aus dem "Herbarium Kuslikum: Die Flora Aventu-
riens", Band 3, 1005 n.BF.:

"In der Blumenzucht sind die Auelfen untibertroffen.
Jedes Elfendorf an den nordlichen Flissen wird von
Blumen geziert, so schon wie die samtenen Tulipan
aus den Koniglichen Gartnereien. Kletterrosen und
Flieder schmuicken die Hauser, Alveranien und wei-
Re Rosen die Garten, Elfenduglein und Veilchen die
Beete, Teichrosen und Lilien die Fischteiche, Praios-
sonnenblumen, Mohn und Kamille die Felder.
Kirschbllten und Weidenkatzchen lassen sie binnen
Stunden aufbliihen. Die Pandlarilie findet man tber-
haupt nur bei Elfen rings um den Neunaugensee.
Bemerkenswerterweise meiden sie aber die Narzisse
wegen des leicht lahmenden Zwiebelgiftes.

Fast nur die elfischen Farbermeister verstehen es,
aus den Bliten des Lotos Farben, Schmuck, Duft-
stoffe und Schonheitsmittel zu verfertigen. Auch die
Verarbeitung der Nelken fiir Gewtrze und Farben ist
elfische Domane.

Auch verstehen sie es, aus den Bllten Tees zu brau-
en, die ohne weiteres mit bestem Tee wie Tulami-
dengold oder Rose von Fasar konkurrieren kénnen,
sowie daraus zarte Blitenweine zu machen. Auch
liefern sie die Ingredienzen fir die edelsten Parfims
wie Rahjas Hauch oder Kanéle von Grangor Nr.5.
Die Heilmittel der Auelfen sind ebenfalls zumeist
Blumen. Die mohnblutenartige Lulanie schiitzt den
Geist gegen Lutanas und Raschen Wahn, der Rote
Léwenzahn wird von ihnen

Tamele genannt und als Heilsalbe genutzt. Auch
handeln sie mit einigen der kostbarsten Bliiten, na-
mentlich Nothilf, der vor Tulmadron-Vergiftungen

rettet, und Thonnys, die dem Magier die Astrale
Meditation erleichtern.”

Summa Sumulogia - Enzyklopadie der Erdkunde,
Truzum, Sohn des Nugrod, Leiter der Kaiserlichen
Munzen, in Vorbereitung:

"Fur die Sumulogie haben die Elfen, wie die meisten
unzivilisierten Rassen, wenig Bedeutung. Organi-
sierten Bergbau haben sie nie betrieben. Handwerke
wie die Verarbeitung von Erzen und Edelmetallen
und die Glasbléserei waren nach dem Niedergang
der Hochelfen fur die meisten Elfen verloren und
wurden, wenn Uberhaupt, erst wieder von den Men-
schen erlernt.

Metall ist auch fir die auelfischen Schmiede noch
immer etwas Unverstandliches. Die Elfen bezeich-
nen die meisten edlen Metalle als Sternentrénen.
Vielleicht in kindlicher Erinnerung an das Meteorei-
sen, aus dem viele Artefakte gefertigt werden?

Der Oblomon und der Kvill sind jingsten Entde-
ckungen zufolge echte Goldflusse. Ausgerechnet
diese einzigen Orte Aventuriens, wo Gold einfach
aus dem Fluss gewaschen werden kann, werden von
den Elfen erbittert verteidigt. Sie selbst nutzen aber
nur einen Bruchteil, ja eigentlich heben sie nur dann
und wann einen besonders hiibschen Nugget auf, um
ihn sich ans Ohr zu hdngen! Einige Auelfensippen
haben von ihren Vettern das Privileg, die Salaman-
dersteine aufzusuchen und dort nach Blaustein und
Gwen Petryl zu suchen. Blaustein oder Opalit wird
als durchsichtiger Schmuck- und Baustein, vor allem
im Tempel- und Schlossbau, verwendet, Gwen
Petryl hat die Eigenart, unter geringsten astralen
Einflissen zu leuchten zu beginnen und eignet sich
daher hervorragend als Beleuchtung."

Die Firnelfen

"Nordlich der Eiszinnen und der Nebelzinnen leben
nur noch die Winterelfen. Die meisten Sippen hau-
sen im eisigen Hochland einige hundert Meilen
ndrdlich von Paavi, manche im Norden der Bre-
cheis-Bucht, insbesondere bei den vulkanischen Ba-
ren-Inseln, einige auch in der Bernstein-Bucht und in
den bausch-umflorten Nebelzinnen, deren Gipfel
kaum einmal ein Sterblicher gesehen hat. Der eigent-
liche Lebensraum der Winterelfen aber ist das ver-
gletscherte Hochland der Grimmfrostdde.

Welches Schicksal, welcher Wille kann lebende,
empfindsame Wesen in diese Ode verschlagen? Und
was muB ein Volk fir ein Geheimnis haben, daR es
in so einer Umgebung sogar bleibt?"

Malmodir Hardering, norbardischer Walféanger aus
Frisov: "Hier unten an der Kiste, wo der Frisund

das Meer ein wenig erwadrmt, lassen sie sich selten
blicken. Irgendwie bilden die

Gebirgsziige der Eiszinnen und der Nebelzinnen eine
Grenze fir sie. Man stelle sich vor: Frisov ist das
Schlimmste, was wir Menschen ertragen konnen,
und diesen Schnee-Elfen ist es hier zu warm!"

Die Eiswuste

Aus dem Groszen aventuerischen Atlas - Neue Kun-
de und getreulicher Bericht von allen Voélkern und
Landereien von Ifirns Ozean bis zu den Inseln der
Feuerberge, Capitel 1; Auflage Kuslik, 1004 n.BF.:
"Im duBersten Norden sind die Tage kurz, und die
Polarnacht ist endlos. Nur das Nordlicht erhellt die
bedriickende Finsternis tUber der Eiswiste.
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Die Gletscher und Dauerfrostbtden der Grimmfrost-
Ode, eiskalt und sturmgepeitscht, sind umgeben von
unerklimmbaren Steilklisten. Wer hier nicht hei-
misch ist, muss tagelang wandern, segeln oder ru-
dern, ehe er in dem phantastischen Gewirr aus Eis
und Felsen einen Zugang ins Innere findet. Wahrend
der bitteren Winter, in denen die farbenprachtigen
Vorhdnge des Nordlichtes am Himmel héngen,
schiebt sich das Packeis von Yeti-Land in die Fi-
runsstrale und bis in die Bernstein-Bucht.

Firuns Atem ist fast stdndig aus Norden zu spuren.
Die Schneewehen erreichen zuweilen Hoéhen von
finfzehn Schritt. Wenn im Frihling die Gletscher
kalben, ist die BemsteinBucht meilenweit ein bro-
delnder, tobender, mit Eisbergen und Eisbldcken
gefiillter Hexenkessel. Im Sommer verwandeln sich
die Senken zwischen dem ewigen Eis fur kurze Zeit
in eine 6de Marschlandschaft, doch auf den Anho-
hen friert dir im gleiRenden Tageslicht der Atem.
Kurz: Die Grimmfrostdde ist wohl nur fiir Firnelfen
und Yetis bewohnbar."

Bigesia Schnee-auf-den-Gipfeln, Gattin des Akade-
mieleiters von Belhanka:

"Dort gedeihen nur noch der Eisflex mit seinen kris-
tallharten Blattern und Wurzeln, der unverwdstliche
Sturmkriecher und der geheimnisvolle Eisigel.

Das eiskalte Wasser bietet jedoch vielen Fischen wie
Olporter Heringen, Blaudorschen und Tintenfischen
einen Lebensraum. Von diesen erndhren sich nicht
nur der warzige Olportwal, der gigantische Griinwal
und die réauberischen Zwergwale, sondern auch
Robben und Voégel. Die pelzigen Seehunde und
Meerkélber und die fettleibigen Seetiger sind ebenso
gewandte Fischer wie die Raubmdve, der Fischrau-
ber, der Sturzflieger und der Kuttentaucher.

Von den Fischen, den VVogeln, ihren Eiern und eini-
gen wenigen Pflanzenfresser leben wiederum viele
kleine und grofRe Marder, namentlich Schneelaurer,
Hermelin, Nerz, Zobel und Schneedachs, weiters der
Silberfuchs und die Schneeule.

In den Trogtélern der Zinnen lassen Vulkane und
Geysire mancherorts das Eis schmelzen. Dann kann
man zwischen den Brombeerstrduchern und dem
Wintergras Pfeifhasen und Schneehiihner sehen, und
an den Schmelzwassern wandern machtige Masto-
dons, zottige Yak-Rinder und weil3e Karene umher.
All diese Tiere als Beute teilen sich der vier Schritt
grofRe Firunsbar mit seinem schmutzig-weifien Pelz
und der Firnelf.

Doch im Grimmfrost ist jeder Jager auch Gejagter.
Der Eisbar und der Firnelf liefern sich wirdige
Zweikampfe, ebenso wie diese beiden dem riesigen
Ifirnshai. Zuweilen aber kommt der Frostwurm aus
seiner Gletscherspalte gekrochen, aus dessen Leib
tédliche Eiseskalte dringt. Auch dem Firnelf bleibt
dann nur die Flucht und die Hoffnung, dass seine
Magie das Ungeheuer abschitteln kann.”
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Ifirniane Raskirsdottir, Ifirngeweihte von Olport:
"Oftmals, wenn frilhmorgens die Sonne rot wie eine
Feuerlilie Gber den Horizont steigt, wallt Dunst vom
leichten erwdrmten Meer auf. Dichte Nebelbdnke
verhillen dann

binnen Minuten jede Landmarke, und der sanfte
'‘Nuianna' aus Nordost trégt sie landeinwarts.

Wenn die Sonne jedoch scheint, ist die groBRte Ge-
fahr die Schneeblindheit: wer zulange durch die
gleifende Eintdnigkeit gelaufen ist, kann bald gar
nichts mehr erkennen als WeilR.

Die Néchte unter dem funkelnden Sternenzelt und
dem Nordlicht sind hell und klar und zugleich von
todlicher Kalte. Der Boden, auf dem du stehst, ist dir
nie sicher. An den bizarren Gewéchsen aus Eis und
verharschendem Schnee reift du dir die Haut blutig,
auf dem Glatteis brichst du dir die Knochen. Die
Gletscher sind lebende Giganten, die sich meerwarts
schieben, und wéhrend das Eis sich bewegt, tun sich
unter dir bodenlose Gletscherspalten auf. Oft auch
meinst du noch festen Boden zu haben und bist doch
langst auf dem Meer. Die Eisschollen heben und
senken sich knarrend, schieben sich ruckartig ber-
einander, oder klaffen plétzlich auseinander.

Wenn Ingerimm feuerspeiend die Gebirge erschit-
tert, bricht das Eis oft meilenweit und hundert
Schritt tief auf. So kann es dir geschehen, dass du
dich plétzlich in volliger Freiheit eingesperrt fin-
dest.”

Sturz und Stolz, Gemeinschaft und Fluch

Bigesia Schnee-auf-den-Gipfeln, Gattin des Akade-
mieleiters von Belhanka, Kiamu Vennerim:

"Dem 'Lied des Emetiel' zufolge stammen wir Firn-
elfen von zwolIf Clanvétern ab. Deren Viter hatten
unter Einsatz all ihrer Macht eine kristallene Eisséu-
le errichtet, um die sich das Himmelsgewdlbe drehen
sollte. Doch an ihrem Hochmut scheiterten sie. Als
ihre Kinder dessen einsichtig wurden, griffen die
badoc-Elfen sie an. Bis heute erinnert an jenes Mas-
saker das rote Erdenblut, das kochend auf die Glet-
scher sprudelt.

Den zwolf Altesten gelang es nur durch die Macht
ihrer Gemeinschaft - und nicht irgendwelcher obsku-
rer Gotter - eine machtige SOLIRID-Briicke zu er-
schaffen, und mit den ersten Eisseglern flohen sie in
die Eiswiste. Nur dort fanden und finden wir die
Reinheit, die uns vor dem Wahn unserer Vorfahren
bewahrt."

lloinen Schwanentochter, Leiterin des Wintertempels
von Festum:

"Irgend ein donenalter Fluch liegt wohl Gber dieser
Rasse. Seine Uberlieferungen lehren den Firnelf
nichts als Verachtung fur die Gotter. Wenn der Au-
elf Gotter noch bemerkenswert findet, wenn der



Waldelf Gber die Verehrung fiir sie lachelt, so rea-
giert der Fimelf mit offenem Widerwillen. Und es
gibt kein Wesen, das so einsam im Weltenall ist wie
ein einzelner Fimelf."

Bigesia Schnee-auf-den-Gipfeln, Gattin des Akade-
mieleiters von Belhanka, Kiamu Vennerim:
"Firnelfen glauben an sich selbst und vor allem an
die Gemeinschaft, versinnbildlicht in dem Zauber,
den ihr Menschen UNITATIO GEISTESBUND
nennt, und der uns damals Flucht und Uberleben
ermdglichte.

Uber alles fiirchten wir Firnelfen die Damonin Par-
dona, deren Kreaturen uns seit Urzeiten zusetzen.
Was hat sie nicht alles ersonnen? lhre Feylamias
mengen sich unerkannt unter die Elfen, trinken ihr
Blut und zeugen mit ihnen wahnsinnige Halbvampi-
re. Und es ist kein Menschenalter her, dass einer
ihrer schrecklich-schénen Gletscherwiirmer die Sip-
pe Kristallglanz aufspiren konnte und ein entsetzli-
ches Massaker anrichtete. Auch Pardona selbst ruht
nie fir lange: Gerlchten zufolge soll sie erst un-
langst von Menschen aufgestobert worden sein und
beginnt nun wieder ihr Unwesen zu treiben."

"Der Winterelf ist ein begnadeter Eislaufer und un-
gemein widerstandsfahig gegen die Unbilden der
Natur. Uber Tiefschnee, Gletscher und Eisschollen
geht er mit der sprichwdrtlichen elfischen Sicherheit.
Auch grolRe Wildtiere sind nicht mehr sehr geféhr-
lich, wenn sie bis zum Bauch im Harsch einbrechen,
wahrend der elfische Jager Uber die Schneeflachen
eilen kann.

Dennoch empfindet der Winterelf zuweilen schon
das Auftauchen eines einzelnen fremden Jagers als
Bedrohung. Jedes Tier, das jener erlegt, geht der
Sippe verloren. Der Winterelf ist auch der einzigen
der Wilden, der kein heiliges Gastrecht kennt.
Schiffbruchigen und Verirrten hilft er zwar meist,
aber es scheint, dass er diese Menschen doch so
schnell wie moglich loswerden will - was ja meist
auch in deren Sinn ist."

Aus den Lebenserinnerungen des Weillen Mannes,
des Firun-Hochgeweihten vnn Bjakforn, ca. 5 Hai:
"Mit den an und fur sich friedfertigen Yetis kommt
es selten zu Schwierigkeiten, sofern ein einzelner
Firnelf nicht gerade Beute gemacht hat. In der
Grimmfrostdde kann sich kein Jager diese Gelegen-
heit nicht entgehen lassen. Wenn so ein vier Schritt
groRBes Ungeheuer angetobt kommt, (berlegt sich
auch ein EIf, dass ein Wurf mit seinem unfehlbaren
Speer vielleicht nicht genug ist.

Doch auch die Firnelfen haben etwas von den Raub-
tieren des Nordens in sich. Wenn es vermeintlich um
das Uberleben der Sippe geht, werden sie geradezu
bosartig. Mehrfach kam es mit den Norbarden zu
Auseinandersetzungen, zuletzt wegen der Silber-

flichse, die von den Handlern fast bis zur Ausrottung
gejagt wurden. Vor einigen Jahren machten die Firn-
elfen eine ganze Norbardenfamilie nieder, deren
Manner sich an einer Fimelfe vergriffen hatten.

Und in Leskari ist einmal ein Firnelf in eine Art
Walwut geraten, als ihm einige Thorwaler Premer
Feuer zu saufen gaben. Es gibt verschiedene Berich-
te Uber die Ereignisse, aber sie enden alle damit,
dass man den EIf und einen Thorwaler gemeinsam
bestatten musste, weil seine Klauen heim besten
Willen nicht mehr aus dem Hals des Hiinen zu ent-
fernen waren.

Daunen, Pelz und Bernstein

Ifirniane Raskirsdottir, Ifirngeweihte von Olport:
"Seit einer Woche bin ich einem Schneepfad von
Farlorn aus gefolgt, bis sich die Spuren von Fiissen
und Kufen allméhlich unter den weilRen Wellen der
Ode verloren. Da erspahe ich eine einsame mensch-
liche Gestalt. Sie steht reglos vor der sinkenden,
roten Sonne, vermummt, aber trotzdem schlank,
einen glitzernden Speer wartend aufgestutzt. Alleine
die Haltung und die Kunstfertigkeit seiner Kleidung
verrat mir, dass es ein Firnelf ist. Seine Kleidung
besteht nur aus weillen Pelzen und Federn. Der
schwere Mantel aus Firunsbarenpelz endet oben in
einer Kapuze, die mit dem Pelz eines Schneelaurers
besetzt ist, um das Gesicht vor der mdrderischen
Kélte zu schitzen. Die FiRe steckten in festen Pelz-
stiefeln, die am Schaftende umgeschlagen sind, um
besser zu warmen. An der gleichen Stelle ist auch
die robbenlederne Hose mit Blaufuchs besetzt. so-
dass weder Kalte noch Eiswasser in die Kleidung
dringen konnen. Ich komme auf Speerwurfweite
heran und sage meine paar Worte in Elfisch. Dabei
versuche ich, irgendwo unter dem Ddster der Kapu-
ze in die eigentiimlich glimmenden Augen zu bli-
cken und seine Reaktion vorherzusehen. Aber ich
mache mir nichts vor: Wenn dieses Wesen jetzt zu
zaubern beginnt, ist er, ehe ich ihn in meinem Ba&-
rengriff habe, verschwunden, und dann kann ich nur
noch raten, wann er zuschlégt.

Der EIf zieht langsam einen der mit Mdvendaunen
gefillten Handschuhe ab und hebt eine Hand, die
noch immer in einem nerzenen Fingerling steckt,
zum GruR. Danach ist das Eis gebrochen. Oiodin
Schattentanz heifst er, und mit dem angebotenen
Honig aus Riva erwédrme ich sogar sein Herz. Er
kramt ein bernsteinernes Amulett von seinem Hals
als Gegengeschenk hervor, wobei ich erstmals seine
weissblonden langen Locken sehe, und séuselt etwas
halbverstindlich Liebenswirdiges tber "den siiBen
Duft friedlicher Eintracht”. Ein Poet in Pelz und
Leder! Als wir uns niederhocken, ertdnt aus dem
dicken Bundel Pelze auf seinem Riicken ein zartes
Greinen. Erst als der EIf den Ballen mit einer ge-
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schickten Bewegung auf seinen Schoss legt und ein
wenig auspackt, erkenne ich den Ursprung des riih-
renden Gerdusches. Aus dem pelzweichen Biindel
lugen mich zwei saphirblaue Auglein an, und ich
erkenne die weiRe Pausbacken und die zarten Spitz-
6hrchen von Schattentanz' jungster Tochter!"

Erzahlungen der Jagerin Elodiron Kristallglanz, aus
den furstlichen Archiven, Havena, ca. 10 v.H.:

"Fast alle Firnelfen tragen (aufler mehreren Talisma-
nen aus Bernstein, Kristall oder geschnitztem
Mammuton) noch ein augenférmiges Amulett aus
schwarzem Edelstein wie Onyx. Ein altes Lied er-
zahlt, dass du dich vor dem Frostwurm retten kannst,
wenn du einen schwarzen Gegenstand hinter dich
wirfst. Denn das Ungeheuer hortet alles, was
schwarz ist, weil dies die Farbe Pardonas und all
ihrer Artefakte ist. Darum erhélt jedes Neugeborene
mit seinem Namen und seiner Fléte auch so ein
schwarzes Auge, auch wenn es aus den L&nder jen-
seits des Fims eingetauscht oder geholt werden
muss. So eine Suche ist auch einer der wenigen
Griinde, warum ein Firnelf seine Sippe verlasst.”

Eisgrotten und Kristallpalaste

"Die wundersamen Behausungen der Winterelfen
sind unverkennbar, doch recht unterschiedlich. Im
Hochland der Grimmfrostdde, wo der Schnee zu-
mindest in zwei Monden im Jahr schmilzt, werden
Kegel aus Schnee und Eis zusammengetragen und
ausgeformt - jedes Jahr aufs Neue.

Im ewigen Eis dagegen entstehen echte Paléste, die
fast unbegrenzt bestehen; nur in der N&he der Eis-
zinnen zerstort zuweilen ein Vulkanausbruch eines
der Gebdude. Sie werden in die Gletscher getrieben,
in Schluchten an den Wande hochgezogen, oder auf
freiem Feld errichtet. Uber die Generationen sind oft
gewaltige Anlagen entstanden. Wie es scheint, be-
vorzugen sie kegel- oder tropfenformige Tlrme, die
oben spitz zulaufen, im Inneren aber kuppelartige
Raume haben. Diese Form hat sich als besonders
widerstandsfahig, wérmespeichernd und elegant
bewahrt. Der Winterelf hat keine Schmiedekunst,
kaum Brennstoff, keine nennenswerten Werkzeuge.
So ist es vollig unverstandlich, vermittels welcher
Technik diese Tirme (aus einem Stick!) geformt
werden, und womit die fingerdicken Reliefs und
Verzierungen, die man von weither sehen kann."

Ifirniane Raskirsdottir, Ifirngeweihte von Olport:

"Aus den Schneewehen erheben sich einige zehn
Schritt hohe Gebilde, die an umgekehrte Eiszapfen
erinnerten. Davor stehen seltsame Geféhrte, die wie
eine Kreuzung aus Schlitten und Fischerbooten mit
Segeln wirken. Am Strand liegt ausgestreckt ein
etwa acht Schritt langer Weil3er Hai, den die Sippe
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am Morgen in der Bucht harpuniert hat. Inzwischen
hat Schattentanz in Windeseile mit einer riesigen
Walbarte den Eingang zum zentralen Gebdude frei-
geschaufelt. Wir gehen durch einen kurzen Tunnel,
dessen Wande spiegelglatt und Gber und Uber mit
Eisgravuren verziert sind. Als wir den Kuppelraum
betreten, die so genannte sala, tauche ich ein in
Wérme, Lichtreflexe, den Geruch von Tran, Blut
und Fleisch, den Duft von Pelz und fremdartigen
Leibern, und einem fast greifbaren Verwandt-
schaftsgefiihl. Augen in Bernstein und Saphir leuch-
ten mir entgegen.

Die Eiswénde der Sala sind mit Pelzen behangt, mit
denen man in Thorwal ein ganzes Schiff kaufen
konnte. Der Rauch des blubbernden Tranfeuers, tber
dem zwei Vogel brutzeln, verschwindet spurlos in
den gleichen Schéchten, aus denen auf Umwegen
das Tageslicht hereinsickert.

Wihrend ich mich mit klammen Fingern aus den
Pelzen schdle, begriiit Schattentanz und sein Toch-
terchen jeden einzelnen der neun Verwandten mit
zartlichen Berlihrungen, als hatten sie einander wo-
chenlang nicht gesehen.

Ein Elf, dessen silberweilles Haar ihn uralt erschei-
nen lasst, legt den Sommerbast, der er gerade zu
einem Fischernetz flicht, beiseite. Er sduselt etwas,
von dem ich nur "kréftig gewachsen" und "viel es-
sen” verstehe - eine Einladung oder eine Frechheit?
Zwei halbwichsige Kinder wickeln mich wie selbst-
verstandlich aus Mantel, Hemd und Fellen. Kichernd
beginnen sie, die trocknenden, steifen Kleidungssti-
cke zu kneten, ehe sie festfrieren. Hier herinnen tra-
gen alle nur die kurzgeschorenen Sommerpelze, an-
schmiegsam und von unvergleichlicher Weichheit.
Einige Elfen holen Fléten aus Seetigerhauern und
Wolfsknochen hervor und beginnen ein frohliches
Willkommenslied zu spielen.

Ein anderer Erwachsener verschwindet kurz in ei-
nem Seitengang und taucht mit einem groRen Stuck
gefrorenen Seehundspeck auf. Die Aufbewahrung
der Nahrungsmittel ist das geringste Problem: die
Erfindung des Eishauses oder Kuhlschrankes ist
eindeutig firnelfischen Ursprunges. Wahrend der
anschliefenden Mahlzeit zahle ich insgesamt zwei-
unddreiBig Mitglieder der Sippe. Als ich spater den
gesamten Palast abgehe, brauche ich fast zwei Stun-
den, bis ich alle Abzweigungen, Kammern und
Stockwerke erkundet habe!"

Alles, was lebt, ist Nahrung

Aus den Lebenserinnerungen des Weissen Mannes,
des Firun-Hochgeweihten von Bjaldorn, ca. 5 Hal:
"Fischfang und Jagd sind der Firnelfen einziger Nah-
rungserwerb.

Die Heringe fangen sie mit Netz und Reuse, den
Blaudorsch und die Zackenmakrele mit Angel und



Speer, die Tintenfische mit dem Kascher.

Den groReren Meerestieren eilen sie uber Eis und
Wasser nach, als ware dort fester Boden, und wo gar
kein Weg mehr flhrt, da wachsen ihnen schillernde
Briicken aus dem Nichts. So stiirzen sie sich mit
Spiel und Bogen auf die Meerkalber mit ihrem wei-
Ren, blauen oder schwarzen Fell und auf die Seetiger
mit ihren machtigen Hauern und ihren grotesken
Borsten, K&mmen, und Speckschwarten, und wenn
die Tiere waidwund sind, erschlagen sie sie mit dem
kristallenen Robbentoter.

Zuweilen Uberrumpelt die Sippe solcherart gar einen
Griunwal, der sich in der Bucht sicher wahnte. Nur
selten fahren sie mit ihren Seglern aufs Wasser, sind
die leichten Fahrzeuge doch zerbrechlich und kaum
seetiichtig. Die Bogenjagd gilt allem, was am Lande
kreucht und fleucht; dem Schneehuhn, der Sturmen-
te, dem schwarz-weiRen Boronskuttentaucher, auf
firnelfisch Pinguin genannt, dem WeiRen Pfeifhasen,
dem Murmeltier, vor allem aber den hunderterlei
Mowen und den zahlreichen Edelmardern. Natirlich
werden auch Bar und Hai, wenn der EIf im Zwei-
kampf Sieger blieb, heimgeschafft und verzehrt.
Wenn im Friihjahr die Lachse flussaufwérts ziehen,
um zu laichen, versammeln sich die Sippen an den
unbenannten Flissen der Grimmfrostode, um mit
Speeren und Netzen Ernte zu halten. Nur dann kann
man sie eintrachtig neben den Béren stehen sehen.
Manchmal verirren sich auch Weie Steppenrinder,
Firnyaks genannt, und Mammuts in die Ebenen des
aulersten Nordens. Auch dann zieht die ganze Sipp-
schaft aus, um die Tiere zu jagen, und zuweilen er-
legen sie auch noch den einen oder anderen Rauh-
wolf, der der versprengten Herde hoffnungsvoll
folgte.

Kurz: Da ist kein Tier im Eis, das der Firnelf als
Beute nicht schatzt und als Nahrung verschmaht."

Iloinen Schwanentochter, Leiterin des Wintertempels
von Festum:

"Dem Firnelf als Jager kann jeder Mensch nur seine
Bewunderung zollen. Doch sind es vor allem seine
Sinne, die ihn Nahrung finden lassen, wo auch der
gewandteste Jager versagen muss.

Er scharrt im tiefsten Schnee und wihlt gelbe Brom-
beeren und rote, bittersiite Moosbeeren hervor, die
auf den ndchsten Sommer warten. Sein Auge erspéht
in himmelhohen Klippen und im einténigen Weil3
die Nester der Vogel mit den wertvollen Eiern. Eine
Kolonie kreischender Méven kann einer ganzen El-
fensippe das Leben retten.

Und dann plétzlich horcht er in das Durcheinander
aus Vogelgekreisch und dumpfen Drohnen des Ei-
ses: wo der Mensch nur mihsam das Blasen der
Wale erahnt, hort der EIf Kunde vom Wetter, von
Fischschwérmen in der Bucht, und von einem alten
Walbullen, der auf die Speere der Sippe

wartet."

Bein und Kristall

Erzéhlungen der Jagerin Elodiron Kristallglanz, aus
den farstlichen Archiven, Havena, ca. 10 v.H.:
"Unser Volk kennt vier Waffen. Der Kkurze
Wurfspeer wird gegen groRe Gegner und zum Fi-
schespeeren am Eisloch verwendet. Die mamra - das
heilit Robbentoter - dient dazu, kraftigen Gegnern
den Garaus zu machen. Das Jagdmesser ist Werk-
zeug fur alle Félle und letzte Waffe, wenn alle ande-
ren verloren sind. Der Kurzbogen ist jene Waffe, die
wir immer dabei haben.

Wir haben nur zwei Stoffe, um daraus Waffen, Mu-
sikinstrumente und Werkzeug zu machen: Bein und
Kristall. Bein ist zumeist Fischbein von der Makrele
oder vom Hai, aber auch Knochen vom Bar oder
vom Wal. Selten finden wir Mammuton oder Karen-
horn.

Anstelle von Metall nehmen wir Kristall. Manchmal
finden wir Obsidian, das gefrorene Blut der Eiszin-
nen. Meist jedoch sind es die kristallenen Stacheln
des Eisigels. Das ist ein Halbwesen, das seinen Kris-
tallsamen in magisch angezogene Opfer legt. Seine
Stachel sind einen Schritt lang und sehr fest. Daraus
fertigen wir Spitzen fir Speer und Pfeil und die
Klingen fir mamra und Jagdmesser. Einige von uns
kdnnen daraus sogar einen Kristallbogen machen.
Keine von diesen Waffen wirst du in Handen eines
Fremden finden, wenn er nicht einen Firnelfen geto-
tet hat."

Bernstein, Schneepelz, Schnitzerei

ljirniane Raskirsdottir, Ifirngeweihte von Olport:

"Neben den seltenen Kristallwaffen und solchem
Wunderwerk wie der Eisorgel, die ich in einem der
Kristallpalaste sah, ist der Eissegler sicherlich das
schonste Werk der Firnelfen und der ganze Stolz
einer Sippe. So ein Geféhrt ist so grof} wie ein Fi-
scherboot, manchesmal fur sechs oder zehn Jéger,
zuweilen sogar fur die ganze Sippe. Das Holz fir
den Rumpf mussen die Firnelfen bei den Norbarden
einhandeln und Stiick fur Stiick nach Norden schaf-
fen. Manche Sippen sammeln stattdessen Kiristall
und Obsidian, bis sie genug fiir einen Rumpf haben.
In jedem Fall wird darum nur alle hundert Jahre ein
neuer Eissegler gebaut. Die Kufen sind immer aus
Kristall, und sie lassen den Segler schneller (iber das
Eis gleiten als einen Thorwaler Drachen (ber das
Meer - und im Wasser behindern sie nur wenig. Die
Segel sind aus den seltensten Stoffen gemacht: man-
che Sippen holen Elfenhaar von ihren Vettern, man-
che nehmen Thorwaler Wolle, manche fein geschab-
te Felle. Statt Tauwerk sind die Segel mit Barenseh-
nen bespannt. Diese schweren Segel sind genau das
richtige fir den Firunsatem, der jedes andere Segel
zerfetzt, aber diese gerade aufblaht. Zuriick nach
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Norden missen die Firnelfen dann meist kreuzen
oder den beladenen Segler ziehen."”

Wahrhafter Bericht des Kaufmanns Deredon von
Grangor aus den Nordlanden, Grangor, 1001 n.BF.:
"Die Winterelben sind die Meister der aventurischen
Kurschnerei. Auch die unbegabtesten unter ihnen
kénnten wohl in Gareth oder Festum in kurzer Zeit
mit der Pelzverarbeitung ein Vermdgen verdienen.
Und auch die anderen Schatze des Nordmeeres
konnten sie reich machen.

Doch leider muss man bis Paavi oder Leskari im
Golf von Riva reisen, wenn man mit einem leibhaf-
tigen Winterelb verhandeln will. Auch dort muss
man sich gedulden. Alle paar Wochen kommen sie
zum Handeln; im Sommer einzeln und zu FuB, im
Winter familienweise mit ihren Eisseglern auf den
zugefrorenen Flussen. Dann breiten sie die Kostbar-
keiten vor dir aus. Die Pelze der kleinen Schneemar-
der, ohne die der mittelreichische Adel sich nackt
fuhlte, Hermelin, Nerz, Zobel, dazu Silberfuchs und
Schneehase. Kurzgeschorene, weiche, so genannte
“Sommerpelze' - die Flrsten tragen so etwas nur im
tiefsten Winter. Frische Haute, ungegerbt und unge-
schnitten. Und jene Pelze, die man von keinem Volk

sonst bekommen koénnte: Die Eisbérfelle muss man
vor allen firungldubigen Jagern verstecken, die
Wolfspelze vor den Nivesen. Dazwischen so ge-
nannter 'nivesischer' Bernstein, reiner und seltener
als der bornlandische. Kleine Stlicke zu Ketten geféa-
delt, schimmernde grofle Tropfen, einige Brocken
bereits mit Kristallfeilen geschliffen. Die Hauer der
Seetiger, manche ellenlang, versehen mit wunder-
schonen Schnitzereien oder unbearbeitet flr die
tobrischen Elfenbeinschneider.

Kleine Kristallflaschchen - Phex allein weilR, wo sie
das Material herhaben - geflllt mit dem Ambra der
Seetiger und Wale, fur die Kusliker Parfiimerien.

All das handelt man zu hdchst anstandigen Preisen
ein, denn

was der Mittellander mitbringt, sind wiederum fur
den Winterelben wahre Schétze. Honig, Zucker und
Salz, gestrickte Thorwal-Wolle und Vinsalter Woll-
tuch. Sobald ich mein Tauschgeschéft gemacht habe,
weil ich wieder, wofir ich diese Strapaze auf mich
genommen habe. Vier Monate Hin- und Ruickreise.
Viertausend Meilen. Kaélte, Dreck. Bremsen und
Wegelagerer. Aber was fiir ein Geschaft!

