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"Möge Golgari seine Seele sicher geleiten." 
Unerwartet laut hallte die Stimme wider, zurückgeworfen von Wänden 
und Decke der natürlichen Höhle, in. der die drei Gefährten sich 
versammelt. hatten. Branwyn hielt inne, verunsichert vom 
ungewohnten Klang seiner Worte. Leiser fuhr er fort: "Möge Boron 
seiner Seele gnädig sein.. Xandresch Sohn des Xolgrim schied 
gewaltsam aus unserer Welt, und wir, die wir zurückgeblieben sind, 
vermögen nicht zu sagen, nach welchem der zwölfgöttlichen Paradiese 
sein Herz sich sehnt und wo seine Seele Einfass begehrt. Er war ein 
tapferer Kämpfer und verstand sich vorzüglich auf die Schmiedekunst. 
Doch wenig erfuhren wir über seine Herkunft und seine Vergangenheit, 
über die Gründe, warum er seine Heimat und Familie verlassen hatte." 
Branwyn verstummte. Ein wenig betreten, unsicher. Sein. Blick ver-
harrte auf dem Antlitz des Zwergen, den sie auf einem Bett aus not-
dürftig behauenen. Scheiten und trockenen Zweigen aufgebahrt hatten. 
Starr wie Stein wirkten. seine. Züge; im Schlaf hatte er oft so 
ausgesehen. Aber auch grau und brüchig wie alter Fels war nun 
seine Haut. In den auf der Brust gefalteten. Händen ruhte seine 
doppelblättrige Axt, die er mit eigenen Händen. gefertigt hatte, und 
verdeckte nur leidlich die schwere Wunde in seiner Seite. Ohne jede 
Verzierung war die Waffe und keinen Namen hatte sie je getragen; 
Branwyn kam der Gedanke, dass die Axt ihre bewegte Geschichte 
ebenso verbarg, wie Xandresch selbst immer über seine 
Vergangenheit geschwiegen hatte. 

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

... Freunde?" Und leiser: "Warst du vielleicht auch in unserer Runde 
einsam? Wir wissen nicht einmal zu sagen, welchen Weg deine 
Seele nun erstrebt, wo das Leben aus deinem Körper gewichen ist." 
Erneut hielt Branwyn inne; suchte nach den richtigen. Worten — und 
fand sie endlich. 
"Möge ... Angrosch " ein Stocken; dann setzte er mit fester Stimme 
neu an: "Möge Angrosch dich in seinen Haffen willkommen heißen. 
Mögest du an seiner Esse schmieden und deine Kräfte mit den 
größten Kämpfern deines Volkes messen. Mögest du dich an 
Angroschs Schätzen erfreuen und in seinen prächtig erbauten Hallen 
wandeln." 
Neraida, die bisher geschwiegen hatte, nahm die Worte auf und 
fuhr fort: "Mögest du in Angroschs Hallen willkommen geheißen 
werden als verlorenes und wiedergefundenes Kind seiner Kinder. Mögest 
du Frieden finden unter deinesgleichen, an den Schmiedefeuern, die 
du auf dieser Welt verlassen hast, und in den Bingen, die du nicht 
mehr bewohnen konntest. Möge Angrosch dich in Ehren 
aufnehmen, denn du warst uns ein guter Gefährte, dein starker Arm 
ist niemals gewichen vor dem Feind, deine Klinge hat sich niemals 
verweigert, dein Mut dich niemals verlassen, wenn Freunde in Gefahr 
waren." 

und Alwinje ergänzte: "Du hast uns zum Lachen gebracht, wenn wir 
uns in Trübsal ergaben. Du hast uns dazu gebracht, den nächsten 
Schritt zu gehen, wenn wir glaubten, mit den Kräften am Ende zu sein. 
Deine Kochkünste waren legendär, wenn auch" — sie lächelte — 
"gewöhnungsbedürftig. Den Fehler, deine Einladung zum gemeinsamen 
Zechen anzunehmen, machte man nur einmal." 
Schließlich zitterte ihre Stimme, als sie hinzufügte: "Lebe wohl, 
Freund." 
Als dieses fetzte Wort verhallt war, senkte Alwinje die Fackel, die 
sie in der Hand trug, und setzte das Holz in Brand. Hell loderten die 
Flammen an den trockenen Zweigen empor, und baff schloss das 
Feuer den toten Körper von Xandresch Sohn des Xolgrim ein. Die 
Gefährten standen schweigend, bis die Flammen die steinerne Maske 
seines Gesichtes erreicht hatten. 



 

Garoschem, Freunde des Kleinen Volks, 
und willkommen im Reich der Kinder Angroschs! 

»Was ist ein Zwerg?« 
Das war eine der Grundfragen, die uns beim Erstellen dieser Spiel-
hilfe beschäftigt hat. Natürlich: Er ist klein, laut, trinkfest, männlich, 
stur wie drei Esel, beständig wie der Fels in der Brandung, lebt in Stollen 
unter der Erde, trägt Bart, Laterne und Axt, hat eine dröhnende 
Stimme und soll — so sagt es der Volksmund der Menschen — himmel-
schreiend stinken. Letzteres, so viel ist sicher, ist eine Lüge. Und ganz so 
einfach ist es auch nicht, denn die obigen Aspekte sind letzten Endes 
nicht viel mehr als eine Ansammlung von Klischees. Und so wird es den 
meisten Aventuriern, die am Grab eines zwergischen Gefährten 
stehen, letztendlich ebenso gehen wie Xandreschs Mitstreitern in der 
vorangehenden Abschiedsrede: Eigentlich haben sie 'ihren' Begleiter 
aus dem Volk der Angroschim nicht gekannt. 
Sicher ist: Es gibt ebenso wenig 'den' Zwerg, wie es 'den' Menschen 
gibt. Zwerge sind eine Rasse, und als solche unterteilt in Völker und als 
solche eine Ansammlung von Individuen. Ein Moha ist kein Horasier, 
ein nostrischer Bauer keine Tochter Satuarias aus den bornischen Wäl-
dern, Galotta ist nicht Ayla von Schattengrund (und war es auch nie), 
und der nivesische Schamane Kailäkinnen ist nicht Kaiser Hal. 
Was also ist ein Zwerg? Wie ist er? Wie denkt er, fühlt er, lebt und 
stirbt er? Vor allem, darüber waren wir uns von Anbeginn an einig, ist ein 
Zwerg eines nicht: ein Mensch. 
Wie aber erwecken menschliche Autoren eine Rasse zum Leben, die 
nicht eine Variation der eigenen ist, sondern ganz und gar andersartig, 
fremd? Ein Volk, das zur Reife in einem Alter erblüht, in dem unser-
eins bereits als Tattergreis seine Urenkel auf dem Schoß wiegt? Das 
mehr Erinnerungen in seiner Lebensspanne ansammelt, als die irdi-
sche Neuzeit (und somit eine ganze Epoche) an Wissen in Schulbü-
chern zu vermitteln sucht? 
Werfen wir einen Blick auf die menschlichen Zwergenbilder in Lite-
ratur, Film und Gestaltungskultur, finden wir zipfelbemützte Spitz-
hackenträger, angelnde Gartenverunzierer oder den obligatorischen 

Disney-Zwerg. Wir kennen Mainzelmännchen und Heinzel und 
Braunehen (die alle irgendwie auch entfernt zur Kategorie 'Zwerg' 
gehören), und der Rollenspieler oder Fantasy-Leser schätzt den 
klassischen Hau-drauf-Zwerg mit riesiger Doppelblattaxt. 
All diese Assoziationen liefern ein eher eindimensionales Bild. 
Rollenspiel aber benötigt mehrdimensionale Hintergründe, damit 
eine fremde Rasse in einer fremden Welt durch Spieler und Spielleiter 
zum Leben erweckt werden kann. 
Also haben wir versucht, uns den Zwergen nicht nur über Klischees 
zu nähern. Vielmehr haben wir ihnen über die Schulter zu schauen 
versucht, haben sie bei ihren Festen und im Kreis ihrer Familie be-
obachtet, ihren Mythen, Märchen und Legenden gelauscht und aus 
ihrem Kochtopf stibitzt. Wir haben ihnen an der Esse zur Seite ge-
standen und beim Planen ihrer Höhlen zugesehen. 
Angroschs Kinder erzählt vom Leben der Zwerge Aventuriens, zeigt 
die Städte, in denen sie wohnen, und berichtet von berühmten und 
berüchtigten Angroschim in Vergangenheit und Gegenwart. Und 
natürlich taucht dieser Band auch hinab in die Geschichte der 
Zwerge, die um so vieles weiter zurück reicht als die der ersten 
aventurischen Menschen. 
Wir hoffen, jedem Liebhaber des kleinen Volkes mit diesem Band eine 
bunte und mit viel Liebe zusammengestellte Sammlung über Wesen 
und Leben der Angroschim an die Hand gegeben zu haben; einen 
Leseschatz, der es jedem Zwergen-Spieler und jedem Spielleiter er-
möglicht, seinen ganz eigenen Zwerg zu kreieren und ihm Leben ein-
zuhauchen. Denn für die Angroschim gilt, was für ganz Aventurien 
schon immer seine Richtigkeit hatte: Jede Welt ist so phantastisch, 
jede Geschichte so ergreifend und jeder Charakter so facettenreich, 
wie Sie ihn gestalten. 
Viel Spaß beim Schmieden Ihres Zwergenhelden und nicht zuletzt 
bei der Lektüre dieses Bandes. Angrosch mit Ihnen! 

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

 
KA-WUMM DUMM. DUMM KLANG ... 
Abromasch! Korrasch mortarboscht 
Das Dröhnen der heiligen Trommeln aus Eisenholz und Stahl ließ den 
Berg selbst erbeben. Aufgewühlt stampften die Prüflinge mit genagelten 
Stiefeln den Takt. Ihre heiseren Stimmen brüllten die uralten Verse her-
aus. Mit der einen Faust schlug Braban den getragenen Rhythmus auf 
seiner gepanzerten Brust, in der anderen hielt er die rituelle Fackel hoch 
über den Kopf gereckt. 
KA-LANG. DUMM. DUMM. KLONK 
Ramorbasch! Bombrom schuramosch! 
"Flamme der Tiefe, schmelze den Stein meines Herzens!" Mit der Fackel 
schlug Braban sich auf Brust, Oberarme und Schenkel, dass die Funken 
stoben. Seine rituelle Gesichtsbemalung aus Fett und Ruß zischte, 
vermischte sich mit Schweiß und färbte seinen Bart dunkel. Der steinerne 
Boden war feucht, die stampfenden Schritte zeichneten Muster im 
schmierigen Kohlenstaub. Braban wurde geleitet vorn Schlag der gewal-
tigen Trommeln, vom Hall der dutzendfachen Stimmen, war erfüllt vom 
Rokka Angroschin: 

KA-WAMM. DOMM. DOMM. KLANG ... 
Angrosch! Angrosch! Angrosch! 
Braban schrie es heraus, als er sich um die emporgehobene Fackel wie 
um die Achse seines Daseins drehte, warf sich in die Arme des 
Schöpfers, ließ sein altes Leben und Wollen hinter sich und spürte, 
wie das blakende Flämmchen seines Zorns aufgezehrt wurde vom 
plötzlich auflodernden Brand in seinem Innern. 
Angrosch! Angrosch! Angrosch! 
Er spürte, wie die Lohe ihn ausbrannte und den die Sinne 
vernebelnden Ruß seiner Wut ein für alle Mal aus seinem Geist 
fegte. Spürte, wie das Feuer der tiefsten Tiefen in ihm empor wallte. 
Und sein Herz barst wie ein erhitzter Wackerstein, zerschmolz zu 
Schlacke und zu Magmangr, Angroschs Blut. Braban ließ alles 
hinter sich, sein Leben in Furcht und Zorn, sein Dasein als Wanderer 
und als Feigling. Aus der Asche seiner Erinnerung erhob sich 
Braban Sohn des Bromosch, eingeschmolzen und neu geschmiedet. 
Bereit, seinen Dienst in der Priesterschaft des Angrosch zu tun. 



 

Die Geschichte der Zwerge reicht tiefer in die
Jahrtausende Aventuriens zurück als jede Men-
schengeschichte. In ihr finden sich mythische 
Erinnerungen, uralte Bräuche, blutige Schlachten und dunkle Jahrhunderte; Herr-
scher kamen und Reiche zerfielen, doch die Zwerge haben sie alle bis zum heutigen 
Tag überdauert. 
Die Angroschim spalteten sich in verschiedene Stämme, die sich über Jahrtausende in 
Aventurien verbreiteten. Deshalb ist es für den gewissenhaften Historiker zur
Betrachtung der Geschichte dieses Volkes notwendig, seinen Blick ab und zu an
verschiedene Orte schweifen zu lassen. 

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

Es heißt, in mythischen Zeiten kämpften die Kinder der Erde, die 
Giganten, und die Kinder des Himmels, die Götter, um den Einzug in 
die Himmelsfeste Alveran. Später schlossen einige jener Erdgebo-
renen, die als Alte Drachen bekannt sind, Frieden mit den Himmli-
schen und wurden dafür in die Reihen der Götter aufgenommen. Die 
übrigen ihres uralten Geschlechts aber wurden auf die Gefilde Deres 
beschränkt, unfähig, das Himmelsreich noch zu erreichen. Insbeson-
dere die Erschütterungen des Kontinents durch den Kampf der Alten 
Drachen Famerlor und Pyrdacor im Ersten Drachenkrieg, in dessen Folge 
Pyrdacor der Zugang nach Alveran verwehrt und er zurück in die 
Dritte Sphäre geschleudert wurde, hallen bis heute durch die Legenden 
vieler Völker. 
Den sechs auf Dere verbliebenen Drachen wurde befohlen, das 
Gleichgewicht der Dritten Sphäre zu hüten. Unter jenen war es der 
kluge, drachengestaltige Gigant Pyrdacor, der sich — einst zum Wächter 
des Gleichgewichts der Elemente bestimmt — als rechtmäßiger Herr 
fühlte. Als in den Urzeiten des Zehnten Zeitalters die Echsenrassen 
dereweit herrschten und in Aventurien vor allem den Süden des 
Kontinents dominierten, begann Pyrdacor, die ihm anvertraute Macht 
zu missbrauchen: In der Absicht, die Echsen weiter zu fördern und 
später die Herrschaft über sie an sich zu reißen, öffnete er vor 36.000 
Jahren mit dem Schlüssel des Humus einen magischen Kanal von der 
Zitadelle des Humuselements in die Südhälfte Aventuriens. Die dadurch 
freigesetzten elementaren Energien ließen die sagenumwobenen 
Dschungel des ihm wohlgefälligen Echsenreichs von Zze'Tha 
wuchern. 
Während der weiteren Veränderungen des Angesichts Deres opferte 
oder verlor Pyrdacor jedoch den Schlüssel des Eises in einem epochalen 
Ritual im Herzen Aventuriens. Die entfesselten Energien ließen den 
Süden ungehemmter denn je wuchern, warfen den Norden aber in 
eine tödliche Eiszeit. 
Um 9000 v.BF gelang es Pyrdacor und seinen Vasallen (verschiede-
nen Drachen, den zauberpriesterlichen Ssrkhrsechim und den kämp-
ferischen Leviatanim von Pyrdacors Heimatinsel im Süden), den 
mächtigen Kult des echsischen Sonnen- und Herrschergottes Pprsss 
niederzuringen und sein Reich, über das er unbestritten herrschte, bis 
zum Raschtulswall und zum Yaquir auszudehnen. 

In diesen Zeitraum  
fällt auch das erste 
— noch mythisch doku-
mentierte — Auftreten der Zwer- 
ge. Einige Geodensagen berichten gar von 
einer noch früheren Zeit, in der ominöse Vorväter der Zwerge an der 
Oberfläche gelebt haben sollen — eine Behauptung, die von vielen 
Zwergen auf das Energischste bestritten wird. 
Nahezu alle aventurischen Überlieferungen (auch die der Geoden) 
stimmen darin überein, dass die Zwerge vor etwa 10.000 Jahren im 
Westen Aventuriens, genauer gesagt im Eisenwald, durch das Wirken 
des Urgiganten Angrosch (des zwölfgöttlichen Ingerimm) entstanden 
sein sollen, wie es unter anderem folgende Legende erzählt: 

»Der wahrhaft älteste und machtvollste aller Kinder der Erde aber war 
Ingerimm, und nachdem er seine zerstörerische Erd- und Flammenkraft 
freiwillig verringert hatte und einer der himmlischen Götter geworden 
war, kehrte er eines Nachts auf die Erde zurück und schuf tief in ihrem 
Schoße die Stammeltern der Zwerge — ein kleinwüchsiges Volk, 
geschaffen, um die Schätze und Reichtümer der Erde vor dem Zugriff 
des Drachen und seiner Geschöpfe zu bewahren. Dies war und ist ihre 
Aufgabe, und dafür sollen sie leben und sterben alle Zeit und Ewigkeit, bis 
der Große Frieden wieder hergestellt ist.« 
—eine ins zwölfgöttliche Pantheon übertragene Sage der Angroschim 

Demnach sind die Angroschim auserkoren, die Hüter und Verwalter 
der Erde und ihrer Schätze gegen alle Habgier, speziell die der Dra-
chen, zu sein. Nach Ansieht einiger Sippen aus dem Kosch bezahlte 
ihr Gott Angrosch für seine Schöpfungstat gar mit seinem Verstand, 
als ihn das Himmelsfeuer des wütenden Goldenen Drachen, der mit 
seinen Verbündeten nach einem fast tausendjährigen Krieg um 8000 
v.BF endgültig die Herrschaft über die Echsen übernommen hatte, in 
den Irrsinn trieb. 
Und in der Tat sollten aus Pyrdacor und seinem Gefolge auf der einen 
und den tief aus dem Inneren Deres heraustretenden Zwerge auf der 
anderen Seite blutige Feinde werden, auf ewig zum Kampf 
gegeneinander bestimmt. 



 
 

Der Überlieferung nach waren es acht Brüder, die die Stammväter des
Zwergenvolkes wurden — geschaffen allesamt in einer einzigen
Stunde: Furalm, Brogar; Harbosch, Gurthar; Aboralm, Xoldarim,
Curoban und Ordamon der Kühne — die ersten Achtlinge der
Zwergenrasse. Ihnen zur Seite standen laut Sage die acht Urmütter
Xorda, Naugrima, Ingrala, Borgime, Agrescha, Thorgima, Jormune und 
Mumm. 
In den ersten Jahrzehnten und Jahrhunderten lebten und herrschten
sie gemeinsam in den Bergen. Angrosch hatte ihnen ein schier
unendliches Leben (wie es auch die Berge besaßen) geschenkt. Ihr
Auftrag aber war es, die Schätze der Erde (Edelmetalle und -steine) 
zu bewachen und sie von Pyrdacor (von den Zwergen 'Prdrax'
genannt), der sie zur weiteren Steigerung seiner Macht begehrte, nach
Kräften fernzuhalten. Zugleich aber herrschte den Überlieferungen
nach das Gebot, mit keinem Wort und keiner Tat den Drachen von
der Existenz der Zwerge Kunde zu geben. Denn Angrosch hatte sie 
als das heimliche Volk unter der Erde erdacht und geschaffen, das
dem Drachen auf immer verborgen bleiben sollte. 
In den ersten Jahrhunderten befolgten die Angroschim diese Gebote
zuverlässig und mieden alle Risiken, während sie im Stillen ihre Bas-
tionen ausbauten und stärkten, sich in ihren Höhlen und Hallen im
Berg gut verschanzten und die Schätze der Tiefe sammelten. In
jenen Tagen entstand (um 7500 v.BF) neben zwei anderen legendären
Zwergenstädten auch das prachtvolle Xorlosch in den Ingrakuppen 
—der Stolz aller Zwerge. 

Es war Zwergenkönig Ordamon, der sich besser und klüger vorkam 
als seine Brüder und Angroschs Gunst durch besonders erfolgreiche
Taten zu erringen versuchte. Ordamon war der Vater des kleinsten
Stammes, doch er sprach im Bruderrat angesichts seiner Verdienste
so laut, als wäre er der Vater der Mehrheit. Seine Gaben waren
ungewöhnliche Zuversicht und Kühnheit, mit denen er seine
Brüder ermutigen und anfeuern konnte, wenn herumziehende
Diener Pyrdacors die verborgene Existenz der Zwerge aufzudecken
drohten. Von Ordamon stammten die besten und gewagtesten
Entwürfe zum Bau neuer Hallen, und er scheute keine Gefahr, wenn
es um die Eröffnung neuer Goldadern ging. 
Lange schien es vielen, als sei Ordamon der Auserwählte Angroschs,
der sie als Hochkönig, als 'Rogmarok', anführen sollte. Seine
Anhänger nannten gerade die geringe Zahl seiner leiblichen
Nachkommen als Beweis, dass ihr Held eigentlich als Vater der
gesamten Zwergenheit verstanden werden müsse. Nach vielen
Jahrhunderten, um 7200 v.BF, begann Ordamon aufgrund der
vorbehaltlosen Bewunderung zu glauben, dass er das versteckte
Leben seines Volkes und die Herrschaft des Gottdrachen mit einer 
kühnen Tat beenden könnte. 
So verließ er eines Nachts die Hallen seiner Brüder und reiste in den
fernen Süden — mit dem Ziel, den Hort Prdrax' selbst zu stehlen.
Fest in dem Glauben, dass diese 'Lt dem Goldenen Drachen Macht
und Leben rauben würde, und dass ihm, Ordamon, als größtem und
kühnstem aller Zwerge das Gold ohnehin zustehen würde, beschwor
der gierige Zwergenkönig großes Unheil herauf 
Ordamon stand bereits auf dem gewaltigen Goldenen Hort, als er
von Pyrdacor entdeckt und mit dunkler Magie (die den Zwergen
unbekannt war) ergriffen wurde. Statt den Dieb jedoch zu töten,
folterte und befragte Pyrdacor den Zweibeiner von seltsam unbekannter 

Gestalt. Doch selbst nach langer Zeit der Qualen — die dem 
bösartigen Drachen bereits viel über die Zähigkeit und Widerstandskraft 
des Zwergenvolkes verriet — schwieg der unglückliche Ordamon 
immer noch beharrlich. 
Pyrdacor ließ den Zwerg daraufhin ziehen — auf der Stirn statt seines 
zurückgelassenen wertvollen Königsstirnreifs nun das 
Flammenmal des Drachen —, während er selbst seine echsischen 
und drachischen Scharen zum Überfall auf die Zwerge sammelte. 
Wie durch ein Wunder gelang dem geschundenen und 
verstümmelten Ordamon (den man später den 'Verdammten' 
nennen sollte) die Rückkehr zu seinen Brüdern, doch führte er 
unwissentlich die magischen Spione auf seinen Fersen zum Ziel. 
In letzter Erkenntnis gelang es ihm noch am Tor von Xorlosch, 
Worte der Warnung hervorzustoßen und die anderen Angroschim zu 
alarmieren, als er plötzlich von Flammen verschlungen wurde, die 
aus seinen Kleidern und seinem Leib hervorbrachen. So war 
Ordamon der erste Zwerg überhaupt, der den Tod fand. Ob der 
Gott Angrosch den Unglücklichen zur Strafe für seinen 
Ungehorsam verbrannt oder ob Pyrdacor ihn nach Erfüllung seiner 
Aufgabe' magisch vernichtet hatte, ist heute keinem Sterblichen 

h b k t

Den Zwergen blieb nur eine kurze Zeitspanne, um sich auf den kom-
menden Angriff vorzubereiten — doch mit der Attacke von über 
zwanzig goldenen Kaiserdrachen und ungezählten Echsenwesen 
hatten sie nicht gerechnet: In der gigantischen Schlucht des 
Himmelsfeuers wurden von den drei großen Zwergenstädten zwei 
vollständig vernichtet, verbrannt und geschmolzen, so dass bis 
heute ihre Lage unbekannt ist. Allein Xorlosch mit dem Bruderrat 
blieb bestehen, doch nicht verschont: Auch hier waren Schaden und 
Blutzoll groß. 
In jener Schlacht, die eine ungenannte Zahl von Tagen währte, ließen 
viele Angroschim, Männer wie Frauen, ihr Leben. Doch kein Stamm 
focht tapferer und aufopferungsvoller als die Kinder des Ordamon 
—und als Ruhe über dem Schlachtfeld einkehrte, lebte kein 
einziger mehr von ihnen. 
Die Letzte dieses Volkes war Ordamons älteste Tochter Organa, die 
den Obersten der Kaiserdrachen und Marschall der Armee— den Kai-
serdrachen Ancarion den Roten, angeblich ein Sohn Pyrdacors — in 
einem unbarmherzigen und tapferen Kampf mit sich in den Flam-
mentod riss (siehe Die großen Ahnen der Angroschim, Seite 26). So 
führte sie den teuer bezahlten Waffenstillstand herbei, der den 
Zwergen in den darauffolgenden Jahren den langsamen 
Wiederaufbau erlaubte. 
Die Macht Pyrdacors war durch die Schlacht geschwächt worden, 
und lange Zeit musste sich der Gottdrache der Niederwerfung von 
nachfolgenden Aufständen in seinem Reich widmen. Dem erlosche-
nen Achten Stamm des hoch gestiegenen und tief gestürzten Orda-
mon hatten die Zwerge ihr Überleben zu verdanken. Auch wenn sein 
Name bis heute nur selten genannt wird, so haben die Angroschim 
sein Andenken doch nie vergessen. 
In den kommenden Jahrzehnten und Jahrhunderten konnten die 
Angroschim ihre Festungen erneut ausbauen, doch die konstante 
Fehde mit den Schergen des Drachen sollte nie mehr erlöschen. So 
fällt auch die Errichtung der heute zerstörten zwergischen Festung 
Tolshidur im Eisenwald um 7000 v.BF in diese Zeit. 