Obwohl ich immer das Geflihl habe, es ist der Win-
terelb, der mich auslacht..."




Die Kultur der Elfen

Die Sprache der Elfen

Grillenzirp von Sauselwind - Elfenlyrik aus der Ro-
hal-Zeit, Vorwort der Vinsalter Hesinde-Ausgabe,
986 n.BF.: "Wie viel Zauber liegt in der singenden,
klingenden, schwingenden Stimme eines Elfen. Fast
scheint es, als ob er mit zwei Stimmen gleichzeitig
spréche, als ob die eine dieser Welt und die andere
einer der lichtvollen Harmonien entspringe.”

"Die Besonderheiten des Isdira sind das Fehlen einer
Grammatik und die Feinheit der Lautmelodie. Bei-
spielsweise kann das Wort 'var' gleichermallen 'Be-
hiter', 'behiten’ und 'behtet' bedeuten - also Haupt-,
Zeit- oder Eigenschaftswort sein.

Hinzu kommt, dass viele Laute, insbesondere die
Vokale, fur ein Wort nicht direkt festgelegt sind. Der
EIf benitzt jene Laute, die der Satzmelodie, seinem
Stil, seiner und der Zuhérer Stimmung, und der all-
gemeinen Lage am angemessensten sind.
Dementsprechend haben Elfen ein ungemein feines
Geflhl fir Lautunterschiede. Die meisten Sprachlek-
tionen zwischen einem Elfen und einem Nichtelfen
beginnen damit, dass der EIf - nach Meinung des
Schulers - ein Dutzend Mal das gleiche Wort wie-
derholt, wéhrend der darauf besteht, dass er alleine
das 'a' in der Mitte jedes Mal unterschiedlich ausge-
sprochen hat. Bis heute kann ich, wenn man mir das
Wort 'sala’ sagt, daraus nicht entnehmen, ob wir 'in
Sicherheit', 'zuhause' oder 'auf dem Versammlungs-
platz' sind. Alleine das Verdunkeln der VVokale und
das langsame Hinzukommen eine tiefkehligen Knur-
rens macht ein zufriedenes 'fey' oder 'fae’ aus, ein
freundliches 'feya’, ein grimmiges ‘feyra’ oder ein
brillendes ‘feygra’ - mit einem Bedeutungswandel
von ‘ich’, 'Freund’, 'Feind' bis 'Unmensch’. Als be-
sonders geeignetes Lehrbeispiel erscheint mir das
Elfenwort 'ama’ oder 'iama’, das ich, in 42 verschie-
denen Aussprachen, mit Garethi-Begriffen wie
Freund, Geliebter, Bruder, Lehrer, Geburtsinstru-
ment, Gabe, Beziehung, Natur, Fauna, Schicksal und
Sinn Ubersetzen muss. Wie die meisten Linguisten
muss ich zugeben, dass ich auch nach jahrzehntelan-
gem Studium des Isdira dessen Tiefe noch immer
nicht anndhernd ausgelotet habe."

Zauberkrafte der Natur, Tamara, Gerasim, ca. 370
v.H.: "Elben sind grundsétzlich dagegen, Dinge zu
benennen, wie wir Menschen es tun, weil man diese
Dinge damit ihrer Freiheit und ihrer Mdglichkeiten
beraubt. Um Uberhaupt miteinander sprechen zu
konnen, ist es wichtig, den inneren Namen der Dinge
zu kennen, mit dem sie sich in die Welten

harmonie einfugen. Das ist der Grund, warum uns so

viele Elbenworter als wahrer und echter als unsere
eigenen Bezeichnungen erscheinen."

"Hinzu kommt der typische reiche Wortschatz aller
Volker der Wildnis, wenn es um deren Beschreibung
geht. So erkennt der EIf natirrlich in seinem Lebens-
raum zahllose entscheidende Unterschiede, wo der
Fremde undifferenziert das gleiche Wort benitzt.
Was wir Menschen unterschiedslos als 'Auland-
schaft' bezeichnen, benennt der EIf je nach Frucht-
barkeit, Bewuchs, Wasserverteilung, ja selbst Jah-
reszeit und Tageszeit mit 'biunda’ (besonders frucht-
bares Flulgrasland),'dene' (feuchte Niederung, eher
baumlos), ‘alwa' (FluRufer) oder zwei Dutzend wei-
terer Begriffe.

Der Waldelf kennt mindestens sechzig Worter, wo
wir im Garethi mit 'Wald', 'Forst' und 'Hain' sowie
'‘Wéldchen', 'Urwald' und &hnlichen Ableitungen
auskommen. Und fur viele firnelfischen Worte fur
'Schnee' missen wir gar auf nivesisches und thor-
walsches Vokabular wie 'Neuschnee', 'Firn' oder
'Harsch' zurlickgreifen, ohne dabei auch nur anna-
hernd die gleiche Prazision zu erreichen. Ein Wald-
elf, dem du mitteilst, dass du neulich "im Wald eine
besonders schdne Glockenblume gesehen hast",
flhlt sich genauso genasfiihrt wie ein Mittelreicher,
dem du erzahlst, dass du "in einer Stadt einen be-
sonders grofRen Menschen getroffen hast".

Beitrag der Halbelfe Filyina Calleano, Meisterharf-
nerin des Lieblichen Feldes, zu einem "Wdrterbuch
des Elfischen"”, seit etwa 40 Jahren im Hesinde-
Tempel zu Kuslik in Vorbereitung:

"Erstaunlich wenige Wort des lIsdira haben ihren
Weg ins Garethi gefunden, etwa Tarnele fur den
Roten Loéwenzahn, Feh flr das edelgraue Kaiser-
hornchen, Imme fur die Stockbiene, oder lkanaria
fur den schonsten aventurischen Schmetterling.
Unweigerlich verlieren diese Ausdricke dabei ihre
Vieldeutigkeit. Das eigentlich abféllige Wort taubra
flr die Magie der Menschen wurde zu Zauberei, und
die Allmacht zerza wurde einfach als Gottheit ver-
standen. Haufig werden elfische Worte auch noch
mit den ulkigsten Teilbedeutungen Ubersetzt. Vor
allem der Albernische Dialekt, der ja gerade in der
Lautbildung durchaus Verstandnis fir das Isdira
zeigt, hat sich da einige Seltsamkeiten geleistet. Ika-
naria beispielsweise ist eigentlich ein Uberbegriff
fur 'hidbsche Seltsamkeiten, die man nur bei be-
rauschtem Geiste sehen kann'.

Am Bekanntesten ist aber wohl ein Elfenwort ge-
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worden, das Bedeutungen von 'struppig’, 'Raude’ bis
zu 'Quélgeist’ umfasst - und bei den Menschen
prompt nur eins bezeichnet: den Goblin!"

Einige Kernbegriffe des Isdira:

fey, fae = EIf, ich

(i)ama = Freund, gut

-za, -ra = Verneinung, Gegner, Feind (je nach
Schérfe)

mandra = Seelenkraft

tauhra = (fir Elfen unerklérliche) Zauberei
nurdra = Lebenskraft, Wachstum

zerza = Zerstorung, Vernichtung, Ende

dha, dao = Leib, Verkdrperung, Sein, Selbstver-
standlichkeit; Nordstern

hha = Verstand, rationelles Denken, Acht geben
sanya = GruB, Einladung, Gast

la = (tiefer) Wald

dir = (lichter) Wald, Hain

sala = Heim, Sicherheit, Gemeinschaft

hian = (Elfen-)Haar, Gras

hiunda = fruchtbares Grasland, Au

dene = feuchte Niederung, Moor, Au

diundra = trockenes Grasland, Steppe, Tundra
aha, a(l)wa = Wasser, Bach, FIuR, Zeit

lir, lyr = Meer, Welle

sha = (strahlende) Sonne

mada = Mond

var, val = Huter, Bewahrer

thar(a) = Waffe, Kdmpfer

yar(a) = Bogen, Schitze

tala, telor = 'Rosenohr', Mensch

horoborinoi = 'Kleiner Bartmurmler', Zwerg
fialgra = 'Wildpelz', Ork

gohian, gohlin = 'struppiges Rothaar', Goblin, Gro-
bian

Einige typische Sétze des Isdira:

"Sanyasala, feyiamal!" = "Ich heille dich willkom-
men / verabschiede Dich, (Elfen-)Freund!"
"Sanyaza, fey(g)ra!" = "Weiche zurlick, Feind / Un-
hold!"

"Sanya bha, tala(r)!" = "Ich griRe Dich (mit Vor-
sicht), Mensch!"

"Feydha Vindariel!" = "Ich (bin ein EIf und) heilRe
Vindariel."

"Taladha Alrik!" = "Ich (bin ein friedlicher Mensch
und) heille Alrik."

"Telordha Ragnar!" = "Ich heie Ragnar (und wenn

du weiter so hochnésig bist, gibt's eins drauf).”
"Nurd'dhao!" = "Gedeihen mit dir!" (Dankesformel)
"Eorlal” = "Es soll Recht sein!" (Rituelle Bekrafti-
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gung einer Entscheidung)

"A'dao hhanda"™ = "Ich werde (dariiber) nachden-
ken."
"A'dao valva iama ..." = "ADLER, WOLF UND

HAMMERHAI: Ich verwandle mich in mein Seelen-
tier." / "lIch werde sterben."

"Die Schrift des Isdira ist ebenso eigentiimlich wie
die Sprache. Die 27 Schriftzeichen sind kunstvolle
Schnorkel und Schleifen, offensichtlich dazu ge-
dacht, in die gekriimmte Oberflache von Asten und
Stdmmen lebenden Holzes geprdgt zu werden. Es
gibt drei Gruppen von Zeichen: erstens die einzigen
zehn Konsonanten, die das Isdira kennt, zweitens die
elf grundsatzlichen Selbst- und Zwielaute, und drit-
tens sechs Lautfarbungen, die, mit den Lautzeichen
vielfach verschlungen und kombiniert, der Lautfille
des Isdira gerecht werden.

Fur den Laien ist geschriebenes Isdira meist nicht zu
erkennen, oft wird es einfach mit wunderschonen,
verzierenden Gravuren verwechselt. Tatsachlich
verbergen elfische Meister ihre Texte gerne zwi-
schen rein ornamentalen Spiralen, Schleifen und
Kreisfiguren.

Die Schriftlichkeit der Elfenvélker scheint deutlich
ausgepragter zu sein als die der Menschen. Zwar
kénnen die wenigsten Waldelfen lesen und schrei-
ben, die anderen Volker als direkte Nachkommen
der Hochelfen jedoch sehr

wohl."

Schlissel zur Magischen Verstandigung, Erzmagus
Asteratus Deliheras, ca. 380 v.H.:

"Die Sprache der untergegangenen Hochelfen, das
Asdharia, gilt schlichtweg als die schwerste Sprache
Aventuriens. Es ist fast unumganglich, die Sprache
zweistimmig zu sprechen oder zu singen, wenn man
die sinnreichen und geheimnisvollen Harmonien des
Asdharia bilden will. Selbst Weise, die die Gewalti-
ge Sprache der Drachen oder die zungenzerfetzende
Konsonantik der Echsenmenschen erlernten, sind
daran gescheitert.

Die Elfen dagegen geben das Alt-Elfische bis heute
an ihre Nachkommen weiter. Wé&hrend bei uns
hdchstens Magieradepten oder Zwolfgotternovizen
ihre Hochsprache, das 'nur_ einige Jahrhunderte alte
Bosparano, erlernen, wachsen Elfenkinder grund-
satzlich mit ausreichenden Grundkenntnissen des
seit Jahrtausenden toten Asdharia auf, um die alten
Zauberlieder singen zu konnen. Zu einer echten
Konversation im Alt-Elfischen sind aber auch bei
den Elfen nur wenige Gelehrte imstande."



Die Namen der Elfen

"Ein EIf tragt Ublicherweise zwei, eigentlich drei
Namen. Der Erstname entstammt meist einem be-
sonders lyrischen Isdira, seine Bedeutung soll Platz
und Sinn des Elfen in seiner Welt bestimmen. Dieser
Name wird dem Kind schon verliehen, sobald sich
sein Kommen am Leib der Mutter erkennbar macht."

Farnion Finkenfarn. Magiemagister flur Elfenzau-
ber, Lehrmeister an der Akademie Punin:

"Eorlariels Name enthélt die elfischen Worte fir
‘Recht' und 'Wald/Heimat', und es mag kein Zufall
sein, dass er in der Menschenwelt bis zum Kaiserli-
chen Hofzeremonienmeister aufgestiegen ist.

Aber natdrlich kann die Bedeutung von Name und
Leben ebenso wie bei den Menschen wenig mitein-
ander zu tun haben. Lamiadons Name etwa enthalt
das tiefgrindige Wort, das auch die feylamia, die
Elfenvampire bezeichnet, hingegen fihrt der Halbelf
ein friedliches Leben als Herr der Magiertaveme
'‘Smaragdnatter' in Gareth!"

"Der Zweitname ist oft allen Mitgliedern einer Fami-
lie oder einer Sippe gemeinsam, sei es, dass dreil’ig
nahe verwandte Firnelfen den Namen Kiristallglanz
tragen, sei es, dass sich einige hundert Auelfen zu-
sammengehorig fuhlen, deren Name das Wort Farn
enthalt.

Bei vielen Waldelfen enthélt der Zweitname die Be-
zeichnung eines Tieres, mit dem sich der EIf ver-
bunden fiihlt und dessen Gestalt er annehmen kann.
Dies kann seiner ganzen Familie gemeinsam sein
oder eine persdnliche Eigenheit. Denn ebenso héufig
ist der Zweitname ein ganz personliches Attribut,
das der EIf erst wahrend seines Lebens erwirbt,
Spitzname, Kosename, eine Art Berufsbezeichnung
innerhalb der Sippe, oder Erinnerung an ein unge-
wohnliches Ereignis.”

Farnion Finkenfarn, Magiemagister fur Elfenzau-
ber, Lehrmeister an der Akademie Punin:

"Athavar, der groRRe waldelfische Freizauberer, heiflit
Friedenslied, weil dieser Zauber, den er beherrscht
wie keiner, seiner ganzen Lebensweise entspricht.
Eldarion, der beste Speerfischer seiner Sippe, wird
respektvoll Still-wie-dieUferweide genannt, denn so
tauscht er seine Beute."

"Einen h&ufigen Namen wie Alrik oder Hagen bei
den Menschen (Anm. d. Red.: die derzeit beliebtes-
ten Mé&nnernamen des Mittelreiches) gibt es nicht.
Ein EIf ist ein einzigartiges, unverwechselbares We-
sen, und das driickt auch sein Name aus. Unter hun-
dert Elfen mag es bei einem geschehen, dass er einen
Namen erhélt, den schon einmal ein anderer (toter)

EIf, an den man sich noch erinnern kann, getragen
hat. Insbesondere wiirde kein EIf einen der Namen
der Legenden

tragen, sofern er sich nicht als vollstdndige Wieder-
geburt des betreffenden Helden empfindet. Der
Reichtum der elfischen Sprache unterstiitzt noch,
dass es so gut wie nie zu einer Wiederholung
kommt."”

"Der dritte Name - obwohl dieser Ausdruck kaum
angebracht ist - scheint der Geheime oder Wahre
Name des Elfen zu sein, der nur ihm alleine bekannt
ist. Der EIf erfahrt ihn angeblich in einem Weis-
traum oder im Augenblick erster Lebensgefahr, viel-
leicht auch, wenn er zu einem besonders mystischen
Zeitpunkt danach sucht. Es heif3t, dass der EIf plotz-
lich erkennt, dass dieser Name die vollkommene Be-
schreibung seines Wesens ist. Manch ein EIf wartet
aber auch sein ganzes Leben auf die Erkenntnis.
Viele Auelfen und Halbelfen halten den Wahren
Namen eines Elfen gar fiir ein Waldelfenmarchen.
Naturgemal zeigen die Elfen besonderen Widerwil-
len, Uber dieses Thema insbesondere einem Men-
schen genaue Angaben zu machen. Seinen Wahren
Namen zu teilen, bedeutet sich vollig auszuliefern.
Nur in einigen wenigen Liebesliedern wird davon
berichtet, dass ein Paar wechselseitig den Wahren
Namen teilt, eine 'Seelenhochzeit’, die auch bei den
Elfen nur alle hundert Jahre vorkommt. Alle derarti-
gen Lieder erzéhlen denn auch von einem gleichzei-
tigen Tod der Liebenden, selbst wenn Hunderte von
Meilen zwischen ihnen liegen."

Ubersetzt aus den verbotenen Schriften der Philo-
sophia Magica, Elon Carhelan, ca. 1000 v.H.:

"Die Existenz eines Wahren Namens kennen Kundi-
ge der Beherrschungsmagie auch von Kobolden,
Geistern und Damonen, die ja allesamt Wesen zwei-
er Welten sind, einer Wirklichen und einer Wahren.
Und brauchte es noch einen Beweis fiir die Uberirdi-
sche Herkunft der Elben, dies ware er. Unser Wahrer
Name ist also Grund flr das Fehlen einer Religion
der Elben, der letzte Funken jenes Lichtes, aus dem
wir alle gekommen sind. Bei der Astralen Meditati-
on, beim Singen der Alten Lieder, insbesondere bei
der Erschaffung personlicher magischer Artefakte,
und in intimsten Augenblicken wie der gréiten
Trauer, der Todesstunde oder der Selbstentleibung
ist der Wahre Name Leuchtfeuer, Kristalli-
sationskem oder Anker fir jenen filigranen Augen-
blick zwischen den beiden Welten von Sein und
Traum."
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"Die besondere Vorstellung des Elfen von der Be-
deutung seiner Namen fiihrt auch dazu, dass er diese
nicht als vollig unverdnderlich betrachten (wenn
man vielleicht vom Geheimnamen absieht). Beson-
ders wenn der Zweithame mehr Spitzname ist, dann
werden Auftauchen oder Verschwinden besonderer
Merkmale oder Eigenheiten, sowie ungewdhnliche
Ereignisse sich auch in einem neuen Zweitnamen
niederschlagen. Wenn ungewohnliche, meist katast-
rophale Ereignisse den EIf fuhlen lassen, dass er ein
anderer EIf geworden ist, dann ist es nahe liegend,
auch seinen Hauptnamen zu andern."”

Firlionel Nachtschatten, Magietheoretiker:

"Die im Mittelreiche bekannteste Firnelfe, eine Frau,
die ihr Menschen nur als 'Die Jagerin' kennt, nennt
sich erst seit

jenen Tagen Elodiron (in etwa 'Die Verlorene"), als
die Sippe Kristallglanz vor fiinfzig Jahren tragisch
unterging. Und ich selbst war in einem friheren Le-
ben Bannion, ein gedankenloser Wanderer, ehe be-
deutende Ereignisse mich zu dem Feind des Gotter-
Irrglaubens machten, der ich heute bin.

Mit jenem Barinion habe ich heute weniger gemein-
sam als mit meinem Vater."

Bekannt gewordene elfische Erstnamen:
Mannliche:

Ammantillada, Ancoron, Ardarell, Athavar(iel), Bri-
anissim, Calomiriel, Carhelan, Delayar, Eber(e)on,
Eldarion, Elsurion, Emetiel, Farnion, Felerian, Fen-
varien, Firlionel, Golodion, Kalendin, Jyvindar, La-
miadon, Lariel, Marnion, Oiodin, Rallion, Ranarion,
Salandrion, Sasquehama, Talorion, Tarsinion
Weibliche:

Arallian, Ariana, Asamandra, Darindel, Dariawida,

Dialya, Dimeloe, Elodiron, Filyina, Galandel,
Lafadiel, Lata. Lorindel, Lysira, Mayaharia,
Mayana, Milmiria, Naheniel, Niamh, Olimone,

Safiriel, Sahanya, Tibanna, Ufindel, Urdiriel

Neue elfische Erstnamen:

Mannliche:

Alarion, Albion, Amaryllion, Arikarion, Avalarion,
Calhenheri, Dendayar, Elbrenell, Eldariel, Faelandel,

Fankoen, Floriel, Hanyariel, llcoron, Imion,
Lamandrion. Laryllan, Lindariel, Lorion, Mandavar,
Mandrion,  Merdarion,  Nadyawin, Navarion,

Sanyarin, Skyvaheri, Valandriel, Vindariel, Visalyar
Weibliche:

Adailoe,  Allacaya, = Amarandel,  Belimone,
Calenleya, Daleone, Elayoe, Feyaria, Fianna,
Florindel, Haleone, Himiyana, Lauriel, Liloe,

Liasanya, Lynissel, Mandara, Milailee, Odania,
Ohaia, Raialamone, Rhiannon, Rileona, Saliniome,
Schanaha, Shayariel, Teleria, Valaria

Typische Elemente elfischer Zweitnamen:
Weltenlauf: Sonne, Mond, Stern, Himmel, Morgen,
Mittag, Abend, Tag, Nacht, Frihling, Sommer,
Herbst, Winter Elemente: Feuer, Flamme, Funken,
Erde, Stein, Wasser, Welle. Luft. Rauch, Erz, Eis,
Kristall, Licht, Schatten, Dammer

Wetter: Sturm, Wind, Donner, Blitz, Wolke, Regen-
bogen. Regen, Nebel, Tau, (Rauh)Reif, Schnee, Firn,
Nordlicht

Landschaft: Wald, Hain, Au, Feld, Wiese, Land,
See, Teich, Bach, Fluss, Wasserfall, Quelle, Moor.
Berg, Gipfel, Hugel, Gletscher

Korper: Auge, Ohr, Zunge, Zahn, Hand, FuB, Stirn,
Braue, Haar, Locke, Schweif, Schwanz, Kralle, Fl{-
gel, Schwinge, Horn, Herz, Trane, Atem, Blut
Magie: Traum, Zauber, Hauch

Alle Wildtiere mit Ausnahme der Ratte, z.B. Wiesel,
Einhorn, Mammut, Vogel, Schwalbe, Eule, Ente,
Reiher, Frosch, Libelle, Biene, Grille, Ké&fer, Spinne,
Schneck(e) Baume: Tanne, Fichte, Eiche, Ahorn,
Linde, Buche, Ulme, Esche, Erle, Weide, Espe, Ei-
be, Hasel, Baum, Busch, Strauch

Blumen: Lotos, Rose, Lilie, Flieder, Mohn, Veil-
chen, Lavendel, Waldmeister, Fingerhut. Kénigsker-
ze, Scharlachkraut, LoOwenzahn, Butterblume,
Schachtelhalm, Blume Friichte: Erdbeere, Himbeere,
Brombeere, Heidelbeere, Apfel, Kirsch(e)

Andere Pflanzen: Farn, Klee, Mistel, Moos, Bausch,
Minze, Efeu, Dom, Pilz, Schwamm, Gras

Gediegene Edelmetalle: Gold, Silber, Kupfer
Elfenwwafen: Pfeil, Bogen, Speer, Klinge Musikin-
strumente: Fl6te, Harfe, Laute, Leier

Kleidung: Kleid, Mantel, Hemd

Farben: Rot, Blau, Griin, Weif}, Schwarz, Braun -
kind -freund

-sang -lied -tanz -glanz -klang -ruf -lachen -gruf} -
zweig -blatt -blite

-blick -sinn -mut

-weg -pfad -lauf -flug -zeit

-sanger -tanzer -rufer -trdumer -reiter -hiter -sucher
-bringer -weber

Fir Kinder: -chen -lein

48




Die Magie der Elfen

Aus den Lebenserinnerungen des Schwertkonigs
Raidri Conchobair:

"Es war eine der typischen Patrouillen jener Tage
(des Tuzak-Aufstandes), um auf den umliegenden
Gutern nach Rebellen zu suchen. Wir zogen den
Roab aufwarts und kamen an einem Gehdft vorbei,
inmitten von Zuckerrohrund Weizenfeldern gelegen.
Wir ritten auf den Hof, und ich lenkte mein Ross auf
eine stdammige Magd zu, um sie zu befragen.
Talorion Tannensang, mein elfischer Pfadfinder,
schwang sich vom Pferd: "Lass sein, die lugt dich
doch nur an!" Mit diesen Worten ging er auf eine
gemutlich ddsende Katze zu, ging vor ihr in die Ho-
cke und begann leise mit ihr zu reden. Er schien (-
berrascht, und sagte dann beilaufig und mit einem
fragenden Unterton: "Im Haus der Mé&use?"

Ich Gberlegte einen Moment und begriff dann, was
der Freund meinte: "In der Scheune! Ein Hinter-
halt!", zischte ich in breitestem albernianischem
Dialekt, in der Hoffhung, dass mich so nur meine
Leute, nicht aber die Maraskaner verstehen wirden.
Da begannen auch schon die Pfeile zu fliegen...

Systeme der Magie, Rohal der Weise, Erstabschrift
der Academia der Hohen Magie zu Punin (in einer
vereinfachten Uberarbeitung mit Erlauterungen fiir
jene Leser, die sich nicht seit Jahrzehnten mit Theo-
retischer Metamagie und Spekulativer Arkanologie
befassen):

"Keine arkanologische Theoretik kann umhin, sich
mit der elftschen Magie in ihrer primordinalen Ur-
springlichkeit zu befassen.

Elfische Freizauberer identifizieren ihre astrale E-
nergie als Mandra, oder, wenn sie Garethi sprechen,
als Seelenkraft. Respektive angewendet in Sala
Mandra (in etwa "Heim der Magiebegabten’) oder
Mandragora (dem elfischen Namen der Alraune).
Mandra entspricht dem naturlichen Fluss der Magie.
Im Gegensatz dazu steht Taubra, das willkirliche
Eingreifen ins astrale Kontinuum. Rezipiert in unse-
rer Sprache als Zauberei (gangigerweise als unheilig
und hochmiitig belegt).

Die magischen Liederzyklen der Elfen sind die &ltes-
te uns bekannte, fokusierte Magie (im Gegensatz zur
spontanmanifestierenden Magie der Kobolde und
Minderen Geister).

Die Harmonie von Melodie, Sprache und Meditation
dient der Synchronisierung mit dem Astralen Konti-
nuum. Nachvollziehbar auch fiir den Laien durch
eine Aura von Frieden, Glick und Sinn, die durch
reines Erleben des magischen Rituals empfunden
wird.

Die Verwendung elfischer Urworter, die dem Wah-
ren Namen der Dinge entsprechen, manifestiert

kosmische Astralenergien, die origindr seit dem
“Groflen Zusammenprall (Schépfung durch den
Kampf Los' gegen Sumu) bestehen. Unsere gilden-
landische Magie kann derartige Konzepte durch
Zauberspriiche in Zhayad, Bosparano oder gereim-
tem Garethi nur noch zunehmend verwassert imitie-
ren. Die Elfen selbst haben viel von dieser astral-
kosmischen Urtimlichkeit aufgegeben, seit sie Zau-
ber sprechen, nicht singen. Insbesondere wahrend
ihres vermeintlichen Aufstieges zur hochelfischen
Zivilisationsmagie haben sie zugunsten interessanter
Effekte weit effektivere generelle Ideen aufgegeben
und vergessen.”

Zauberkrafte der Natur, Tamara, Gerasim, ca. 370
v.H.: "Jedes Elbenlied - oder besser: jeder Zyklus -
umfalt bis zu einem Dutzend alter Lieder. Einzeln
gesungen gehéren sie zum altelbischen Liedgut, sind
Geschichte und Unterhaltung zugleich.

Erst in der richtigen Abfolge erzeugen sie magische
Effekte; Rohal spricht von astraler Harmonie, die
den grundsatzlich positiven Wunsch des Zaubernden
wirklich werden lasst. Das Sorgenlied ist typische
flr eine Gruppe von Liedern, die dem elbischen Zu-
sammengehorigkeitsgefiihl entspringen. Der kurze
Zyklus umfasst ein Sippenlied (eine Art Hymne, die
gemeinsame Tradition jeweils einer Familie ist), ein
Herzenslied (jedes Paar zweier Elben hat, wenn es
eine innigere Beziehung hat, auch ein ureigenes
Lied, meist zusammen gedichtet oder ausgewéhlt)
und das Katzenlied (das berichtet, dass man durch
den Blick einer Katzen GriRe an entfernte Freunde
ausrichten und empfangen kann). Ahnlichen Bezie-
hungen entspringen das Schwurlied, mit dem ein
Elb, der fortziehen muss, seine unmiindigen Kinder
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einem Vertrauten Gbergibt und sie an ihn bindet, und
das Bannlied der AusgestofRenen, mit dem die Sippe
Verbrecher buchstéblich verschwinden I&sst.

Das Friedenslied dagegen ist ein einstindiger Zyk-
lus aus zwolf Liedern, groftenteils Fabeln und Sa-
gen, die berichten, wie Freundschaft und Heim, Lie-
be und Frieden sich letztlich durchsetzen und Allen
Leben und Gliick schenken.

Eine zweite Gruppe von Liedern widmet sich der
Avrbeit, der Herstellung von Gegenstanden des tagli-
chen Gebrauchs oder auch machtvoller Artefakte.
Keines dieser Lieder ist mehr allen Volkern bekannt,
oft sogar nur einigen Sippen. Da gibt es das Bausch-
lied der Auelben, der das Uberirdische Fingerspit-
zengefiihl fur das Zupfen verleiht. Der kurze Zyklus
aus drei Liedern beschreibt im Wesentlichen die
Arbeit des Zupfens und das fertige Kleidungsstiick,
wird aber Uber Stunden oder gar Tage immer wieder
wiederholt. Bei der Herstellung von Tiergewéndern
zur Gestaltwandlung, Tarnkappen, Zauberruten, El-
benstiefeln oder Elbensignalhdrnern, deren Klang
flir ein Wesen beliebig weit horbar ist, werden oder
wurden dhnliche Liederzyklen verwendet; diese be-
stehen jedoch aus hundert einzelnen Liedern, und
kaum noch ein lebender Elb beherrscht diese sich
iber Tage erstreckenden Uberlieferungen in kunst-
vollstem Alt-Elbisch.”

Farnion Finkenfarn, Magiemagister fur Elfenzau-
ber, Lehrmeister an der Akademie Punin:

"Nattrlich zaubern Elfen nicht, indem sie die Zau-
berformeln der Menschen - halb Bosparano, halb
Garethi - aussprechen, sondern die entsprechenden
elfischen Gegenstlcke oder, besser gesagt, die oft
viel wirkungsvolleren Originale.

So sind die Elfen denn auch wenig bemiht, ihre ast-
rale Macht durch Studium und Ubung zu erweitern.
Dagegen verfligen sie Uber mancherlei Rituale, wenn
es gilt, grole Zauber vorzubereiten. Unsere ZAU-
BERMELODIE von einer halben Stunde Dauer lasst
uns danach fast jeden Zauber gelingen. Wenn wir
uns zur Astralen Meditation zuriickziehen, vermei-
den wir dank der grellroten Thonnys-Bliiten die G-
bergroRe korperliche Erschopfung.

Die Winterelfen als letzte Erben hochelbischer Wis-
senschaft kennen heute noch manche Metamagie,
nach denen die Gilden erfolglos forschen. Nicht nur
STARKEN und ERMUTIGEN sie einander vor dem
Zaubern auf magische Weise. Insbesondere haben
sie mit UNITATIO GEISTESBUND einen Gemein-
schaftszauber entwickelt, der im Kreise mehrerer
Begabter deren Potential vervielfacht.”

Geheimnisse des Lebens, Anatomische Akademie zu
Vinsalt, Uberarbeitung von 926 n.BF.:

"Alle Eiben sind beraus heilkundig, was den Leib
und die Seele angeht, und zeigen ein angeborenes
Versténdnis fur natiirliche Vorgange. Dabei scheinen
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sie alle Erkenntnisse zu ignorieren, die unsere Medi-
kusse und Magikusse in Jahrhunderten Gber die
Funktion einzelner Organe und die Bedeutung ein-
zelner Gefuihle erworben haben. Das BALSAMSA-
LABUNDE, der berihmteste Heilzauber Uberhaupt,
ist elbischen Ursprungs; das Zauberwort stammt
nicht - wie so viele andere - aus dem Bosparano,
sondern ist eine Verballhornung der elbischen Worte
bhalsama sala bian da'o, die in etwa mit den Begrif-
fen Heilung und Sicherheit, Haar und Fleisch zu
Ubersetzen sind.

Noch kaum geluftet ist das Geheimnis des Heilschla-
fes, der vermutlich Ursprung der Berichte (ber ein
“Zweites Leben der Firnelbenmagie' ist. Schon Kin-
der der Winterelben kdnnen ihre verletzten Gefahr-
ten instinktiv in Heilschlaf versetzen, wahrend der
entsprechende neu-garethische Zauberspruch, den
wir entwickelt haben und der in Vinsalt und zwei
Akademien des Nordens gelehrt wird, enorme Kon-
zentration erfordert.

Fast scheint es, als ob die Kanalisierung heilender
Energien durch den Kopf diese mehr hemmt als for-
dert, und als ob diese Energien ungelenkt besser
flieBen kdnnen. Daflr spricht auch die fast kindliche
Anwendung anderer Heilzauber. Die meisten Elben
verstehen es, den Korper von Giften zu reinigen und
jene Angste zu lindern, die uns alle dann und wann
Uberkommen, indem sie das Opfer umarmen und
wiegen und dabei nur beildufig jene Gesten zu Herz
oder Schultern ausfiihren, die unsere Lehrer fir die
entscheidenden halten.

Und all diese Nachléssigkeiten bei der Unterschei-
dung von Wunden und Vergiftungen, von Korper
und Geist erscheinen geringfugig, wenn man sieht,
dass Elben Tiere ebenso besprechen und liebkosen -
und dabei wie zum Hohn beste Erfolge erzielen!

Die wenigen Erkldarungen beschranken sich stets auf
elbische Tiefsinnigkeiten der Art, dass Leben und
Lieben und Heilen das Gleiche seien, dass man nicht
die Wunde, sondern den Patienten heilen misse, und
der naiven Gegenfrage: Welche

Unterschiede?"