 



 

In den nun folgenden Jahrhunderten wurden unzählige einsam ge-
legene Zwergenhallen und Vorposten von minderen Drachen aufge-
spürt und vernichtet, wenn auch die Zwerge die Bekämpfung solcher 
Wesen mit dem blanken Spieß erlernten und zur Abwehr fliegender 
Geschöpfe um 7000 v.BF die Armbrust ersonnen. Immer wieder er-
schienen Boten Pyrdacors über Xorlosch, die den Frieden gegen einen 
Tribut in Gold anboten — und jedes Mal antwortete ihnen ein 
Schwarm von Bolzen. 
Wenig ist von der folgenden Zeit überliefert. Nur ein Zwergenver-
stand mag begreifen (und verkraften), was ein Jahrtausende währender 
Kriegszustand bedeutet. Ständig sah sich das Zwergenvolk mit den Schergen 
und Dienern Pyrdacors konfrontiert. Ganze Reiche mögen aufgeblüht und 
vergangen sein, geschichtsträchtige Ereignisse ebenso wie Freude und 
Leid eines Einzelnen als winziger Moment einer Epoche. Es kann nur 
vermutet werden, welche Geheimnisse und wichtigen Offenbarungen 
der bis heute von Sagen und Mythen umwobene Zeitraum des Krieges 
der Zwerge gegen Pyrdacor noch bergen mag. 
Fest steht nur, dass im ewigen Kampf und Leben unter der Erde 
auch die übrigen Urväter und Urmütter der Zwerge durch den Tod in 
Krieg und Frieden, Kampf und Schlaf mit den Jahrhunderten von 
Angrosch abberufen wurden. Ihre Zeit unter den Sterblichen war vor-
bei, auch wenn sie bis heute zu den höchst verehrten Ahnen von allen 
zählen. 
Nach und nach, beginnend mit dem Tod des letzten der Urväter, zerfiel 
unter den Zwergen der Zusammenhalt der Urstämme. Es waren 
kleinere Sippen, die unter den dauernden Belagerungen und dem 
ständigen Kampf ums Überleben zu den eigentlichen Trägern des 
Zusammengehörigkeitsgefühls wurden. Nur das konservative Volk 
der Erzzwerge hält bis heilte noch an dem Modell vors sieben klar un-
terscheidbaren Stammlinien fest. 

Zu einer der größten Wanderungen jener Ara kam es, als sich die Zwer-
ge um 5000 v.BF gezwungen sahen, einen neuen Vorposten zu 
schaffen, um die von Süden drohende Gefahr besser abwehren zu 
können. In vielen Jahrzehnten wurde unter größter Heimlichkeit ein 
Stollen vom Eisenwald ostwärts getrieben, bis die Späher melden 
konnten, dass ein neues Gebirge erreicht war. Hier, im Massiv des 
Amboss, ließen sich zahlreiche Sippen nieder, die nur allzu bereit 
waren, den dort ansässigen Drachen und Würmlingen zu trotzen. 
Schon nach relativ wenigen Jahren waren die Höhlen des Amboss von 
Leben und Schaffen erfüllt, neue Bastionen wurden errichtet und neue 
Waffen geschmiedet. 

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

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



 

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

Wenig kann erzählt werden über die Heldentaten des damaligen 
Steinernen Zeitalters, in dem die Zwerge, eingeschlossen in ihren 
Bergfestungen, ihren einsamen Kampf gegen die Übermacht des Dra-
chengottes fochten. Immer waren sie wachsam und hofften auf die 
Zeit des Großen Friedens, in der die Macht Prdrax' endgültig gebro-
chen sein würde. Doch der Alte Drache war gerade erst im Begriff, 
seine Herrschaft über Aventurien einem Zenit zuzuführen. 
Die Niederwerfung aller anderen Gegner fand ihren Höhepunkt, als 
der Gottdrache die Hochelfen in ihrer um 4500 v.BF erbauten Stadt 
Tie'Shianna nördlich von Zze Tha im 'Garten Pyrdacors' (der heutigen 
Wüste Khôm) untertan machte und sie zu Hütern des Erzenen 
Elementarschlüssels bestimmte. 

Die Feindschaft zwischen Elfen und Zwergen 
Die stets erwähnte und immer wieder aufkeimende Feindschaft 
zwischen dem Elfen- und dem Zwergenvolk geht vermutlich 
auf jenes Jahrtausend zurück, als Pyrdacor die Hochelfen zu 
seinen Untertanen und zu Hütern des Schlüssels des Erzes 
machte. Aus den Augen der Zwerge waren diese spitzohrigen, 
zauberkundigen Prdrax-Anbeter ebensolche Feinde wie die 
Drachen oder Lindwürmer. Erst nach dem Abfall der Elfen von 
der Anbetung des Gottdrachen und dem Sieg über Pyrdacor 
zwei Jahrtausende später schwächten sich diese Feindschaften 
ab, hinterließen ihre Spuren aber bis zum heutigen Tage. 

Im gleichen Zeitraum ersann Pyrdacor — um die Angroschim zu un-
terwerfen oder endgültig auszurotten — mittels verborgener Magie eine 
Waffe, wie sie nie zuvor eingesetzt worden war: Als ein Meister der 
Elemente schuf er aus dem metallenen Herzen der Windhag-Berge 
Kreaturen von Zwergengröße. Er bewaffnete diese mit schweren Keu-
len und scharfen Klingen und erweckte sie mittels magisch versklavter 
Elementargeister zu Scheinleben — eine seelenlose Verhöhnungen des 
Zwergenvolkes, Mordmaschinen aus Stein, Eisen und Gold, die ersten 
'Golems' der aventurischen Geschichte. 
Diese Schöpfungen bereiteten den Angroschim unsagbare Schrecken 
und hohe Verluste. Es waren keine flammenspeienden Ungetüme 
mehr, gegen die man sich wappnen konnte, sondern geheimnisvolle, 
unerklärliche Schatten, die jederzeit hervortreten konnten und gna-
denlos töteten. Steinerne Schrecken glitten aus der Stollenwand, eherne 
Krieger wie belebte Rüstungen vernichteten ganze Garnisonen, 
Felsgeschöpfe wuchsen inmitten der Wohnungen aus dem Boden. 
Ganze unterirdische Dörfer und Städte verschwanden in dieser Zeit — 
und selbst für die besten Krieger war die Gefahr nicht zu besiegen. Denn 
was verrichtete ein Schwert gegen Granit oder gar Erz, das nach dem 
Schlag ungerührt wieder zusammenschmolz? 
Wohl niemals in ihrer Geschichte waren die Zwerge dem Ende so nahe 
wie in jenem Elementarkrieg. Nach manchen Überlieferungen waren 
es die vereinten Seelen der Urväter, nach anderen die Schatten früh 
verstorbener Seelenbrüder, nach dritten gar die Erdmutter Sumu selbst, 
die damals einigen Zwergen im Traum einen Ratschlag erteilte: Die 
Angroschim sollten die nutzlos gewordenen Waffen, Rüstungen und 
Bergfestungen zurücklassen und unter freiem Himmel auf der 

lebenden Erde die Kräfte der Natur in sich aufnehmen, um der 
Elementarkraft Pyrdacors mit Gleichem begegnen zu können. 
Mehrere Tausend sollen es gewesen sein, die diesen Ruf empfingen. 
Es zählt zu den größten Tragödien der Zwergengeschichte, dass die 
Ältesten der Angroschim das Ansinnen der Auserwählten rundheraus 
abschlugen und als Unsinn oder Geistesverwirrung durch den 
Goldenen Drachen abtaten, der die letzte Waffe der Zwerge auch noch 
zerschmettern wolle: ihren engen Zusammenhalt. 
So waren es nicht mehr als einige Dutzend Zwerge, die um 4400 
v.BF — vorbei an allen Wachen und Sperren — ins Freie vordrangen 
und dabei alle Verbindungen mit ihren Sippen abbrachen. Diese 
Wenigen sollten die Geoden werden, die ersten elementaren 
Naturzauberer Aventuriens. 
Der Größte unter ihnen war Brandan Sohn des Brodosch Enkel des 
Brogar, der trotz `prinzlicher' Abstammung aus urväterlichem Hause 
auf alle Ehren verzichtete und Heim und Sippe verließ, um sich den 
Mysterien der Natur zu weihen. Die anderen Geoden akzeptierten 
ihn schnell als den Ersten der ihren, und viel wird gesagt über die 
Macht, die Brandan bald über die Geister und Elemente der Natur errang. 
Doch erst, als es Brandan mittels Zauberei gelungen war, den 
Schlüssel des Erzes aus Tie'Shianna zu rauben und einen Pakt mit 
dem Elementarherrn des Erzes einzugehen, konnten die fatalen 
Angriffe beendet werden. 

Das Tal der Elemente 
Während des großen Kampfes der Zwerge gegen die Drachen 
entdeckte Brandan im Finsterkamm vor mehr als 5.000 Jahren das 
rätselhafte Tal der Elemente. Um diesen Ort vor dem Zutritt der 
Geschöpfe Pyrdacors zu schützen, wurde der geheime Zugang zu 
diesem Ort von den Geoden mit zahlreichen elementar-magischen 
Sicherungen und Fallen ausgestattet. Es geht die Legende, dass 
hier Brandan seine Weihe abgelegt haben soll. Und vielleicht 
schloss er später ja auch hier den legendenumwobenen Pakt mit dem 
Elementarherren des Erzes. In den folgenden Jahrtausenden ging 
das Wissen um diesen mystischen Ort jedoch verloren. 
Das Tal der Elemente ist ein zentraler Schauplatz im Kampag-
nenband Rückkehr der Finsternis (2004). 

So gelang es den zwergischen Geoden, die Elementarmacht 
Pyrdacors zu brechen und den Krieg der Elemente unter schweren 
Opfern für die Zwerge zu entscheiden. Nur wenige Sagen der 
Angroschim berichten von jenen, die mit Magie und ohne Waffen 
die Erzwesen durch Zauber und elementare Kreaturen vernichteten, 
Scheinseelen austrieben und die feindlichen Geister verbannten — 
und dabei oftmals von den beschworen Kräften selbst zerfetzt oder 
in den Irrsinn getrieben wurden. 
Doch auch der Elementarherr des Erzes selbst hatte den Legenden 
nach irgendwann der Versklavung seiner Kinder nicht länger zusehen 
können. Er befreite alle Scheinseelen und umgab schließlich sogar die 
Stollen und Gänge der Angroschim mit einem Schutz, der den Fels 
seit dieser Zeit für magische Wesen undurchdringlich macht. Am En-
de hatte Pyrdacor gewaltige Verluste erlitten, und Furcht und 
Verwirrung wuchsen in ihm angesichts von Feinden, die eine 
Meisterung der Natur und der Elemente zeigten, wie sie bei 
Sterblichen unbekannt war. 
Um 4200 v.BF kam es zu einem Waffenstillstand zwischen dem 
Drachen und den Zwergen. Brandan gelang es hier mit List und 
Opfermut, Pyrdacor und seinen Echsen einen ewigen Frieden 
abzuringen: Als bei den Verhandlungen auf einer Insel im Yaquir ein 
zufriedenstellendes Ergebnis erreicht worden war, hatte sich der 
Geode erhoben (wie um sich zu erleichtern) und dabei scherzhaft 
die Zwerge bei Angrosch und Sumu, Pyrdacor aber bei der Macht 
der Elemente schwören lassen, den Frieden zumindest so lange zu achten, 
bis er 



 

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

»Viel wurde erzählt von den Leiden Xorloschs, als die vom Dra-
chen unterworfenen Elementargeister über die überraschten und 
schier wehrlosen Zwerge herfielen, und ebenso viele Sagen berichten 
von den Heldentaten der Geoden, die schließlich diese Wesen 
zurückdrängten und dem Drachen eine empfindliche Niederlage 
beibrachten. 
Der größte aller Geoden aber war Brandan, und seine wichtigste Tat 
war es, den Herren des Erzes selbst zu rufen. In der tiefsten Kammer 
Xorloschs geschah dies, und nur ein Begleiter war bei Brandan, als 
sich der Erzherr aus dem schieren Felsboden erhob, ein wohl zwanzig 
Schritt hoher Fürst aus lebendem Erz: Diamanten blitzten als seine 
Augen, Goldfäden waren seine Haare, seine Arme waren aus Stahl 
und Quecksilber pulste in seinen Adern. 
Brandans Begleiter dachte, der Gott selbst sei erschienen und warf 
sich nieder. Der Oberste Geode hingegen begann das Gespräch mit 
dem Erzherren und erreichte nach langer Verhandlung, dass der 
Herrscher die Kammern und Hallen Xorloschs mit einem unzer-
störbaren Mantel aus Basalt umgab, der nun und in alle Ewigkeit auf 
magischem Wege das Eindringen verhindern sollte. 
Die Gegenleistung Brandans kennt niemand genau, doch sicher ist, 
dass das zuvor volle kupferrote Haar des Geoden schneeweiß was; als 
er die Höhle verließ. Von seinem Begleiter aber war keine Spur mehr 
zu finden ...« 
--aus den Sagen über die Stadt Xorlosch 

zurückkäme. Als dies geschehen war, trat Brandan hinaus und stürzte 
sich in den Yaquir. Seine Leiche aber wurde niemals gefunden, so dass 
vermutet wurde, sie sei vielleicht vom Fluss ins Meer getragen 
worden. Aus Sicht der Geoden aber ist Brandan damals vom Elemen-
tarherrn des Erzes entrückt worden. 
Mit dem Friedensschluss war die Schaffung einer Grenze verbunden, 
die südlich der Zwergenreiche durch Yaquir, Raschtulswall und Darpat 
gebildet wurde. Große Freude erfüllte die Herzen der Zwerge, denn 
zum ersten Mal herrschten Frieden und Sicherheit für die An-
groschim. Gewaltige Feste und Feiern wurden zu Ehren Angroschs 
abgehalten. Das Zwergenreich konnte nun blühen und gedeihen, und 
viele mechanische und alchimistische Erfindungen (auch solche, die 
den Menschen bis heute unbekannt sind) sollten in der nachfolgenden 
Zeit entstehen. 

Die kulturelle Blütezeit der Angroschim zog auch eine spirituelle 
Weiterentwicklung nach sich. Wer bei bestimmten Anlässen wie Fei-
ern, Zusammenkünften oder Ratschlüssen besonders gut und weise 
Angrosch pries und würdige und schöne Liturgien ersann, um den 
Namen des Schöpfers zu loben, wurde von seinen Schwestern und 
Brüdern hoch in Ansehen gehalten. Zu diesen Predigern ging man 
bald auch, um sich den Willen Angroschs auslegen zu lassen, wenn 
religiöse Fragen und Dispute aufkamen. 
Ab etwa 4100 v.BF bildete sich innerhalb weniger Jahre eine Priester-
schaft, also Geweihte des Angrosch, heraus. Diesen gelang es in der 
nachfolgenden Zeit auch, eine Fülle von kleinen und großen Wun-
dern zu vollbringen, was zu einigen brisanten theologischen und kul-
turellen Umwälzungen führte. Hinsichtlich des göttlichen Willens 
zeigte sich rasch, dass eine klare Führung bitter vonnöten war, denn 
viel Unsicherheit und Streit kam auf 

So wurde von einigen der einstige Auftrag Angroschs für 'erledigt' und 
der ersehnte Große Frieden für bereits erreicht erachtet. Es hätte nicht 
viel daran gefehlt, dass sich die Stimmen durchgesetzt hätten, die nun 
im verheißenen Frieden ein Aufgeben der Wachsamkeit und 
Wehrhaftigkeit forderten. In manchen Sippen wurde bald ernsthaft 
erörtert, ob man nicht die alten Bastionen und Höhlen dem Verfall 
preisgeben und an die unbekannte Oberfläche der Welt auswandern solle. 
Gerade die Geoden waren in den folgenden zwei Jahrhunderten zu 
einer Quelle der Unsicherheit geworden. Nach Brandans Tod gab es 
kaum einheitliche Meinungen und Überzeugungen, die über das rei-
ne Ritualwissen eines elementaren Naturzauberers hinausgingen. Es 
waren vor allem die 'Herren der Erde', bei denen die Meisterung der 
Naturkräfte zu Machtgier geführt hatte und die nun vermeinten, über 
die Natur herrschen zu können. 
Bald waren die Geoden in sich zutiefst gespalten: Beschützer der 
Tier- und Pflanzenwelt standen gegen jene, die beides nur für eigene 
Ziele nutzen wollten; ehrfürchtige 'Diener Sumus' stritten mit selbst-
ernannten 'Herren der Erde'. Beiden Gruppen begannen sich bald 
auf das Heftigste zu befehden, und Streitigkeiten unter ihren Anhän-
gern waren an der Tagesordnung. Während sich die 'Diener Sumus' 
für Berufene hielten, deren Wege für das übrige Zwergenvolk fremd 
und unerreichbar wären, glaubten die 'Herren der Erde' an die Mög-
lichkeit, die Angroschim zu ihrem Glück zu zwingen, indem alle dem 
Vorbild der geodisch-naturbezogenen Lebensweise gehorchen 
mussten und von den Geoden beherrscht würden. 
Dieser Ansicht hing auch der um 3900 v.BF bestimmte erste Hoch-
könig der Zwerge an: Xagul Sohn des Xorax war eigens von allen An-
groschim gewählt worden, um dem zweifelnden Volk Sicherheit zu 
geben. Doch nach ersten Edikten über die Reparatur der Schäden, 
den Wiederaufbau vernichteter Dörfer und die neue Zuteilung von 
verwaisten Bergrechten zog er urplötzlich alle Erlasse zurück und be-
kannte sich zu den Zielen der 'Herren der Erde'. 
Ein verheerender Befehl folgte nun dem nächsten: Die alten Künste 
sollten vergessen, die Werkstätten und Werkzeuge, die Minen und 
Bingen, die Hochöfen und Waffenarsenale zerstört, alles Metall 
zerschmolzen und schließlich die Heiligen Hallen mit der 
glühenden Lava der Erdtiefe geflutet werden, damit sich das Volk 
auf die Oberfläche begebe und künftig vom Jagen und Sammeln lebe. 
Geschmückt waren diese Erlasse mit langen Lobpreisungen der 
Zwerge, die sich als unbesiegbare Überwinder aller Feinde nicht 
länger zu verbergen und zu bewaffnen brauchten, um ihr rechtmäßiges 
Erbe anzutreten. Zu König Xaguls Beratern aber zählte der 
charismatische Geode Abatrox, der sich als 'Sohn Brandans' 
bezeichnete und dem Zwergenvolk in einer großzügigen Geste 
den Norden Aventuriens schenken wollte — mit all seinen 
Geschöpfen zur freien Verfügung. Die unsicheren Angroschim 
schenkten nun diesen Forderungen nach anfänglichem Zögern 
Gehorsam. So manche Werkstätte ging damals in Flammen auf; und 
manche ehrenvolle Waffe aus den Kriegen der letzten Jahrtausende 
erlitt ein tragisches Ende im Hochofen. 
Allein die noch junge Geweihtenschaft des Angrosch stellte sich 
gegen diese Maßnahmen. Obwohl sie das Ende herauszögern 
konnte, hätte wohl über kurz oder lang der Untergang des ganzen 
Zwergenvolkes gedroht, wenn die verführten Angroschim ihre 
Lebensweise von Grund auf geändert und ihre angestammte Heimat 
verlassen hätten. Der endgültige Schritt zur Umkehr aber wurde 
von dem alten Erzgeoden Darbasch getan. Dieser war in seiner 
Jugend Brandans Schüler gewesen und nun zum Wortführer der 
'Diener Sumus' geworden (die eine Auswanderung ablehnten, auch 
wenn sie selbst ihr Leben unter freiem Himmel nicht missen mochten). 
Als erster 'Diener Sumus' erklärte sich Darbasch bereit, für kurze 
Zeit in die Enge der alten Höhlen zurückzukehren. Bei einem Ge-
spräch in Xorlosch mit Largorax, dem vornehmsten Erwählten des 
Angrosch, spürte er in der Heiligen Halle selbst schließlich einen 
geodischen Zauberbann auf, der über König Xagul lag. 
Darbasch ahnte, dass eine Aufdeckung des Banns ein schlechtes Licht 
auf alle Magie werfen und auch den Dienern Sumus keine zusätzli- 



























































































































































































































































 

Feinmechanik +2, Musizieren +2, ein weiteres, zwergentypisches Handwerk 
+2; Gabe: Zwergennase +1; Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen I, Linkhand, Meisterparade, Rüstungsgewöhnung I; Verbilligte Sonder-
fertigkeiten: Ausweichen II, Befreiungsschlag, Binden, Defensiver Kampfstil, 
Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Niederwerfen, Schildkampf I/11, VVuchtschlag; 
Waffenloser Kampfstil Unauer Schule (bzw. das zwergische Äquivalent eines 
formalisierten Ringens); Zusätzliche Ausrüstung: ein auf zwergische Maße 
ausgelegtes Schwert (siehe MBK 86) 

Natürlich ist die Profession des Geoden ausschließlich den Zwergen-
völkern bekannt — und selbst von den 'Zwergendruiden' gibt es nur 
eine sehr begrenzte Zahl. Man kann sich also vorstellen, wie selten es 
dann geschieht, dass ein mit der Gabe gesegneter Angroscho eine Ausbil-
dung in einer menschlichen Magierakademie anstrebt. (Welche 
Akademien Zwergen zugänglich sind, können Sie in AZ 78 nachschlagen.) 
Magiedilettanten gibt es unter den sehr metallverbundenen Zwergen 
nicht; der Alchimist ist deshalb auch nur in seiner nichtmagischen 
Ausprägung wählbar (siehe SRD 129). 

Der Angrosch-Geweihte ist natürlich die für die meisten Zwerge erstre-
benswerteste priesterliche Profession. Seltener finden sich An-
groschim auch in den Reihen der menschlichen Ingerimm-Geweih-
tenschaft. Von anderen Ausprägungen hört man dagegen so gut wie 
nie. Hin und wieder gibt es jedoch Zwerge, die sich auch anderen 
Göttern zugehörig fühlen. So weiß man von Ambosszwergen, die 
Kor- oder Rondra-Geweihte geworden sind, sowie Hügelzwergen, die 
sich zu Travia- oder Peraine-Priestern haben weihen lassen. Unter 
den Brillantzwergen trifft man bisweilen auch Phex-Priester an, seltener 
auch Geweihte von Rondra, Kor, Hesinde oder Rahja. 

Auf kriegerische Professionen unter den Zwergen wurde schon an an-
derer Stelle in aller Ausführlichkeit eingegangen (siehe Zwergische
Waffen, Seite 52). Zwerge nehmen jedoch mitunter auch in den Ar-
meen des Mittelreichs und des Horasreichs wichtige Positionen ein:
Sei es als Soldat oder als Söldner (und dann meist als Sappeur oder
Artillerist). 

Eine Besonderheit unter den zwergischen Kämpfern stellt der bril-
lantzwergische Schwertgeselle (sehr selten auch eine Schwertgesellin)
dar, der sich aus dem ursprünglichen Schwert-und-Schild-Stil Krona 
Adersins entwickelte und seit dem Beginn der Hal-Zeit in Lorgolosch
gepflegt wurde. Meister Eroscham Sohn des Erschax entwickelte aus
dem Adersin-Stil in Verbindung mit dem brillantzwergischen Kava-
liers-Gedanken eine defensiv angelegte Kampfesweise, die jedoch we-
gen des Verlusts des Königreichs in den Beilunker Bergen nicht zu
voller Blüte gelangen konnte. Meister Eroscham gilt als in Lorgolosch
verschollen, und die Brillantzwerge von Angralosch haben momentan
Wichtigeres im Sinn als eine Fortführung dieses Stils, so dass zwergi-
sche Schwertgesellen auch in Zukunft wohl eine Seltenheit bleiben
werden. 