Aus dem Schulzauberbuch der Schule des Wandel-
baren zu Tuzak, Akademievorstand Lumin, 31 v.H.:

"Der Tierzauber ist das besondere Geheimnis der
Waldelfen. Jeder von ihnen erwahlt sich in seiner
Jugend ein Namenstier, dessen Name er fortan als
Zweitname oder Geheimname fiihrt. Im manchen
Sippen, die einen gemeinsamen Namen fiihren, ist
auch das Tier das gleiche. Dieses Tier ist dem EIf
heilig und verwandt. Erjagt es nicht, spricht mit ihm,
wo immer es es trifft, und kann - zuvorderst - dessen
Gestalt annehmen! Gar héufig sind es Katzentiere,
von Wildkatze Gber Sonnenluchs und WeiRRléwe bis
zum Silbertiger, bei einigen Sippen auch das Eich-
hérnchen, dessen elfischer Name 'feh' - eingegangen
in die Heraldik - verréat, dass Tier und EIf gleichge-



setzt sind.

Naturlich fragte ich, warum denn nicht jeder EIf ein
so méchtiges Tier wie den Silbertiger erwahlt. Fele-
rian meinte befremdet, dass kein Tier méchtiger sei
als ein anderes, da doch jedes sein Leben meistere.
Zudem vermoge der kraftvolle Silbertiger wenig,
was ein EIf nicht auch in Elfengestalt vermag, das
Eichhorn aber sei im dichten Wald beweglich wie
kein anderes. So ist's denn auch so, dass die wenigen
Waldelfen, die ungewohnliche Tiere erwéhlen, von
dieser gleichen Sehnsucht nach Mehr aus den Wal-
dern getrieben werden, wahrend ganze Sippen zu-
frieden als Eulen, Elstern, Fuichse oder Luchse le-
ben."

Die Trilogie der Kontrolle, Band I, kommentierte
Abschrift der Akademie der Herrschaft zu Elenvina,
16 Hal: "Der klassische Zauber der Beherrschung
dient eigentlich der Befreundung. Die Zauberformel,
die heute als BANNBALADIN gelehrt wird, lautet
bei den Elfen eigentlich bian bha la da'in, worin wir
die Gegensatzpaare Gras und Geist, Wald und Kor-
perfinden kénnen. Urspriinglich ging es darum, aus
dem (rationell) denkenden Graslandbewohner, also
dem Nichtelf, einen instinktmaRig reagierenden und
daher freundlichen Waldbewohner zu machen. So
benutzen die meisten Elfen diese Magie auch bis
heute nur, um einen Feindseligen zu harmonisieren -
insbesondere aber lehnen sie jeden Einsatz gegen
einen anderen EIf ab. Es ist wohl bezeichnend, dass
die Magier der Menschheit die Zauberformel heute
besser beherrschen als die Elfen selber!"

Magie im Kampf - K&mpfende Magie, Halle des
Vollendeten Kampfes zu Bethana, ca. 770 v.BF.:
"Mit dem magischen Donnerkeil Fial Minniza (=
"Pelz und Mut hinweg"; FULMINICTUS), der Zau-
berristung Ama Tharza (="Gefédhrte gegen Waffen™;
ARMATRUTZ), und dem Bannspruch Thar
Taubraza (="Kampf ohne Zauberei"; KAMPFZAU-
BER STOREN) verfiigen die Auelfen iiber ein klei-
nes, aber erprobtes Arsenal schnell wirkender Spri-
che, das bis heute Vorbild jeder Ausbildung zum
Kampfmagier ist.”

Zauberkrafte der Natur, Tamara, Gerasim, ca. 370
v.H.: "Von den Einhdrnern haben es die Auelben
gelernt und von diesen dann ihre Vettern, milchwei-
Re Stuten aus der Nebelwelt herbeizurufen. Dieweil
die Zauberhengste - und es sind ja stets Hengste - die
Magie nutzen, um sich Gefahrtinnen und Gespielin-
nen zu rufen und ihre Flllen zu zeugen, bitten die
Elben die Tiere, sie auf ihrem Rucken zu tragen. Ein
erfahrener Elb mag auf so einem Zauberross binnen
zwolf Stunden durch halb Aventurien gelangen!”

Schlussel zur Magischen Verstandigung, Erzmagus

Asteratus Deliberas, ca. 380 v.H.:

"Waldelfen, die ihre Seelenkraft vertiefen wollen,
besuchen oft erfahrenere Elfenmagier in den nérdli-
chen Salamandersteinen. Diese Treffen mdchte ich,
der ich als einer der wenigen Menschen daran teil-
nehmen konnte, als Kreis der Einflihlung bezeich-
nen. Natlrlich handelt es sich um keine Akademie
im eigentlichen Sinn, treffen sich Lehrende und Ler-
nende doch einfach spontan in einem beliebigen
Waldgebiet. Wer nicht (ber die Gbersinnliche Fahig-
keit verfugt, den Treffpunkt zu erfahren, hat dort
ohnehin nichts zu suchen!"

Meisterinformationen:

In der Magierschule in den Salamandersteinen
denkt natiirlich niemand daran, einem Besucher
eine korrekte Prifung abzunehmen, geschweige
denn ein Akademiesiegel auf die Handflache zu
tatowieren. Da der Kreis jedoch - vor allem dank
der Bemilhungen von Erzmagus Asteratus Delibe-
ras - sehr angesehen ist, kann ein Absolvent diese
Beweise seiner Fahigkeiten meist in der Akademia
der Hohen Magie zu Punin erlangen. Der Aus-
gleich fir diese "halb-seridse” Ausbildung ist ein
anderen Magiern kaum zugangliches enormes
Wissen. Der Gesamtbonus auf die Hausspriiche
betragt 21 statt der (iblichen 14!

Farnion Finkenfarn, Magiemagister fir Elfenzau-
ber, Lehrmeister an der Akademie Punin:
"Glucklicherweise sind nicht alle Elfen gegen jede
Form magischer Forschung. Eines der Standardwer-
ke der Heilmagie - "Wunderbare Heilungen ohne
Waunder" - stammt von einem Auelfenpaar aus Wei-
den. Auler mir gibt es etwa ein Dutzend Elfen, die
meist an nordaventurischen Akademien forschen
und lehren. Denn noch lange sind nicht alle Ge-
heimnisse der Elfenmagie geliiftet und wiederent-
deckt. Wir konnen heute bei einigen Zaubern zu-
mindest theoretisch nachvollziehen, dass sie ur-
sprunglich jeweils zu einem Sextett elementarer
Zauber gehorten. Die Firnelfen verstehen es heute
noch, Eis zu formen; aber unsere hochelfischen Vor-
fahren beherrschten das gleiche mit Stein, Wasser
und sogar Feuer! Die waldelfischen Wipfellaufer
bedienen sich einer Variante eines bekannten Firnel-
fenzaubers, namlich UBER WIPFEL, UBER KLEE
- ich wie Uber Erde geh; und es scheint sicher, dass
es entsprechende Zauber gibt, um Uber Wasser und
Luft, durch Feuer und Stein zu gehen! Die Waldel-
fen der tiefsten Walder schiitzen sich vor Besuchern
mit einem Zaubern, der - im Gegensatz zu dem Bor-
baradianer-Spruch - die Erinnerung an bestimmte
Erlebnisse permanent raubt. Und unsere nérdlichen
Bruder huten noch immer das Geheimnis des Zwei-
ten Lebens der Firnelfenmagie."
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Die Kunst der Elfen

Simona Weyringer, Edle vom Berg, Sponsorin der
Halle der Schonen Kiinste in Kuslik, bei einem Kon-
zert anlaRlich der feierlichen Horas-Kréanzung Ame-
nes 111., 17.Ingerimm 1010 n.BF.:

"Elfen zeichnen sich durch ein fast schon tberirdi-
sches Feingeflhl fir Melodie, Harmonie, Lautmale-
rei und Sprachnuancen aus. Bei jedem Bardenwett-
bewerb, sei es bei dem vierjéhrigen in Zorgan oder
dem anldsslich einer koniglichen

Hochzeit, gehoren Elfen zu den besten Teilnehmern.
Wer ihre Werke als “kunstvoll, aber keineswegs el-
fengleich' abtut, darf nicht vergessen, dass all diese
Gedichte - vom naturlichen Sprachempfinden eines
Elfen gesehen - in einer Fremdsprache geschaffen
wurden!

Wem es jedoch vergonnt ist, dem zweistimmigen
Sologesang eines Elfen zu lauschen, fir den wird
offensichtlich, dass der EIf nicht Gold, sondern Ma-
gie in der Kehle hat!"

1000 Jahre Neues Reich, Die Poesie, Hesinde-
Tempel Punin. 7 Hal:

"Spétestens seit Rohals Zeiten gelten die Elfen als
Inbegriff der Vollendung im Umgang mit Sprache
und Musik. Die Fabeln des Sasquehama Quellen-
busch und die Lyrik des (fiktiven) Grillenzirp von
Séuselwind sind aventurische Meisterwerke der Poe-
sie: dabei handelt es sich lediglich um Ubersetzun-
gen ins Garethi. Nur wer das Elfische fliefend be-
herrscht - und wer kann das schon von sich behaup-
ten - wird ermessen kdnnen, welch unvergleichliche
Kunst den meist verlorenen Originalen innewohnte."

Simona Wevringer, Edle vom Berg:

"Ein Gurvanianischer Choral mag feierlicher sein,
ein tulamidisches Liebeslied schmelzender, ein
Wehrheimer Marsch mitreiender, und die Horas-
Hymne ergreifender, aber nur ein Elfenlied hat jene
bezaubernde Wirkung, die Leib und Seele mit der
Welt vereint und auch den menschlichen Zuhdrer
mit einem fréhlichen Gleichmut erfullt, der ihn - so
scheint es ihm - alles ertragen und verstehen laRt."

"Das klassische und urspriingliche Elfeninstrument
ist die Beinflote. Fur den wildlebenden Elfen ist
Musik etwas so Lebendiges, dass auch sein Instru-
ment von Leben erfullt sein muss. Er glaubt, dass
kein Wesen so vollkommen stirbt, dass nicht seinem
Gebein noch Leben anhaftet. Darum wirft er mit
Knochen Orakel, fertigt seinen Bogen daraus, und
formt sein Instrument. NaturgemaR wéhlt der EIf
jene Tiere seiner Umwelt mit den langsten Gliedma-
Ren aus. Der Waldelf bevorzugt LOwen- oder
Hirschbein, der Firnelf Seetigerhauer oder Wolfs-
knochen, Angehérige aller drei Volker aber Elfen-
bein.
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(Der Name Elfenbein beruht tbrigens auf dein A-
berglauben der guldenlandischen Siedler, die Elfen
schnitzten ihre Floten sogar aus den Knochen ihrer
Toten. Als der Ursprung des Stol3zdhne, das Mam-
mut, dann entdeckt wurde, nannten es die Menschen
zunéchst Elfenfant, dann Elefant.)

Auch die Holzfloten werden mit elfischer Magie aus
lebendem Holz geformt. Hiefiir zieht der Waldelf die
magischrotliche Blutulme und die Eibe vor, der Au-
elf die Linde. Der Firnelf nimmt auch hiefur gerne
den Kristall des Eisigels. Neben der etwa ellenlan-
gen Blockflote haben die Auelfen auch die Hirten-
fléte erfunden, die aus zahlreichen, nebenein-
andergesetzten Rohren zunehmender Lange besteht.
Die Hirten Weidens und Greifenfurts haben sie spa-
ter aus Schilfrohr nachgebaut, und heute findet man
diese Variante auch bei den Auelfen.

Zur Hochelfenzeit entstand wohl das erste Saitenin-
strument, die Elfen- oder Handharfe. Urspriinglich
wohl wieder aus einem Tierleib, ndmlich dem Pan-
zer der Auschildkrote, der mit dem ineinander ge-
drehten Haar des Musikanten selbst bespannt wird,
wurde sie bald aus feinsten Holzern gebaut und ver-
schwenderisch verziert. Die Auelfen stellen bis heu-
te die besten Harfenhauer Aventuriens.”

Filvina Calleano, Meisterharfnerin des Lieblichen
Feldes: "Elfeneltern bereiten fur ihr Kind noch vor
der Geburt gleichzeitig mit dem ersten Namen ein
fast immer selbstgefertigtes Musikinstrument vor.
Diese iama - das heif3t Gabe oder Freundschaft - ist
ebenso mit dem EIf verbunden wie sein Name. Von
klein auf kann er meisterlich darauf spielen. Ihr Ver-
lust oder ihre Zerstérung ist fur ihn der Tod eines
Teils seines Selbst. Manche Elfen behaupten gar,
dass Zerzal, Boron oder wie immer man den Tod
nennen mag. nur beide gemeinsam zu sich nimmt,
und sind fest Uberzeugt, dass sie ihrer verlorenen
iama bald folgen werden. Bei der Bestattung eines
Elfen wird ihm sein Instrument wie sein Bogen im-
mer mitgegeben."

1000 Jahre Neues Reich, Die Musik, Hesinde-
Tempel Punin, 7 I1al:

"Erst zur Rohalszeit erlangte die Musik der Elfen die
Bertihmtheit, die sie verdient. Der Elfenbarde Calo-
miriel wurde Vorbild und Begrunder einer Schule,
die Musik als Zweck an sich betrachtet und nicht nur
als Begleitung von Tanz, Festlichkeiten, Balladen
oder Aufmérschen.

Den nie mehr erreichten Hohepunkt dieser Elfenmu-
sik fiir Menschen bildete das legendare Bardenduo
Seemond und Karfunkel, die ihre Zuhorer ihn be-
zaubernster Vierstimmigkeit mit so schénen Balla-
den wie 'Der goldene Klang der Stille' und 'Liebes-



gruR” zu Trénen riihrten."
Ancoron Katzenzorn, und O-
gerschlacht-Veteran:

"Neben den Zauberliedern und altelfischen Balladen
sowie den neueren Uberlieferten Liedern und Musik-
sticken pflegen die aueltischen Krieger, wohl auch
die der Firnelfen, seit den Hoch-Zeiten eine beson-
dere Form spontaner Musik: den Dschissanda (also
in etwa 'mitreifendes Klingen'), manchmal lassig
Dschiss genannt. Wenn alte Herumtreiber einander
nach langer Zeit wieder sehen, dann fléten, fiedeln
und plappern alle frohlich darauf los und erz&hlen so
von ihren Erlebnissen. Obwohl kaum einmal ein
Fremder so etwas zu hoéren bekommt, ist es wohl
diese Elfenmusik, von der man behauptet, dass sie
die Fledermduse vom Lagerfeuer vertreibt."”

Ausgestoliener

1000 Jahre Neues Reich. Die Bildende Kunst, He-
sindeTempel Punin. 7 Hal:

"Unter Rohal dem Weisen 16ste die Ornamentalistik
den Ucurianischen Stil der Priesterkaiser ab. Mit der
Abwendung von weltlicher und himmlischer Macht
und Pracht und der Einkehr zu Geist und Selbst und
dem Wesen der Dinge gewannen elfische Vorstel-
lungen an Einfluss.

: (Text siehe DAS FURSTENTUM ALBERNIA. Seite 19.)

Fast alle elfischen Kinstler - und in gewisser Weise
ist jeder EIf ein Kunstler - lehnen die Darstellung
von Elfen oder Menschen und selbst Tieren ab, sei
es bei der Verzierung von Kleidung, Schmuck,
Wohnungen und Gebrauchsgegenstanden, sei es bei
Artefakten rein kunstvoller Bedeutung. Sie ergehen
sich meist in Andeutungen, Sinnspriichen und alten
Uberlieferungen dahingehenden Inhaltes, dass alles,
was ein EIf (oder ein Mensch?) darstellt, viel zu
leicht Wirkung haben oder Wirklichkeit annehmen
kann. Die Stillleben, Landschaftsgemalde und - sel-
ten - Portrats elfischer Maler, allen voran die des
legendéren Golodion Seemond, sind denn auch von
einer eigentumlichen Wirklichkeitsnéhe. Sicherlich
ist die Verwendung von Lotosfarben, angeriihrt mit
Alraunensaft aus den Salamandersteinen und Kai-
ranpaste aus dem Neunaugensee - beide gelten als
hochmagische Astralspeicher - bei der Farbherstel-
lung von entscheidender Bedeutung. Aber auch die
alt-elfischen Lieder, die wéhrend des Malens gesun-
gen werden, mdgen ihre Wirkung haben.

Im Wesentlichen bleibt die Erzeugung dieser fast
greifbaren Bilder ein elfisches Geheimnis: Nur aus
dem Nachlass des verschollenen Magiers Zurbaran.
der ja im Firnelfenland lebte, und einigen ahnlichen
Quellen kennen wir - in ihrer Wirkung, nicht in ihrer
Schonheit - mit dem 'Gratenfelser Apfel' vergleich-
bare Gemélde."

Von den magischen Elfenliedern

Aus: "Neue Gesprache Uber Magie" von Magister
Nairolf, Edler von Greifenfurt

Der Schiler sagte: »Meister, ich will Euch nun einen
Text zu Gehor bringen, auf den ich jungst bei mei-
nen Forschungen stieB. Im Voraus danke ich fir
Eure Geduld, denn es ist ein langeres Elaborat. Auch
scheint es mir recht alt zu sein, dennoch hdrte ich
gern Eure Meinung zu diesem Thema.«

Und der Schiiler hub an zu lesen:

»'An dero Hochgeschétzten Magister Markelin von
Rommilys!

Nach lagern miihevollen Streben ist es mit itzo ge-
schenket, Euch kund zu thun, was Hesinden in lhrer
Unendlichen Gnad mir er6ffnen that. Wie Euch ohn
Zweifel bekannt, sind die Objekta meiner Forschun-
gen ein gar gotterloses Volk, welches in den Wis-
senschaften und derer Austibung einen Sinn zu se-
hen sich standhaft weigert. So verwehreten sie mir
mutwilliglich Auskiinfte und schienen meiner Stel-
lung ungeachtet tblen Scherz mit mir zu treiben.
Nur mit boronsgleicher Geduld, phexischer List und
vor allem hesindischem Scharfblick war es mir ge-

schenkt, ihnen ihr Geheimnis zu entreiflen, auf dass
es nun der aventhurischen Offentlichkeit zu wissen
gegeben werde.

Vielerlei ist schon tber die gar wunderlichen magi-
schen Sangeskiinste der Elfen speckulieret worden,
doch itzo entlieh kommt alles ungetriibet vor Praios'
Angesicht. Der Kern des Faktums liegt in der unge-
wohnlichen Anathomie jener Wesenheiten, als da
waére eine Duplicierung ihrer Mundhéhlen. Wer es
nicht glaubt, schaue sich nur den Elfen an: Hat er
nicht einen hohen, langgeformten Kopf? Warum
dies, wenn nicht, um der zweiten Hohlung Platz zu
geben? In der Gurgel des Elfen verbergen sich gleich
drei Rohren, von denen eine wie beim Menschen fir
Speis und Trank gedacht ist, fur den lebensspenden-
den Odem jedoch besitzt er derer zweie. Eine steht
in Verbindung mit der Hohle, in welcher sich Zahn
und Zung befinden, die zweite hingegen mit der uns
fremden HoOhle hinter der elfischen Nase. Ver-
muthlich verbirgt sich in dieser zweiten Hohle der so
viel geriihmte Riechsinn der Elfen, welcher wohl zu
empfindsam, um mit der Mundhdéhle in einem Rau-
me zu liegen. So spricht der EIf durch den Mund,
schopft seinen Athem dahingegen durch die Nas und
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die damit verbundene hintere Hohlung. Unter Auf-
bringung besonderlicher Willenskraft kann er jedoch
gleichzeitig durch Mund und Nase sprechen respek-
tive singen, und beiden Klangen unterschiedliche
Hohe verleihen, womit er also zweistimmig zu sin-
gen in die Lage gesetzet ist.

Den hierbei entstehenden Harmonien, die je nach
Art des Zaubers recht manierlich oder aber schrill
und nervzerreiBend sein kénnen, wohnt wohl des-
wegen eine magische Macht inne, weil sie direkt im
Kopfe des S&ngers zustande kommen. Ebenso wie
ein Glas oder eine Glocke durch einen Ton zum
Schwingen gebracht werden kann, versetzen diese
Klange die Seele des Singenden in Schwingungen,
die schlieBlich so stark werden, dass sie sich in ma-
gische Energie umwandeln und dann die uns be-
kannten Auswirkungen entwikkeln. Je gelungener
der Sang, desto magnifizenter bekanntlich seine
Wirkung. Durch meine Erkennthnisse I&sst sich nun
aber schlulRfolgern, dass dieses keineswegs von der
musikalischen Wirkung auf die Zuhorerschaft her-
vorgerufen wird, sondern von der Wirkung auf die
Seele des Séngers darselhst. Damit kann nun auch
endlich erklart werden, warum diese Magie selbst
bei ganzlich unmusikalischen Wesen wie Orks und
dergleichen Geschmeil’ seine Wirkung nicht verfeh-
len thut.

Als abschlieBendes Faktum sei es meine Aufgabe,
der Welt zu verkiindigen, dass es dem Mensch nie
gelingen wird, die magischen Gesange des Elfenvol-
kes zu ubernehmen. Dazu haben sie die Gotter nicht
vorgesehen, und darein haben sie sich zu fligen.
Unterténigst, Euer Oigen von Punin.'

So frage ich nun, Meister, ist es wahr, dass nur die
Elfenvolker die seltsame Fahigkeit haben, alleine
zweistimmig zu singen?«

Und der Meister sprach: »Wohl war dieser Glaube
bisher weit verbreitet. Wenn du aber in 'Kamele und
Kalifen', den Reiseberichten des Ardo Stoerrebrandt,
nachliest, wirst Du auf eine Erzdhlung stoRen, in der
er Uber das wilde Volk der Ferkina berichtet, wel-
ches den Raschtulswall am Rande der Wiste Khom
bewohnt. Dort steht, dass manche Mitglieder dieses
Volkes bei besonderen Gelegenheiten einen seltsa-
men Gesang aus merkwirdigen, langgezogenen T6-
nen anstimmen. Dem ungewohnten Ohr erscheine
dieser Gesang wie das Geheule eines seltsamen Tie-
res, zumal er ohne Text auskomme und nur auf un-
terschiedlichen Vokalen erklinge. Durch flieRende
Verdnderung des Klanges entstiinden jedoch Tone
von solcher Klarheit, dass man meinen kdnne, der
Gesang sei zweistimmig«.

Und der Schiler fragte: »Meister, was sind das flr
Verdnderungen im Klang?«

Und der Meister sprach: »Stell dir vor, du singst
einen lange ausgehaltenen Ton. Dabei formst du in
deinem Mund zunéchst ein "i", dann ein "a", spéater

ein "U", "0" oder ein "e". Gleichzeitig singst du ein-

54

mal durch die Nase, einmal nur durch den Mund.
Oder du machst den Mund weit auf oder schlief3t ihn
fast und bewegst die Zunge hin und her. Dann wirst
du beobachten, dass sich der Klang deiner Stimme
vielféltig verandern lasst.«

Und der Schiiler fragte: »Und wie entsteht die Zwei-
stimmigkeit?«

Und der Meister sprach: »Wenn du einen Maler nach
seiner Arbeit fragst, so wird er dir erkléaren, dass er
jede beliebige Farbe aus bestimmten anderen Farben
mischen kann, demnach also jede Farbe aus anderen
Farben zusammengesetzt ist. Du musst wissen, dass
es sich mit allen Klangen, die wir horen, ebenso ver-
halt: Sie bestehen aus Mischungen anderer Klange.
Theoretisch ist es also mdglich, einen Klang zu er-
zeugen, in dem die einzelnen Teiltdne so verschie-
den sind, dass wir sie wirklich als unterschiedliche
Tone horen kénnen. So entsteht das, was wir als
Zweistimmigkeit empfinden.« Und der Schiiler frag-
te: »Wenn dieses Volk der Ferkin also genauso
zweistimmig singen kann wie die Elfen, dann miss-
ten also auch wir Menschen lernen konnen, die ma-
gischen Gesange zu benutzen.«

Und der Meister sprach: »Auf den ersten Blick hast
du recht.

Doch leider scheitert das nicht allein an der Fahig-
keit, irgendwie zweistimmig zu singen. Es gibt Din-
ge, die manchen Wesen oder Volkern einfach im
Blut liegen und anderen nicht. Ebenso wie alle
Zwerge von Geburt an eine besondere Begabung fir
die Schmiedekunst besitzen, oder die Novadis ein-
fach das Reiten im Blut haben, so haben die Elfen
eine unbeschreibliche Begabung in den Bereichen
der

Musik und des Gesangs.«

Und der Schiler fragte: »Aber grofRe Begabung ist
doch zumeist durch groBen Fleil3 und guten Unter-
richt wettzumachen. Demnach misste es einem
Menschen, der lange Jahre unter Elfen lebt und von
ihnen unterrichtet wird, eines Tages doch gelingen,
derartige Fahigkeiten zu erlangen, oder?» Und der
Meister sprach: »Sicherlich kann ein menschlicher
Meisterschmied Dinge fertigen, die einem normalen
Zwerg nicht gelingen, besonders wenn er bei zwer-
gischen Meistern gelernt hat. Bei den Elfenliedern
liegt der Unterschied aber wohl auch noch darin,
dass Elfen Tone und Klénge ganz anders wahrneh-
men als unsereins. Dank ihrer groflen Ohren kdnnen
sie Feinheiten und Schwebungen hdoren, deren
Wahrnehmung uns einfach nicht méglich ist, auch
nach langjahriger Ubung nicht. Daher konnen sie
auch viel feinere Unterscheidungen in ihrem eigenen
Gesang machen. All diese Faktoren zusammen, also
die Befahigung zur Zweistimmigkeit, die musikali-
sche Begabung und schlieBlich das unbeschreiblich
feine Gehor, ermdglichen den Elfen erst, die Musik
auf eine Art auszuliben, dass sie magische Krafte
gewinnt.«



Und der Schiiler fragte: »Dann kann der Mensch
also zweistimmig singen wie ein EIf, aber keine

Zaubergesange anwenden?«
Und der Lehrer sprach: »Richtig.«

Der Glaube der Elfen

Aus den Schriften der Tsa-Hochgeweihten Bernika
Hetenborg, gekiirzt, Riva, 1005 n.BF.:

"Nach allen Berichten ist es noch keinem Diener der
Hohen Zwolf gelungen, eine dauerhafte Bekehrung
eines Elfen zu erreichen. Nach Ansicht der Elfen
wird das Geschehen der Welt von zwei méchtigen
Prinzipien beherrscht: Das schaffende Prinzip nen-
nen sie Nurti, das zerstorende Zerzal. Die meisten
Elfen erkennen in beiden jedoch nur die fir Sterbli-
che unerforschlichen Kréfte der ewigen Natur und
versuchen somit gar nicht, Nurti oder Zerzal durch
Gebete oder Opfergaben zu erweichen. Dass es
demzufolge keine Tempel gibt, ist wohl fur jeder-
mann einsichtig.”

"Alle Volker der Elfen sehen die Welt als ein Gan-
zes, das vom Gleichgewicht der Gegensatze erhalten
wird. Das Werden und das Vergehen sind ihnen
gleichwertige Kréfte.

Das nurdra ist Wachsen, Blihen und Gedeihen; es
ist der Drang aller Dinge, die Welt mit dem eigenen
Wesen zu erfiillen.

Das zerza ist Vergehen, aber auch willentliches Zer-
stdren oder gar Vernichten; es ist die Kraft, die alle
Dingen, die ihren Sinn verloren haben, beseitigt, um
sinnvolleren Platz zu schaffen.

Ohne nurdra ware die Welt abgrundtief leer, aber
ohne zerza waére sie Ubervoll, bis zum Wahnsinn
geflllt, in aller Fllle sinnlos.

Keines der Volker der Elfen hat eine besonders ent-
wickelte Kulturtradition, was Leben und Welten
jenseits des Aventurischen angeht. Im GroRen und
Ganzen beschéftigen sie sich nicht mit diesen Fra-
gen. lhre Einstellung und Erfahrung besagt glei-
chermaRen banal wie weise, dass jeder EIf sein Le-
ben zu leben hat, und wenn er es gelebt hat, dann ist
es zu Ende. Am Ende so eines ausgelebten elfischen
Lebens bleiben keine Bediirfnisse oder Angste (iber,
und daher hat der Tod weder Schrecken noch Bedeu-
tung. Darlber hinaus besteht die vorherrschende
Vorstellung darin, dass das "Licht' eines Elfen wei-
terlebt. Sei es, dass es in einem neuen Elfenleib mit
nur ungenauen Erinnerungen an sein Vorleben wie-
dergeboren wird, sei es, dass es in eine andere Welt
geht, um dort in einem neuen Kdorper - moglicher-
weise dem des Totemtieres - zu erwachen, sei es,
dass es sich mit dem “Grofen Licht' vereinigt, aus
dem dereinst alle Elfen gekommen sind."”

"Zu Raubtieren, insbesondere den Katzentieren wie
Wildkatze, Sonnenluchs und Waldlowe, hat der EIf

eine briderliche, fast mystische Beziehung. Wenn
sie einander begegnen und keiner den anderen als
Beute betrachtet, sprechen sie miteinander, und nicht
nur Waldelfen scheinen tatséchlich zu verstehen,
was die Katze sagt. Manche Elfen behaupten gar,
man konnte der Katze GriiBe an die Daheimgeblie-
benen ausrichten, und glauben umgekehrt, dass der
wissende Blick einer Katze bedeutet, dass gerade ein
Freund an den Elfen denkt.

Bei vielen Auelfen und in jingster Zeit auch bei
einigen Waldelfen rings um den Rondratempel bei
Donnerbach hat sich die Vorstellung einer Katzen-
gottheit der Jagd, des Kampfes und des Todes einge-
schlichen, wie man sie bei fast allen Kriegern und
Jagern bis hin zu den Waldmenschen des Sudens
beobachten kann."

Ubersetzt aus den verbotenen Schriften der Philo-
sophia Magica, Elon Carhelan, ca. 1000 v.H.:

"Fir Gotter ist in diesem unseren Welthild kaum
Platz. Nichts, was Aventuriens Gottheiten fiir ihre
Glaubigen vollbracht haben, konnte uns Elben nach-
haltig davon Uberzeugen. dass sie nicht einfach nur
machtige Wesen sind. Machtiger als Drachen und
Riesen, méchtiger als Erzddamonen und Alte Drachen
gar, aber keineswegs die Uberirdischen, allwis-
senden, Uber alle Zweifel erhabenen Entitaten, fir
die sie der zitternde Sterbliche so gerne halt.

Das Herbeirufen dieser Entitaten, ob man es Be-
schworung, Nekromantia oder Wunder nennt, ist ein
Ubermiitiges Spielen mit Machten, die der in Aven-
turien Gebundene - per Definition - niemals vollig
kontrollieren kann. Anderes zu glauben ist zerstore-
rische Selbstiiberschatzung, die die Harmonie von
nurdra und mandra gefdhrdet. Unsere Traditionen
berichten uns, dass auch die méachtigsten Elben nie-
mals wirklich wussten, was sie taten, und letztlich
schufen und bewirkten, was sie nicht wollten: Simia-
der-ausdem-Licht-trat, Dagal der Wahnsinnige, die
blinde Orima, Pardona-die-alles-vergiftet, und selbst
mein Lehrer Ometheon, der das Licht der Eiben
wieder zum Licht des Himmels machen wollte - sie
alle scheiterten letztlich in und an dem, was sie rie-
fen."

Pomona von Roffhagen, Botin des Lichtes, in einer
Ansprache vor Ordensbridern des “Bundes des
Wahren Glaubens’, 3 v.H.:

"Wir kénnen wohl behaupten, dass die Missionie-
rung der Elfen eine der groRen Aufgaben ist, die uns
die Zwolfgotter gestellt haben. Uber Jahrhunderte
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haben immer wiederméchtige Propheten ebenso wie
junge Novizen den Ruf vernommen. lhre Visionen
sprechen von einem Elfenvolk, dass seine falsche,
weil unzivilisierte Freiheit ablegt und in zwolfgot-
tergefélligem Streben ihr Bemihen mit dem der
Menschen vereint.

Seite an Seite mit uns werden sie Stadte bauen,
Schlachten schlagen und die Gétter preisen, um die
Namenlose Finsternis aus Aventurien zu vertreiben."

Die Feste der Elfen

Zauberkrafte der Natur, Tamara, Gerasim, ca. 370
v.H.:

"Die Feste der Elben sind wie die der Feen mit dem
Zauber der Andersweltlichkeit umgeben. Es heifit,
wenn Elben tanzen, dirfen Menschen sie nicht sto-
ren, ja nicht einmal beobachten. Umso gllcklicher
schatze ich mich, einmal Gast einer auelbischen
Hochzeit gewesen zu sein. Ein solches Fest ist beim
Zaubervolk weit seltener als bei den Menschen, le-
ben doch viele Elben frei und ungebunden ihrer Lie-

be, und nur alle Jahre beschliellen zwei, ihre Leben
miteinander zu verbinden.

Als ich abends das Dorf am Oblomon erreichte, war
schon alles vorbereitet. An allen Hausern im Wasser
und am Land und an allen Badumen hingen Blatter-
lampions mit Glihwirmchen, leuchtende Gwen-
Petryl-Steine und glitzernde Kiristalle. Der Wohlge-
ruch zahlreicher Bliten, inshesondere Baldrian und
Veilchen, lag tber allem.

Braut und Bréutigam erschienen im Geleit ihrer gan-
zen Sippe, wobei jeder Elb auf seiner Flote oder
Harfe aufs Lieblichste musizierte. Beide waren U-
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beraus verfihrerisch anzusehen, gekleidet in einer
unbeschreiblichen Mischung aus edlen Pelzen,
Bausch, Blitenkranzen, frischen Blattern, Tall und
viel nackter Haut. Unter dem Schmuck erkannte ich
die blassrosafarbenen Bliiten und Friichte des Was-
serrausches - ein sinnevernebelndes Rahjaikum. So
ahnlich die Kostlime der beiden auf den ersten Blick
waren, so sehr wirkte doch er mannlich und sie
weiblich, wie man es von Pantherkatzen kennt.

Die beiden Gruppen lielen sich gegeniiber und in
einem groRen Kreis nieder, das Brautpaar von Ange-
sicht. zu Angesicht. Nun stimmten die beiden Sippen
ihr jeweiliges Sippenlied an, und wie es die wunder-
same Elbenmusik will, waren beide, schoner als je-
der Kusliker Kanon, im Zusammenklang harmo-
nisch und doch auch ein eigenes Lied. Ehe ich
mich's versah, war der Chor verebbt und wurde von
dem Herzenslied der Liebenden gefolgt.

Kaum hatten die Beiden geendet und ihre Héande
gefasst, als mit der Atem stockte: Seltsame Kreatu-
ren drangen fauchend in den Kreis ein. Halb elbische
Gestalten, von Pelzen und Federn verhillt, die Ge-
sichter mit buntem Lehm und Beerenfarben ver-
schmiert, dazwischen auch das eine
oder andere Raubtier. Die Biestinger
waren wohl darauf aus, das Paar
voneinander zu reiflen, doch kein
Elb kam ihnen zu Hilfe. Braut und
Brautigam alleine verteidigten ihre
Gemeinschaft. Sie warf Pfeile, wie
vom Bogen geschossen, vorsichtig
nach den Kreaturen, er wob Zauber,
und manche Geste war vom irrisie-
renden Spriihen ungelenkter Astral-
energie begleitet. Erst nach span-
nendem Kampf hatten sich alle
Biestinger verfliichtigt. (Wie ich
erfuhr, ist es vornehmste Pflicht der
jungen Jager beider Sippen, in Mas-
ke oder Tiergestalt jene Mé&chte der
Welt darzustellen, die jede Gemein-
schaft bedrohen kénnten - und sie
legen allen Ehrgeiz darin, wirklich
bedrohlich zu wirken.)

Nun sprangen alle Géste hinzu, fie-
len einander in die Arme und be-
gannen ekstatisch zu tanzen. Viele Stunden gaben
sich die Elben nun Musik, Tanz und Liebe hin. Ich
bin vom Fest der Freuden im Rahjamond einiges
gewohnt, doch muss ich schon sagen, dass die Elben
diese Hochzeit mit besonderer Ungezwungenheit
zelebrierten.

Beeindruckend auch, dass die Elben Kkeinerlei
Rauschmittel, nicht einmal Speisen zu sich nahmen,
wenn man von den betdérenden Gerlichen des Was-
serrausches absieht. Viel mehr war es ihre Magie
und ihre eigentimliche Wildheit, die sie in einen
unbeschreiblichen Taumel der Lebenslust versetzte.



Ich muss gestehen, dass diese Lebenslust sogar mei-
ne sonst eher akademische Persdnlichkeit tberwal-
tigte und nicht nur einjunger Elb mich im Laufe die-
ses Abends als Gast ehrte..."

"Die Bestattung ist bei den Elfen ein recht bemer-
kenswertes Fest. Im Wesentlichen geht es den Elfen
darum, den toten, von seinem ‘Licht' verlassenen
Korper einem neuen Sinn zuzufiihren. Nicht der
Leichnam wird als der Dahingegangene betrachtet,
sondern sein Leben, fir alle sichtbar in seinen Kin-
dern, in seinen Werken, und in den Liedern - sowohl
jenen, die er gesungen hat, als auch jenen, die seine
Angehdrigen uber ihn zu singen haben.

So erscheint eine Bestattung vor allem als Zusam-
menkunft all Jener, die den Verstorbenen kannten,
und ihrer Bemihung, sein Leben wahrzunehmen.
Fast scheint es, als ob die Sippe bemdiht ist, mit ih-
ren Liedern und Erzéhlungen ein Bild zu malen - so,
wie man den Toten in Erinnerung behalten méchte,
so, wie der Tote war.

Dazu gehort die fast leichenfledderische Verteilung
der wenigen Guter des Verstorbenen. Da tritt der
Sohn hinzu und berichtet, wie ihn der Tote das
Speerwerfen lehrte, dass jener Speer Sinnbild ihrer
gemeinsamen Zeit ist - und wie selbstverstandlich
tragt er die Waffe von dannen. Da erinnert ein Ver-
wandter daran, dass ihm sein Jagdhemd oder
Bauschmantel unl&ngst zerrissen ist, und dass er
jenes Stiick ndhme, das der Tote nun nicht mehr
brauche. All dies geschieht in frohlichem Ernste,
ohne Gier und ohne Streit. So bleibt denn eher man-
ches gute Stiick ubrig als dass zwei an einem Uber-
groRen Gefallen fanden. Dann kommen diese Habse-
ligkeiten - zumindest sind es Bogen und Flote, die
ohnedies nur dem Verstorbenen angehtren - zum
Leichname hinzu.

Denn nun, nach Stunden des Singens, Erzahlens und
Besinnens, gilt es, der Welt zurlickzugeben, was der
EIf aus ihr genommen hat: seinen Leib. So wird der
Leichnam wie schlafend in einen Baumkrone gelegt,
seltener auch auf einen Hiigel. Die stadtischen Auel-
fen haben zuweilen Tirme eigens daflir erbaut; im

groRBen Festum teilen sich die Elfen gar den "Turm
des Schweigens' mit den tulamidischen Siedlern! In
jedem Fall ist jener Platz abseits der Wohnungen,
wo Geruch und Anblick nicht stdren, aber auch nicht
weiter, als unsereins seinen Unrat tragt.

Den Elfen ist es selbstverstandlich, dass Rabe und
Habicht, Schmeil3fliege und Schmetterling sich gut-
lich tun am modernden Leib, dass Pilze und Zweige
daraus sprieRen, und dass schlieflich die blanken
Gebeine zu Boden fallen und dort zu dem selbigen
werden.

Nur selten fuhlt die Sippe tiefe Trauer um einen Tod.
Dies geschieht, wenn ein EIf offensichtlich von Un-
heil oder Unfall aus seinem Leben gerissen dieses
nicht vollenden konnte. Naturgemafl findet man
solch sinnloses Sterben eher bei den k&mpferischen
Auelfen. Da finden sich dann mancherlei Bréauche,
um dem Verstorbenen Kraft fur ein zweites Leben
zu geben. Lieder, die ihn loben, geleiten und beraten.
Das Hintreten eines Elfenpaares mit den Worten,
dass man dem Toten in dieser Nacht einen neuen
Leib zeugen wolle. Das Pflanzen und Aufziehen
eines Baumes oder einer Blume Uber dem Leichnam,
dessen Bluhen und Gedeihen, von der Magie der
Sippe gefordert, als Symbol eines neuen Lebens
gilt.”

Farnion Finkenfarn, Magiemagister fur Elfenzau-
ber, Lehrmeister an der Akademie Punin: "Wir El-
fen kennen eigentlich keine Festtage und keinen
Kalender. Wohl aber richten wir zuweilen Feste
nach dem Weltenlauf aus. Wir kennen Sommer- und
Wintersonnenwende. Simia, der dritthellste der acht
Planeten, wird von manchen als Bild des Urelfen
verehrt. Und wir orientieren uns nach dem Elfen-
stern, der in 90 Stunden einen Himmelslauf vollfiihrt
und damit der schnellstlaufende der Fixsterne ist.
Dass sich diese Zeitrechnung mit dem Wechsel von
Tag und Nacht nicht vertragt, irritiert einen EIf e-
benso wenig wie beispielsweise einen Menschen die
pedantische Unterscheidung, ob er gerade "miese
Laune" oder "einen schlechten Tag erwischt" hat."

Das Recht der Elfen

Farnion Finkenfarn, Magiemagister fur Elfenzau-
ber, Lehrmeister an der Akademie Punin:

"Das gesamte Recht der Elfen beruht auf dem so
genannten eo, dem natlrlichen Gerechtigkeitsemp-
finden des Elfen. Eine ritualisierte Form der Streit-
schlichtung wie das Gericht der Menschen kennen
wir kaum. Ein EIf legt Ublicherweise derart viel
Wert auf das Urteil seiner Mitelfen, dass, wenn er
sich mit seiner Einschédtzung im Widerspruch zur
ganzen Sippe befindet, er deren Meinung akzeptiert.
Wenn die gesamte Sippe so ein gemeinsames Urteil

spricht, stimmt nicht selten sogar der Rechtsbrecher
selber mit - gegen seinen Verstof3!

Eigentlich kennen die Elfen nur eine Strafe: den
Ausschluss aus der Gemeinschaft. Zu verstehen ist
dies als das typische Zuruickweichen der Elfen vor
allem, was ihnen schadet. Einen Tag inmitten seiner
Gefahrten zu leben, aber fiir sie nicht existent zu
sein, ist fur einen Elfen fast unertréglich. Der Verlust
all dessen, was ihn mit der Welt verbindet, macht
ihm dessen Bedeutung Kklar, und dass es Selbstver-
stimmelung gleichkommt, gegen diese seine Welt
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zu handeln, wie er es getan hat. Die meisten jener
Elfen, die so etwas erfahren miissen, spiiren gegen
Abend vor allem Stolz auf ihre Sippe, die die auch
fir sie schmerzhafte Strafe durchgehalten hat - und
natlrlich die Sehnsucht, wieder aufgenommen zu
werden.

Fir nicht wieder gut zu machende Vergehen, die
Narben an Leib, Seele oder mandra von Mitelfen
oder dem Wald hinterlassen haben, gibt es nur die
eine, schlimmste Strafe: die endgultige Verbannung.
Die Sippe versammelt sich um den Téter und singt
eine alt-elfischne Formel, die dem VISIBILI-
VANITAR gleicht, doch wird die Unsichtbarkeit
dem AusgestoRenen aufgezwungen.

Auch fur mich ist es nicht zu beurteilen, ob der EIf
fir seine ehemalige Sippe tatsachlich nicht mehr
sichtbar ist, oder ob sie ihn nur von nun an ignorie-
ren. Letztlich kommt es darauf

aber auch nicht an: Es gibt einige wenige Lieder
tiber AusgestolRene, die nach langer Abwesenheit
ihre Sippe oder sogar den Wald nicht einmal mehr
finden konnen, und es gibt keinen einzigen Bericht
tiber einen AusgestoRenen. der heimgekehrt wére."

Elsurion Sternlicht, selbsternannter Elfenbotschafter
in Norburg:

"Was Eigentum und Besitz angeht, haben die Elfen
schon immer Probleme mit allen anderen Rassen

58

gehabt. Im Svellttal ist Hihnerdieb fast schon ein
Synonym fir EIf geworden. Doch sind die Elfen
nicht wirklich diebisch veranlagt. Nur ist es fir ei-
nen Jager aus Wald oder Au einfach nicht zu verste-
hen, dass Nahrung, lebende Tiere, ja selbst der Bo-
den einer einzelnen Person gehdren sollen. Er selber
kennt und anerkennt nur zwei Arten von Eigentum.
Einerseits den intimsten Besitz von Name, Bogen
und Flote - etwas, was in seiner Intensitat wiederum
die Menschen und Zwerge nicht nachvollziehen
konnen. Andererseits den praktischen Besitz, den ein
EIf an seinem Jagdhemd und eine Sippe an ihrem
derzeitigen Jagdgrund und Aufenthaltsort hat. Dieser
Besitz ist, vergleichbar mit dem Sitzplatz eines Ta-
vernengastes, jederzeit diskutabel: Zeig' einem EIf,
dass du mehr frierst als er - er wird dir sein Hemd
geben. Mach einer Sippe Klar, dass die deine hungert
- und sie werden dir den Wald zur Jagd Uberlassen.
Naturlich bedeutet das nicht, dass ein ganzer Stamm
seine Siedlung aufgibt, nur weil du zum Jagen zu
faul bist. Aber du kannst mit ihnen immer daruiber
reden. Uber Eigentum kann man immer reden. Des-
wegen heil’t es ja auch im Tralloper Vertrag:

'‘Allwo eyn EIff ergriffen bei eyner Tath wider die
guthen Sitten oder wider eyn Eygenthum, dar solle
man ihm Auffklarung angedeyhen laszen, und moige
er wyder guth machen die Tath und sodann seynes
Weges zihen. ™



Walder, Berge, Stadte, Seen

Die Salamandersteine

Aus den Jugenderinnerungen des Geweihten
Rondrian Donnerhall von Donnerbach:

"Die Salamandersteine und ihre Walder sind von
einer ganz besonderen wilden Schdnheit, wie man
sie nirgendwo sonst in Aventurien findet. Smaragd-
grin schimmern die runden Berggipfel, die sich in
Nebelschleier kleiden und von Regenbogen gekront
werden. Wie ein schitzender Glrtel liegen die ge-
heimnisvoll undurchdringlichen Tannenwalder um
das Gebirge, ziehen sich bis in die tiefen Schluchten
hinein, die die fischreichen, schaumenden Béche im
Lauf der Jahrtausende in den Schiefer gegraben ha-
ben. Weiter oben gehen die Walder in griine Berg-
matten Uber, von einzelnen Lérchen, Kiefern, wilden
Kirschbdumen und Firun-Féhren durchsetzt. Bunt
blihen diese Almen, die nie ein Hirt gesehen hat:
Blauer, Gelber und Roter Enzian, Eisenhut und Ad-
lerklaue, Disteln und Heidelbeeren. Méchtige Stein-
bocke wandern ber unsichtbare Saumpfade, Auer-
h&hne und blaue Birkhiihner schreiten balzend Gber
die Wiesen. Smaragdnattem, die préchtigen Hexen-
tiere, und goldene Felsschleichen sonnen sich auf
warmen Felsen, ganz selten auch ein Rubinsalaman-
der - Ubrigens die einzige Art, die man in den Sala-
mandersteinen finden kann. Schwalben, Dohlen und
Hummeln tanzen Uber die Felsen, braune Bergadler
mit weilRen Hauptern und sogar einige Koénigsadler
mit blauschwarz schimmerndem Gefieder ziehen
majestatisch hoch oben ihre Kreise. Zuweilen erin-
nern die zersplitterten Knochen eines Berglowen,
Schwarzbéren oder S&belzahntigers daran, dass es
hier sogar den einen oder anderen Riesenlindwurm
gibt.

Hier sind die sechs Elemente im Einklang. Die Son-
ne lockt wallende Nebel aus den Télern. Die Auslau-
fer eines Rondrikans Uber Riva treiben schwere Re-
genwolken gegen die Felsen, ein kurzes Gewitter
bricht los. Vielgezackte, violettgelbe Linienblitze
zucken hin und her zwischen Wald und Wolken und
malen feurige Drachenzungen auf den Himmel. U-
ber den Waéldern stehen silbrig-glanzende Regen-
schleier und ein vollstandiger Regenbogen.
Karmesinrot versinkt die Sonne jenseits des Lorsol,
wéhrend die letzten Wolkenfetzen mit einer Tobri-

schen Brise ins Bornland verwehen. Am né&chtlichen
Firmament stehen, nirgendwo anders so Klar, die
ewigen Sterne und griRen die ewigen Walder der
Salamandersteine."

Kerry ui Brioghan, Geographin aus Honingen, 12
Hal: "Ganz deutlich bilden die Salamandersteine die
Grenze zwischen dem zivilisierten Mittelland und
dem unerforschten Nordaventurien. Noch heute gibt
es nur zwei Wege nach Norden: Die miserable Berg-
stralle Uber den Roten Pass, durch die westlichen
Auslaufer der Roten Sichel, und der Saumpfad von
Gashok bis Kvirasim durch den Silberbuchenwald,
den man tunlichst nur mit einem Pfadfinder wéhlen
sollte. Kvirasim selbst ist jedoch ein wichtiger Um-
schlagplatz fur elfische Guter, und die StraRe nach
Tjolmar und sowohl Land- wie Flussweg den Kvill
hinab werden oft genutzt. Das Gebirge der Salaman-
dersteine ist ebenso wie die Walder elfisches Terri-
torium - bewacht und verteidigt von einem seltsa-
men Zauber und der Natur selbst. Die Berge sind,
wie sonst nur die anderen Sichelgebirge, aus wei-
chem Tonschiefer, der in der Hand zerbrickelt.
Drum ist auch keiner der Gipfel hoher als zwei- oder
dreitausend Schritt. Der Lorsol entspringt im Westen
der Salamandersteine im Silberbuchenwald, der
Amper im Osten im  Wald-wo-Regen-auf-
Biberddmme-féllt. Wie es tiefer in den Waldern und
Bergen, jenseits der NebenfluRe des Kvill, aussieht,
weil kein Mensch, und den Ursprung dieses zauber-
haften FluRes kennt man auch nicht.

Genau diese Geheimnisse machen die Faszination
dieses Gebirges aus. Die sagenumwobenen Hip-
pogriffen oder Pferdegreife leben hier in gréReren
Mengen, und kein Tier bis zur GréR3e eines Steinbo-
ckes ist vor ihnen sicher. Irgendwo soll sich hier
auch der Dunkle Brunnen befinden, dessen Wasser
aus reiner Magie den Neunaugensee oder den Kuvill
speist. Natirlich soll sich hier auch der Hof des le-
gendédren Elfenkonigs verbergen. Die Waldelfen
selbst wiederum erzéhlen das Marchen vom Schlof3
der Traumenden Madaya auf dem hdchsten Berg der
Salamandersteine."”

Donnerbach

Einwohner: 1800 (25% Auelfen, 5% Waldelfen)
Garnisonen: 40 Rondra-Geweihte, 60 Krieger der
Rondra, 50 Stadtgardisten

Tempel: Rondra, Travia, Hesinde

650 v.H. brannten im ganzen Mittelreich die Schei-
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terhaufen, kein Rondra-Glaubiger war mehr seines
Lebens sicher, Heleon, einer der Uberlebenden des
Erntefest-Massakers, sammelte ein Dutzend Ge-
weihte und ihr Gefolge um sich. Einer Vision
Rondras folgend, setzte er Uber den Neunaugen-See
und fand den Donnerbach. Hinter dem “Konig der
Wasserfélle' - 60 Schritt hoch - entdeckten die
Fluchtlinge bearbeitete Kavernen und errichteten der
Gottin einen Tempel. In den folgenden Jahrzehnten
ernannten sich die Nachfahren Heleons zu First-
Erzgeweihten der Freien Stadt Donnerbach und er-
bauten oberhalb des Wasserfalles ihre Residenz
Donnerhall. Zwar kam es zu Anfang mit den ansés-
sigen Auelfen und vor allem mit den nahen Waldel-
fen zu Auseinandersetzungen, aber den Rondrianem
war nicht sehr kriegerisch zumute. So entstand bald
eine eigentimliche Mischung aus Kriegertum und
Jagerleben, aus Freiheitsliebe und Gefolg-
schaftstreue, flr die die kleine Stadt heute beriihmt
ist.

Die wildromantische Stimmung nimmt auch heute
noch jeden Pilger und jeden Reisenden gefangen:
Der dréhnende Donnerbach-Fall, die stdndigen Ge-
witter ber dem dunklen Neunaugensee, die schwei-
genden Elfenwalder, die grinen Bergkuppen der
Salamandersteine, die urwichsigen Gebédude aus
einfachstem Bruchstein und feinsten Hoélzern, die
Menschen und Elfen in blitzender Bronze, blankem
Stahl, buntem Wildleder und edlen Pelzen.

Gerade die Pilger sind aber oft enttduscht, wenn sie
nach vielen hundert Meilen Fahrt keine alles Uber-
strahlende Tempelstadt vorfinden. Ein knappes

Hundert Hauser aus Tannenholz und Bruchstein ist

groRziigig am Seeufer verteilt, und Donnerhall wirkt
mit seinen hoélzernen Saulen doch etwas hinterwal-
derisch.

Doch hat sich Donnerbach wéhrend der letzten Jahr-
hunderte den Ruf als wichtigste Orakelstétte
Rondras erworben. Eine betrachtliche Anzahl von
Offenbarungen und Weissagungen der G6ttin, seien
es die Prophezeiungen Uber die

Verlierer des Erbfolgekrieges oder der Weisspruch,
der zur Wiederauffindung der Gebeine des Heiligen
Leomar fuhrte, fanden hier statt. Auch als Etappe
oder Ziel fiir das GroRe Donnersturmrennen wurden
Donnerbach und die ruhmreichen Schlachtfelder
Weidens oft gewéhlt. Aldare VIII. Donnerhall von
Donnerbach, die 27. FirstErzgeweihte, ist zugleich
Meister des Bundes fir einen Grofiteil Nordaventu-
riens und untersteht nur dem Schwert der Schwerter
in Perricum. Heute sieht sich Donnerbach als Kro-
nung jenes rondrianischen Schutzkreises, der das
Menschenreich von Perricum tber Baburin bis Ari-
vor umgibt. Erst wenn der Pilger den gefahrlichen
Weg (ber das Felssims und durch den Donnerbach-
fall bewaltigt hat, findet er sich in einem der groften
Tempel Aventuriens. Uhdenberger Bronze, Bornlan-
discher Bernstein und Gold vom Oblomon blenden
das Auge. Statuen von Rondra, Kor und Famerlor,
Leomar, Heleon und anderen Helden und Halbgotter
beherrschen die einzelnen Grotten, deren Wénde mit
Waffen, Ristungen, Gemalden und anderen rondria-
nischen Schéatzen geschmiickt sind. Irgendwo ruht
auch die Wundersame Rustung, die neben dem Don-
nersturm-Streitwagen und dem Schwert von Perri-
cum der wichtigste Talisman der Gottin ist. Bis heu-
te weill man jedoch nicht, wer Uberhaupt die wun-
derschonen Kavernen urspriinglich geschaffen hat.
Donnerbach ist aber nicht nur Inbegriff des Rondria-
nismus, sondern auch der magischen Heilung. Das
bertiihmte "Seminar der elfischen Verstandigung und
natlrlichen Heilung" besteht zwar nur aus einigen
einfachen Holzh&usern in einem Ulmenhain. Aber
dieser Ort ist eine der wenigen Akademien, wo man
Elfenzauber direkt bei ihren Anwendern studieren
kann, und zudem lehrt die Akademie gleich zwei
Spezialgebiete. Die Schule wurde 451 v.H. auf An-
regung Rohals des Weisen gegriindet. Da sie keiner
Richtung zugeordnet werden kann, wird sie heute als
Grau eingestuft. Im Hain kann man Auelfen und
Menschen im gemeinsamen Bemihen beobachten,
die magischen Uberlieferungen an die Jugend wei-
terzugeben. Viele der Auelfen der Umgebung schi-
cken ihre Kinder zumindest einige Wochen ins Se-
minar, um ihre Seelenkraft zu festigen. So haben
viele elfische Traditionen den Unterricht bereichert,
um die Einheit von Kdorper und Geist zu pflegen,
und neben dem Tanz der Mada wird auch das Bo-
genschieRen gepflegt. Etwas weiter seewarts hat der
weiBe Orden des Anconius eines seiner vier Haupt-



Kkloster errichtet. Das wehrhafte Steingebdude dient
nicht nur zur medizinischen Versorgung der Bevol-
kerung - die Erzmine und die Holzschneisen sind
ebenso gefahrlich wie die Fechtséle und das Seeufer.
Auch hier wird fleilig studiert, und viele Schiler
und manche Lehrer sind an beiden Institutionen zu
finden. Die meisten Absolventen des Seminars, die
einmal als angesehene Heiler gelten wollen, ziehen
die Tatowierung des Ordens auf der Handflache dem
Siegel des Seminares vor, das im Alten und Neuen
Reich kaum jemand erkennt. Die rondrianische The-
okratie ist selbstbewuf3t genug, auch einen Hesinde-
Tempel zuzulassen; der Hohe Lehrmeister Abelmir
Freistatter ist ein typischer Vertreter des starken
Freibauerntums nérdlich der Reichsgrenze.

Eine Eisenmine und etliche Schmieden, die auch
Kupfer und Bronze aus Uhdenberg verarbeiten, sor-
gen flr die Wehrféhigkeit der Stadt. Wer hier nicht
Klinge oder Bogen fiihrt, gilt wenig. Viele der Holz-
palisaden um die H&auser und zwischen ihnen wur-
den jedoch erst im letzten Jahr wéhrend der Orki-
berfélle erneuert oder angelegt. Der Tempel und

viele Bauern zlchten Nordméhnen, kraftige blond-
braune Zugtiere. Die Posthalterei mit Stoerrebrandts
silbernem Falkenzeichen hat besondere Bedeutung
fur den Handel mit Salz und anderen Gltern fir die
Elfen.

Denn zwischen den umliegenden Dorfern, Gehdften
und Wehrmihlen findet man auch die Pfahlbauten
der Auelfen, und sogar zwei Waldelfensippen haben
sich in Reichweite niedergelassen. Die Elfen schét-
zen Donnerbach als Tauschplatz fur die Errungen-
schaften menschlicher Zivilisation ohne grolere
Nachteile. Die meisten Geweihten haben ihre hoff-
nungslosen Missionsversuche aufgegeben und be-
eindrucken eher durch ihr Vorbild. Vor allem hier in
Donnerbach finden sich jene Elfen, die die Méchte
des Kosmos in gottlicher Gestalt personifizieren,
insbesondere in jener einer wachsam-zerstorerischen
Raubtiergottheit. Die Ahnlichkeiten zwischen der
Lowengottin und Zerzal sind uniibersehbar, und die
Geweihten wie die Elfenweisen ahnen, dass sie hier
eine Macht offenbart, deren Bedeutung sich weit
jenseits der Geschichte beider Rassen erstreckt.

Quillyana (Kvirasim)

Einwohner: 760 (70% Waldelfen, 20% Auelfen,
10% Halbelfen) Garnisonen: Keine
Tempel: Peraine

Wo der schdumende Lorsol in den magischen gri-
nen Kvill miindet, liegt die einzige bekannte Elfen-
stadt, wo heute noch drei Clans zusammenleben. So,
wie die Waldelfen mit den Auelfen auskommen, hat
es ihre Toleranz erlaubt, dass sich immer wieder
sogar Menschen niedergelassen haben - aber auf die
eine oder andere Art sind sie alle verschwunden!
Denn nach einigen Generationen gibt es hier keinen,
der nicht mit jedem im Ort verwandt ist. So kann
man die Menschen bald kaum von Elfen unterschei-
den: Die einen wie die anderen kleiden sich in
Bausch und Pelz. Waffen und Werkzeuge sind aus
Holz, das einzige Metall sind schmilkkende Gold-
Klumpen, die man selbst im Kvill gefunden hat. Nur
die auswaértigen Handler mit ihren Lasten benitzen
hier die Strallen (ab Kvirasim ist das Ufer des Kvill
halbwegs begehbar); die Einheimischen verschwin-
den einfach zwischen den B&dumen.

Keiner kennt hier die Kostbarkeiten, auf die die
Menschen so stolz sind, doch dafur findet man (ber-
all Magie und Wunder. Seltene Heilkrauter und
Blumen wachsen an den Ufern, das Wasser aus den
Salamandersteinen selbst ist leicht magisch, und
sogar das frisch abgeworfene, goldene Horn eines
Einhornes ist hier schon gesehen worden.

Fur Fremde, auf einem der drei Pfade aus Riva. aus
Tjolmar oder aus Gashok und Hillhaus kommend,
liegt die Stadt unsichtbar auf der Landzunge zwi-
schen den beiden Flussléufen. Erst wenn man durch
die Furt im Lorsol watet, kann man ein Norbardi-
sches Blockhaus, funf Pfahlbauten, einige weidende
Warunker Braune und ein wildes Haferfeld sehen.
Diese wichtige Handelsniederlassung ist wie so oft
Ursprung des Norbardischen Namens Kvirasim. Die
Einheimischen nennen ihre Siedlung Quillyana, aber
das weil} nicht einmal die Peraine-Geweihte, die
derzeit wieder einmal, wie ein Dutzend Missionare
vor ihr, ihr Glick versucht. Denn die eigentliche
Stadt liegt noch verborgener: die meisten der Auel-
fenbauten und vor allem die Baumhéuser erkennt
man erst, wenn man unter ihnen steht. Auf verblif-
fende Weise verstehen es die Elfen und Halbelfen,
ihr eigentliches Leben ebenso verborgen zu halten.
Dabei gibt es in Quillyana die vielleicht vollkom-
menste Demokratie: Wenn die Clans Uber ein Prob-
lem ratschlagen, darf jeder mitsprechen, auch wenn
er sich nur fiir ein paar Tage hier aufhélt. Und den-
noch verlasst jeder Fremde die Stadt mit dem Ge-
fuhl, das Entscheidende nicht gesehen zu haben.
Oder, wie es einer der jungen Gelehrten mit dem
vergeistigten Blick der Hellseher, die nach dem
Kreis der Einfuhlung suchen, formuliert hat: "Kvira-
sim habe ich wohl gefunden, aber Quillyana nie ge-
sehen."”
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Oblarasim

Einwohner: 610 (50% Auelfen) Garnisonen: Keine
Tempel: Firun, Travia

Seit undenklichen Zeiten hatten die Wildbéche der
Gelben Sichel nahe Gerasim Gold vom Rabenpass in
das Tal des Oblomon hinuntergespult. In Tausenden
von Jahren war dieses Gold zu einer beeindrucken-
den Schicht angewachsen. Doch bis vor wenigen
Jahren wusste kein Mensch und kein

Zwerg von den Schéatzen. Nur die Norbarden hatten
in einer Biegung des Oblomon eine kleine Handels-
niederlassung gegriindet, Oblarasim genannt, wo sie
mit den anséssigen Auelfen Erz und Glas gegen
Bausch, Pelze und Heilkrauter tauschten.

Dann stolperte ein betrunkener bornlandischer Glas-
perlenkramer buchstablich in die Goldgrube. Er
brachte einige Klumpen zum 6rtlichen Schmied, und
als dessen Urteil feststand, gelobten beide Still-
schweigen. Naturlich wusste schon am ndchsten Tag
die ganze Niederlassung Bescheid, und die norbardi-
schen Sippen trugen die Nachricht in alle Winde.
Seither sind ein halbes Tausend Norbarden, Born-

lander, Svellttaler und Thorwaler ins Oblomon-Tal
eingefallen. Sie wihlen die Ufer auf, schitten
Démme auf, legen Schéchte und Stollen an und bau-
en ihre Baracken in die Aulandschaft. Ihre meist
sparliche Ausbeute verkaufen sie nach Norburg,
Riva und Paavi, um Ausrlstung, Lebensmittel und
Alkohol zu finanzieren.

Der ortliche Auelfen-Clan. ein Dutzend Sippen von
jeweils etwa 30 Mitgliedern, wurde férmlich Uber-
rollt. Manche ergriffen die Flucht, die meisten ver-
suchten sich den unruhigen Verhéltnissen anzupas-
sen, einige wenige begannen sogar selbst nach Gold
zu suchen.

Trotzdem nimmt die Spannung in jlngster Zeit im-
mer mehr zu, und fast tdglich kommt es zu Ausei-
nandersetzungen zwischen den beiden Vélkern. Und
da sind immer noch die Waldelfen aus dem Tal des
Lemon, fur die jeder geféllte Baum und jeder Hass-
schrei der halbverriickten Goldsucher ein Schlag
gegen einen Damm ist, der kurz vor dem Bersten
steht ...

Gerasim

Einwohner: 850 (50% Waldelfen, 20% Halbelfen)
Garnisonen: Keine
Tempel: Travia, Hesinde, Firun

Als im Bornland die Inquisition des Praioslob von
Selem herrschte, flohen viele Biirger und Norbarden
in die Wildnis. Uber den Rabenpass, wo sie ihre
Toten begruben, zogen sie den Oblomon hinab, bis
sie die Elfen trafen. Vom schuldlosen Leid der Ver-
triebenen berilhrt, erklarten sich drei Elfen bereit sie
aufzunehmen und ein neues Leben zu lehren: der
Weise Delayar Wo-Regenbogen-sprielen, von dem
zahlreiche Weisheiten Uberliefert sind, die Zauber-
bardin Dariawida Lerchenliebe und der Jager Arata-
hon Lé&Rt-Elche-tanzen. Die Bedingung der Drei war
hart: "lIhr misst alles vergessen - was ihr wart und
was ihr sein wolltet!" Doch bei allem ehrlichen Be-
mihen beider Seiten mussten doch auch die Elfen
erkennen, dass sie nie mehr sein wiirden wie zuvor.
Zwar ist bis heute keines der Gesetze, die die Drei
die Siedler lehrten, gebrochen werden: Nie ist ein
Baum geféallt worden, um ein Menschenhaus zu bau-
en, kein Bewohner besitzt mehr, als er wirklich
braucht, und bis heute treffen sich die Nachfahren
der drei Elfen und die Menschen am Platz der Ver-
standigung, um zu sprechen, ehe sie handeln. Aber
dennoch wird zusehends aus einer Zuflucht im El-
fenwald die Menschenstadt Gerasim.

Denn so benannten die Siedler ihre neue Heimat,
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ebenso wie

sie die Fliisse Oblomon und Selserbach nannten. Mit
den Namen kam die Neugier - und das Geheimnis
wich immer mebhr.

Als im Mittelreich wieder Kaiser herrschten, begann
in Gerasim die Magierin Tamara die Elfen zu erfor-
schen. Sie begriindete die "Schule des Direkten We-
ges", die bis heute das Original ihres Meisterwerkes
"Zauberkrafte der Natur - Die Magie der Nichtmen-
schen™ aufbewahrt. War der Schulvorsteher zunéchst
nur fur die auslandischen Schiler verantwortlich,
erlangte er Uber die Generationen bei allen Siedlern
immer mehr Einfluss. Die derzeitige Leiterin, Meis-
terin Duridanya, kann man wohl bereits als Mago-
kratin und Oberhaupt von Gerasim bezeichnen. Sie
ubt ihren unleugbaren Einfluss weise und zuriickhal-
tend aus, aber selbst fir viele Halbelfen ist ihr Wort
Gesetz. Die Waldelfen beginnen sich zusehends aus
dem Stadtleben zuriickzuziehen. Auf Fremde reagie-
ren sie - die katastrophale Entwicklung von Oblara-
sim vor Augen - abweisend. Wenn die stolzen We-
sen heute Uber den Platz der Verstandigung gehen,
sehen sie, der Tradition folgend, nur lebende Baum-
hduser, und keines wird auch nur durch ein Schild
verunziert, denn lesen kann hier ohnehin aufler den
Magiern keiner. Aber wenn sie die Menschen darin
sehen, in ihrer Schule, ihren zwei Tempeln und ihrer
Herberge Waldesruh, dann liegt eine seltsame Trau-
er in den Augen der Elfen.