Brillantzwergischer Schwertgeselle (auf der Basis des Schwertgesellen,
MBK 122; 19 GP): Voraussetzungen: alle Eigenschaften mindestens 12;

SO mindestens 7; nur Brillantzwerge; Empfohlene Nachteile: Verpflichtun-

gen, Totenangst; Talente: Kampf: Armbrust +4, Hiebwaffen +4, Ringen +3,
Schwerter +6; Körper: Athletik +1, Klettern +1, Körperbeherrschung +1,
Sinnenschärfe +1, kein Tanzen; Gesellschaft: Betören +1; Natur: Wildnisleben 
+2, Wissen: Geschichtswissen +2, Sagen/Legenden +2, Baukunst oder
Brettspiel oder Gesteinskunde oder Tierkunde oder Schätzen +2; Handwerk: 

 

Jelana hatte bemerkenswert geschickte Finger, das musste auch Meister 
Bagosch anerkennen. In der stockdunklen Seitengasse hatte die junge 
Frau in Windeseile die Tür geöffnet, und nun schlüpfte er hinter ihr 
ins Haus. "Bagosch, ich bleibe hier, du beeilst dich besser. Wenn uns 
die Garde erwischt, und das in Meister Leonardos alter Werkstatt, 
werden wir ewig im Kerker schmoren. Los doch!", raunte ihm Jelana zu. 
Bagosch Sohn des Barbaralosch ließ sich nicht hetzen. Viele 
Menschen erschienen ihm oft einfältig und ideenlos. Nicht so aber dieser 
interessante Menschenmann, den die Kurzlebigen Leonardo 
nannten, Leonardo den Mechanicus. Er benutzte nicht nur seinen Kopf, 
er war auch klug genug, sich auf einen Zwerg zu verlassen, wenn es um 
die Umsetzung seiner Pläne ging. 'Warum fürchtet sie sich eigentlich 
so sehr vor dieser Garde?' Der Zwerg verstand die Angst seiner Ge-
fährten nicht. Er besuchte nur das Heim seines Onkels. Warum sollte 
also jemand etwas dagegen haben? 
Im Inneren des Hauses war es wirklich dunkel, so dunkel, dass ein 
Mensch nichts gesehen hätte. Doch Meister Bagoschs Augen blieb 
keines der faszinierenden Stücke verborgen, die noch immer hier 
lagerten. Er hockte sich hin und hob den kleinen Zettel auf, der zwi-
schen zwei Holzbohlen klemmte. Dann stellte er die Öllampe neben 
sich auf den Boden und zog am seitlich angebrachten Hebel, worauf-
hin sich die Blende langsam öffnete und ein schmaler Lichtkegel den 
Pergamentfetzen beleuchtete. 
"Bagosch, hast du es gefunden?", wisperte Jelana. Geduld war wahr-
lich nicht ihre Stärke. "Nein", flüsterte der Zwerg, "nur Zahlen, Stri-
che und ein paar Buchstaben. Aber sie sind faszinierend." Bagosch 
steckte den Zettel in eine Tasche, dann hielt er inne. War da nicht 
etwas? Spürte er nicht eben etwas in der Ecke des Raumes? 

Meister Bagosch klopfte, auf allen Vieren krabbelnd, die schweren 
Holzbohlen ab. Das hatte er bestimmt seit zwanzig Jahren nicht mehr 
gemacht. Und plötzlich hörte er das hohle Pochen. 
Das Abtasten der Fugen förderte einen Metallstift zu tage. Sollte 
er ihn ziehen oder nach unten drücken? Bagosch überlegte kurz: 
"Drück' weg von dir, was Böses tut, such' lieber, worin Gutes ruht." 
Sollte dieser alte Kinderreim wirklich des Rätsels Lösung sein? 
Bagosch holte einen feinen Draht aus seinem Werkzeuggürtel, 
formte eine Schlaufe, hebelte dann den Metallstift heraus und wartete 
auf ein leises Klacken — das auch eintrat. Mit einem Ruck sprang die 
Falltür hoch, so dass sie sich ohne Mühen aufstemmen ließ. Bagosch 
spürte Erregung in sich aufsteigen. Seine Augen wurden feucht, 
und die Hände zitterten, als er den ledernen Ranzen vor sich sah. "Die 
Tasche meines Onkels, endlich habe ich sie gefunden", flüsterte er 
ehrfürchtig. 
"Bagosch, ich glaube, da kommt wer. Lass uns von hier verschwin-
den!" Jelana hatte Recht. Er würde noch genug Zeit haben, sich das 
Fundstück in Ruhe anzusehen. Mit einem Satz war der Zwerg auf 
den Beinen, dann lief er den Flur entlang zur Eingangstür. Auf dem 
Weg hinaus griff er nach ein paar Tiegeln aus einem Regal und stopfte 
sie in seine Tasche. 'Die werde ich später noch zu Geld machen', 
dachte sich Bagosch, 'Menschen sind einfältig und kaufen mir das 
Zeug bestimmt ab, wenn ich ihnen sage, dass es aus dem Haus meines 
Onkels stammt!' 

Seit frühester Kindheit ist der Bastler von großen und komplexen, bis 
ins kleinste Detail durchdachten Gerätschaften fasziniert, eine Faszi-
nation, die sich auch im Laufe des Älterwerdens nicht gelegt hat. 
Anstatt sich ganz einem Handwerk zu widmen, hat sich der Bastler 



 

- er selbst würde sich viel eher Erfinder nennen - vielen verschie-
denen Gebieten gewidmet: der Mechanik, der Holzbearbeitung und 
dem Schmieden, dem Zeichnen und vor allem der Suche nach neuen, 
unbekannten Basteleien. Von Mitzwergen oft belächelt, hat er es 
stets verstanden, seine Sammlung merkwürdig anzuschauender 
Gerätschaften, spezieller Werkzeuge und technischer Skizzen durch vor-
teilhafte Tauschgeschäfte zu mehren, genauso wie seinen persönlichen 
Reichtum, indem er seine eigenen Erfindungen verkauft hat. 
Mit seinen Geräten Handel zu treiben, dient aber nicht dem Be-
streben, Reichtümer in Form von Goldmünzen oder Edelsteinen 
anzuhäufen - seine Schätze sind die Maschinen, die er mit einer Lei-
denschaft sammelt, die andere Zwerge nur schwer verstehen können. 
Um neue Stücke für seine Sammlung zu gewinnen, nimmt der Bastler 
viele Entbehrungen auf sich, weite Reise und wenn es sein muss auch 
gefährliche Abenteuer. Und wenn er das gewünschte Objekt nicht 
kaufen oder sonst irgendwie besorgen kann, dann will er doch we-
nigstens soviel darüber erfahren, dass er es später in der heimischen Werk-
statt nachbauen kann. 

Trotz seiner Verschrobenheit in Bezug auf mechanische Gerätschaften 
ist er Freunden wie Fremden gegenüber aufgeschlossen und die weiten 
Reisen zeigen ihm die Vielfalt der Welt, so dass er über den heimischen 
Werksbankrand hinweg zu schauen vermag. 

Zum Bastler gehört der gut bestückte Werkzeuggürtel wie das Seil
zum Flaschenzug. Um neu gewonnene Erkenntnisse zu sichern, sind 
Tinte, Schreibfeder und leere Pergamentbögen (oder Kohlestift und Skiz-
zenbuch) genauso wichtig wie der durch gelegentlichen Handel gut 
gefüllte Geldbeutel zum Erwerb neuer Schätze, die dann in einem 
ledernen Ranzen verschwinden. Darin verstaut der Bastler neben 
Waren für den Handel auch robuste Kleidung, reichlich Proviant, den 
Wasserschlauch und eine Linse, die ihm als Lupe dient. Gegen Wind 
und Wetter schützen ihn Lederkappe und -wams, gegen Neider und 
lichtscheues Gesindel eine Axt am Gürtel. 

»Wenn ich sage, dass es hält, dann hält es auch. Auf mich ist Verlass - und 
einen Ruf habe ich auch zu verlieren!» 
»Fuchtelt doch nicht so herum, Herr Magus. Was wollt Ihr schon mit Eurem 
Drachenwerk? Hier hilft nur der klare Verstand!» 
»Erst hier ziehen, kurz warten, dann dort drücken. Seid Ihr sicher; dass Ihr jetzt 
damit umgehen könnt? Macht es nicht wieder kaputt!« 
»Ich habe genau das, was Ihr sucht-und ich mache Euch einen besonders
guten Preis, junge Dame. Es müsste doch eigentlich ... oder vielleicht 
hier ...Nein, dann dort etwa ... Ah, da ist es, seht!» 

Der hügelzwergische Bastler zu Spielbeginn: 

LeP 30 AuP 32 MR 3 MU 11 KL 13 IN 14 
CH 12 FF 14 GE 11 KO 12 KK 13 SO 6 
AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 8 INI-Basis 9 

Vor- und Nachteile: Ausrüstungsvorteil (30 Dukaten), Breitgefächerte 
Bildung (Händler), Dämmerungssicht, Resistenz gegen mineralische 
Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu verzaubern, Zwer-
gennase (3); Goldgier 5, Meeresangst 5, Neugier 8, Schlechte Rege-
neration, Unfähigkeit: Schwimmen, Zwergenwuchs 

Talentspiegel: Kampf: Armbrust 4, Dolche 3, Hiebwaffen 6, Infan-
teriewaffen 2, Raufen 3, Ringen 6, Säbel 0, Schleuder 1, Wurfmesser 
2; Körper: Akrobatik -3, Klettern 0, Körperbeherrschung 1, Reiten 2, 
Schleichen 3, Schwimmen -1, Selbstbeherrschung 4, Sich Verstecken 
4, Singen 0, Sinnesschärfe 3, Tanzen 3, Zechen 5; Gesellschaft: 
Betören 3, Etikette 5, Gassenwissen 4, Lehren 2, Menschenkenntnis 6, 
Überreden (Feilschen) 8; Natur: Fährtensuchen 0, Orientierung 1, Wild-

nisleben 0; Wissen: Geographie 6, Gesteinskunde 2, Götter / Kulte 3, 
Mechanik 8, Rechnen 8, Rechtskunde 2, Sagen / Legenden 5, Schätzen 
7; Sprachen: Muttersprache: Rogolan 14, Zweitsprache Garethi 9, 
Angram 4, Lesen / Schreiben [Rogolan] 11, Lesen / Schreiben [Kus-
liker Zeichen] 7, Lesen / Schreiben [Angram] 2; Handwerk: Ackerbau 1, 
Alchimie 4, Fahrzeuge Lenken 2, Feinmechanik 8, Handel 7, Hauswirt-
schaft 3, Heilkunde Wunden 1, Grobschmied 5, Holzbearbeitung 5, Ko-
chen 4, Lederarbeiten 3, Malen / Zeichnen 4, Metallguss 5, Schlösser 
Knacken 3, Schneidern 0, Seiler 3 

Kampfwerte: Armbrust 12, Dolche 8/9, Hiebwaffen 11/9, Infanterie-
waffen 9/7, Raufen 9/8, Ringen 10/10, Säbel 7/7, Schleuder 9, Wurf-
messer 10 

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation, Talentspezialisierung 
(Feilschen) 
Ausrüstung: Werkzeuggürtel mit Werkzeug, Seil, Tinte, Schreibfeder, 
Lineal, Zirkel, leere Pergamentbögen, Geldbeutel (2 Dukaten, 25 Hel-
ler), lederne Ranzen, robuste Kleidung, Proviant (5 Rationen), Wasser-
schlauch, Linse, Lederkappe und -wams, Lindwurmschläger 



 

"Nun kommt schon — oder habt ihr Angst?" Ranascha schmeckte den 
Kohlestaub in der Luft und roch den Duft frischer Erde. Sie entzün-
dete ihre Laterne und griff nach der Axt: "Worauf wartet ihr denn? 
Hier oben werden wir nie erfahren, was mit den Minenarbeitern pas 
siert ist." 
Ranascha Tochter der Raboscha musste 
lächeln. Sie mochte ihre neuen 
Freunde, auch wenn sie ihr manch-
mal Rätsel aufgaben. Warum die groß 
gewachsene Frau aus der "freien Stadt 
Thorwal, das wohl, bei Swafnir!" sich 
auf die Furcht einflößenden Weiten 
des Meeres wagte, sich jetzt aber zö-
gerlich an ihre gewaltige Axt klam-
merte und hilflos versuchte, in das 
Halbdunkel zu spähen, irritierte Ra-
nascha. 'Sie trinkt fast wie eine echte 
Zwergin, in einem gemütlichen Stol-
len scheint sie sich jedoch nicht wohl 
zu fühlen — Menschen sind ein merk-
würdiges Völkchen!' 
Dann fiel ihr Blick auf den schlanken 
Mann in  dem außerordent l ich  un-
praktischen Kleid. Die Ambosszwer-
gin hatte noch nicht entschieden, ob 
sie das "nein, es ist eine Robe"-Kleid 
niedlich oder unheimlich finden sollte, 
war es doch mit ihr unbekannten Sym-
bolen bestickt, die angeblich die Kraft der 
Sterne fokussieren sollten —die Kraft 
der Drachen! Ranascha hatte sich von 
Anbeginn an entschlossen, ihn im 
Auge zu behalten. Nun aber stand er 
ängstlich und hilflos hinter ihr. 'Wenn 
ich nicht auf ihn aufpasse, bricht er sich 
noch das Genick', schoss es ihr durch den 
Kopf 
Wenigstens machten die beiden Men-
schen endlich Anstalten, ihr zu fol-
gen. Ranascha hielt die Laterne neben 
sich, dann lief sie in den Tunnel. Er er-
innerte sie an ihre Zeit in Tosch Mur, 
an die tiefen Versorgungsschächte, an 
ausgedehnte Stollensysteme und an 