Uhdenberg

Einwohner: 1550 (10% Zwerge, 5% Auelfen, 5%
Orks und Goblins)

Garnisonen: ca. 200 Séldner der Uhdenberger Breit-
éxte, davon 30 Stadteigene

Tempel: Ingerimm, Peraine, Firun

Wahrhafter Bericht des Kaufmanns Deredon von
Grangor aus den Nordlanden, Grau gor, 1001
n.BF.:

"Wenn die Bergleute abends staubbedeckt und durs-
tig durch die schneematschigen Lehmstralen zwi-
schen den roten Bruchsteinhdusern zu den Kneipen
marschieren, dann wollen sie den Bombér tanzen
lassen. Wenn dann dort die Tralloper Fuhrménner
und ihr Geleitschutz, die Uhdenberger Breitaxte, mit
Bullenpeitschen Schnickeln spielen, dann ist die
Stimmung nichts fiir Leute mit schwachen Nerven.
Und wenn sich dann unbedingt Zwei auf der lehmi-
gen Stralle zum Duell mit schwerem Werkzeug tref-
fen wollen. mischt sich auch der Soldmarschall nicht
ein - wohl aber nachher der Mann vom Therbuni-
tenspital. Felddiebstahl und Fundraub dagegen sind
schwere Verbrechen. Wenn Uhdenberg im Winter
vier Monate eingeschneit ist, dann kénnen dich nur
deine Vorréate retten. Und im Sommer zahlt ein
Mann nur danach, wie viel Stein gldnzendes Erz,
blutrote Granate oder farbenfrohen Umbra er binnen
zwolf Stunden fordern kann.™

Uhdenberg am Rathil, in den VVorgebirgen der Roten
Sichel, ist die hochstgelegene Menschenstadt Aven-
turiens. Aber die reichen Eisenerzvorkommen, die
hier sogar im Tagbau gebrochen werden konnen,
erhalten die Stadt seit 1000 Jahren am Leben. Der
'‘Goblinstahl' kann zwar mit dem Material aus Ang-
bar oder gar Maraskan nicht mithalten, aber im Nor-

den wird er fast Gberall verarbeitet. Schon 31 v.BF.
wurde anlésslich des Tralloper Vertrages von Men-
schen und Elfen gemeinsam die die Handelsstation
Uhdenberg gegriindet. Kaiser Murak-Horas, der die
Orks von Wehrheim bis Uber den Svellt zurlickge-
drangt hatte, brauchte die Garnison ebenso dringend
wie das Erz. Nach dem Untergang des Alten Reiches
verhinderten die Goblins jedoch Jahrhunderte lang
jede gezielte Forderung. 755 n.BF. erklarte sich Uh-
denberg mit dem Bornland fiir unabhéngig, der
Kronvogt ernannte sich zum Burgermeister und sei-
nen Vetter zum Soldmarschall.

Heute liegt die Macht in Handen eines verfeindeten
Konsortiums, das die Minen, die Verhittung und
den Handel mit Trallop Gorge kontrolliert. Auch
unter den Bergleuten und Soldnern herrscht das Ge-
setz der Faust - meist sogar das der Axt, des
Schmiedehammers und der Spitzhacke! Uhdenberg
ist wohl die einzige Stadt Aventuriens, wo es verbo-
ten ist, keine offensichtlichen Waffen zu tragen. Der
Soldmarschall. Oberst Ettel Hardinger von Schwarz-
tann, hat jedenfalls schon mehrfach bomlandischen
Kramern und untererndhrten Goblins mangels einer
Waffe den Aufenthalt in der Stadt untersagt.

Mit den zahlreichen Fremdrassigen kann Uhdenberg
auf eine wechselvolle Geschichte zuriickblicken.
Derzeit hat man alle Orks aus den Rudeln der Uh-
denberger Breitaxte gefeuert, und die wenigen im
Ort Verbliebenen werden arg traktiert. Die Elfen
dagegen, deren Pfeilen wéhrend der Weidener Un-
ruhen vor 40 Jahren fast hundert Uhdenberger zum
Opfer fielen, gehdren heute wieder ebenso zum
Stadtbild wie die Goblins, die sich alle paar Jahr-
zehnte mit Karawanenuberféllen sehr unbeliebt ma-
chen. (Siehe auch AVENTURISCHER BOTE 35,
Seite 2.)

Der Neunaugensee

Quelina von Salmfang, Meisterin des Flusses von
Albenhus, Leiterin des grofiten Binnentempels des
Efferd:

"Wirklich geheuer ist ja keiner der aventurischen
Binnenseen, sei's der verwunschene Ysli-See, das
triigerische Ochsenwasser oder das verfluchte Loch
Harodrol. Aber der grofite unter ihnen, der Neunau-
gensee, ist schon etwas ganz Besonderes.

Jeder kennt das Gefiihl, dass sich in diesen Wassern
etwas verbirgt, aber niemand, der sich auch nur dem
Ufer des Neunaugensees nahert, kann das Gefihl
leugnen, dass jeden Augenblick etwas aus diesen
Wassern herauskommen wird! Niemand, der den
seltsamen, stets violett verhangenen Himmel mit den
unregelmalig zuckenden Blitzen (iber dem See ge-
sehen hat, wird den bedriickenden und zugleich fas-

zinierenden Anblick je vergessen."

Wachtmeister Jost aus Niritul anléilich der Anzeige
eines hornléndischen Adeligen, dass sein Hund "von
etwas im See geholt" worden sei:

"Ja, guter Herr, wenn Ihr mit Eurem Hund Gberhaupt
bis zum Seeufer gehen konnt, ohne dass Euch wun-
derlich wird, dann ist Euch eh nicht zu raten!"

Heymatland, fremdes Land - Die uebrigen Lande in
Aventueria, Bastan Munter, ca. 330 v.H.:

"Doch gibbt der eygentuemliche See woll reychhal-
tig Thier unt Pflanzen Leben unt Raumb. In dero
weithen Guertel von Schilff, so unentwegt im Winde
rauschen, findt man Reyher, Schwane, Enthen, Tra-
viengaens, Hummeln unt Libellen, woll auch

63



Laubfroesch, blauwe Uncken unt Regenbogenfo-
rellen.

Aber auch die wundersame Pandlarilie unt der zau-
bermaechtige Cairan wacksen hiero. In dero Erd-
hoehlen am Ufer hausen Klammbermolochen mit
gruenem Haar. Die merckwuerdichsten Thier sint
die Neunaugen. Ihr Bluth soll zau

bermaechtig sein. Es kummen gar viele Zauberer unt
Hecksenmeister an, die es als Ingredienz fuer manch
Elixir der Verwandelung nutzen. Ueberhauppt hath
es hiero viel Alchymiker unt auch Elffen, so suchen
nach magischen Ingredienzen wie Cairan und EIf-
fenblum. In dero Tieffen des Sees aber hat es man-
cherley Monstren: riesiche Bluthegel, schleimige
Tlalucs-Wuermer, maechtiche  Schildt-Kroethen,
Krackenmolche, die auch an Landt kommen, unt gar
eynen Wasserdraken, eyne Meile lang."

Expeditionsbericht an First Thorn ui Bennain. Ha-
vena, 307 v.H.:

"Die Flachenmessung erfolgte unter Verwendung
der neuesten Instrumente, namentlich Kusliker Win-
kelmaRtafeln, Rohalsches Trigonometrum, Hylailer
Dreikreuz und sogar Kusliker Kompass. Sie ergab
eine Flache von siebzig Meilen zu achtzig Meilen.
Die grofite Ausdehnung von einhundertzehn Meilen
wurde zwischen dem Flecken Niritul an der Min-
dung des Mandlaril und der Zollwacht Olat am Sud-
rand des Nebelmoores ermittelt.

Als unmdglich erwies sich die befohlene Tiefenmes-
sung des Sees. Noch zu Rohals Zeiten hiel3 das Ge-
wasser nie anders als 'der See ohn Grundt und Bo-
den'. Die Tiefenmessung wurde bei 20 Rohal'schen
Lot (= 200 Schritt) abgebrochen, ohne Grund gefun-
den zu haben. Dann lieRen wir unser Dutzend erfah-
rene Schwammfischer und Schatztaucher, mit Auel-
fenmagie und Zaubertrdnken zur Wasseratmung
ausgestattet und mit Bleigewichten beschwert, ab-
sinken.

Nur sieben, von plétzlichen Wahnvorstellungen und
Panikanfallen (berwaltigt, kehrten zuriick. Zwei
Taucherinnen behaupteten steif und fest, in der
grundlosen Finsternis den Schatten eines Lebewe-
sens gesehen zu haben, das die gesamte Dauer ihres
Tauchversuches (eine halbe Stunde!) brauchte, um
voriber zu schwimmen. Ein Weiterer wollte eine
Riesenmuschel mit einer ganzen Unterwasserstadt
darin gesehen haben. Der Taucher Norbwyn hatte
die Sprache verloren; wir mussten ihn auf der Riick-
reise der Obhut der Noioniten tibergeben. Die ande-
ren funf Taucher wurden Uberhaupt nicht mehr ge-
sehen.”

"Die Elfen verbinden mit dem Neunaugensee vieler-
lei Traditionen. Die meisten Zuflusse tragen elfische
Namen. Interessanterweise wird dabei nicht das Ub-
liche Wort awa fur Fluss verwendet, sondern ril, das
wie lir (Meer) zur Wortfamilie unheimlicher Gewés-
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ser gehort. Der Mandlaril ("Zauberwaldstrom™)
mindet im Nordosten, der Rathil ("Strom der Fein-
de", wohl der Goblins) am Ostufer, der Bandlaril
("Strom zwischen Wald und Gras") im Suden."

Luzelin, Oberhexe vom Blauen Wald, in "Hexenwis-
sen”, 175. Jahrgang, 3.Schrif'trolle, Festum, 14 Hal:
"Das Wasser des Neunaugensees hat unbestreitbar
eine starke magische Aura, wenn auch von jener
verdorbenen Art, wie man sie auch in der Umgebung
von Gespenstern und Nachtalpen flihlen kann. Viele
astrale Manipulationen haben zahllose Mindere
Geister, Schalke und Bosnickeln hinterlassen, der
Tod vieler unglucklicher Menschen, Elfen und Tiere
Irrlichter, Tiererscheinungen und manche Gefesselte
Seele. Manche Berichte lassen vermuten, dass der
legenddare Dunkle Brunnen, dessen Wasser reine
Astralenergie sein soll, am Grunde des Sees liegt,
und dass das die einfache Ursache ist, warum der
Brunnen nie gefunden wurde und werden kann. Da-
flr spricht auch, dass nur in den Gewassern des
Neunaugensees der astralstarkende Kairan wéchst.
Wie auch immer: Durch die starke Magie sind die
Elemente hier viel lebendiger und unruhiger. Es gibt
druidische

Uberlieferungen Gber einen Vulkan inmitten des
Sees, der etwa alle funfhundert Jahre in Zeiten des
Umbruchs aktiv wird; zu Zeiten von Rohal, Hela-
Horas und Fran-Noras soll er jeweils ausgebrochen
sein. Uber das Ungeheuer vom Neunaugensee gibt
es Hunderte Ammenmaérchen und glaubwiirdige Be-
richte. Die Auelfen wiederum erzdhlen von einer
verschollenen Stadt im See und von einer schwim-
menden Insel. Die einheimischen Bauern schlieRlich
behaupten, dass die Gewitter (iber dem See von Jahr
zu Jahr starker wirden."

Bericht des Rondrian Donnerhall von Donnerbach
an den Heiligen Orden zur Wahrung, Rhodenstein:
"Als gefahrlichstes Monster Aventuriens (berhaupt
wird gerne das sogenannte Ungeheuer vom Neunau-
gensee genannt. Es soll mindestens ein halbes Dut-
zend groRe Kdahne und ganze Hundertschaften von
Mensch und Vieh in die Abgriinde des Sees hinab-
gerissen haben.

Zum ersten Mal wird das Ungeheuer schon zur Zeit
der Priesterkaiser erwéahnt, und alleine aus dem vor-
letzten Jahrhundert, wo das Monster es besonders
wild getrieben haben soll, liegen mir vierzig schrift-
liche Quellen vor - und das im bekannt analphabeti-
schen Weiden! Ubereinstimmend wird es als min-
destens hundert Schritt langes Mischwesen aus
Neunauge und Seeschlange mit einem zahnstarren-
den Maul beschrieben. In anderen Berichten werden
ihm aber auch Horner, Krallen, die zusatzlichen
Haupter einer Ziege oder eines Frosches, Lowentat-
zen und sogar Fliigel attributiert. Zuweilen wird es
gar mit dem Fabelwesen Molcho identifiziert, an das



- sollte man eigentlich annehmen - selbst in Aventu-
rien nur noch Kinder und alte Leute glauben.

Dem Ungeheuer werden auch die Verwistung etli-
cher Gehofte nahe Donnerbach, am Ostufer und so-
gar bei der Grenzwacht Rathila, also dreiRig Meilen

landeinwarts, angelastet. In zwei Féllen gab es zwar
unubersehbare Spuren, aber ich bin doch geneigt,
diese letztgenannten Ereignisse eher den Riesen-
lindwlrmern aus den Salamandersteinen zuzu-
schreiben.”
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Die letzten Geheimnisse der Elfen

Der Elfenkonig

Zwischen Bodir und Walsach - Mitnaechtliche
Laender, Bastan Munter, ca. 350 v.H.:

"Da ich die Waldfluesze hinab ruderte, sucht ich wol
auch nach dem unsterblichen Elffenkoenig in sey-
nem Waldschlosz hinth eynem Wall aus Dornicht.
Da ich fragte, lachte mir dreye male ein EIff ins Ge-
sicht und meynt, ich sollt nit alles glauben, was die
Bruder der Ebenen (woll die Auelffen) verzéhlten.”

Mayaharia Morgenrot, berihmteste Schauspielerin
der 'Garether Heldenbiihne', anlaRlich der Neuin-
szenierung von 'Konig Elberichs Glick und Ende’,
18 Hal:

"Die Vorstellung, die die Menschen ber einen Ko-
nig der Elfen haben, sind einfach absurd. Die weni-
gen Konige, die von meinen Vorfahren akzeptiert
wurden, hatten aber auch nicht das Geringste mit
menschlichen Herrschern zu tun. Ich kann die Alten
formlich vor mir stehen sehen, damals nach der
Schlacht bei Saljeth: 'Die Zwerge wollen nur mit
dem Konig der Elfen verhandeln.' - ‘Geben wir ihnen
einen. Tasilla, du bist unser Konig.' - 'Muss das sein?

Aus dem Hesinde-Tempel zu Gerasim: Erlauterun-
gen des Elfenweisen Delayar Wo-Regenbogen-
sprielRen fiir die ersten menschlichen Siedler, Pries-
ter-Kaiser-Zeit, Uberarbeitet:

"Freilich gab und gibt es einen Konig der Elfen.
Wann immer die Not kam, dass einer allein fur unser
Volk sprechen musste, so fand sich einer, der geeig-

net und bereit war. Alles, was es dazu brauchte, war,
zur rechten Zeit nach Sala Mandra zu gehen und dort
aus dem Kreise jener, die es betraf, hervorzutreten.
Kein EIf, der seine Freiheit liebt, wird danach gie-
ren, solches zu tun. Kein EIf wiirde es auf sich neh-
men, wenn er sich nicht des Wohlwollens der Ande-
ren sicher ware. Kein EIf bei Verstand wiirde mehr
Rechte aus jenem Handeln ableiten denn jenen, die
er ohnehin hat. Und kein EIf wird langer Sprecher
seines Volkes sein als dieses einen nétig hat. So ha-
ben wir es gehalten, als wir mit dem Zwergenvolk
Schwiire tauschten, als wir mit eurem Menschenkai-
ser Rat hielten, und als es galt, der Kaiserin der
Goblins entgegenzutreten.

Wohl stimmt es, dass die Aubrider weit mehr taten.
Es heifdt, dass sie sich Kdnige bestimmten, die flr
ihre Stadte nicht nur sprachen, sondern sie fiihrten
mit ihrem Wort. Natirlich braucht es hundertmal
mehr Entscheidungen, wenn dein Stamm so groB ist,
wenn du so viele Dinge von seltsamem Wert besitzt,
und wenn so vieles nur geschieht, wenn eine Ent-
scheidung getroffen wird. Es heillt gar, dass sie,
wenn ihr Konig von ihnen ging, sofort einen neuen
bestimmten, wobei sie nach einem leiblichen Zei-
chen oder Mal suchten. Und dass sie schlieBlich zu
Lebzeiten keinen anderen bestimmen konnten und
darum bis heute auf ihren verlorenen Kdnig warten,
der noch immer leben soll. Wirrsinn zeugt Wirr-
sinn!"

Die Stadte der Hochelfen

Zusammenfassung typischer alter Elfenmarchen aus
Garetien:

"Es gibt eine verborgene Stadt der Elfen, in der
Wunderblumen wachsen und Honigbrunnen flie3en.
Kein Sterblicher weil, wo diese Stadt zu suchen ist.
Diejenigen Menschen, die sie gefunden haben, sind
aber nie zuriickgekommen. Ob sie tot sind oder dort
geblieben sind, weil keiner.

Aus den "Annalen des Gotteralters: Aventurische
Gotterund Heldensagen vom Anbeginn der Zeiten",
gekirzt; Kaiser-Bodar-Ausgabe, Gareth 150 v.H.:
"Die Sechste Tat des Einhandigen Geron:

Im Herzen der Welt, dort wo heute der undurch-
dringliche Reichsforst steht, hatte der Konig der
Hochelben ihnen eine Hauptstadt erbaut. Simyala
ward sie benannt, und ihre Mauern waren reines
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Elfenbein.

Der Namenlose aber neidete den Elben. Da erschuf
er den Basiliskenkonig, eine Kreatur so schrecklich
wie nichts zuvor oder danach. Jedes Wesen, das sei-
ner ansichtig wurde, musste sterben. Sein Leib stank
so gewaltig, dass die Eiben vergingen, wenn er sich
nur naherte. Die Stadt der Hochelben aber ward ver-
giftet. Ungeziefer und Unkraut nahmen uberhand,
und nichts was dort wuchs und wandelte, hatte der
Peraine Segen. Die Stralen waren schwarz vor Rat-
ten. und das Gekreuch erwahlte sich gar einen Kai-
ser. Jene Elben, die nicht die Seuche dahinraffte,
verwandelten sich in Katzen und fuhrten Krieg ge-
gen die Ratten.

Diese Mér horte der Gottersohn Geron. Da nahm er
das Schwert Siebenstreich (das ihm dereinst Praios
gegeben hatte) und sprach zu seinem goéttlichen Va-



ter: 'So will ich denn sehen, ob diese Kreatur mehr
denn sieben Streiche mit der Waffe ertragt.’

So ging Geron zum Herzen der Welt. Als er Simyala
erreichte, fand er einen Tarnmantel. Der war von
weilBem Schlangenleder und machte seinen Trager
unsichtbar und unverwundbar. Da der Basiliskenko-
nig des Helden nicht ansichtig wurde, konnte auch
der Held den Anblick des Ungeheuers ertragen. So
trat er hinzu und brauchte sechs Hiebe, um den Basi-
liskenkonig zu toten. Das Gift des Ungeheuers aber
kroch ihm ins Blut, und der Gottersohn wusste, dass
er bald sterben miisste.

Die Stadt der Hochelben jedoch steht auch heute
noch, verborgen hinter einem Wall von Domen,
Blutblatt, Rattenpilzen und Wirgeranken. Und die
Katzen von Simyala streichen durch die Stralen,
désen auf den elfenbeinernen Thronen und bewa-
chen die unermeflichen Schéatze der Hochelben."

Eiherisches Geflister, Maraskan, 253 v.H.:

"Wie berichtet uns der grofite aller Seher, Nostria
Thamos, zur Rohalszeit:

‘Elfenreich hier, Riesenland da, Krieg ist ihnen si-
cher. Voll Hochmut die Einen, Niedertracht nur die
Anderen. Kriegszug vom Gotterschwert, das Erdteile
trennt. Doch wachsam sind Drachen, ihre Bergwacht
fest. Da Drachenmacht Riesenkraft bindet,

muss Isiriel, Elfenstadt, biiften.

Auf wirft sich Erdreich, zerteilet den Strom. Hier
flutet Wasser, dort stiirmen Wellen.
Elfenbeinmauern, Tlrme nichtsahnend,

zum letzten Mal zaubern Elfen.

Still liegt sarggleich der See,

und doch: Neckelfen, auf Delphin reiten ich seh!'
Wie so viele der Prophezeiungen dieses Weisen
bleibt uns auch diese unverstandlich. Wohl erkennen
wir das Eherne Schwert und die Drachensteine er-
wahnt. Wohl erahnen wir den Ysli-See, der so selt-
sam neben dem grofiten Strom Tobriens liegt, durch
einen Bergwall getrennt. Doch wie wenig wissen wir
von der elfeschen Geschichte. Und allzuvorderst:
Was in Hesindes Namen sollten die erwéhnten
Neckelfen sein?"

Inhaltliche Wiedergabe der Sage von Brianissim und
Tihanna, gemeinsames alt-elf isches Liedgut, mittels
anderer Quellen auf etwa 3500 v.H. datiert:

"Als die Alten noch Gebdude und Kunstwerke er-
richteten, hatten sie auch das herrliche Mandalya
erbaut. Im See, der ohne Grund ist, hatten sie die
Schwimmende Insel gefunden und darauf den Berg,
aus dem flussiges Feuer quillt. Auf Pferdegreifen
ritten die Alten (ber den See, mit Zauberschiffen
glitten die Alten Uber den See. Paléste bauten die
Alten aus Obsidian und Diamant, die erkaltete Feu-
ergebeine sind. Schétze schufen die Alten aus spri-
hendem Kupfer, das erkaltetes Feuerblut ist. Gérten
erblihten die Alten auf der Asche, die erkalteter

Feueratem ist.

Mandalya zu schiitzen, erbauten die Alten eine Mau-
er aus den Feuern des Vulkans. Denn so wie die Al-
ten Eis und Stein und Erz formen konnten, so konn-
ten sie auch dem Feuer eine

bestdndige Form geben, denn der Feuerberg spende-
te taglich neues Feuer.

Mandalya war Schonheit, doch die Schonheit war
Miuhe, und die Miihe war Unfrieden.

So ging die Sonne auf Uber Mandalya, und die Elfen
von Mandalya sprachen:

'‘Lerne das Leben vom Traum zu trennen. Wirklicher
ist das Leben, aber wahrer der Traum. Da dieses
Leben macht, dass wir keine Elfen mehr sind, wollen
wir traumen, dass wir wahre Elfen sind. Eorla!’

So kehrten die Elfen zurlick in die Traumwelt, um
ihr wahres Wesen zu erneuern, und lagen, von Feu-
ern umgdrtet, in ewigem Schlaf.

(Im Weiteren gekirzt - Siehe auch INSELN IM
NEBEL, Seite 10 f.)

Eine der Alten aber wollte wachen, wollte Firstin
heilen. Sie herrschte inmitten von Feuer, aber die
Zeit wurde ihr lang, und ihre Stimme wurde ihr laut.
Da kam Brianissim gesegelt. Seine Worte waren das
Leben der Vorfahren, seine Lieder brachten Wissen,
seine Scherze machten Lachen.

Die Frstin sprach bian hha la da'in, und Brianissim
musste bleiben.

Da kam Tibanna gesegelt, Brianissim zu befreien.
Die Furstin sprach tauhra, und ein EIf aus Feuer
wuchs aus dem Vulkan. Tibanna brannte, Tibanna
floh.

Wieder kam Tibanna gesegelt, Brianissim zu befrei-
en. Die Fdrstin sprach tauhra, und Tibanna war ge-
fangen im Labyrinth. Brianissim aber war frei, und
er verliel das Feuerelfenreich, Tihanna zu suchen.
Bis heute wartet Tibanna, bis heute sucht Brianis-
sim."

Rein inhaltliche Wiedergabe eines alt-elfeschen Lie-
des der mittelreichischen Auelfen, gekiirzt: "Viele
Elfen haben ihr Heim am Freundlichen Strom
(Anm.: Yaquir). Doch nur ein Schatten friheren
Glanzes ist das Tal. Als die Kénige noch war, er-
kannten sie die Grenze zum Bannland. Die Garten
des Siudens sicher zu machen, erbauten sie das
leuchtende Thie'Shianna. Festes Heim wuchs ihnen
aus Jade von den Feuerinseln und Achat aus dem
Grenzgebirge (Anm.: Raschtulswall).  Silberne
Brunnen standen, und Zaubergerten wahrten das
Mandra. Thie'Shianna leuchtete.

Dann war Krieg zwischen den Drachen. Kein EIf
erlebte Anfang und Ende zugleich (Anm.: Angabe
der Dauer oder der Gefahrlichkeit?). Alles, was
Grin war, floh, Baum wurde Feuer, Stein wurde
Sand, Erde wurde Asche. Thie'Shianna verblasste.
Alle, die anders waren, zogen gegen die Sterbende.
Riesige und béarengroRe Elfenfresser, Schratige und
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Schuppige, Kleinbartige und Rosenohrige, Unholde
und Rattenschwéarme

Meisterinformationen:

Das weitere Schicksal Thie'Shiannas und ihrer
Bewohner wird bei jedem Clan anders beschrie-
ben, wohl weil die wenigen Uberlebenden zu un-
terschiedlichen Zeitpunkten entkamen. Das end-
gultige Ende durfte "wie Selem und Zhamorrah"
ausgesehen haben, mit einem Regen von Feuer
und Asche, der letztlich alles vernichtete und be-
deckte. (Siehe INSELN IM NEBEL, Seite 23f.)

Codex Dimensionis, Ursprung unbekannt, Exemplar
des Arcanen Institutes, Punin:

"Rétselhaft bleibt auch das Schicksal der so genann-
ten Ersten oder Hohen Stadt.

Mag sein, dass uns die Elementartheorie hier einen
versteckten Hinweis gibt:

Das hochgemute Isiriel von Wassern Uberflutet.

Das himmelhohe Ometheon uber sechshundert Mei-
len gen Norden von Yeti-Land im Eis verloren. Das
uralte Simyala von Pflanzen und Erdreich tberwu-
chert. Das leuchtende Thishjana unter Steintrim-
mern und glitzerndem Sand begraben.

Das herrliche Mandalya, inmitten des Sees ohne
Grund und Boden, von den Flammenlohen des Feu-
erberges verhullt. Mag es sein, dass die sechste, die
Hohe Stadt in den Weiten des Luftreiches verloren
gegangen ist? Mag es sein, dass die Legenden von
den entschwundenen Himmelselfen nicht nur Le-
genden sind?

Mag es sein, dass das Schicksal jener Stadt Ursprung

der Andeutungen Uber Elfen jenseits Aventuriens, ja
selbst im Gildenlande, sind?"

Meisterinformationen:

Die vorliegenden Beschreibungen zeigen deutlich,
welche Elfenstadte uns (andeutungsweise) bekannt
sind. Meist ergeben sich mdgliche Abenteuer in
diesen Stadten aus dem Zusammenhang.

Es sind aber auch durchaus Abenteuer mdglich, in
denen die Helden eine weitere verschollene elfi-
sche Stadt finden, die durch ihre Lage, vielleicht
auch durch Magie verborgen ist, und ihr Geheim-
nis entdecken. Interessante Szenarien wéren ein
zwangsbeglickendes Utopia, wo Elfen (und Men-
schen?) dank eines méchtigen Magiers oder eines
Mysteriums willenlos, aber gliicklich leben, und
die moralischen Probleme, vor denen die Helden
dadurch stehen. Oder wenn es sich tatsdchlich um
einen mystischen und fur Aventurien bedeutsamen
Ort handelt, dessen Existenz die Elfen mit einem
Vergessenszauber geheimhalten. Aber vielleicht
handelt es sich auch einfach um ein schrecklich
langweiliges Schlaraffenland.

Wie auch immer: Erliegen die Helden dem Zauber
der Stadt? Bleiben vielleicht nur einige Helden
standhaft, oder jeder von ihnen nur zu gewissen
Zeiten? Aber vielleicht ist auch alles ganz harm-
los, die Idylle wird jedoch von aufRen bedroht: von
dunklen, eifersiichtigen Mé&chten, oder einfach von
den egoistischen Neuzuwanderern, die die Har-
monie stéren und sich nicht an die notwendigen
Spielregeln halten.

Die Lichtwelt

Zusammenfassung typischer alter alhernischer
Feenmarchen, meist aus dem Elfischen Ubersetzt:
"Am Ende des Regenbogens, gleich zwischen unse-
ren Tradumen und dem Morgen, liegt das Feenland.
Dort ist alles Licht und Wonne. Miteinander leben
die Feen und Waldgeister, die Schmetterlingsfliigel
haben und sich in Spinnweben und Bliitenstaub Klei-
den, und die Wurzelbolde mit Gras und Blumen auf
Kopf und Riicken.

Im Nebelschloss auf der Kristallinsel regiert Faenya,
die Konigin aller Feen und Elfen, die Herrin aller
Kobolde, Gnome und Wichtel, Einhérner und Faune,
Dryaden und Nymphen, und wie sie noch alle hei-
Ren. Faenyas Antlitz ist wie Morgentau im Sonnen-
licht. Wen sie mit ihrer Zaubergerte berihrt ..."

Aus dem Hesinde-Tempel zu Gerasim: Erlauterun-
gen des angesehensten Jagers Aratahon LA&sst-
Elche-tanzen fur die ersten menschlichen Siedler,
Priester-Kaiser-Zeit, Uberarbeitet:

"Uber die inneren Walder und ihre Clans kann auch
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ich euch wenig sagen. Schon im Wald-wo-Licht-
durch-die-Tannenféllt leben Elfen, die uns meist nur
aus der Ferne zuwinken und wieder verschwinden.
Zuweilen mischen sie sich unter uns und lauschen
unseren Erzéhlungen, aber sie selbst schweigen. Und
noch nie ist einer von ihnen zu uns gekommen, um
Salz, Eisen oder andere Guter der Ebenen und Berge
einzutauschen.

Im Herzen der Walder von Sala Mandra aber sind
die Lichtelfen, die fiir uns Waldelfen das Geheimnis
sind, das vermutlich wir Waldelfen fiir euch Men-
schen sind."

Eintrag des Buttels Gruben aus Gashok in seinem
Berichtshof?, 994 n.BF.:

"Heute kamen drei weilhaarige Fremde auf den
Markt. Mehrfach wurden sie befragt, ob sie ihre
Séhne oder Enkel suchten. Gemeint waren drei
Wanderer, die ihnen tatsachlich zum Verwechseln
ahnlich waren und die am Rohalstag zuvor in den
Wald aufgebrochen waren. Die Drei schienen ver-



wirrt und erzédhlten ihrerseits eigenartigste Dinge.
Waldschrate seien in Wahrheit verstofRene Lichtel-
fen. Ein solcher habe ihnen den Weg zur Elfenkoni-
gin gewiesen. Weiters folgten Dutzende Méren, wie
rechtschaffene Leute sie ihren Kindern verbieten,
weil sie denen nur den Kopf verdrehen. SchlieBlich
wurde es mir zu bunt, und ich wies die drei alten
Krauterer aus der Stadt - moge ihnen die Heilige
Noiona beistehen."

Codex Dimensionis, Ursprung unbekannt, Exemplar
des Areanen Institutes, Punin:

"Es ist unleugbar, dass das Lichtreich der Alten EI-
ben mancherlei Grenzbereiche zu unserem derischen
Weltenkreis hat. Da und dort reicht jene Welt, in der
Zeit und Tod, Grimm und Gier keine Macht besit-
zen, in die unsere hinein. Weithin bertihmt sind die
Elfenwalder, wie der Silvanden Fae im Bornland
oder der Einhornwald bei Riva, aber auch der als
Hexenwald verrufene Blautann in Weiden und der
unheimliche Farindelwald Albernias.

In der ersten Zeit gildenléndischer Besiedelung galt
auch das gesamte Gebiet des Reichsforstes, groR wie
eine Provinz, als verwunschen; heute ist wenig vom
Zauber eines verschollenen Elfenreiches geblieben.
Auf den Zyklopeninseln schlieBlich hat sich gar eine
ganze eigene Feenwelt erhalten, wenn auch die Be-
gegnungen mit Dryaden, Wichteln, Zentauren, Saty-
ren und anderen sylvanischen Kreaturen immer sel-
tener werden."

Tore in den Ather, Kapitel 1, Gbersetzt aus dem Zha-
jad: "So scheint die Bezeichnung Anderwelt beson-
ders passend flr jene Dimension, in der schier alles
verkehrt und gegenteilig zugeht.

Oft ist es dem Sterblichen gerade dann nicht mdg-
lich, solche Elfenwalder zu finden, zu betreten oder
zu verlassen, wenn er sich bemiht. Die Mérchen
erzahlen uns von Tolpeln, denen gelingt, was die
weisesten Magier nicht vollbringen konnen. Von
Reitern, die dreimal scheitern, ehe sie, mit geschlos-
senen Augen den Schwanz des Pferdes festhaltend,

diesem die Fuhrung Uberlassen. Von schlauen Bau-
ernburschen, die den Weg finden, weil sie stets
rickwarts wandern. Auch der Zeitfluss ist anders
geartet oder sogar widerspriichlich. Von den Drya-
den, jenen verfiihrerischen Baumnymphen, wissen
wir, dass sie junge Manner in ihren Baum entfuhren.
Manch einer, der zurlickkehrte, berichtete von

wenigen rahjagefalligen Stunden oder Tagen, die-
weil drauBen Wochen oder Monate vergangen sind.
Sogar von Elfen wird berichtet, die in ihr Dorf zu-
rickkehrten und niemanden mehr vorfanden, der sie
kannte, weil Jahrhunderte vergangen waren."

Die Nichtwelt - Legenden aus dem Reich der Phan-
tome und Geister. Ausgabe anlasslich der Grindung
des Informationsinstitutes zu Rommilys, 15 v.H.: "In
vielen Quellen wird erwéhnt, dass man gen Westen
wandern soll, um Tore und Wege in die Lichtwelt zu
finden. Es mag sein, dass diese Himmelsrichtung des
Sonnenuntergangs, in die taglich das Licht ent-
schwindet, den Weg in jene Welt weist, in die auch
das Urlicht entschwunden ist.

Auch die Einhdrner entschwinden angeblich in die
Walder der Feenweit, und wem es gelingt, einem zu
folgen, der wird die Feenwelt finden. Die Alben
selbst berichten von Rhiallon, der Insel im Nebel,
von der ihre magischen Rosser kommen.