lange Ausflüge darin, die sie schon als Kind so sehr geliebt hatte. 
Traurig dachte sie daran, warum sie ihre Heimat und ihre Sippe hatte 
verlassen müssen. 
Doch das waren gefährliche Gedanken zu dieser Zeit, an diesem Ort. 
"Wer sich im Stollen nicht konzentriert, der lebt gefährlich." Das hatten 
ihre älteren Brüder immer gesagt — und ihr Schicksal bewies, wie Recht 
sie hatten. Die Traurigkeit kam zurück, stärker noch als zuvor, und sie 
verdrängte die Gedanken. 
Gerade noch rechtzeitig entdeckte sie den vor ihr liegenden Schacht. 
"Wartet. Hier geht's nach unten; und wer weiß, wie weit." Ranascha 
ließ einen faustgroßen Stein in die Tiefe fallen und lauschte. Sie 
konnte bis Fünf zählen, bevor der Stein mit einem dumpfen Aufprall das 
untere Ende des quadratischen Schachtes erreichte. 
"Hier geht's steil nach unten, Freunde. Einen anderen Weg habe ich 
nicht gesehen. Werden wir wohl diesen nehmen müssen." Ihre Be-
gleiter schauten sich fragend an. Es war also wieder einmal an ihr, 
eine Lösung zu finden. Sie hielt die Lampe höher und schaute zur 
Decke. Über ihr baumelten ein paar tellergroße Rollen an festen Sei- 

len, eine geschmiedete Kette sollte wohl für zusätzlichen Halt sorgen.
Dann fielen Ranascha die nach unten führenden Seile auf Sie konnte das 
ihr nächste mühelos zu sich ziehen. 
"Was auch immer diese Taue halten sollten, es hängt nicht mehr unten 
dran. Seht ihr? Da ist keine Spannung mehr drauf", erklärte sie 
ihren Gefährten. Die Zwergin stellte die Öllampe neben sich auf  

den Boden, dann zog sie das Seil zu 
sich nach oben. "Wenn ich Recht habe, 
müsstet ihr mich nicht mit nach unten 
begleiten. Dann ist das euer Glückstag, 
und wir können diese heimeligen Stollen 
verlassen." 
Ranascha hatte Recht, und das ließ ihr 
einen eisigen Schauer über den Rü-
cken laufen. Das ausgefranste Ende 
verriet ihr, dass das Seil gerissen war. Sie 
bat die Thorwalerin um eine Fackel, 
die sie entzündete und anschließend in 
den Schacht warf Nachdem diese auf 
dem Boden aufschlug, konnten die Drei 
vom oberen Rand aus den verun-
glückten Korb entdecken, die zer-
trümmerten Leichen und die schweren 
Gegengewichte, die alles zermalmt hatten, 
was nicht durch den Sturz gebrochen war. 
Ranascha fühlte die Trauer erneut. 
Dass man im Berg sterben konnte, 
wusste sie. Aber das Schicksal der 
Bergleute erinnerte sie an ihre Ver-
gangenheit — an ihre Brüder ... 

Auch wenn die Schachtfegerin in den 
Augen vieler Menschen nur Dreck zu-
sammenzukehren scheint, übt sie doch 
einen der angesehensten Berufe ihres 
Volkes aus. Sie wagt sich alleine weit in die 
Versorgungsschächte der Siedlung vor, 
erklimmt steile Schächte und zwängt sich 
durch flache Tunnel. Sie wartet alte 
Fallen und platziert neue, vertreibt 
ungebetene Gäste wie Minderdrachen oder 
Wühlschrate und bessert einsturzgefährdete 
Stollen aus. Ihre Arbeit ist gefährlich, 
und das ist  

den Angroschim bewusst. So hat sie weniger mit mangelnden Re-
spektsbekundungen zu tun als viel mehr mit den kritischen Meinun-
gen, die die Schachtfegerin lieber in der Sicherheit der heimischen
Binge sehen würden, wo sie sich als Frau endlich einen Verehrer auserwählen 
soll. Doch auch wenn sie ihren Respekt vor der Weisheit der Älteren bewahrt 
hat, so hat sie ihre einsame Arbeit ein Stück weit von ihrer Sippe 
entfernt. Mit der Sturheit einer Ambosszwergin verfolgt sie ihre 
eigenen Vorstellungen von ihrem zukünftigen Leben. Es entspricht 
ihrem Naturell, ihr Glück selbst zu suchen. 
Die Unsicherheit im Umgang mit Fremden verbirgt sie hinter einer
respektlos erscheinenden Art, doch hat man sich erst einmal mit ihr ange-
freundet, ist sie eine verlässliche Verbündete. Auch wenn sie sich anfangs 
als Einzelgängerin gibt, weiß sie doch die Geborgenheit einer Gruppe 
zu schätzen. Dann entwickelt sie sich schnell zu einer unkomplizierten und
vor allem direkten Gesprächspartnerin. Ihr ambosszwergisches Erbe 
macht sie zu einer entschlossenen, mutigen und tapferen Kämpferin, 
die ihre Ideale um neue Freundschaften und alte Feinde verbissen vertei-
digt. 



 

Das immer gepflegte Kettenhemd, der lederne Helm, die scharf ge-
schliffene Axt und der kunstvoll angefertigte Drachenzahn dienen 
der Schachtfegerin nicht nur zum Schutz gegen Wühlschrate oder 
schlimmere Feinde, sie sind auch angemessene Symbole ihres gefahr-
vollen Berufes. Am breiten Gürtel baumeln eine Säge und ein Ham-
mer, dazu die für Zwerge anderer Berufe außerordentlich seltenen 
Kletterhaken. Über die Schulter sind der Wasserschlauch und ein langes 
Seil geschwungen. In einem kleinen Rucksack sind Feuerstein und 
Lampenöl untergebracht, dazu noch ausreichend Proviant für zwei 
Tage. Der große Sack auf dem Rücken dient der Aufnahme von Staub, 
Laub und anderem Dreck, der sich in den Versorgungsschächten einer 
Zwergensiedlung ansammelt. Auf weiten Reisen wird darin ein 
Großteil ihrer Ausrüstung verstaut. Um Unrat wegzukehren, hat die 
Schachtfegerin eine zusammenklappbare Schaufel, einen kurzen Kehrbesen 
und eine Stahlbürste bei sich, außerdem eine Grubenlampe, um in den 
dunklen und vor allem zugigen Schächten besser sehen zu können. 

»Jungens, das nenne ich mal einen soliden Schacht: vier Drumod im Geviert, 
einen guten Dumad hoch, sauber behauen und glatt wie die sanfte Haut an 
meinem Allerwertesten. Wer kommt mit?« 
»Wühlschratdreck. Die Viecher machen nur Ärger:« 
»Heilige Organa - das nennt Ihr einen anständigen Kletterhaken? Jetzt 
mal Spaß beiseite: Ihr seid noch nie geklettert, oder?« 

Die ambosszwergische Schachtfegerin zu Spielbeginn: 

LeP 34 AuP 38 MR 4 MU 13 KL 10 IN 12 
CH 11 FF 12 GE 12 KO 15 KK 14 SO 6 
AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 INI-Basis 10 

Vor- und Nachteile: Dämmerungssicht, Hitzeresistenz, Resistenz ge-
gen mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu ver-
zaubern, Zwergennase (3), Goldgier 8, Meeresangst 10, Platzangst 9, 
Unfähigkeit: Schwimmen, Zwergenwuchs 

Talentspiegel: Kampf: Armbrust 5, Dolche 5, Hiebwaffen 8, Raufen 
3, Ringen 3, Säbel 0, Wurfmesser 0, Zweihand-Hiebwaffen 2; Körper: 
Akrobatik -3, Athletik 3, Klettern 7, Körperbeherrschung 3, Reiten -1, 
Schleichen 2, Schwimmen -3, Selbstbeherrschung 5, Sich Verstecken 0, 
Singen 0, Sinnenschärfe 5, Tanzen 0, Zechen 6; Gesellschaft: Gassenwissen 
-2, Menschenkenntnis 0, Überreden 0; Natur: Fährtensuchen 

4, Fallstellen 5, Fesseln / Entfesseln 4, Orientierung 4, Wildnisleben 1, Wet-
tervorhersage -2; Wissen: Gesteinskunde 10, Götter / Kulte 2, Mechanik 
7, Rechnen 5, Sagen / Legenden 3, Schätzen 5, Tierkunde 4; Sprachen: 
Muttersprache: Rogolan 8, Zweitsprache: Garethi 6; Handwerk: Bergbau 
7, Heilkunde Wunden 3, Holzbearbeitung 5, Kochen 0, Lederarbeiten 1, 
Malen / Zeichnen 2, Schneidern 2, Steinmetz 5 Kampfwerte: Armbrust 13, 
Dolche 11/10, Hiebwaffen 13/11, Raufen 9/10, Ringen 10/9, Säbel 8/8, 
Wurfmesser 8, Zweihand-Hiebwaffen 10/8 Sonderfertigkeiten: Höhlen-
kundig, Rüstungsgewöhnung I (Kettenhemd) 
Ausrüstung: Kettenhemd, lederne Helm, Lindwurmschläger, Drachen-
zahn, breiter Gürtel, Säge, Hammer, Kletterhaken, Wasserschlauch, 
Seil (10 Schritt), Rucksack, Feuerstein und Stahl, Zunderdose, Lampenöl, 
Proviant (2 Rationen), große Sack, zusammenklappbare Schaufel, kurzer 
Kehrbesen, Stahlbürste, Grubenlampe, 1 Zwergentaler 

"Jajaja! Das kommt davon, wenn ihr nicht auf mich hört! Wie oft habe ich 
gesagt, dass diese Höhlen gefährlich sind, Erbe des Magiers hin oder 
her?", tadelte Schamox Sohn des Bagox seine Gefährten. Mühsam 
zogen die beiden Söldner die schlanke Frau empor. 
"Unzählige Male, Schamox", grunzte Brinwine, während sie sich 
keuchend auf den Boden fallen ließ. 

Schamox schüttelte tadelnd den Kopf. "Aber, aber, werte Freundin. 
Wie schon mein Großvater bewiesen hat - und zwar in dem Jahr, als die 
zweiköpfige Ziege geboren wurde und Mütterchen Ramoschna 
daraufhin noch auf der Weide vom Blitz erschlagen wurde - kann ich das 
überhaupt nicht unzählige Male gesagt haben. Denn jede meiner - wie 
wir gesehen haben berechtigten - Warnungen ist nur eine weitere und 
damit endlich. Selbst die Sandkörner der Wüste, durch die wir jetzt seit 
Tagen wandern, sind zählbar." 

Zwar wusste Schamox nicht, ob ihm Brinwine überhaupt noch zu-
hörte, doch was sie sagte, war Unsinn. Und er wollte ihr die Wahrheit 
selbstverständlich nicht vorenthalten. Allerdings würde er ihr das ganze 
wohl später noch einmal in Ruhe erklären müssen, schließlich war sie 
gerade fast ums Leben gekommen, als die Steinplatte unter ihr nachgab und 
sie in die lichtlose Tiefe zu stürzen drohte. 
"Spar dir deine Belehrungen, Knirps", knurrte der ältere der beiden 
Söldner. "Mach dich lieber nützlich und suche einen Weg auf die andere 
Seite der Schlucht", ergänzte der jüngere. 
Schamox überlegte, dann hockte er sich hin und zeichnete mit einem 
kurzen Stock in den Sand vor sich ein großes Quadrat. Sein Blick 
wanderte hinüber zur Brücke: 'Auf der Brücke befinden sich fünfmal fünf 
Tafeln. Die zweite von rechts ist eingebrochen. Hmm.' 



 

Stöhnend und sich die geprellte Seite haltend plumpste Brinwine an
seiner Seite in den Sand und sah interessiert zu, wie der Erzzwerg
seine Skizze vervollständigte. Vor ihnen war der Sand nun in ein qua-
dratisches Feld eingeteilt; ein X markierte die eingebrochene Tafel. `Fünf-
undzwanzig Tafeln, fünf mal fünf Tafeln; der alte Malpuram al'Ka-
radarim muss diese Zahlen geliebt haben. Erst eine den fünf hiesigen 
Elementen geweihte Halle, dann fünf steinerne Wächter, fünf mal fünf
Speere in der Grube, jetzt fünf mal fünf brüchige Tafeln. Wie konnte 
er zu einem solch berühmten Zahlenkünstler werden, wenn er die 
Gesamtheit der Menge verachtete?' 
Schamox hielt inne. Er hatte des Rätsels Lösung - und sie war so
denkbar einfach. "Brinwine hab Dank!", rief der Zahlenmystiker aus, als
er vor Begeisterung in die Hände klatschte. Schon sein Großvater hatte 
ihm immer und immer wieder den Satz gelehrt, der nun zum Schlüssel
des Erfolges werden sollte. "Bedenke immer den Unterschied zwi-
schen den stabilen und den unstabilen Zahlen - die einen sind fest, die 
anderen lassen sich brechen", brummelte Schamox vor sich hin, und 
führ fort: "Die Eins, Zwei, Drei und Fünf lassen sich nicht teilen; die
Vier dagegen durch zwei. Genauso wie die Sechs, die Acht und alle
anderen geraden Zahlen; die Neun teilt man durch die Drei, ebenso die
Fünfzehn; die Fünfundzwanzig durch fünf Dann bleiben nicht mehr
viele ... - das ist es!" 
Der Erzzwerg war sichtlich begeistert; seine Gefährten hingegen
glotzten ihn ratlos an. Schamox markierte das untere linke Feld im
Sand mit einer Eins, das rechts daneben mit einer Zwei, das Feld
über der Eins mit der Sechs und alle anderen bis fünfundzwanzig.
Dann strich er alle unstabilen Zahlen hinfort und betrachtete stolz
sein Werk. 
"Brinwine", wandte er sich nun mit einem strahlenden Lächeln an die 
Gefährtin vieler abenteuerlicher Reisen, "verstehst du, was das be-
deutet?" 
Die junge Frau unterdrückte ein Grinsen und schüttelte artig den
Kopf Er stellte ihr diese Frage immer dann, wenn er eine Lösung ge-
funden hatte - die sie selbstverständlich nicht verstand. Weil sie wusste, 
dass es ihren kurzbeinigen Begleiter erfreute, fragte sie: "Hast du etwa 
eine Lösung für unser Problem gefunden, Schamox?" 
"Exakt!", platzte es aus diesem heraus, und schon war er auf den Beinen 
und streckte ihr auffordernd die Hand entgegen, "ich kenne den Weg -
folgt mir!" 