Magische Wirkung hat es, in der Anderswelt zu
speisen, zu trinken, zu schlafen oder bei einer Fee zu
liegen. Oft wird dadurch ein Bann gesprochen, der
den Aventurier an einer Ruckkehr hindert oder gar
den Wunsch danach entschwinden I&sst. Zuweilen
ermdglicht aber solch rituelle Handlung erst, einen
Bann abzuwerfen. Kein Sterblicher will von dort
zurlickkehren, so heiter, friedsam und ewiglich sind
jene Gefilde. Wiederholt finden wir den Bericht,
dass Eindringlinge plotzlich einschlafen und auler-
halb des Landes erwachen. Stets mit dem Gefihl,
abgelehnt zu sein, nicht oder nicht mehr zu etwas
Waunderbarem zu gehdéren, aber zugleich die Gliick-
seligkeit, es fur kurze Zeit erlebt zu haben."

Die Schatze der Elfen

Meisterinformationen:

Die meisten der hier beschriebenen magischen Ar-
tefakte sind so gestaltet, dass sie ohne groRere
Probleme fiir das Spielgleichgewicht in eine Kam-
pagne eingefiigt werden konnen. Die Gegenstande
existieren nicht primar, um den Helden das Aben-
teurerleben zu erleichtern. Vielmehr haben oder
hatten sie einen konkreten Zweck, der sich aus ih-
rer Entstehungsgeschichte herleitet - was sie zu-
weilen fast nutzlos macht. Fir die Helden wird das
erste Hindernis sein, diesen urspriinglichen Sinn
zu entdecken, ehe sie Uberhaupt daran gehen kon-
nen, das Artefakt fiir ihre eigenen Zwecke zu

'missbrauchen’.

Zur genaueren Beschreibung werden einige Daten
aufgelistet, wie sie der Zauber ANALUS AR-
CANSTRUKTUR und eine erfolgreiche Talent-
probe “Schétzen' zu Tage bringen kénnten.
Ursprung bestimmt vor allem die Quelle der ver-
wendeten Magie; diese ist nicht unbedingt mit
dem Erzeuger des Artefaktes identisch, z.B. wenn
dieser élteres Wissen verwendet.

Typ gibt den Magiezweig an, dem der hauptséchli-
che Wirkungsbereich des Artefaktes angehort.
Wirkende Zauber entspricht dem heutigen Wis-
sensstand: in einem Elfenlied lassen sich ver-
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gleichbare Zauber "heraushéren”, auch wenn das
Ritual selbst unbekannt ist. Diese Identifizierung
setzt jedoch voraus, dass der Analysierende den
Zauber selbst beherrscht. Da und dort haben wir
der Neugier wegen einige neue Zauber angedeutet
... Permanente Astralenergie dient als MafR fiir die
Méchtigkeit des Artefaktes; zusatzlich ist noch zu
berticksichtigen, ob das Artefakt mit ARCANOVI
(Ladungen) oder INFINITUS IMMERDAR (per-
manent) erschaffen wurde, was aus dem Text her-
vorgeht.

Materialwert entspricht einer Schitzung, wenn das
Artefakt nicht als magisch erkannt wird oder seine
Wirkung verloren hat.

Die Kleider der Harmlosen Gestalt

Die Machenschaften der Rassen, gegen die Auelfen
und Hochelfen kdmpften, machten es dann und wann
noétig in deren Reiche einzudringen und sich uner-
kannt unter die Bevolkerung zu mischen. Auch heute
existieren noch einige Artefakte, meist Stirnreife
oder Mantel, die den Tréger - je nach damaligem
Verwendungszweck - als Ork, Ssrkhrsech oder Ech-
senmensch erscheinen lassen. Die Wirkung wird
durch eine eingravierte altelfische Schmuckformel
ausgeldst und hélt 1wW20 SR an, das Ende kommt fiir
den Tréger unbemerkbar. Wenn der Tréger ange-
sprochen wird oder jemanden anspricht, kann er bis
zu 3 SR lang auch die zugehdrige Sprache verstehen
und sprechen. Die Dauer beider Wirkungen kann
durch Abnehmen des Artefaktes unterbrochen wer-
den. (Die urspriingliche Wirkungsdauer, die abhan-
gig von der Stufe des Artefaktenmagiers ist, wurde
vermutlich tber die Jahrtausende durch wiederholtes
Probieren Unwissender gesenkt.)

Ursprung: Au- oder Hochelfenzauber

Typ: Hlusion, Verstandigung

Wirkende Zauber: HARMLOSE GESTALT, unbe-
kannter Verstandigungszauber

Permanente Astralenergie: 2

Materialwert: 1 W6 D

Szenariovorschlag: Von den Echsenvolkern geht
heute scheinbar keine Gefahr mehr aus, aber einen
"echten Orkspion" konnte das Kaiserreich wohl
gebrauchen.

Die Elfenstiefel

Neben den Elfenstiefeln, die mit einer Art SILEN-
TIUM SILENTILLE zur lautlosen Fortbewegung
dienen, kennen die Waldelfen eine zweite Art von
Elfenstiefeln, die in den Marchen als Siebenmeilen-
stiefeln bekannt geworden sind. Tatséchlich versie-
benfachen diese Schuhe Schrittweite und damit
Laufgeschwindigkeit des Tragers. Doch wirken die
Stiefel weder beim Gehen noch beim schnellen Ren-
nen, der Trager muss im ausdauernden Trab (héchs-
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tens 10 Meilen pro Stunde) laufen, und dies zudem
zumindest 1 SR lang, ehe eine Wirkung eintritt. Au-
ferdem muss der Boden eben sein, sei es Strafte oder
Steppe oder anderes Gelande, das dank elfischer
Bewegungszauber kein Hindernis bietet. Trotzdem
muss der Trager zu Beginn jeder Stunde eine Probe
auf 'Korperbeherrschung' ablegen, um nicht in ho-
hem Bogen zu stiirzen und 2W SP zu erleiden. Nach
3W6 Stunden verlieren die Stiefel ihre Magie.
ANALUS ARCANSTRUKTUR:

Ursprung: Waldelfenzauher

Typ: Bewegung

Wirkende Zauber: AXXELERATUS-artiges Elfen-
lied Permanente Astralenergie: 4

Materialwert: 3 D

Szenarioivrrschlag: Siebenmeilenstiefel sind etwas
fur Notfélle und Rettungen im letzten Augenblick,
insbesondere fiir

eilige Nachrichten und Uberbringungen; als solche
kdnnen Sie sie jederzeit in einem verfahrenen Aben-
teuer erscheinen lassen. AuBRerdem bieten sich Kri-
minalabenteuer an: ein fast uneinholbarer Dieb, der
zum Glick zuweilen stiirzt, oder ein Verbrecher, der
"unmoglich gleichzeitig in Gareth und Wehrheim"
gewesen sein kann.

Die magischen Gemalde des Golodion See-
mond

Das Lebenswerk des Golodion Seemond ist unzwei-
felhaft die Serie "Stadte der Hochelfen", von der er
derzeit erst Simyala. Tie'Shianna und Isiriel fertigge-
stellt hat. Jedes dieser wandgroRen Gemalde ist eine
Art Portal. Wer das Gemalde betritt, erreicht eine
Abbildwelt der dargestellten Elfenstadt, wie sie um
etwa 3500 v.H. war - Uberlieferungen zufolge.

Denn diese Welt ist nur insofern real, als sie durch
die gemeinsame Erinnerung aller Elfen gebildet
wird. Ein Besucher kann nach langerem Aufenthalt
die typischen Mangel einer Traumwelt feststellen,
insbesondere, dass Bewohnern wie Ereignissen echte
Eigendynamik fehlt und dass sich stets nur ober-
flachliche Abldaufe wiederholen. Jenseits des Darge-
stellten geht die Welt einfach in Nebel Uber. Die
Gefahren dagegen sind durchaus real: einerseits
Auseinandersetzungen mit Hochelfen, die Menschen
grundsétzlich flr "rduberische Bergbarbaren" halten,
vor allem aber andererseits am Ende der dargestell-
ten Sage das Nahen des Basilisken, des Namenlosen
Heeres oder der Flutwelle!

Wer im Gemalde umkommt, bleibt darin als Gefes-
selte Seele, bis ihn ein Besucher mit GEISTER
AUSTREIBEN erlost. Wer noch als Lebender das
Gemaldes verlassen will, muss zum Eintrittspunkt
zuriickkehren und sich dort genau den Ort jenseits
des Geméldes in Erinnerung rufen (INTUITIONS-
Probe je Spielrunde). Alle drei Gemélde befinden
sich in Golodions Privatbesitz, unverkauflich und



gut gesichert. ANALUS ARCANSTRUKTUR: Ur-
sprung: Hochelfenzauber

Typ: Bewegung

Wirkende Zauber: Golodions Lied, mdglicherweise
ahnlich wie PLANASTRALE ANDERWELT Per-
manente Astralenergie: ca. 10 (INFINITUS) Mate-
rialwert: 500 bis 1000 D (immerhin ein echter See-
mond)

S:enariovorschlag: Siehe 'Persénlickeiten.

Die Zauberschiffe

Naranda Ulthagi oder Auf der Suche nach der Ge-
frorenen Zeit. Privatbesitz der Magierin Nahema:
"Eines der wundersamsten und machtigsten Artefak-
te Aventuriens ist das hochelfische Zauberschiff.
Wihrend alle Elfen vor und nach ihnen den Ozean
mieden, wagten es die Hochelfen durchaus, das
Meer zu befahren. Und nicht nur andere Inseln und
Kontinente konnten ihre Schiffe erreichen, auch an-
dere Welten und Sphéren, und sie segelten durch
Sturm und Nebel, auf Eis. Feuer und Luft. Jedes
dieser Schiffe war ein hochmagisches Artefakt, ge-
meinsames Produkt einer ganzen Sippe und vieler
Jahre Arbeit. Aufbewahrt wurde das Schiff als zier-
liches Modell, kaum einen Schritt lang, zumeist in
einem kunstvollen Behéltnis.

Erst wenn das Schiffchen auf den ihm zugedachten
Ozean gesetzt wird - und jedes hat ein anderes Ziel
und somit ein anderes Medium, durch das es segelt -
wéchst das Modell zur vollen GroRe. Dieses Wachs-
tum ist zudem abhéngig von der aktuellen GroRe der
Sippe oder ihrer jeweiligen Besitzer. Vor einer klei-
nen Familie wird ein schnittiges Segelboot erbliihen,
vor einem ganzen Stamm eine prachtvolle Galeasse,
die ein Viertel Tausend Passagiere tragen kann.
Auch fir Proviant ist auf magische Weise stets ge-
sorgt: die Wasserkriige und die Obstschalen leeren
sich nie, solange sie nicht von Bord gebracht wer-
den.

Von selbst auch wéhlt das Schiff den Weg zu seinem
Ziel, ob es dazu in die Nebelwelt vordringen, uber
den Himmel schweben, oder Ulber das ewige Eis
gleiten muss. Fast allen nattirlichen Gefahren weicht
das Schiff weise aus, und der angesteuerte Hafen ist
stets der geeignetste. Sobald seine Gaste sicher ange-
landet sind, schrumpft das Schiff wieder zum Schiff-
chen, bereit fur die Rickreise.

Doch die machtvolle Magie. die das gesamte Schiff
erflllt, ist zugleich Ursache dafir, dass die Elfen-
schiffe nach und nach der Vernichtung anheim ge-
fallen sind. Kein Segel und keine Planke kann je-
mals erneuert werden, denn bei der ndchsten Ver-
Kleinerung brechen diese nichtmagische Teile her-

aus. Auch kennt niemand heute mehr die Kkleinsten
der Geheimnisse, um solche ein Wunderwerk zu
schaffen; und wer, selbst mit diesem Wissen, konnte
heutzutage eine ganze Sippe von Magiebegabten
versammeln?

Es mag sein, dass es irgendwo noch solch ein Elfen-
schiff gibt, das die Plunderung des Elfenreiches, die
folgenden Jahrtausende und mehrfache unsachge-
mdle Bedienung uberstanden hat. Doch wo sollte
man zu suchen anfangen? Bei den Orken? Den Echs-
lingen? Den Diener des Namenlosen?" ANALUS
ARCANSTRUKTUR:

Ursprung: Hochelfenzauber

Typ: Bewegung

Wirkende  Zauber: METAMORPHO-ahnlicher
Wachstumszauber, PLANASTRALE ANDER-
WELT, UBER EIS (bzw. elementare Variante), IN
SEE UND FLUSS (bzw. elementare Variante), Nah-
rung erschaffen, ADLERAUG' und zwei weitere
Hellsichtzauber

Permanente Astralenergie: ca. 80 (INFINITUS)
Materialwert: 2W20 D

Szenariovorschlag: Ein typisches Meisterartefakt,
das eingesetzt wird, um einen exotischen Abenteuer-
schauplatz (Glldenland, die INSELN IM NEBEL,
die Stadt in den Wolken, die Vierte Sphare etc.), zu
erreichen, den Spielern aber kaum freie Anwendung
erlaubt.

Das Erste Schwarze Auge

Die Hochelfen verehrten Pyr Drakon als Herrn der
Elemente. Zum Hort dieses grofiten der Alten Dra-
chen gehorte auch das Erste Schwarze Auge - ein
urzeitliches Artefakt fir dessen Blick weder Raum
noch Zeit ein Hindernis war, und das Grundlage der
Herrschaft Pyrdacors war. Irgendwann, etwa vor vier
Jahrtausenden, gelang es jedoch den Trollen. das
Auge zu rauben. Sie schafften es nordwaérts, und bei
ihren Vettern, den Yetis, verlor sich die Spur. Denn
Pyrdacor beherrschte nur vier der sechs Elemente,
Erz und Eis waren ihm verwehrt. Vermutlich bra-
chen deswegen seine Anhanger aus Tie'Shianna auf,
um eine Turmstadt im Eis zu grinden, und vermut-
lich suchen deshalb die Frostwirmer bis heute
stumpfsinnig nach Schwarzen Gegenstanden.
Szenariovorschlag: Wenn Sie vorhaben, Ihre Kam-
pagne in Aventurien mit einer Aufzeichnung samtli-
cher Ereignisse der letzten 10000 Jahre zu beenden,
dann lassen Sie Ihre Helden das Erste Schwarze Au-
ge finden. Andernfalls schlagen wir vor, dieses Arte-
fakt wie den Polardiamant als Kdder zu verwenden,
um lhre Helden auch in Zukunft in Abenteuer im
Reich der Firnelfen zu locken.
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Die Elfen im Spiel

Heldentypen

Gemeinsame Besonderheiten aller elfischen Helden-
typen: Alle Elfen haben aufgrund ihrer magischen
Natur eine erhdhte Magieresistenz, die sich jedoch
bei den einzelnen Vélkern unterscheidet.

Fir alle Elfen gilt, dass sie metallene Ristungen als
besonders ungewohnt und hinderlich empfinden; der
Behinderungswert (BE) wird um 1 erhoht: Ein lan-
ges Kettenhemd schitzt den EIf mit RS4, behindert
ihn jedoch mit BES5; fur einen Schuppenpanzer gilt
RS5, aber BE6. Alle Formen von Plattenriistungen,
seien es Ritterrlistung, Plattenzeug oder Topfhelm,
werden nicht getragen. Wenn Sie die genaueren Rii-
stungsregeln aus der Box MIT MANTEL,
SCHWERT UND ZAUBERSTAB verwenden, gilt
der Malus von 1 fiir jedes einzelne metallene Riis-
tungsstiick!

Alle Elfen beherrschen ein Personliches Instrument,
flr das sie einen separaten Talentwert Musizieren
von Anfang an mit 3W6 steigern dirfen. Wenn der
Elf diese iama verliert, darf er - auch wenn er ein

Instrument gleichen Typs verwendet - nur noch den
normalen Talentwert Musizieren verwenden.

Die hier angegebenen Eigenschafts-Startwerte erset-
zen die etwas voreilig in der Box MIT MANTEL,
SCHWERT UND ZAUBERSTAB aufgefiihrten, die
Talent-Startwerte sind identisch, die Zauberspruch-
Startwerte neu.

Bei Erreichen einer neuen Stufe dirfen Elfen fol-
gende Steigerungen durchfiihren:

Lebensenergie und Astralenergie: W6+2 beliebig
verteilen Talentwerte: 25 Versuche (Halbelf: 30)
Zauberfertigkeiten: 25 Versuche (Halbelf: 20)

Eine Umwandlung von Talent- in Zauberfertigkeits-
steigerungen ist nicht méglich.

Alle Elfenspriiche kénnen um 2 Punkte pro Stufe
gesteigert werden, alle anderen Spriiche um 1 Punkt.
Eine Steigerung der ZF Uber 11 hinaus ist nur in den
Elfenzaubern moglich.

Der Halbelf

Die Rolle des Halbelfen

Der Halbelf ist der ideale Heldentyp, wenn Sie einen
‘effektiven’ Helden spielen wollen, dem weder Ma-
gie noch Kampf fremd sind und der jeder Situation
gewachsen ist. Von Geburt an ist er ein unsteter
Wanderer zwischen den Welten, denn er entstammt
einer Verbindung von Auelfenfrau und Menschen-
mann. Sein miditterliches Erbteil sind die magischen
Fahigkeiten, sein véterliches die Zugehorigkeit zur
machtigsten und erfolgreichsten Rasse Aventuriens.
Sein Fluch ist es, zu nichts und niemandem wirklich
zu gehdren, ein ewiger Sucher zu sein.

Meist wachst so ein Mischling, als Menschelf be-
zeichnet, bei seiner elfischen Mutter auf. Hier lernt
er wie selbstverstandlich die Magie kennen, und was
ihm an elfischem Instinkt fehlt, das macht er durch
menschliche Anpassungsféhigkeit wett.

Die St&dte der Menschen erschrecken ihn ein wenig,
aber sein Menschenblut 1aBt ihn immer wieder zu-
riickkehren, bis er die Gassen so beherrscht wie die
FluBauen. Einem erfahrenen Halbelfen kann nichts
vollig fremd erscheinen, weil ihm nichts wirklich
vertraut ist. Wenn ihn dann und wann das unstillbare
Heimweh (iberkommt, stlrzt er sich in ein neues
Abenteuer. Die Gefahr, schdne, nicht unbedingt
wertvolle Beute, die Freundschaft anderer "Verriick-
ter' sind ihm Trost in einer Welt, in die er nie ganz
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gehdren wird.

Zitate

"Ich? Spitze Ohren? Das sind typisch tobrische
Blumenkohlohren!™

"Meine GroBmutter hat noch am Hof des Elfenkd-
nigs gelebt! Du wirdest nie glauben, was ..."

"Ob ich zaubern kann? Ey, Mann, ich bin lebende
Magie!" (Angesichts von Kinder, Heim, Festen:)
"Vielleicht sollte ich mir langsam auch eine Frau
suchen ..."

Kleidung und Waffen:

Im Wesentlichen teilt der Halbelf die Vorlieben und
Kenntnisse der Auelfen, wenn es um sein Gewand
und seine Bewaffnung angeht. Davon abgesehen ist
er ein geborener Abenteurer, der sich besser als alle
anderen den jeweiligen Erfordernissen anpassen
kann.

Personliches Instrument:
Siehe Auelf, eventuell auch Okarina

Besonderheiten:
Magieresistenz: + 1
Besondere Behinderung durch schwere Ristungen



Ausgestaltung der Talente:

Ein Halbelf spricht je nach Zieheltern als Mutter-
sprache Garethi oder Isdira; bei besserem Her-
kunftswurf sollte er auch lesen kénnen. Seine vier

Talentpunkte in ,Sprachen kennen’ gentigen, um
auch die zweite Muttersprache zu sprechen. Der
Halbelf beherrscht keine ,Alte Sprachen’.

Der Halbelf bei Spielbeginn Haarfarbe (W20): Augenfarbe (W20):
1-3  rot 1-3 schwarz
Voraussetzungen: 4-6  braun 4-6 grau
INTUITION: 12+ 7-10 dunkelblond 7-10 blau
CHARISMA: 12+ 11-15 hellblond 11-14 grin
GEWANDHEIT: 12+ 16  weilRblond 15-16 dunkelbraun
17 albino 17-18 hellbraun
Herkunft, Elternfamilie, (W20) Vermdgen:  18-19 schwarz 19 bernsteinfarben
1-4 Waise W6 K 20  blauschwarz 20 goldgesprenkelt
5-6 Freie Sippe W6 S
7-10  Dorfliche Elfen W6 D KérpergroRe: 1,58 + W20 + 4W6 (163-202 cm)
11-14 Angesehene Elfen W20 D Gewicht: Groe — 120 = kg (x 40 = Unzen)
15-16 Bdrger (illegitim) W6 D Lebensenergie: 30
17-18 Burger (legitim) 3W6 D Astralenergie: 20
19 Adel (illegitim) W6 D
20 Adel (legitim) 3W20 D Grundkenntnisse: Siehe Auelf.
Der Auelf

Die Rolle des Auelfen

Der Auelf ist die klassische Figur fiir Spieler, die
durch ernsthaftes Rollenspiel das Geheimnis der
Elfen erleben, zugleich aber einen geheimnisvollen,
magiebegabten Abenteurer spielen wollen. Die
Bandbreite reicht vom kultivierten EIf, der sich als
Erbe des hochelfischen Kénigtumes sieht, bis zum
Steppenldufer, neben dem ein Nivese zivilisiert
wirkt. Einige typisch menschliche Wesenszlige wer-
den jedoch jedem Auelf immer fremd bleiben: Er hat
kein Verstdndnis fur personliches Eigentum, das
tiber einige Gegenstande hinausgeht (und schon gar
nicht fir das Horten von Reichtimern). Sinnlose
Grausamkeit - auch gegen niedertrachtige und ver-
hasste Feinde - ist ihm zuwider. Den "kriecherischen
Gehorsam gegen weltliche oder géttliche Herren"
halt er fur wirdelos, fast selbstzerstdrerisch. Auch
hat er meist eine gefihlsmaRige Abneigung gegen
grofRe menschliche Stadte ("leblose Gefangnisse aus
kunstlosen Steingebilden™). Ein rollengerecht ge-
spielter EIf wird auch nach Jahren unter Menschen
immer wieder durch eine achtlos hingeworfene, (-
berhebliche Bermerkung tiber menschliches Gebaren
- auch das seiner Geféhrten - in Schwierigkeiten
geraten.

Zitate

"Nie werde ich euch Rosenohren verstehen!"

(Nach jedem Kampf:) "Lass ihn laufen - der kommt
nicht wieder!"

(Uber Wertsachen:) "Lass den Plunder liegen, du
machst dich nur ungliicklich - noch ungliicklicher!"
(Angesichts von Herrschern und Gotterstatuen:)
"Wie kannst du das ertragen? Dieses Wesen hat dir
weniger zu sagen als ein Felsblock. Bist du ein
Wurm?"

Kleidung und Waffen:

Echte Auelfen, die noch in Pfahldorfern leben, ferti-
gen fast alle Kleidungsstiicke aus Bausch, eng anlie-
gend und bestickt, insbesondere den Mantel und das
lange Hemd, dazu hédufig Hose oder Rock. Die Stie-
fel sind aus Wildleder. Nur ein EIf, der in den
Kampf zieht, wird eine Ristung anlegen, und nur in
den seltensten Fallen eine aus Metall. Auelfen be-
vorzugen schlanke Stichwaffen, insbesondere Alee:a
(Florett), Degen, Rapier und Dolch. Fir auelfische
Jager ist noch immer die yara (Kurzbogen) die
Hauptwaffe.

Personliches Instrument:

Blockflote oder Hirtenflote aus Mammuton, Sébel-
zahn, Lindenholz oder Schilf, Handharfe, Aranische
Laute

Besonderheiten:

Magieresistenz: +3
Besondere Behinderung durch schwere Ristungen
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Ausgestaltung der Talente:

Ein Auelf spricht als Muttersprache Isdira, und kann
es meist auch lesen. Seine zwei Talentpunkte in
‘Sprachen Kennen' in Garethi oder (selten) Nivesisch

genligen, um diese Sprache mit Akzent zu sprechen.
Seine drei Talentpunkte in 'Alte Sprachen’ bedeuten,
dass er das Altelfische flieRend beherrscht.

Der Auelf bei Spielbeginn

Vorraussetzungen:
INTUITION: 13+
CHARISMA: 12+
GEWANDHEIT: 12+
GOLDGIER: 4 (Maximum)

Herkunft, Elternfamilie (W20): Vermdogen:
1-3 Jager-Sippe W6 S*

4-7 Fischer-Sippe W6 S*
8-13 Elfen/Elfendorf 3W6 S
14-15 Elfen/Menschendorf W6 D
16-19 Elfen/Menschenstadt 3W6 D

20 Lehrmeister 2W20 D

* Wildlebende Elfen besitzen keine Miinzen, son-
dern entsprechende Wertsachen, z.B. Pelze oder
Heil- und Zauberkrauter

Haarfarbe (W20): Augenfarbe (W20):

1 blauschwarz 1-2  schwarzbraun
2-3 schwarz 3-4  graublau

4 silber 5-8  saphirblau

5 albino 9-12 smaragdgrin
6-7 weil3blond 13-16 dunkelviolett
8-11  hellblond 17-18 bernsteinfarben
12-17 mittelblond 19 goldgesprenkelt

18-20 dunkelblond 20 amethyst

Korpergrofe: 1,66 + W20 + 3W6 (170-204 cm)
Gewicht: GréRe — 120 = kg (x 40 = Unzen)
Lebensenergie: 25

Astralenergie: 25

Grundkenntnisse:

KAMPFZAUBER STOREN
FULMINICTUS DONNERKEIL
ARMATRUTZ

BANNBALADIN

SILENTIUM SILENTILLE
SENSIBAR - WAHR UND KLAR
ADLERAUG’ UND LUCHSOHR
EIGENSCHAFTEN SEID GELESEN
BALSAMSALABUNDE
VISIBILI-VANITAR

ODEM ARCANUM SENSEREI

IN SEE UND FLUSS...

WEISSE MAHN’ UND GOLDNER HUF

Der Firnelf

Die Rolle des Firnelfen

Ein Fimelf ist eine grolRe rollenspielerische Heraus-
forderung: der fluchbeladene Angehérige einer Uber-
legenen Rasse, verloren in einer durch und durch
fremdartigen Welt. Ein Firnelf ist so sehr an seine
besondere Umwelt und Kultur angepasst, dass man
ihn sich als Mitglied einer Schatzsuchergruppe in
der Khom-Wiiste oder in einem Stollen unter dem
Eisenwald nur schwer vorstellen kann. AuRerhalb
seiner schutz- und warmeverheilenden Sippe ist der
Firnelf ein entwurzeltes Wesen, verzehrt von Heim-
weh nach seiner Sippe und Sehnsucht nach den ver-
trauten Eisflachen des hohen Nordens.

Darum beginnt das Rollenspiel mit einer guten Er-
klarung dafur, dass der EIf die Kusten von Ifims
Ozean hinter sich gelassen hat. Ist er ein Ausgesto-
Rener? Sucht er ein schwarzes Amulett fiir ein
Neugeborenes? Hat es ihn auf dem Weg zum
Handeln in Paavi slidwaérts verschlagen? Oder sucht
gynach der Vergangenheit seines Volkes?

Vergangenheit seines Volkes?

Zitate

"Dafr sind Freunde jada ..."

"Bei allen Gletschern! Ist das jetzt wirklich so wich-
tig?"

"Gotter, mein Freund? Wo sind die Goétter, und wo
bist du?"

"Solange wir zusammenbleiben, kann uns nichts
geschehen. Und falls ich mich téusche, geschieht es
uns wenigstens allen gemeinsam!"

Kleidung und Waffen:

In der Kiirschnerei sind die Firnelfen uniibertroffen.
Davon zeugen sowohl die kurzgeschorenen, an-
schmiegsamen Sommerpelze als auch die schweren
Kapuzenmaéntel aus Firunsbarenpelz, die sie im Win-
ter ber Robbenlederhose und zwei Paar Handschu-
hen tragen (RS:3). Dennoch werden viele Firnelfen



zu Beginn einige der typischen Kirschnerarbeiten
mitnehmen, um sie gegen die unbekannten gewebten
Stoffe der anderen Rassen einzuhandeln. Zuséatzliche
Rustungen zu tragen, kommt keinem Firnelf in den
Sinn.

Die bevorzugten Waffen des Fimvolkes sind
Wurfspeer und yara (Kurzbogen), mamra (Robben-
toter) sowie Jagdmesser. Angesehenere Jager kon-
nen sich diese Waffen aus Kristall leisten, die auch
bei den Firnelfen das Doppelte kosten.

Personliches Instrument:
Flote aus Seetigerhauern, Wolfsknochen, Kristall
oder Mammuton.

Besonderheiten:
Magieresistenz: +4
Besondere Behinderung durch schwere Ristungen

Ausgestaltung der Talente:

Ein Firnelf spricht als Muttersprache Isdira und kann
zuweilen die Schrift lesen. Er spricht keine Fremd-
sprachen. Seine zwei Talentpunkte in "Alte Spra-
chen’ bedeuten, dass er das Altelfische grofiteils
beherrscht.

Der Firnelf kennt kaum Holz, kann aber derart gut
Beinschnitzen, dass er auch Holz zu bearbeiten
schnell erlernen kann.

Der Firnelf bei Spielbeginn

Vorraussetzungen:
INTUITION: 13+
CHARISMA: 12+
GEWANDHEIT: 13+
ABERGLAUBE 4 (Maximum)
GOLDGIER: 4 (Maximum)

Herkunft, Elternfamilie (W20): Vermogen:
1-7 Keine (AusgestoRen) W6 H*
8-20  Sippe W6 D*

* Wildlebende Elfen besitzen keine Miinzen, son-
dern entsprechende Wertsachen, z.B. Pelze

Haarfarbe (W20): Augenfarbe (W20):

KérpergroRe: 1,56 + W20 + 3W6 (160-194 cm)
Gewicht: Grole — 120 = kg (x 40 = Unzen)
Lebensenergie: 30

Astralenergie: 25

Grundkenntnisse:

VERSTANDIGUNG STOREN

ELFEN, FREUNDE, HORT DEN RUF

IN DEIN TRACHTEN, FUHLEN, DENKEN
SOLIDIRID FARBENSPIEL

UBER EIS UND UBER SCHNEE
UNITATIO GEISTESBUND
STURMGEBRULL BESANFTIGE DICH
RUHE KORPER, RUHE GEIST

1 blauschwarz 1 schwarz AEOLITUS WINDGEBRAUS
2 schwarz 2-3  silbergrau FLIM FLAM FUNKEL
3-5 silber 4-7  eisgrau METAMORPHO GLETSCHERKALT
6-9 schneeweill  8-11 saphirblau ERMUTIGEN
10-14 weilRblond 12-15 smaragdgriin STARKEN
15-17 hellblond 16-18 bernsteinfarben
18-19 mittelblond 19 goldgesprenkelt
20 dunkelblond 20 rubinrot
Der Waldelf

Die Rolle des Waldelfen

Einen der geheimnisvollen Waldelfen darzustellen,
verlangt vom Rollenspieler sehr viel Ausgeglichen-
heit, Einfuhlungsvermégen und Selbstbewusstsein -
elfische Tugenden eben! Er wird sich bisweilen ein
ganzes Abenteuer lang unauffallig, fast unsichtbar
aus allen aventurisch-menschlichen Verwicklungen
heraushalten, um in einer oder zwei Szenen - viel-
leicht nicht einmal den Héhepunkten - entscheidend
einzugreifen.

Ein Waldelf schieft nicht, ja, greift nicht einmal zum
Bogen, wenn er nicht sicher ist, sein Opfer verletzen
Zzu mussen - und zu koénnen! Er zaubert nicht, wenn

er sich nicht Uber Erfolg und Auswirkungen seines
Zaubers im Klaren ist. Er verliert seinen liebenswir-
digen Gleichmut nicht wegen einiger glanzender
Wertsachen, nicht wegen alter Schriftrollen voll leb-
loser Gedanken - und schon gar nicht wegen der
Beleidigung durch einen Menschen, der sein Wesen
gar nicht durchschauen kann. Der Waldelf kennt
seinen eigenen Wert, und er weil3, was ihm wertvoll
ist. Gliick, Frieden und Freiheit aller Kreaturen ge-
hen ihm Gber alles.

Vieles in der Welt dagegen ist ihm fremd: Er wird
ihm mit der instinktiven Scheu eines wilden Tieres
begegnen. d.h. im Zweifelsfall ausweichen. Auch in
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einer Abenteurergruppe aus Menschen und Zwergen
wird er lange ein AufRenseiter bleiben.

Vor allem braucht ein Waldelfenabenteurer einen
sehr guten Grund, um seine heimatlichen Wélder zu
verlassen und hinauszuziehen in diese fremde, grau-
same, schdne Welt Aventuriens.

Zitate

(Auf jede Erklarung, lachelnd:) "Ich weiR!"

(Bei Problemen mit Personen und lebenden Dingen:)
"Lass ihm doch seinen Frieden!"

(Auf Winsche anderer:) "Wenn es dir wirklich
wichtig ist..”

(Vor Stadten, Hohlen:) "Wie konnt ihr da hinein
gehen? Da drinnen lebt nichts - nur kalter Stein und
diistere Gedanken!" "Lauschen wir der ewigen Me-
lodie, die allem inne ist. Was singt die Sonne? Was
spricht die Grille? Was sagt der Baum?"

Kleidung und Waffen:

Das wildlederne, kunstvoll verzierte Jagdhemd (ber
einem Lendentuch oder Leggins ist die klassische
Tracht des Waldelfen. Typisch sind auch die be-
rihmten weichen Elfenstiefel. Dazu werden unter-

schiedliche Uberwurfméntel getragen.

Die Ristungen aus hartem Leder oder Rinde werden
nur in Notsituationen angelegt, solche aus Metall
Uberhaupt nicht. Die Waffen des Waldvolkes sind
vor allem die yara, der kurze Hornbogen, stattdessen
auch Jagdspiel? oder Larza (Wolfsmesser; Werte wie
Rapier), und in jedem Fall ein kurzes Jagdmesser.