Kaum ein Aventurier hat je einen der nur bei den Erzzwergen be-
kannten Zahlenmystiker gesehen, gehen diese doch normalerweise
nur in den Hallen Xorloschs ihrem Tagwerk nach. Es gibt kaum
Gründe für sie, ihre Heimat zu verlassen. Doch seit Kurzem liegt
Dunkelheit in den Erkenntnissen der Zahlenmystiker - eine Bedro-
hung ungeahnten Ausmaßes, die sorgfältig gedeutet werden muss. So 
kommt es in letzter Zeit ab und an vor, dass auch einer der zurückge-
zogen lebenden Zahlenmystiker die heimatlichen Stollen verlässt und in 
den Landen der Menschen, der Elfen oder gar Orks nach Antworten auf 
Fragen sucht, die er selbst sich noch nicht gestellt hat. 
Von Fremden fühlen sich die erzzwergischen Zahldeuter oft missver-
standen, genauso oft begreifen sie allerdings selbst nicht, wie sie den Her-
ausforderungen des Lebens außerhalb der Berge begegnen sollen. 
Auf sich alleine gestellt und dabei schnell die eigene Hilflosigkeit bemer-
kend, streben die Zahlenmystiker häufig nach Anschluss an eine 
Gruppe, die ihnen Sicherheit und Schutz, aber auch Wärme und Freundschaft
bietet. 
In vielen Situationen können die mitunter haarsträubenden Deu-
tungsversuche scheinbar zufälliger Zahlen erheiternd oder belastend
für die Nerven der Gefährten sein. Oftmals aber ist der Zahlenmys-
tiker mit seinem sehr guten Gedächtnis, dem sicheren Umgang mit
Zahlen und seinen Kenntnissen in alten Sagen und Legenden je-
doch auch eine Bereicherung - und sein sympathisch unverdorbener
Charakter lässt ihn zu einem zuverlässigen und treuen Freund wer-
den. 

Bei weiten Reisen verzichtet auch der Zahlenmystiker auf bequeme
und leichte Stoffe und schützt sich stattdessen durch feste Lederklei-
dung. Dazu trägt er stabile Stiefel, einen Wanderstab in der Hand und 
für den Notfall einen Sehnenschneider am Gürtel. An der Seite hängt 
auch, quer über den Oberkörper gebunden, ein gut gefüllter Wasserschlauch. 
Im festen Lederranzen verstaut er Proviant, bequeme Wechselkleidung 
und eine dicke Decke. Dem reisenden Zahlenmystiker sind neben 
Hammer und Meißel aber vor allem Feder, Tinte und Pergament die 
wichtigsten Utensilien. In einem kostbaren Büchlein notiert er sich 
verschiedene Zahlenfolgen oder vermerkt seine philosophischen Erkennt-
nisse - und wehe dem, der einen Blick hineinzuwerfen wagt. 

»Wir sollten hier übernachten. Die Herberge hat zwei Eingänge, im Stall
stehen vier Pferde und wir sind schon einen Achtel Stieg weit gelaufen.« 
»Nein, nein, nein, Freunde! Wir müssen den mittleren Gang nehmen,
denn es ist in Angroschs Sinne, dass wir die unharmonische Drei teilen -und 
nicht eins nehmen, wo zwei bleiben.« 
»Warum müsst ihr Menschen immer so kurzfristig denken? Wenn wir in sechs 
Jahren aufbrechen, jährt sich das Verschwinden von Argrar Sohn des Admons 
zum einhundertundachtundzwanzigsten Mal - und dann wird es uns viel 
leichter fallen, ihn zu finden.« 
›>Das Erscheinen des Schwarzdrachen - tja ... alle sieben mal achtmal 
dreizehn ... war das sein Alter vor dem ersten Tode in Jahren oder Monaten
notiert? Dann will nur noch bedacht werden, dass des Angroschs Zunge im 
Meer der Neun zweimal im Jahrtausend spricht ... und dann ... Das ist es!
Freunde, wir haben ein Problem - und zwar ein gewaltiges.« 

Der erzzwergische Zahlenmystiker zu Spielbeginn: 

LeP 28 AuP 32 MR 4 MU 10 KL 15 IN 13 

CH 12 FF 13 GE 11 KO 12 KK 10 SO 8 
AT-Basis 6 PA-Basis 7 FK-Basis 7 IM-Basis 9 

Vor- und Nachteile: Dämmerungssicht, Gutes Gedächtnis, Resistenz 
gegen mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu 
verzaubern, Zwergennase (3), Aberglaube 10, Goldgier 5, Höhenangst 
5, Meeresangst 5, Neugier 8, Platzangst 5, Unfähigkeit: Schwimmen, 

Zwergenwuchs 

Talentspiegel: Kampf: Armbrust 2, Dolche 1, Hiebwaffen 4, Raufen 
1, Ringen 1, Säbel 0, Wurfmesser 0, Zweihand-Hiebwaffen 1; Körper: 
Athletik 1, Akrobatik -3, Klettern 2, Körperbeherrschung 0, Reiten -1, 
Schleichen 0, Schwimmen -3, Selbstbeherrschung 4, Sich Verstecken 0, 
Singen 1, Sinnenschärfe 3, Tanzen 0, Zechen 1; Gesellschaft: Etikette 

4, Lehren 8, Menschenkenntnis 6, Schriftlicher Ausdruck 5, Überreden 
2, Überzeugen 2; Natur: Fährtensuchen -1, Orientierung 1, Wettervor-
hersage -2, Wildnisleben -1; Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 
10, Gesteinskunde 4, Götter / Kulte 7, Hüttenkunde 5, Kryptographie 6, 
Mechanik 4, Philosophie 6, Rechnen 13, Rechtskunde 3, Sagen / Legenden 
9, Schätzen 2, Sternenkunde 4; Sprachen: Muttersprache: Rogolan 15, 
Alte Sprache: Angram 8, Zweitsprachen: Garethi 15, Tulamidya 
6, Lesen ! Schreiben [Rogolan] 14, Lesen / Schreiben [Angram] 9; 
Handwerk: Bergbau 2, Heilkunde Krankheiten 4, Heilkunde Wunden 
5, Holzbearbeitung 1, Kochen 0, Lederarbeiten 1, Malen / Zeichnen 5, 

Schneidern 0, Steinmetz 6 

Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche 7/7, Hiebwaffen 9/8, Raufen 7/7, Ringen 
6/8, Säbel 6/7, Wurfmesser 7, Zweihand-Hiebwaffen 7/7 Sonderfertigkeiten: 
Höhlenkundig 
Ausrüstung: feste Lederkleidung, stabile Stiefel, Wanderstab, Sehnen-
schneider, Gürtel, Wasserschlauch, Lederranzen, Proviant (5 Rationen), 
bequeme Wechselkleidung, Wolldecke, Hammer, Meißel, Schreibfeder, 
Tinte, Pergament, Büchlein, 2 Zwergentaler 



 

Enttäuschung machte sich in ihm breit, als er den Gesteinsklumpen 
achtlos wegwarf Er war Anschamosch Sohn des Agamax, Urenkel 
des Bagamox, direkter Nachfahre der Zwillinge Tschabox und Tscha-
bosch, allesamt bedeutende Gebirgs- und Gesteinskundige, allesamt  
erfolgreich im Auffinden neuer För-
dergebiete und allesamt geachtete 
Leute in seinem Volk, dem Volk der 
Brillantzwerge. 
Die jüngste Vergangenheit hatte von 
allen Opfer gefordert. Sie hatten ihre 
alte Heimat verloren und eine neue 
gesucht. Viele hatten dabei ihr Le-
ben gelassen, und auch die größten 
Reichtümer seines Volkes schienen 
unrettbar verloren. 
Trotzdem empfand er sein persönli-
ches Schicksal als besonders unan-
genehm. Anstatt die Tradition seiner 
Sippe fortzuführen und nach Bo-
denschätzen zu suchen, wanderte er 
im rohstoffärmsten Gebirge umher, 
von dem die Stelen in Lorgolosch 
berichteten — im Windhag, wie die 
Berge von seinen menschlichen Be-
gleitern genannt wurden. 
Anschamosch schaute sich nach der 
Reisegruppe um. Noch konnten ihm 
die Menschen folgen, aber der Pfad 
wurde mit jedem Schritt steiler, der 
Boden rutschiger und der Abgrund 
zu seiner Linken tiefer. Normaler-
weise hätte er sich hier wohl fühlen 
müssen. Er liebte die Berge, genoss 
seinen eigenen Mut, ungeschützt 
und trotzig dem Reich der Drachen 
zu begegnen, und das Gefühl der 
Freude, wenn er einen neuen Fund 
machte. Hier, an diesem Ort aber 
fühlte er sich unwohl. 
"Schätze gibt es hier nicht, oder hast 
du schon welche gefunden, kleiner 
Mann?", rief Alrik ihm von hinten 
zu. "Warum bringst du uns nicht 
einfach zu dem Drachen, dann töten 
wir ihn und nehmen uns seinen?", 
fügte der Mensch hinzu. Anscha- 

mosch schüttelte gütig den Kopf. 'Er weiß es nicht besser', sagte sich der 
Zwerg. 'Die Menschen sind wie kleine Kinder, ständig überschätzen 
sie sich.' Immerhin schien die Menschenfrau Palinai etwas ver-
ständiger zu sein. Nur mit einem Ohr hörte Anschamosch zu, wie 
nun zwischen ihr und Alrik ein Disput über Vernunft und Unver-
nunft entbrannte. "Sie streiten wie Kinder und ahnen nicht, in wel-
cher Gefahr wir schweben", murmelte er missmutig und schaute 
angespannt zum Himmel. Die Luft ... irgend etwas war mit der Luft. Es 
waren keine Bodenschätze — damit rechnete er auch nicht mehr. Aber 
der Luftzug. Der schwefelige Gestank ... 
Plötzlich war er sich sicher. Anschamosch rannte zurück in den Schatten 
der steilen Felswand, die sich rechts des Weges erhob. Er drückte Alrik 
an die Wand, schubste Palinai zu Boden und warf sich selbst hinter einen 
großen Felsbrocken. Nur einen Wimperschlag später schoss der ge-
waltige Drachenleib über die Klippe, keine fünfzig Schritt über ihnen. 
Mit einem kräftigen Flügelschlag tauchte er ab, dann segelte er in die 
tiefe Schlucht und verschwand aus ihrem Blickfeld. 

Erleichtert sackte er in seinem Versteck zusammen. Er holte tief Luft, 
genoss das Ausatmen — doch dann stutzte er. 'Ist da etwa doch ...? Ja!' 
Vor ihm lag ein Silbertaler, vom Staub bedeckt, seit Jahren von Reisen-
den unbeachtet. Er rieb ihn kurz mit den Fingern, dann lächelte er zu 
Alrik hinüber, der noch immer mit weit aufgerissenen Augen in das 
Tal starrte. 

Auf den Silbertaler deutend sagte er 
mit einem erleichterten Lachen: "Ich 
habe den Schatz, mein Freund. Und dort 
unten ist dein Drache." 