Personliches Instrument:
Flote aus Lowen- oder Hirschbein, Blutulmen- oder
Eibenholz, Mammuton

Besonderheiten:
Magieresistenz: +3
Besondere Behinderung durch schwere Ristungen

Ausgestaltung der Talente:

Ein Waldelf spricht als Muttersprache Isdira; selten
beherrscht er auch die Schrift. Sein Talentpunkt in
‘Sprachen Kennen' geniigt, um Garethi brockenweise
zu sprechen. Seine zwei Talentpunkte in 'Alte Spra-
chen' bedeuten, dass er das Altelfische groBteils be-
herrscht.

Der Waldelf bei Spielbeginn

Vorraussetzungen:
INTUITION: 13+
CHARISMA: 13+
GEWANDHEIT: 13+
ABERGLAUBE 4 (Maximum)
GOLDGIER: 4 (Maximum)
JAHZORN: 4 (Maximum)

Herkunft, Elternfamilie (W20): Vermogen:
1-7 Keine (Ausgestolien) W6 H*
8-17  Sippe W6 D*
18-20 Elfenstadt 2W6 D*

* Wildlebende Elfen besitzen keine Miinzen, son-
dern entsprechende Wertsachen, z.B. Pelze oder
Heil- und Zauberkrauter.

Haarfarbe (W20): Augenfarbe (W20):

1-3 blauschwarz 1-2  schwarz

4-7 schwarz 3-4  saphirblau

8-9 silber 5-8  smaragdgrun

10 albino 9-12  dunkelbraun
11 weilRblond 13-16 bernsteinfarben
12-13 hellblond 17 goldgesprenkelt
14-16 mittelblond  18-19 robinrot

17-19 dunkelblond 20 amethystviolett

20 goldblond

KdérpergroRe: 1,66 + W20 + 4W6 (170-210 cm)
Gewicht: Grole — 120 = kg (x 40 = Unzen)
Lebensenergie: 25

Astralenergie: 25

Grundkenntnisse:

BLITZ DICH FIND

CHAMAELIONI MIMIKRY
SOMNIGRAVIS TAUSEND SCHAF
SCHARFES AUG’ UND SICHRE HAND
WEHE, WALLE NEBULA
ABVENENUM PEST UND GALLE
HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT
AXXELERATUS BLITZGESCHWIND
SPURLOS, TRITTLOS, FAHRTENLOS
EXPOSAMI CREATUR

ADLER, WOLF UND HAMMERHAI
BAND UND FESSEL DICH UMRINGT
DAS DENKEN FREMDER WESEN
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Talent-Startwerte fir Elfen

Talent Halbelf Auelf Waldelf Firnelf
Kampftechniken

Raufen 2 2 2 3
Boxen 0 0 -1 0
Hruruzat -6 -7 -6 -7
Ringen 1 0 2 3
Axte und Beile -1 -1 -1 -2
Dolche 2 3 2 2
Infanteriewaffen -5 -2 -5 -5
Linkshéndig 1 1 2 2
Kettenwaffen 5 -4 -5 -5
Peitsche 0 -2 -2 -2
Scharfe Hiebwaffen 3 0 3 3
Schwerter 3 3 3 2
Speere und St&be 3 3 3 4
Stichwaffen 2 3 3 3
Stumpfe Hiebwaffen 1 1 3 2
Zweihander -3 -3 -3 -3
Lanzenreiten 5 -5 -6 -6
SchuBwaffen 3 4 4 2
Wurfwaffen 3 2 2 4
Schleuder -1 0 -2 0
Korperliche Talente

Akrobatik (MU/GE/KK) 0 0 1 0
Fliegen (MU/KL/GE) -1 -1 -2 -2
Gaukeleien (CH/FFIGE) 1 0 0 -1
Klettern (MU/GE/KK) 2 2 5 0
Kdrperbeherrschung (MU/IN/GE) 3 3 3 2
Reiten (CH/GE/KK) 2 2 0 -2
Schleichen (MU/IN/GE) 2 3 4 5
Schwimmen (MU/GE/KK) 1 2 -2 0
Selbstbeherrschung (MU/KK/KK) 2 3 2 3
Sich Verstecken (MU/IN/GE) 1 3 5 5
Tanzen (CH/GE/GE) 2 4 4 3
Zechen (KL/IN/KK) 1 1 0 -3
Gesellschaft

Bekehren/Uberzeugen ~ (KL/IN/CH) -1 -1 -1 -3
Betdren (IN/CH/CH) 2 3 2 2
Etikette (KL/CH/GE) 1 0 -3 -5
Feilschen (MU/KL/CH) 1 -1 -2 -3
Gassenwissen (KL/IN/CH) 2 -3 -6 -7
Lehren (KL/IN/CH) 2 2 3 3
Ligen (MU/IN/CH) 3 3 3 3
Menschenkenntnis (KL/IN/CH) 2 -1 -1 -2
Schétzen (KL/IN/IN) 1 -2 -2 -2
Sich Verkleiden (MU/FF/GE) 0 -2 -3 -4
Natur

Fahrtensuchen (KL/IN/GE) 1 3 4 2
Fallenstellen (KL/FF/KK) 0 2 4 3
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) 0 1 1 0
Fischen/Angeln (IN/FF/KK) -1 3 0 4
Pflanzenkunde (KL/IN/FF) 2 3 4 -2
Orientierung (KL/IN/IN) 0 2 3 5
Tierkunde (MU/KL/IN) 1 2 2 |
Wettervorhersage (KL/IN/IN) 0 2 1 4
Wildnisleben (IN/FF/GE) 1 2 4 3
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Talent-Startwerte flr Elfen (Fortsetzung)

Talent Halbelf Auelf Waldelf Firnelf
Wissenstalente

Alchimie (MU/KL/FF) -5 -5 -6 -7
Alte Sprachen (KL/KL/IN) 2 3 2 2
Geographie (KL/KL/IN) 0 -1 -2 -4
Geschichtswissen (KL/KL/IN) 1 1 -1 -2
Gaétter und Kulte (KL/IN/CH) 1 -1 -2 -2
Kriegskunst (MU/KL/CH) -4 -5 -5 -5
Lesen/Schreiben (KL/KL/FF) 2 1 0 0
Magiekunde (KL/KL/FF) 2 3 0 1
Mechanik (KL/KL/IN) 0 0 -2 -3
Rechnen (KL/KL/IN) 2 2 1 1
Rechtskunde (KL/IN/CH) -3 -4 -5 -5
Sprachen Kennen (KL/IN/CH) 3 2 1 0
Staatskunst (KL/IN/CH) -5 -6 -7 -7
Sternkunde (KL/KL/IN) 1 1 1 2
Handwerk

Abrichten (MU/IN/CH) 0 1 2 1
Boote Fahren (FF/GE/KK) 1 2 -1 4
Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF) 0 0 -2 2
Falschspiel (MU/CH/FF) 0 0 0 0
Heilkunde. Gift (MU/KL/IN) 2 2 3 0
Heilkunde, Krankh. (MU/KL/CH) 2 4 4 2
Heilkunde, Seele (IN/CH/CH) 0 3 4 3
Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF) 2 3 3 4
Holzbearbeitung (KL/FF/KK) 2 3 4 5
Kochen (IN/KL/FF) 2 2 2 1
Lederarbeiten (KL/FF/FF) 0 3 3 4
Malen/Zeichnen (KL/IN/FF) 1 2 1 2
Musizieren (KL/IN/FF) 3 4 3 3
Schneidern (KL/FF/FF) 1 2 2 0
Schldsser Knacken (IN/FF/FF) 0 -3 -4 -4
Singen (KL/IN/CH) 4 5 5 5
Taschendiebstahl (MU/IN/FF) 1 -2 -3 -4
Topfern (KL/FF/FF) -1 3 2 -4
Intuitive Begabungen

Gefahreninstinkt (KL/IN/IN) 1 1 2 2
Glicksspiel (MU/IN/IN) 1 1 0 3
Prophezeien (IN/IN/CH) 0 1 1 3
Sinnesscharfe (KL/IN/IN) 3 4 5 6
Stimmen Immitieren (KL/IN/CH) 0 2 3 0
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Zauberfertigkeit - Startwerte

Spruch Probe Ursprung  Halbelf Auelf Waldelf Firnelf
Antimagie

Beherrschungen brechen (KL/IN/CH) 1 0 1 )
Bewegungen stéren (KL/IN/FF) -5 -5 -5 -4
Destructibo Arcanitas (KL/KL/FF) -14 -12 -14 -16
Gardianum Paradei (IN/CH/KK) -10 -10 -10 -11
Hellsicht triiben (KL/IN/CH) -5 -3 -6 -6
Ilusionen zerstoren (KL/IN/CH) -7 -7 -8 -9
Kampfzauber stéren (MU/IN/CH) A 0 1 -1 -3
Verstandigung storen (KL/CH/FF) F -2 -2 -2 0
Verwandlungen beenden (MU/KL/CH) -12 -10 -11 -12
Beherrschung

Band und Fessel ... (KL/CH/KK) w -3 -4 0 2
Bannbaladin (IN/CH/CH) A 0 4 2 0
Boser Blick (MU/CH/CH) -10 -10 -10 -10
Eigne Angste quélen Dich (B) (MU/IN/CH) -20 -20 -20 -20
Erinnerung verlasse Dich (B) (MU/IN/CH) - -11 -11 -11
Grole Gier (KL/IN/CH) -9 -9 -9 -9
GroRe Verwirrung (KL/KL/CH) -10 -10 -10 -10
Halluzination (KL/IN/CH) -7 -7 -7 -7
Herr Uiber das Tierreich (MU/MU/CH) -5 -5 -2 -7
Horriphobus Schreckenspein (MU/IN/CH) -12 -12 -12 -12
Lachkrampf (IN/CH/KK) -12 -12 -12 -12
Magischer Raub (MU/KL/KK) -15 -15 -15 -15
Respondami Veritar (KL/IN/CH) -7 -6 -6 -6
Sanftmut (MU/CH/CH) -5 -4 -2 -4
Schabernack (KL/IN/CH) -10 -10 -10 -10
Schwarzer Schrecken (B) (MU/IN/CH) -12 -12 -12 -12
Somnigravis Tausendschaf (KL/CH/CH) W -2 -1 1 0
Zwingtanz (MU/KL/CH) -15 -15 -15 -15
Beschworung démonischer Méchte

Furor, Blut und Sulphurdampf (MU/MU/CH) -13 12 15 15
Geister austreiben (MU/MU/CH) -7 -8 -9 -10
Geister beschwoéren (MU/MU/CH) -5 -6 -7 -8
Heptagon und Krétenei (MU/MU/CH) -20 -15 -20 -20
Komm, Kobold, Komm (MU/CH/CH) -9 -10 -8 -10
Krahenruf (MU/CHICH) -12 -12 -12 -12
Meister minderer Geister (MU/CHICH) -11 -10 -9 -12
Skelettanus Kryptaduft (MU/MU/CH) -20 -20 -20 -20
Stein, wandle, Totes handle (B) (MU/CH/KK) -20 -20 -20 -20
WeiRe Mahn und goldner Huf (KL/IN/CH) A -6 -2 -5 -10
Elementare Beschwdrungen

Elementare beschwdren (MU/KL/CH) -20 -20 -20 -20
Nihilatio Gravitas (KL/KK/KK) -12 -13 -14 -10
Solidirid Farbenspiel (IN/GE/KK) F -10 -8 -8 -4
Verschwindibus (IN/CH/GE) -5 -6 -7 -8
Bewegung

Axxeleratus Blitzgeschwind (KL/GE/KK) W 2 -2 2 -2
Durch Marmorstein und Eisenwand  (KL/GE/KK) -12 -12 -12 -12
Foramen Foraminor (KL/KL/FF) -5 -6 -7 -8
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Spruch Probe Ursprung Halbelf  Auelf Waldelf Firnelf
Hexenholz (KL/FF/KK) -5 -5 -3 -8
Klickeradomms (KL/FF/KK) -5 -5 -5 -5
Motoricus Motilitich (KL/FF/KK) -5 -5 -6 -4
Nackedei (KL/GE/KK) -15 -15 -15 -15
Spurlos, Trittlos, Fahrtenlos (IN/GE/GE) W -5 -2 0 -2
Transversalis Teleport (KL/KL/KK) -15 -15 -15 -12
Uber Eis und iiber Schnee (KL/GE/KK) F -7 -7 -7 -2
Heilung
Angste lindern (MU/IN/CH) -4 -3 -3 -3
Balsamsalabunde (KL/IN/CH) A 2 5 4 2
Hexenspeichel (IN/CH/FF) -20 -20 -20 -20
Klarum Purum Krautersud (KL/KL/CH) -4 -4 -4 -4
Ruhe Korper, ruhe Geist (KL/CH/KK) F -4 -3 -1 1
Tiere besprechen (MU/IN/CH) -2 -2 0 -2
Hellsicht
Adleraug und Luchsenchr (KL/IN/FF) A 1 2 1 2
Analls Arcanstruktur (KL/KL/IN) -10 -10 -10 -10
Eigenschaften seid gelesen (KL/IN/CH) A 1 2 0 -2
Exposami Creatur (KL/KL/IN) W 0 1 3 2
In den Trachten, Fihlen, Denken (KL/KL/CH) F -1 -1 -2 0
Odem Arcanum Senserei (KL/IN/CH) A 1 3 1 -1
Penetrizzel Holz und Stein (KL/KL/KK) -1 -2 -4 -2
Sensibar Wahr und Klar (KL/IN/CH) A 0 2 1 1
Ilusion
Auris Nasus Oculus (KL/CH/FF) -11 -12 -13 -14
Blendwerk (IN/CH/FF) -11 -12 -13 -14
Chamaelioni Mimikry (IN/CH/GE) W -3 -1 2 0
Duplicatus Doppelpein (KL/CH/GE) -8 -8 -8 -8
Harmlose Gestalt (KL/CH/GE) -5 -6 -7 -8
Hexenknoten (KL/IN/CH) -15 -15 -15 -15
Koboldgeschenk (IN/CH/FF) -7 -7 -6 -7
Schelmenmaske (IN/CH/GE) -17 -18 -19 -20
Kampf
Blitz dich find (KL/IN/GE) w 4 4 5 4
Ecliptifactus Dunkle Macht (MU(KL/KK) -11 -10 -11 -12
Eisenrost und griiner Span (KL/CH/GE) -5 -4 -5 -6
Fulminictus Donnerkeil (KL/GE/KK) A 4 4 2 0
Hollenpein (B) (KL/CH/KK) -11 -11 -11 -11
Iginifaxius Flammenstrahl (KL/GE/FF) -9 -10 -10 -10
Plumbumbarum und Narretei (CH/GE/KK) -7 -7 -6 -7
Radau (MU/CH/GE) -20 -20 -20 -20
Saft-Kraft-Monstermacht (MU/IN/CH) -7 -8 -7 -6
Scharfes Aug und sichre Hand  (IN/GE/FF) W -2 -2 0 -1
Verstéandigung
Das Sinnen fremder Wesen (MU/IN/CH) w -2 -1 1 -2
Elfen, Freunde, hort den Ruf (KL/IN/CH) F -1 1 3 5
Hexenblick (IN/IN/CH) -20 -20 -18 -20
Nekropathia modernd Leich (MU/KL/CH) -8 -10 -10 -8
Objectum stumm (KL/IN/CH) -9 -8 -9 -10
Unitatio Geistesbund (IN/CH/KK) F -5 -2 -2 3
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Spruch Probe Ursprung  Halbelf Auelf Waldelf  Firnelf
Verwandeln von Lebewesen

Adler, Wolf und Hammerhai (MU/IN/GE) W -7 -6 3 5
Arcano Psychostabilis (MU/KL/CH) -4 -4 -4 -4
Armatrutz (IN/GE/KK) A 4 4 3 2
Druidenrache (MU/MU/KK) -20 -20 -20 -20
Erleuchten (KL/KL/CH) -1 -1 -1 -1
Ermutigen (MU/KL/CH) F 0 0 0 1
Ertiichtigen (KL/CH/GE) 0 0 0 0
Feuerbann (MU/MU/KK) -10 -10 -8 -12
Flinkfinger (FF steigern) (KL/CH/FF) 0 0 0 0
Fluch der Pestilenz (MU/KL/CH) -15 -15 -15 -15
Haselbusch und Ginsterkraut (CH/FF/KK) w 1 1 5 -1
In See und FluB, auf Meeresgrund  (MU/KL/KK) A -3 -2 -4 -4
Vorahnung (IN steigern) (KL/IN/CH) -1 -1 -1 -1
Langer Lulatsch (CH/IGE/KK) -15 -15 -15 -15
Mutabili Hybridil (KL/FF/KK) -20 -20 -20 -20
Paralii Paralein (IN/CH/KK) -15 -15 -15 -15
Salander Mutanderer (KL/IN/CH) -15 -15 -15 -15
Schmiicken (KL/CH/CH) -1 -1 -1 -1
Schwarz und Rot (MU/CHICH) -10 -10 -11 -12
Stérken (KL/CH/KK) F -1 -1 -1 0
Visibili Vanitar (KL/KL/GE) A 2 2 1 1
Verwandeln von Unbelebtem

Abvenenum Pest und Galle (KL/KL/FF) W -3 -2 0 -4
Aeolitus Windgebraus (KL/CH/KK) F 1 1 1 3
Arcanovi Zauberding (KL/KL/FF) -7 -8 -9 -9
Brenne, toter Stoff (B) (MU/KL/KK) -10 -10 -10 -10 -
Claudibus Clavistibor (KL/FF/KK) -4 -5 -6 -7
Dunkelheit (KL/KL/FF) -5 -5 -6 -7
Flim Flam Funkel (KL/KL/FF) F 4 5 5 6
Hartes schmelze (B) (MU/KL/KK) -10 -10 -10 -8
Metamorpho Gletscherkalt (KL/FF/KK) F -10 -10 -10 0
Objectum Fix (KL/KL/KK) -9 -9 -9 -9
Reversalis Revidum (KL/IN/CH) -14 -15 -15 -15
Silentium Silentille (KL/KL/CH) A -1 0 -2 -4
Sturmgebriill besanftge dich (KL/CH/KK) F -7 -6 -6 -2
Wehe, walle, Nebula (KL/FF/KK) W -3 -2 0 -3
Weiches erstarre (B) (MU/KL/KK) -10 -10 -10 -10
Zagibu-Ubigaz (IN/CHI/FF) -7 -8 -9 -9

Regeneration von Astralenergie

Um das ungemein schwierige Rollenspiel von Wald-
elfen und Firnelfen zu belohnen und zu erleichtern,
schlagen wir folgende Alternativregel fur diese bei-
den Heldenypen vor: Die Astralenergie der Elfen
regeneriert durch gutes Rollenspiel (die Lebensener-
gie mit 1W6). Wann immer im Lauf des Abenteuers
ein Spieler sich durch besonders gelungene Darstel-
lung, vielleicht aber auch durch gleichmitige Zu-
rickhaltung auszeichnet, erhdlt er einen Astralpunkt
zuriick.

Durch diese Regel dirfen niemals mehr als 10 ASP
in 24 Stunden regeneriert werden. An Tagen, die
nicht rollenspielerisch dargestellt (in der Handlung
tibersprungen) werden, findet keine Regeneration
statt. Der Meister sollte darauf achten, dass der Spie-
ler im Durchschnitt nicht viel mehr als 3 ASP pro

Tag zurickerhalt - das entspricht dem Durchschnitt
der ublichen Regel zur Regeneration von Astral-
punkten. Diese Regel dient nicht dazu, Elfenspieler
grundsétzlich zu bevorzugen, sondern soll ihnen
vielmehr einen sofort sichtbaren Erfolg fur Gberzeu-
gende Darstellung bieten.

Far die Spieler

Unerlasslich fur das unterhaltsame Rollenspiel zwi-
schen Elfen und Zwergen sind die zahllosen Zwer-
genwitze, mit denen sich elfische Poeten seit Gene-
rationen bei Menschen beliebt und hei Zwergen un-
beliebt machen. Hier eine kleine Auswahl:

In Havena wird ein toter Zwerg aus dem Fluss ge-
zogen: gefesselt, geknebelt, mit einer Eisenkette
umwickelt und mit einem schweren Stein an den
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Fussen. Die Stadtwache untersucht den Fall, und der
Korporal meint ungeruhrt: "Mistzwerge - klauen
immer mehr als sie tragen kénnen!"

Ein Zwerg erkundigt sich bei einer Ruderbarke am
GroRen Fluss: "Wie viel kostet die Fahrt nach Fer-
dok?" - "Zwei Dukaten!”, meint der Kapitén. Ent-
setzt dreht sich der Zwerg um. Als die Barke ablegt
und flussabwarts gleitet. rennt der Zwerg am Ufer
daneben her. Die ganze Fahrt lachen der Kapitén
und die Ruderer, aber dem kurzbeinigen Geizhals
geht die Puste nicht aus. Als die Barke das néchste
Mal anlegt, keucht der Zwerg heran. - Wie viel -
japps — wie viel kostet die Fahrt nach Ferdok von
hier'?" - "Jetzt kostet's vier

Dukaten!", johlt der Kapitan. "Ferdok liegt ndmlich
flussaufwarts!™

Fragt der EIf den Zwerg: "Was machst du denn da
am Boden?" - "Schneckenfangen!”, sagt der Zwerg.
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- "Na, und ist das lustig?", fragt der EIf. - "Ich weil}
nicht,” meint der Zwerg, "immer wenn ich mich
blcke - huuusch - weg sind sie!"

Meint der EIf zum Zwerg: "Ich brduchte eine neue
Harfe und habe keine Ahnung, woher ich das Geld
nehmen soll.” - "So ein Glick", seufzt der Zwerg,
"ich dachte schon, du wolltest mich anpumpen!”

Sagt der EIf zuun Zwerg: "Ich habe festgestellt, dass
Zwerge nur ein Drittel ihres Gehirnes verwenden." -
"Ach, und was machen sie mit dem anderen Drit-
tel?"

Eine Maid aus Kuslik spaziert mit einem jungen EIf
durch den Wald. Ihre Mutter und sein Vater gehen
anstandshalber mit. PlI6tzlich sind die Verliebten
verschwunden. Die Mutter héchst beunruhigt: "Was
werden die beiden jetzt machen?" - Der alte EIf ganz
ruhig: "Nachkommen!"



Elfische Personlichkeiten

Meisterinformationen:

Es ist kein Zufall, dass wir in allen bisherigen Pub-
likationen kaum eine elfische Persénlichkeit vor-
gestellt haben. Nicht nur, dass jeder EIf auf seine
Weise eine Personlichkeit ist, also ein Wesen von
Ausstrahlung und EinfluR?, und es daher schwer ist,
einzelne hervorzuheben. Nicht nur, dass es zwei-
hundertmal mehr Menschen als Elfen gibt.

Es macht gerade die elfische Personlichkeit aus,
dass wir Menschen wenig oder nichts von ihr wis-
sen. Je mehr ein EIf den hochsten Idealen ent-
spricht oder andersartige Bedeutung erlangt hat,
desto mehr lebt er in der elfischen Welt, zu der wir
S0 wenig Zugang haben.

Nachdem wir nun aber so viel Material zusam-
mengetragen haben, um das Verstandnis fir elfi-
sche Denkweise (und damit Rollenspiel) zu for-
dern, wollen wir auch bei den Meisterpersonen

Athavar Friedenslied, HUter der Harmonie

Athavar Friedenslied wuchs im Herzen der Sala-
mandersteinWaélder auf, jedoch erkannte seine Sippe
in ihm stets ein Kind der Lichtelfen, aus unerfindli-
chen Griinden in diese Welt geboren. Friedenslied-
zeichnete sich von Geburt an durch die uneinge-
schrankte Beherrschung des Mandra aus: wo seine
Lehrer zumindest formelartige Vorstellungen im
Kopf hatten, sah er einfach astrale Energien, die sein
Willen beliebig formen konnte. Die Elfen bezeich-
nen diese Fahigkeit mit einem Begriff, den man mit
Freizauberer (ibersetzen kénnte. Friedenslied verliel
die Elfenwélder mit der Lebensaufgabe, Aventurien
Frieden zu bringen und insbesondere den Machi-
nationen der Alten Echsen und Drachen entgegen-
zuwirken. Zu diesem Zweck bedient er sich meist
aventurischer Wesen, die mehr als er in das Los der
Welt eingewoben sind; er selbst sieht sich nur als
Schliissel zum Einsatz solcher Helden. (Siehe DIE
STADT DES TOTEN HERRSCHERS, Seite 19ff.)
Athavar Friedenslied erscheint als Waldelf, stets
unbewaffnet und meist auf einem méchtigen, grauen
Hippogriff mit blaugrauen Flugeln reitend, den er
selbst aufgezogen hat. Friedenslied ist ausgespro-
chen schweigsam, bedient sich aber in Anwesenheit
von Menschendhnlichen standiger Telepathie und
Empathie. Auseinandersetzungen beendet er meist
mit einem Blick, der die Wirkung eines Friedenslie-
des hat. Aufgrund seiner besonderen Fahigkeit, den
ZeitfluR wahrzunehmen und zu manipulieren, er-
scheint der Freizauberer fast allwissend, oft aber
auch abgelenkt.

den entsprechenden Weg gehen. Bedenken wir.
Autoren und Meister, wann immer wir im Spiel
Elfen auftreten lassen, wie selten diese sind. Ehe
wir eine neue Meisterperson erschaffen, verwen-
den wir lieber eine der bereits beschriebenen.
Wenn ein EIf bereits einmal den Weg der Helden
gekreuzt hat, bestent eine hohe Wahr-
scheinlichkeit, dall das Schicksal dieses mysti-
schen Wesens mit dem ihren verflochten ist. Die
folgende Liste enthalt so ziemlich jeden Elfen,
dem wir bisher begegnet sind. Die Beschreibungen
zielen dabei - mehr als bei anderen Meisterperso-
nen - darauf, die mogliche Rolle dieses Elfs in ei-
ner Kampagne, sozusagen seine Verwendbarkeit,
zu bestimmen. Dank einiger Erganzungen durfte
somit eine Palette mit so ziemlich jeder notwen-
digen elfischen Spielpersonlichkeit vorliegen.

Typisches Zitat:

"Ich habe schon auf Euch gewartet."”

MU:16 AG:1 Stufe: 20+ Alter: 52

KL:18 HA:3 MR: 20 GrofRe: 1,82

IN: 20 RA: 3 LE: 30 Haar: schwarz
CH:20 TA:0 AE/KE:100

FF:11 NG: 4 AT/PA: 8/9  Augen: goldgriin
GE:15 GG:0 TIP: -

KK:10 Jz:1 RS: 1 (Jagdhemd)

Herausragende Talente: Fliegen 12, Reiten 12,
Selbstbeherrschung 14, Bekehren 10. Menschen-
kenntnis 11, Wettervorhersage 15, Alte Sprachen 3
(Altelfisch), Geschichtswissen 10, Sprachen 7 (Ga-
rethi, Drachisch), Musizieren 4 (Beinfl6te), Singen
10, Gefahreninstinkt 20, Prophezeien 20 Zauberfer-
tigkeiten: Friedenslied kann jede Zauberformel und
jedes Ritual mit einer ZF:20 einsetzen. AuRerdem
kann er als lichtelfischer Freizauberer ohne Zauber-
probe unter Einsatz von 6W6 ASP jeden magischen
Effekt erzielen, der die Harmonie des Zeit- und Wel-
tenfluBes fordert.

Reittier: Zeitenflug,

Hippogriff, Grauschimmel, StockmaR: 1,90

MU 18; AT 13; PA 8; TP 2W+4/2W+2; GS 15/10;
LE 85; RS 2;

Tragkraft: 4000; Erprobt +1/+1 (Kampf)
Besonderheiten: Zeitenflug hat mit Friedenslied eine
empathische Verbindung tiber beliebige Distanz. Der
Greif genieft oft seine Freiheit, bis ihn der EIf wie-
der ruft.
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Rallion Regenflieder,
Bewahrer der Freundschaft

Vor etwa 400 Jahren standen die Waldelfen des Sil-
berbuchenwaldes vor einem &hnlichen Problem wie
ihre Vettern vom Oblomon 200 Jahre zuvor. Einige
Dutzend Menschen, Flichtlinge aus den Magierkrie-
gen, baten darum, sich in den westlichen Auslaufern
der Salamandersteine niederlassen zu durfen. Die
Clans war hin- und hergerissen: hier die Warnungen
ihrer Vorfahren vor Kontakt mit den aus den Stadten
heimkehrenden Hochelfen (ganz zu schweigen von
Menschen), da das Bedurfnis zu helfen und die posi-
tiven Erfahrungen in Gerasim.

Ein junger Waldelf namens Rallion Regenflieder
fand eine Losung, die zugleich heilsam fir eine
schmerzliche Erfahrung der Clans zehn Jahre zuvor
war. Damals waren zwei Sippen schlagartig vom
hadoc Uberkommen worden. Sie begannen einen
Damonen anzubeten, nahmen neue Namen an und
entarteten zusehends. SchlieRlich konnten die Clans
nicht mehr tatenlos zusehen und legten den Bann
tiber alle Angehorigen der beiden Sippen. Die Aus-
gestoRBenen folgten ihrer Gottheit ins Orkland, wo
ihr Wahnsinn schlieflich in Sklaverei. Bruderzwist
und volliger Degeneration endete. (Siehe DER OR-
KENHORT, Seite 18ff.) Rallion erklérte sich bereit,
die Menschen in die freigewordenen Jagdgrinde zu
flhren, ihre Sprache zu lernen und sie im Leben in
den Waldern zu unterweisen. Die neue Siedlung
nannte er Thunata (in etwa "erneuter Versuch"), und
er duldete sogar, dass die Menschen nach Kupfer
schirften. Die Siedlung bestand 300 Jahre, ehe sie
durch die Machenschaften eines Feylarnias vernich-
tet wurde. (Siehe ELFENBLUT, Seite 11ff.)

Vor etwa 150 Jahren kam mit Hillhaus in den freien
Gebieten eine zweite Siedlung hinzu, die bis heute
besteht. Auch hier trat und tritt Rallion als Pfadfin-
der und Berater, aber auch Hiter und Richter auf.
Ebenso weist Rallion den Reisenden auf dem Saum-
pfad zwischen Gashok und Riva entlang der Laufe
von Lorsol und Kuvill - bis heute die einzige fir
Fremde gangbare Route durch die Wélder - den
rechten Weg und das richtige Verhalten.

Wéhrend der Weidener Unruhen 24 v.H. war Rallion
der einzige auf beiden Seiten, der kiihlen Kopf be-
hielt. Heutzutage rufen Waldelfen aller Clans Ralli-
on an, wenn es gilt, sich mit Menschen auseinander-
zusetzen.

Auf Menschen wirkt Rallion meist abweisend, arro-
gant, fast gnadenlos: zugleich fallt es ihnen aber
schwer, ihm nicht respektvoll, fast ehrflirchtig gege-
niberzutreten, Diese Distanz und Aura der Macht
sind jedoch Rallions einzige Waffen gegen die ver-
flhrerisch-geféhrliche Lebensgier der Menschen,
und seine Kontakte mit ihnen sind vom Bemiihen
beherrscht, nicht zu viel Verstandnis zu empfinden.
Die Elfen vom Silberbuchenwald schétzen Rallion
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dafir, dass er fur sie alle seit vier Jahrhunderten die
gefahrliche Gratwanderung zwischen diesem Ver-
stdndnis und dem badoc wagt. Seine Bruder und
Schwestern wissen, dass er die Kraft eines ganzen
Lebens braucht, um die schadlichen Einfliisse der
Menschen von den Elfen, den Waldern und den
Menschen selbst fernzuhalten, und so beiden Vol-
kern nebeneinander ein gluckliches Leben zu ermég-
lichen.

Typisches Zitat.

"Wir haben Euch Rosenohren erlaubt, mit uns durch
die Walder zu wandern. Doch nun missen wir Euch
bitten ..."

MU: 13 AG:1 Stufe: 19 Alter: 432
KL:15 HA:2 MR: 17 GroRe: 1,84

IN: 16 RA:5 LE:58 Haar: schwarz
CH:18 TA:3 AE/KE:56

FF: 11 NG: 4 AT/PA: 12/14 Augen: saphirblau
GE:13 GG:1 TP: | W+3 (Jagdspie3

KK:11 JzZ:2 RS: 2 (Jagdhemd+Ledermantel)

Herausragende Talente: Speere 11, Wurfwaffen
(Speer) 14, Schleichen 12, Lehren 14, Menschen-
kenntnis 14, Alte Sprachen 3 (Altelfisch), Sprachen
2 (Garethi), Heilkunde,Seele 10, Musizieren 7 (Har-
fe). Gefahreninstinkt 13, Sinnenschérfe 11

Zauberfertigkeiten: Haselbusch 11, Herr (ber das
Tierreich 11, Hexenholz 11, Transversalis 10, Angs-
te lindem 13, Balsamsalabunde 12, Eigenschaften
lesen 13, In dein Trachten 13, Sensibar 13, Chamae-




lioni 11, Blitz dich find 11, Elfen, Freunde, hort 13,
Adler, Wolf (Wildgans) 12, Wehe, walle Nebula 11

Dialya Goldwind, Wipfellauferin

Dialya Goldwind stammt aus dem Silberbuchen-
wald, durch den sie Fremde auf dem Weg von Gas-
hok nach Kvirasim flhrt. Auch fir die Expedition
des Aventurischen Boten (10 Hal) stellte sie sich als
Pfadfinderin zur Verfligung. Dialyas Haupttatigkeit
fur ihren Stamm ist jedoch die als Bote. Nicht nur
besitzt sie einige der seltenen Singenden Pfeile, die
auf magische Weise fast beliebige Strecken zu-
ricklegen, um dann neben dem Adressaten zu lan-
den und surrend ihre kurze Nachricht wieder-
zugeben. Vor allem ist Dialya eine der wenigen wal-
delfischen Wipfellaufer. Mit einer elementaren Vari-
ante eines Firnelfenzauber (UBER WIPFEL, UBER
KLEE - ich wie (ber Erde geh), ihren Sie-
benmeilenstiefeln und ihrer hervorragenden Korper-
beherrschung hat sie schon halb Aventurien besucht
und ist sogar schon in in die Siumpfe von Selem vor-
gedrungen (siehe DIE STADT DES TOTEN
HERRSCHERS, Seite 8.)

Der Rote Pfeil, magischer Meisterschutze

Wahrend der letzten flinfzig Jahre tauchte auf dem
Kaiserlichen Turnier von Gareth insgesamt acht Mal
ein grofRgewachsener, rotblonder Auelf auf. Er konn-
te schieflen, als ob er Zielwasser getrunken hétte,
kein einziger seiner Blutulmen-Pfeile verfehlte das
Schwarze. Alle waren sich einig, dalR er neben "der
Jagerin™ Elodiron Kristallglanz der beste Schitze
des Jahrhunderts war. Da er sich niemals vorstellte,
ernannten ihn die Juroren als "Den Roten Pfeil” acht
Mal zum Sieger.

In Wirklichkeit ist der geheimnisvolle EIf niemand
anders als der legendare Meisterschitze Tenobaal
Totenamsel, dessen magisch befiederten Pfeile ne-
ben den Singenden Pfeilen zu den wichtigsten
Schétzen der Waldelfen gehoren. Seine Auftritte in
Gareth etwa alle sieben Jahre dienen nur der un-
bestechlichen Erprobung seiner neugefertigten Pfei-
le, die er dann nach seinem Gutdinken an andere
elfische Schiitzen verschenkt.

Golodion Seemond, legendérer Elfenmaler

Golodion Seemond, seit zwei Jahrhunderten der be-
rihmteste aventurische Maler, ist Schopfer solcher
Meisterwerke wie dem beriihmten Portrét von Rohal
dem Weisen in der Kaisergalerie in der Neuen Resi-
denz. Als Enkel des Barden Balladion Seemond
(Seemond und Karfunkel) kinstlerisch vorbelastet,
begrlindete er eine Schule magischer Malerei mit der
Verwendung von Lotosfarben, angeruhrt mit Alrau-
nensaft aus den Salamandersteinen und Kairanpaste

aus dem Neunaugensee - beide gelten als hochmagi-
sche Astralspeicher. Zu seinen Schilern gehéren der
verstorbene Miolag Korden ("Der Gratenfelser Ap-
fel™) und dessen Schiitzling Daria

Vindest, die die Bunten Mauern von Methumis res-
taurierte. Seine Gemaélde jedoch sind durch ihre Ma-
gie (ein Elfenlied, das wohl nur ihm bekannt ist)
unibertrefflich: Landschaften, auf denen die Wolken
stetig vorlber ziehen, oder eine Lichtung, auf der
alle paar Stunden ein Einhorn zur Trénke kommt,
sprechende Gemalde und einige noch unglaublichere
Artefakte.

"Die Salamandersteine” scheint ein naturgetreues
Abbild des Gebirges; tatsachlich ist es eine kunstvol-
le Variante einer 'Dunklen Pforte: Wer sich von
seinem Zauber wirklich gefangen nehmen 1a8t, kann
durch den Rahmen treten und tatsachlich den darge-
stellte Ort erreichen. Das Zauberbild héngt heute,
ohne daR sein Geheimnis bekannt wére, in der Halle
der Schénen Kiinste in Kuslik. Doch Golodions Le-
benswerk, das Glanz und Untergang aller Stadte der
Hochelfen darstellt, ist noch nicht vollbracht. Im
Laufe seines 238-jahrigen Kiinstlerlebens hat Golo-
dion den GroRteil seiner Astralenergie aufgebraucht.
So muft er immer wieder Leute ausschicken, nicht
nur, um die magischen Zutaten fir seine Farben zu
suchen, sondern auch fir jene Hoheren Zaubertran-
ke, die die Astralenergie steigern. Als Belohnung
und auch um manches Gemélde zu testen, wird er
solchen Abenteurern gerne die Erlaubnis geben, ei-
nes seiner Werke zu betreten.
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Firlionel Nachtschatten, Magietheoretiker
und Atheist

Firlionel Nachtschatten, Erfinder der "Vereinheit-
lichten Kréaftetheorie", ist einer der fiihrenden Ma-
gietheoretiker Aventuriens - und neben Magiemagis-
ter Salandrion F. Finkenfarn in Punin der einzige
elfische Forscher. Firlionel gehért der Schule der
atheistischen "Magierphilosophie” an, die von O-
metheon mit drei Behauptungen begrindet wurde
(sieche FOLGE DEM DRACHENHALS, Seite
24ff):

1. Die Gotter (der Hochelfen) sind durch Verehrung
entstanden und existieren durch sie.

2. Magie ist das Géttliche im Menschen (bzw. El-
fen).

3. Auch der Mensch (bzw. EIf) kann Leben erschaf-
fen. Beriihmte Vertreter zumindest einzelner dieser
Lehrsatze waren Elon Carhelan (ca. 1000 v.H.). No-
leander Kupferstein mit seiner Objektivitatstheorie
(ca. 540 v.H.) und wohl auch Rohal der Weise unter
seinem Pseudonym Nayrakis.

Heute - in weniger aufgeklarten Zeiten - ist Firlionel
wohl der einzige Vertreter. der sich nicht - wie bei-
spielsweise G.C.E. Galotta und Emmeran Nullstein -
im ketzerischen Siiden vor den zwdlfgottlichen In-
quisitoren verbergen muf3. Trotzdem mufte Firlionel
schon vor Jahren seine Forschung an der Akademie
des Magischen Wissens zu Methumis aufgeben.
Denn in mancher Hinsicht ist seine "Vereinheitlich-
ten Kréftetheorie" noch radikaler. Firlionel sieht die
Gotter als personifizierte Magie: Hesinde als Ver-
wandlung von Unbelebtem, Rondra als Kampfma-
gie, Praios als Antimagie usw. Auch fur Magiekun-
dige, die diese Aussagen noch zumindest zu erwégen
bereit sind, werden Firlionels weitere Ausfiihrungen
bald verwirrend.

Daher versucht Firlionel seit einiger Zeit, in den
Besitz einiger heiliger Reliquien oder gar Talismane
zu kommen, sowohl bekannter als auch verscholle-
ner, und diese mit seiner Uberragenden Analysefa-
higkeit als magische Artefakte entlarven zu konnen.
(Siehe FINDET DAS SCHWERT DER GOTTIN,
Seite 17.)

Typisches Zitat:
"lhr erlaubt, dafl ich Euch den wahren Sachverhalt
dieses Gegenstandes erklare ...?"

MU: 13 AG:1* Stufe: 13 Alter: 103
KL: 17 HA: 3 MR: 15 Grolle: 1,64
IN: 15 RA: 4 LE: 61 Haar: silbern
CH: 16 TA: 2 AE/KE:44

FF: 11 NG: 4 AT/PA: 13/13 Augen: griin
GE: 13 GG: 2 TP: 1 W+1 (Zauberstab)
KK: 8 JZ:3 RS: 1 (Gewand)

* Firlionel unterliegt nur dem einen Aberglauben, dass es
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keine Wunder gibt.

Herausragende Talente: Speere & Stdbe 12, Selbst-
beherrschung 13, Lehren 12, Alte Sprachen 12 (Ho-
chelfisch, Ur

Tulamidya, Bosparano. Alt-Gildenlandisch 2,
Angram 2), Geschichtswissen 10, Goétter & Kulte
14, Lesen/Schreiben 11, Magiekunde 16, Sprachen 4
(Garethi), Sternkunde 13, Gefahreninstinkt 11
Zauberfertigkeiten: Destructibo 10, Gardianum 10,
Illusionen zerstéren 11, Analis 17, Odem Arcanum
17, Fulminictus 13, Objectum stumm 12, Reversalis
10; sowie die 7 Stabzauber, jedoch keine Ubung in
Elfenliedern.

Szenariovorschlag: Die Helden gelangen in den Be-
sitz eines magischen Artefaktes, ohne seine Wirkung
ermitteln zu kénnen (was ohnehin normal sein soll-
te). Der anerkannte GroRmeister Firlionel ist zu einer
magischen Analyse bereit - gegen eine kleine Gefal-
ligkeit, ndmlich die Beschaffung eines fur ihn geeig-
neten Objektes.

Naheniet Quellentanz, Grafin von Waldstein

Naheniel Quellentanz ist die einzige elfische Ange-
horige des mittelreichischen Hochadels. Die Auelfe
verdankt Titel und Lehen einer Gréafin von Wald-
stein in Garetien Kaiser Bardo, der sich seinen 'Mi-
nisterinnen_ gegentiber ja stets sehr grofzigig zeig-
te. Er setzte sich sogar Uber das Garether Pamphlet
von 397 v.H. hinweg, das - angesichts der Magier-
kriege - Magiebegabten jede Regierungsgewalt ver-
sagte. Trotz massiver Proteste des Adels und des
Rechtsseminars Beilunk durfte Naheniel 22 v.H.
ihren Landsitz B. Silz am Rand des Reichsforstes
einnehmen. Den Loyalitatsproblem des jlngsten
Thronfolgekrieges entzog sie sich in typisch elti-
scher Manier; fast eineinhalb Jahre lang war sie "auf
der Jagd"! In Wirklichkeit bereitet sie eine Expediti-
on in den Garethischen Wald vor, in dem sie - nicht
ganz zu unrecht - die verschollene Elfenstadt Simya-
la vermutet. Warum jedoch die vier Gruppen, die sie
im Abstand von je einem Jahrzehnt in den Forst ent-
sandt hat, ebenfalls verschollen sind, ist ihr unklar.

Abenteurer

Mayaharia Morgenrot, Auelfe: Berlihmte Schau-
spielerin, Degenfechterin und Liebesabenteurerin.
Der ganze Vinsalter Hof lacht tber die Anekdote,
wie sie sich, von einem eifersiichtigen Ehegatten
ertappt, mit diesem einem Fechtkampf mit Schirha-
ken lieferte.

Dimeloe Sonnenlocke, Auelfe:
gerschlacht (10 Hal)

Ancoron Katzenzorn, ausgestolener Auelf: Er
musste seine Sippe am Oblomon wegen seines un-

Heldin der O-



bezdhmbaren Jahzornes verlassen. Veteran kaiserli-
cher Turniere und der Ogerschlacht. Nach der
Schlacht bei den Trollzacken musste man ihn
schwerverletzt unter drei toten Ogern hervorziehen.
Ancoron weil, dass er seine Sippe heute ebenso we-
nig finden wiirde wie ein menschlicher Eindringling.
Talorion Tannensang, Halbwaldelf: Mutterstamm
im Wald-wo-Regen-auf-Biberdamme-fallt. Wahrend
dem TuzakAufstand (1-2 Hal) Pfadfinder fir Raidri
Conchobair. Ebenfalls Ogerschlacht-Veteran.
Ariana Einhorngrul3, Steppenelfe vom Einhorn-
gras: Besitzerin eines lebenden Streitwagens, erfolg-
lose Teilnehmerin des 75.Donnersturmrennens.
Lorin Birkblatt, Halbelf: Er ist als Schatzsucher bis
in die Khom vorgedrungen (siche DURCH DAS
TOR DER WELTEN, Seite 54) und gibt sich gerne
als Djinn aus.

Falnokul, ausgestoRener Waldelf: Verliel seine
Sippe wegen seiner unbeherrschten Kampfweise
gegen Eindringlinge. Ist als Pfadfinder oft mit dem
Kopfgeldjager Sven Gabelbart unterwegs (siehe
FOLGE DEN DRACHENHALS, Seite 63).

Elfen in der Menschenwelt

Eisurion Sternlicht, Auelf: selbsternannter Elfen-
botschafter in Norburg (siehe GEHEIMNISSE DES
BORNLANDES, Seite 7).

Ellinar Sterntreu, Oberkanzleirat Diplomatie: Zu-
weilen wirkt er alt und mude, doch es ist das Alter
seiner Rasse, nicht seiner Person. das er trégt. (Siehe
ENCYCLOPAEDIA AVENTURICA, Seite 81).
Eorlariel Zirilion, Kaiserlicher Hofzeremonien-
meister: hat den Thronfolgekrieg mit typischer elfi-
scher Distanziertheit mit- und Uberlebt (siehe EN-
CYCLOPAEDIA AVENTURICA, Seite 82).

Arela Weiliblatt, Edle von Ragath: Botschafterin
des Neuen Reiches in Vinsalt und Meisterspionin
(sieche GEHEIMNISSE DES LIEBLICHEN FEL-
DES, Seite 20).

Salandrion Farnion Finkenfarn, Magiemagister
fur Elfenzauber: Lehrmeister an der Akademie Pu-
nin, schrieb friher als fahrender Sénger das Biichlein
"Geliebte Fee" (siehe MIT MANTEL, SCHWERT
UND ZAUBERSTAB, Buch II, Seite 27 und DAS
FURSTENTUM ALBERNIA, Seite 25).

Bigesia Schnee-auf-den-Gipfeln, Firnelfe: Gattin
des Akademieleiters von Belhanka, Kiamu Venne-
rim, und so etwas wie die elfische Botschafterin im
Lieblichen Feld (siehe GEHEIMNISSE DES LIEB-
LICHEN FELDES, Seite 17). Lemiral Wolkenflug,
Halbelfe: Firungeweihte von Vinsalt.

Kunstler
Filyina Calleano, Halbelfe: Harfnerin im Lieblichen

Feld (siehe GEHEIMNISSE DES LIEBLICHEN
FELDES, S.19).

Geldarion Sturmkind, Halbelf mit rasiertem Scha-
del: Baum

trommler beim 'Rollenden Donner' (siehe GE-
HEIMNISSE DES LIEBLICHEN FELDES, Seite
19).

Allari: Zieht seit zwei Jahrzehnten mit dem Zwerg
Rodox als Gaukler, Freischitz und Musikant herum
- unter vielen Namen, zuletzt als "Die Unmdglichen”
(sieche STAUB UND STERNE, Seite 11).

Lamiadon Farnweide, Halbelf: Wirt der Magierta-
verne ' Smaragdnatter_ in Gareth (siehe DAS LAND
DES SCHWARZEN AUGES, Seite 126).

Badoc-Elfen, tragisch

Lysira, Halbfimelfe: Trotz ihrer Befreiung von ei-
nem Zauber, der sie unsterblich, aber geflhlskalt
machte, leidet sie nun unter dem Fluch, jeden Mann,
den sie liebt, zu verlieren (siehe UNTER DEM
NORDLICHT).

Galandel Yetimutter, Auelfe: durch eine Reise ins
Yeti-Land verschlagen, wo sie den Yetis zur Seite
steht (siehe FOLGE DEM DRACHENHALS, Seite
19).

Racalla Meerflucht, Waldelfe (15.Stufe): Nachdem
sie mit einer Abenteurergruppe die heimatlichen
Nostrischen Walder verlassen hatte, gelobte sie vor-
eilig auf hoher See 20 Jahre in Efferds Diensten in
Havena. Erst vor einigen Jahren ist sie heimgekehrt,
kann die Erlebnisse aber nicht mehr abschitteln.
(Siehe TODLICHER WEIN, Seite 50.)

Lorindel Wolkentanz, Auelfe: Wurde mit ihren
Schwestern Nachtlied, Rabenkind und Regenwind
mit Elbenschwurlied an den Hofmagier Galotta ver-
kauft: auerdem erfuhr er den Wahren Namen von
Nachtlied und Rabenkind und konnte sie damit noch
mehr an sich binden. (Siehe MEHR ALS TAU-
SEND OGER sowie ABENTURISCHER BOTE 15-
16.)

Ulabeth, Elfe: Als Waise in der Efferdschule von
Havena aufgewachsen, lebt sie heute als Gauklerin.
Besitz keine Magie, aber den Zauber der ‘eindringli-
che Bitte. (Siehe TODLICHER WEIN, Seite 52.)

Badoc-Elfen, bose

Farviriol Krahenschwinge: Sadistischer, dekaden-
ter Feylamia (Elfenvampir), der sich mehr aus Lust
und Langeweile der Sklaverei und dem Drogen-
rausch hingibt. Ein Serienbdsewicht, der immer wie-
der entkommt. (Siehe ELFENBLUT und FINDET
DAS SCHWERT DER GOTTIN, Seite 33.)

Azaril Scharlachkraut: Uberlebende Borbaradiane-
rin, adelig und sehr vermdgend. (Siehe DIE SEE-
LEN DER MAGIER.) Ola Nachtruf: Banditin aus
Almada, heute bei der Lutt & Lesse Bande, hat ihre
Schwester erschlagen! (Siehe GEHEIMNISSE DES
LIEBLICHEN FELDES, Seite 3).
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Lata Hirschkind, Halbelfe: Banditin bei der Lutt &
Lesse Bande, schwachsinnig und nymphomanisch!
(Siehe GEHEIMNISSE DES LIEBLICHEN FEL-
DES, Seite 3).

Safiriel, Halbelfe: 100 Jahre, alt, dicklich, trunk-
stichtig, BANNBALADIN Betriigerin, besitzt je-
doch einen Schutzbrief First Halmans von Havena,
der bekanntlich gerne Halbelfen einsetzte (siehe
DAS FURSTENTUM ALBERNIA, Seite 56).

Pardona

Vor etwa 5000 Jahren sahen die Elfengotter - durch
die Verehrung der Hochelfen entstanden - ihre Exis-
tenz durch die Philosophie des Ometheon bedroht.
Um ihn von seiner Ketzerei abzubringen, erschufen
sie eine wunderschone Elfe mit goldsprihenden Au-
gen und silberweilen Haaren, die von einer magi-
schen Tiara gekront wurden, und sandten sie nach
Tie'Shianna.

Doch Pardona benutzte ihre Macht, um die hochflie-
genden Elfen zu immer neuen Wahntaten zu verfih-
ren, denn ihr Herz war von einer Namenlosen Bdsar-
tigkeit erfiillt. Binnen weniger Jahre hetzte sie O-
metheons Stadt im Eis in einen Bruderkrieg, der
diese fast auslschte. Erst der Alte Drache Pyrdacor,
den die Hochelfen vergéttlicht hatten, gebot ihr Ein-
halt. (Siehe FOLGE DEM DRACHENHALS, Seite
25ff.) In der Folge verfiel die Schwarzelfe dem Gro-
Renwahn, selbst Leben schaffen zu missen. Neben
Borbarad und den MagierMogulen ist sie fiir die

Existenz der meisten Monstrositdten Aventuriens
verantwortlich. Als Kronung gelang ihr die Er-
schaffung der drei ersten Gletscherwiirmer, wunder-
schoner silber-weier Flugdrachen von besonderer
Grausamkeit, die ein seltsames Larvenstadium
durchmachten. Dank der Beschwdrung der Erzda-
monen erschuf sie binnen der Jahrhunderte immer
perfektere Mischwesen. Dann jedoch wurde sie vom
Démonensultan geraubt und tausend Jahre in den
Niederhodllen eingekerkert. Schlieflich gelang ihr
durch Namenlose Hilfe die Flucht.

Vor 1000 Jahren kehrte Pardona zurlick zur Stadt im
Eis, gebrochen, aber noch immer von Wahn und
Gier getrieben. In jener Zeit erschuf sie die Feylami-
as, die Harpyienschwdrme im Finsterkamm und
auch die Neunaugenmonstrositaten, wéhrend sie
lauernd darauf wartete, ihre alte Macht zu erlangen.
Doch auch so, weit jenseits des Hohepunktes ihrer
Macht, stellt die unsterbliche Pardona noch immer
die Vollendung vor allem als Beschworerin und Ma-
gietheoretikerin dar - gehen doch viele Geheimnisse
der aventurischen Magie urspriinglich auf ihre For-
schungen zuriick! Dennoch bleibt ihr noch immer
die wahre Gottlichkeit verwehrt. Viele der Elfen
sehen in Pardona das schmerzhafte Werkzeug, mit
dem Dagal der Wahnsinnige - durchaus berechtigt -
versuchte, die Uberquellende Existenz der Elfen zu
beenden und die urspriingliche Harmonie wieder
herzustellen. Fir andere, insbesondere fiir die Firnel-
fen, ist Pardona schlichtweg die Verkorperung des
Namenlosen. Die Ankunft einer jingeren Rasse in
Aventurien, die alle Zeichen jener Lebensgier tragt,
die sie unter den Elfen ausséte, hat die Schwarzelfe
erst unlangst bemerkt. Immerhin spricht sie - viel-
leicht als eine der letzten - Hochelfisch als Mutter-
sprache, und ist den Umgang mit Damonen und
Drachen mehr gewohnt als den mit Menschen!

Aber es ist nur eine Frage der Zeit, bis sie, die Meis-
terin der Tduschung, in der Menschheit das ideale
Werkzeug zu einem erneuten Himmel-Sturm er-
kennt. Schon beginnt sie wieder, sich in harmloser
Gestalt unter die Nichtsahnenden zu mengen (siehe
AUF DER SPUR DES WOLFES, Seite 5). Schon
beginnt sie wieder, in ihrer Lieblingsgestalt als sil-
berkralliger Gletscherwurm Uber den Kontinent zu
reisen. Sie hat - wie schon einmal vor 5000 Jahren -
nur eine Frage: "Wer von ihnen ist der Grofite an
Macht und Hochmut ?" Und wenn die HOLLEN-
PEIN die Antwort aus den Sterblichen zwingt, muf}
die unsterbliche Pardona lacheln. Sie war schon an
Orten, die keiner von ihnen, ob lebend oder tot, ge-
sehen hat, und ist von dort zurlickgekehrt. Warum
also verschwenden ihre sterbenden Opfer ihren letz-
ten Atemzug: "Borbarad - aber er ist tot!"

Typisches Zitat:
"Folge mir! Ich werde dir Wahrheiten zeigen, die
dein Menschengeist in tausend Jahren nicht fassen



konnte."

MU: 10 AG:6*  Stufe: 20+ Alter: ca. 5000
KL:20 HA:4 MR: 10 GroRe: 1,78

IN: 18 RA: 0 LE:45 Haar: silberweill
CH:20 TA:0 AE/KE:150

FF: 12 NG: 2 AT/PA: 8/9  Augen: gold
GE:13 GG:2 TP: - **

KK: 8 JZ: 1 RS: 1 (Seide & Pelze)

* Pardona unterliegt nur einem Aberglauben: lhrem
Groflenwahn und der Oberzeugung, zu einem gottéhnli-
chen Wesen bestimmt zu sein!

** Pardona verteidigt sich mit HOLLENPEIN und be-
dient sich sonst etlicher gebundener Damonen.

Herausragende Talente: Fliegen 12, Reiten 10,
Selbstbeherrschung 18, Bekehren/Uberzeugen 17,
Betoren 15, Liigen 18, Menschenkenntnis 13, Pflan-
zenkunde 13, Tierkunde 13, Alchimie 14, Alte Spra-
chen 1 1 (Ur-Tulamidya, Alt-Gildenlandisch,
Bosparano), Geographie 10, Geschichtswissen 10,
Gotter & Kulte 14, Magiekunde 18, Sprachen 15
(Isdira, Rogolan 1, Tulamidisch 2, Garethi, Zhayad

2, Echsisch 3, Drachisch), Sternkunde 12, Heilkunde
Wunden 12, Gefahreninstinkt 14, Singen 10, Pro-
phezeien 15

Zauberfertigkeiten: Gardianum 11, Bannbaladin 17,
Baoser Blick 11, Erinnerung verlasse dich 12, Hallu-
zination 10, Haselbusch 12, Herr Uiber das Tierreich
13, Horriphobus 12, Magischer Raub 11, Respon-
dami 11, Furor, Blut 15, Geister austreiben 10, Geis-
ter beschworen 12, Heptagon 17, Krahenruf 12,
Meister minderer Geister 13, Analis 16, In dein
Trachten 14, Odem Arcanum 16, Harmlose Gestalt
12, Eckliptifactus 16, Hollenpein 16, Nekropathia
12, Adler,Wolf (Gletscherwurm) 15, Reversalis 13,
Mutabili Hybridil 16, Pentagramma DrudenfuR 15
(Pardona kennt einige Erzddmonen namentlich oder
sogar personlich; BeherrschungsBonus+20), Planast-
rale Anderwelt 10, Immortalis Juvenir 14; sowie
etliche andere verschollene oder einzigartige Zau-
berspriiche, Rituale, Fliiche und Lieder.

Die Lichtelfen

'Licht wird durch Sein ersetzt', sagt der weise Rohal
- die Lichtelfen aber sind die einzigen, die nicht
einmal diesen ersten Schritt ganz getan haben. Ihre
Existenz ist keineswegs eindeutig, zumindest was
die Wahrnehmung eines Aventuriers angeht.

Die wenigen Male, da sie in Aventurien erschienen
sind, und die noch viel selteneren Falle, da sie Hand-
lungen setzten, fuhlten sie die verfihrerische Macht
der Welt und schreckten davor zurtick. Dementspre-
chend beschranken sich ihr Auftreten meist auf ein
Warnen oder Mahnen, eine unmissverstandliche
Forderung oder einen einzigen Akt Uberwaltigender
Magie, der die bedrohte Harmonie wieder herstellen
soll. Mit den untergegangenen Hochelfen hatte und
hat das Alte Volk nichts zu tun. Viel mehr sind sie
Feen und geh6ren zu den Wesen jener lichtvollen
Anderwelt, die so weit von Aventurien entfernt liegt
wie die Niederhollen.

Von einigen Lichtelfen kennen wir immerhin Namen
und Aufenthalt. auch wenn dieser von unterschiedli-
cher "Weltndhe" ist: Die Traumende Madava von
den Salamandersteinen - die wohl noch kein Sterbli-
cher zu Gesicht bekommen hat - gilt als "Erste und
Letzte der Elfen". Der Sternfee Alfadriel Sphéaren-
sang, der wohl mit Madayas Mythos verbunden ist
und zuletzt kurz vor Rohals Verhillung gesehen
wurde, scheint aufzutreten, wenn die Harmonie der
sieben Sphéren gebrochen zu werden droht.

Farindel Wipfelwind und der unheimliche alberni-
sche Wald, der ihren Namen trégt, zeigen, dass das
Licht der Feenwelt den Menschen auch durchaus

negativ gegenuberstehen kann. Zuweilen werden
Lichtelfen auch in die Welt hineingeboren. Niamh
Goldhaar aus dem bonnléndischen Silvanden Fae,
die sogar schon inmitten der Hochelfen lebte, hat
sich erst kirzlich einigen Sterblichen offenbart. Und
Athavar Friedenslied soll sogar standig in waldelfi-
scher Gestalt im Herzen der Salamanderstein-
Walder leben.

Wenn Lichtelfen erscheinen, sind sie oft von einer
Lichtaura umgeben, oder Schmetterlinge und kleine
Vogel umschwirren sie. Ihre silbernen oder goldenen
Haare wehen wie ein Schleier in einem leisen Wind.
Manche von ihnen &ndern ihre Haarfarbe auch mit
der Jahreszeit: lindgriin im Frihling. korngelb im
Sommer, weinrot im Herbst und schneeweill im
Winter.

Wenn Sie Lichtelfen als Meisterperson einsetzen, ist
es am wichtigsten, dass sie geheimnisvoll und ohne
jede irdische Machtgier erscheinen. Ein Charisma-
Wert weit tber 20 ist nur Regelwerk, um ein Wesen
zu beschreiben, das es nicht noétig hat, seine Uberle-
genheit zu beweisen. Ein Sterblicher, dem es gelingt,
in der Gegenwart eines Lichtelfen frech, fordernd
oder feindselig zu sein, wird mit einem traurigen
Lé&cheln ignoriert.

Die Astralenergie eines Lichtelfen manifestiert sich
nicht mittels einfacher Zauberspriiche, sondern in
fast wundersamer Selbstverstandlichkeit von fast
beliebigem AusmaR. Wirfeln Sie den Aufwand an
ASP mit 6W6 und benltzen Sie lhre eigenen Richt-
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linien flr gottliche Wunder.

Wie die Wunder eines Gottes stets dessen Aspekte
und Machtsphéare symbolisieren, so erscheint auch
die Magie eines Lichtelfen von den Eigenarten sei-
ner Rasse wie auch seiner eigenen Personlichkeit
geprégt. Die Magie wirkt am starksten, wenn es um
Leben, Licht, Erinnerungen und Zeit geht. GroRarti-
ge Beherrschungszauber sind ihnen ebenso fremd

wie Schmerz und Vernichtung.

Die Begegnung mit einem Lichtelfen ist, sofern sie
rollenspielerisch gut gestaltet wird, wie die mit ei-
nem Alten Drachen oder Erzddmonen bis zu 500 AP
wert.

FUr den Meister

Wenn die Autoren ihre Sachen gut gemacht haben,
werden Sie, lieber Meister, jetzt eine Fille von Ideen
haben, wie sie die Elfen im Rollenspiel verwenden
wollen.

Elfen sind selten
Widerstehen Sie der Versuchung, Elfen Gbertrieben
oft zu verwenden. Es ist durchaus beabsichtigt, dass
von etwa 70 Dbisher verdffentlichten DSA-
Abenteuerbanden nur eine Handvoll von den Elfen
und ithren Geheimnissen handelt.

Elfen sind uralt
Wenn Sie die Geschichte der Elfen verwenden, dann
bemiihen Sie sich, die GréRenordnungen zu wahren.
Aventurien ist eine faszinierende Welt - was alles ist
alleine in den letzten zehn Jahren geschehen (meist
um lhre Helden herum). Die wichtigsten Ereignisse
der elfische Geschichte jedoch liegen dreihundert-
mal langer zuruck! Wenn lhre Beschreibungen diese
Jahrtausende umfassen, vermitteln Sie etwas von der
Verganglichkeit alles Aventurischen, vom Hauch
der Ewigkeit. Wenn Ihre Helden Artefakte und Do-
kumente jener Zeit entdecken, wenn sie mit tberle-
benden Zeugen sprechen, wenn sie gar durch Zaube-
rei daran teilnehmen kdénnen - dann seien Sie groRar-
tig, seien Sie Uberraschend.
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Elfen sind anders

Schildern Sie ihren Helden kein "Gareth", das zufal-
lig von Elfen bewohnt wird. Machen Sie aus Hoch-
elfen keine Passanten oder Zufallsbegegnungen.
Nichts, was die Helden fiir wichtig oder selbstver-
standlich halten, hatte fiir die Hochelfen Bedeutung:
Ur-Tulamidya war die Sprache einiger verschreckter
Bergwilder, Ur-Gildenlandisch wurde zum ersten
Mal gesprochen, als die Hochelfen schon nicht mehr
waren. Einen Beruf zu haben bedeutete, fast
schwachsinnig einer einzigen Begabung nach-
zugeben, Musik dagegen war nicht bloRe Unterhal-
tung, sondern Lebensinhalt. Metall wurde nicht ge-
schmiedet, sondern geformt. Gold ist ein hubscher
Schmuck, edles Holz dagegen ein Schatz.

Beispiel

Ein junger Magier bestimmt mit ANALUS AR-
CANSTRUCTUR die Wirkung eines altelfischen
Stirnreifes: HARMLOSE GESTALT. Wenn er sich
beim Aufsetzen scheinbar in ein Schlangenmonst-
rum mit menschlichem Rumpf verwandelt, wird ihm
das zu Denken geben. In was fiir einer Welt kénnte
so ein Wesen eine harmlose Gestalt gewesen sein?




Idas Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als Mitspieler
begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort beginnt das ‘%plLl
und Sie schliipfen in die Rolle ¢iner Spielfigur. Mit einem Mal '
sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern
miteinander. Sie zichen aus. um fir das Guie in einer
Welt voller Gefahren gegen die Machte des Schick-
sals zu kimpfen. Sie retten Entfiihrte, bergen Schiltze
und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen
man in Aventurien iiberall begegnen kann. Die Wege zum Ziel sind gefihr-
lich und nur der »Meister des Schwarzen Auges« — der Spiclleiter - weild, welche Abenteuer und Schrecknisse
auf die Helden warten. Konnen sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? Nur ihre Ideen, ihr Mut,
ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick kdnnen hier die endgiiltice Entscheidung treffen. Und ohne Fan-

tasie und Kreativitdt werden Sie bei den Spiclen des Schwarzen Auges stets schwer zu kiimpfen haben. I
] o
i VES. e Die Welt des »Schwarzen Auges«
r@e="o .-~ In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten I
_:, . unzihlige Abenteuer aul Sie. Allerdings, man muf die Gesetze des

_ »Schwarzen Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie
I deshalb mit der Box »Die Helden des Schwarzen Auges«. Sie ent-
hilt die Grundregeln und ein erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, I
wie man »Meister des Schwarzen Auges« wird. Mit den » Abenteuer-
= Biichern« dringt man dann Geschichte fiir Geschichte in die geheim-
1 nisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-Abenteuer«, die man

allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer«, die der »Meister I
des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit
der ersten Erfahrungsstufe an. Wiahrend eines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-Punkte«
und steigen 50 Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

»Dunkle Stiidte, hichte Wilder«: Von Geheimnizssen nmwittert smd die Volker der Elfen und Zwerge Aven- I
turiens. Von ihrer alten Macht — einst, so heifit es, waren sie die Herrscher des sesamten Kontinents —
ist ihnen wenig gebliehen, aber ungebrochen ist die Faszination, die sie in allen Menschen erwecken. Und

wer weild, vielleicht ist der Tag nicht mehr fern, da die alten Vilker sich auf ihre alte Kraft besinnen ... I

Das Buch »Die Gehemmnisse der Elfen« enthalt eine umfassende Beschreibung der drei aventurischen
Elfenvilker, Es schildert ihre Ansiedlungen, ihre Philosophie und Lebensweise und berichtet von ihrer
Art, mit den Zauberkriften umzugehen. Das »Buch der Zwerge« ist den »Konigreichen im Berge und I
: g ihren Bewohnern gewidmet. Es folgt den Spuren der alten Zwergenstiimme und
Dikkis ST fiihrt den Leser durch jahrhundertealte unterirdische Stédte, schildert ihm das Leben

RIRLEER R der Zwerge, threr Handwerker, Berglente und tapferen Krieger.
G

B el [arbipe Tableaus zeigen typische Vertreter der Elfenvolker und der Zwergen-Clans; I
gine Karte der Region um die »Salamanderstcine« ergédnzt das aventurische Kar-
tenwerk.

Inhalt: 1 Buch »Die Geheimnisse der Eifen« ]
1 Buch »Von den Zwergen Aventuriens«
2 Farbtableaus mit Heldendarstellungen
1 Farbkarte der Region »Salamandersteines
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