Die Prospektoren der Angroschim 
durchstreifen nicht nur die weiten Tun-
nel der Bergwerke, um neue Erz- 
oder Goldadern zu entdecken oder ihre 
Ergiebigkeit zu schätzen. Ebenso oft 
sieht man sie einsam durch die 
Wildnis der Berge streifen, wo sie 
neben reichen Bodenschätzen auch 
nach Tälern Ausschau halten, die sich 
für eine Besiedlung eignen. 
Die langen Wanderungen unter 
dem offenen Himmel bringen dem 
Prospektor Ruhm und Respekt ein, 
seine Erfolge sind für das ganze 
Volk eine Bereicherung. So verwundert 
es nicht,  dass er oft um Rat gebeten 
wird, wenn es um die Belange 
jenseits der heimatlichen Binge geht. 
Der Prospektor fungiert als Repräsen-
tant der Angroschim bei den Men-
schen der Berge, als Vermittler, 
Späher und Bote. Gerade im Volk der 
Brillantzwerge waren Prospektoren 
verlässliche Stützen bei der Suche 
nach einer neuen Heimat .  Ohne 
s ich  auf  ihren  Sachverstand zu 
verlassen, hätte keine Sippe einen 
neuen Stollen bezogen — vor allem 
nicht in den Höhen des Raschtulswalls, 
wo Drachen, Wilde und andere Krea-
turen leben, die seit Jahrtausenden 
Feinde der Angroschim sind. 
Der Prospektor ist sich seines Standes 
innerhalb seines Volkes bewusst.  

Er weiß um die Gefahren seiner Arbeit und um den damit zu er-
langenden Ruhm. Oft gibt er sich ganz dem Ziel hin, sein Ansehen zu 
mehren, und geht seinem Beruf deswegen mit einer Leidenschaft 
nach, die wenig Platz für andere Dinge im Leben lässt. Auch wenn er 
sich gerne im Kreise seiner Familie sieht — vor allem in der Rolle des 
Weisen, der den Kindern spannende Geschichten erzählt, die ihm wiederum 
mit aufgerissenen Augen und offenen Mündern lauschen —so akzep-
tiert er doch die Einsamkeit des ewig durch die Berge Streifenden. Für 
einen Zwerg hat er überdies verhältnismäßig häufig Kontakt zu Indi-
viduen anderer Rassen, was ihm ein recht diplomatisches Wesen 
verleiht und mitunter auch Gründe liefert, für längere Zeit das heimatliche 
Gebirge zu verlassen. 
Mit der Zeit lernt der brillantzwergische Prospektor auch, die Eigen-
heiten anderer Kulturen zu akzeptieren. Von seinen eigenen Traditionen 
wird er deswegen aber keinesfalls Abstand nehmen, im Gegenteil. Das 
Besinnen auf die alten Werte stärkt ihn und gibt ihm die Kraft, die 
Hektik fern der Berge zu überstehen. 



 

Gegen Wind und \Vetter schützt sich der Prospektor mit fester Stoff-
kleidung. Dazu trägt er lederne Stiefel und das speckige Lederwams, 
oft einen breitkrempigen Hut tief ins Gesicht gezogen. Am breiten 
Ledergürtel baumeln Dolch, Hammer und eine kurzstielige Spitz-
hacke, in der Hand trägt er den schweren Echsenschläger, auf den er 
sich heim Gehen stützen kann. Zur Absicherung an gefährlichen 
Hängen hat der Prospektor immer ein langes Seil mit Kletterhaken 
und einen großen Ranzen (in dem auch kleine Beutelchen mit inter-
essanten Gesteinsproben aufbewahrt werden) hei sich. Damit er auch 
längere Zeit unterwegs sein kann, gehören Nahrung, Wasserschlauch 
und Feuerstein samt Zunder genauso zur Ausrüstung wie ein zusam-
mengerollter Schlafsack-und ein Kupferplättchen, das seine Heimat 
zeigt. 

"Hm, es liegt was in der Luft!" 
"Schnell weiter - fürs Rumstehen bezahlt uns keiner!" 
"Ein schönes Gebirge, Freunde. Erz gibt es reichlich, der Granit ist fest, die 
Schluchten sind tief die Felswände steil und die Drachen fern! Ein von 
Angrosch gesegneter Ort - fürwahr" 

Der brillantzwergische Prospektor zu Spielbeginn: 

LeP 30 AuP 37 MR 4 MU 13 KL 11 IN 13 
CH 12 FF 12 GE 12 KO 14 KK 12 SO 7 
AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 IM-Basis 10 

Vor- und Nachteile: Dämmerungssicht, Resistenz gegen mineralische 
Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Richtungssinn, Schwer zu verzau-
bern, Zwergennase (3), Eitelkeit 5, Goldgier 9, Meeresangst 5, Platzangst 5, 
Unfähigkeit: Schwimmen, Vorurteile Menschen 6, Zwergenwuchs 
Talentspiegel: Kampf: Armbrust 4, Dolche 4, Hiebwaffen 3, Raufen 4, 
Ringen 4, Säbel 0, Speere 3, Wurfmesser 0, Zweihand-Hiebwaffen 7; 
Körper: Athletik 3, Akrobatik -3, Klettern 5, Körperbeherrschung 2, Reiten 
-1, Schleichen 1, Schwimmen -2, Selbstbeherrschung 2, Sich Verstecken 
2, Singen 0, Sinnenschärfe 5, Tanzen 0, Zechen 2; Gesellschaft: Menschen-
kenntnis 1, Überreden 3; Natur: Fährtensuchen 4, Fallenstellen 2, Fi-
schen / Angeln 4, Orientierung 7, Wettervorhersage 5, Wildnisleben 5; 
Wissen: Geographie 3, Gesteinskunde 8, Götter / Kulte 1, Mechanik 1, 
Pflanzenkunde 5, Rechnen 1, Sagen / Legenden 4, Schätzen 7, Tierkunde 
4; Sprachen: Muttersprache: Rogolan 9, Zweitsprache: Tulamidya 7, 

Lesen / Schreiben [Rogolan] 6; Handwerk: Bergbau 4, Fahrzeug Lenken 
1, Heilkunde Wunden 4, Holzbearbeitung 3, Kochen 4, Kristallzucht 3, 
Lederarbeiten 4, Malen / Zeichnen 6, Schlösser Knacken 1, Schneidern 3 
Kampfwerte: Armbrust 11, Dolche 10/8, Hiebwaffen 9/8, Raufen 9/9, 
Ringen 9/9, Säbel 7/7, Speere 7/10, Wurfmesser 7, Zweihand-Hiebwaffen 
12/9 
Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Höhlenkundig 
Ausrüstung: feste Stoffkleidung, lederne Stiefel, Lederwams, breitkrem-
piger Hut, Gürtel, Dolch, Hammer, kurzstielige Spitzhacke, Echsenschläger 
(auch Zwergenschlägel genannt), Seil (10 Schritt), Kletterhaken Le-
derranzen, Nahrung, Wasserschlauch, Feuerstein und Stahl, Zun-
derdose, Schlafsack, Kupferplättchen, 2 Zwergentaler 

 

Die Wahrnehmung von Zwergen unterscheidet sich teilweise dras-
tisch von derjenigen von Menschen (oder gar Elfen). So können sie oft 
feine Temperaturunterschiede wahrnehmen oder anhand von Aus-
dünstungen unterschiedliche Metalle und Mineralien regelrecht 
'er-schnuppern' (siehe auch S. 31). 
Andererseits haben die meisten Zwerge z.B. Schwierigkeiten, Farb-
töne oder Blütendüfte voneinander zu unterscheiden. Geben Sie als 
Meister einem Zwerg einen Bonus von einem oder zwei Punkten auf 
die Sinnenschärfe-Probe, wenn es sich um eine besonders zwergenty-
pische Art der Wahrnehmung handelt; verhängen Sie dagegen einen 
Malus in gleicher Höhe, wenn es sIch um einen 'unzwergIschen' Sin-
neseindruck handelt. 

• Adlige Abstammung (AH 106) bei Zwergen bedeutet, dass sie aus 
der Sippe des Rogmarok oder eines anderen wichtigen Amtsträgers 
stammen. Adliges Erbe und Titularadel sind für zwergische Spieler-
charaktere, die aus einer zwergischen Kultur stammen, nicht geeignet. 
(Für Angroschim aus einer menschlichen Kultur ist das in besonderen 
Fällen allerdings durchaus möglich.) 
• Dämmerungssicht: Zwerge sehen in dämmrigem Licht besser als 
Menschen und erleiden daher bei schlechter Beleuchtung auch nur die 
Hälfte der Abzüge auf AT, PA, Fernkampfwerte und Sinnenschär-
fe-Proben, bei anderen Proben je nach Wichtigkeit des Gesichtssinnes 
und Meisterentscheid. (Vgl. AH 108) 
• Resistenz gegen Krankheiten: Angroschim sind besonders wider-
standsfähig gegen die allermeisten Krankheiten. Bei Resistenzproben 
gegen die Erkrankung oder Ansteckung bzw. beim Ausheilen einer 
Krankheit ist die KO um 7 Punkte erhöht (s. AH 110). Dagegen sind 
Zwerge besonders anfällig für die Seekrankheit. An Dumpfschädel 

erkrankte Zwerge werden zu ganz und gar ungenießbaren Gesellen 
und neigen zu Wutausbrüchen (Schlechte Eigenschaft Jähzorn +5). 
(Vgl. GA 207) 
• Resistenz gegen mineralische Gifte: Zwerge sind gegen minera-
lische Gifte und andere schädliche Substanzen auf mineralischer 
Basis (wie zum Beispiel Quecksilber, Grünspan und Blei) in geringen 
Mengen vollständig immun und erleiden damit keine Schäden, ab 
größeren Mengen resistent, was bedeutet, dass bei den entsprechen-
den Resistenzproben die KO um 7 Punkte erhöht ist. (Vgl. AH 110) 
Gegen das Gift Tulmadron sind sie immun (KO +15). Dieser Vorteil ist 
auch der Grund, warum Zwerge trotz jahrzehntelanger Arbeit unter 
Tage so gut wie nie an einer Staublunge leiden. 
• Schwer zu verzaubern: Alle Angroschim (außer Geoden) haben 
eine angeborene Resistenz gegen Zauberei: Alle Zauber mit den 
Merkmalen Herrschaft, Einfluss, Hellsicht, Form, Eigenschaften und 
Heilung, die auf sie angewendet werden, sind zusätzlich zu allen an-
deren Modifikationen um 3 Punkte erschwert. Es sind jedoch nur 
Zauber betroffen, die auf den Zwerg selbst wirken, nicht aber Flä-
cheneffekte oder indirekte Auswirkungen. (Vgl. AH 110) Die Mo-
difikation gilt auch bei der Wirkung von mit den entsprechenden 
Zaubern belegten Artefakten. Falls Sie die ZfP* des wirkenden 
Zaubers aus dem Artefakt nicht parat haben, können Sie folgende 
Faustregel verwenden: Um aus einem solchen Artefakt-Zauber einen 
Nutzen zu ziehen oder von ihm Schaden davonzutragen, muss für den 
Zwerg bei der Auslösung des Spruches mit dem W20 gewürfelt werden. 
Bei einer 1-15 kommt der Zauber wie gewünscht zur Wirkung, bei 
einer 16-18 nur mit reduzierter Auswirkung; hei Würfen von 19 und 
20 wird eine Ladung des Artefakts wirkungslos verbraucht. 
• Zwergennase: Alle Zwerge haben einen übernatürlichen Instinkt 
für das Aufspüren von Geheimgängen, verborgenen Türen oder 
Hohlräumen in Gemäuer und Gestein - auch wenn diese Einbauten so 
gut verborgen sind, dass zum Beispiel keine Sinnenschärfe-Prohe 
erlaubt (oder diese deutlich erschwert) ist. (Vgl. AH 111) 



 

• Goldgier: Alle Angroschim (außer Geoden) haben am Anfang ihrer 
Abenteurerlaufbahn mindestens einen Goldgier-Wert von 5 (s. AH 113). 
Allen Gegenständen aus Edelmetall sowie Schmuck, Geschmeide und 
Edelsteinen bringen sie ein Interesse entgegen, das einem religiösen 
und mythischen Hintergrund entspringt: Denn alle Zwerge sehen sich 
berufen, im Namen Angroschs die Schätze der Erde zu bewahren und
vor dem Zugriff feindlicher Mächte zu schützen. Ein Zwerg, dessen 
Goldgier-Wert 10 oder mehr beträgt, ist allerdings der auch unter
den Angroschim als ungut geltenden Habgier verfallen und muss
unter Umständen sogar mit dem Ausstoß aus der Sippe rechnen. In
diesem Fall ist die Goldgier auch meistens mit den Schlechten Ei-
genschaften Geiz oder Neid gepaart. (Vgl. AG 157f£) 

• Randgruppe (Zwerg ohne Feuertaufe): Der Zwerg oder die Zwergin 
hat die Feuertaufe nicht bestanden, hat damit niemals den Er-
wachsenenstatus in der Sippe erreicht und führt ein ewiges Leben als
Kind. Zudem leidet der Zwerg unter Mutlosigkeit und großen Selbst-
zweifeln, da er bei diesem wichtigen religiösen Initiationsritual vor
Angrosch selbst versagt hat. Eine schwächere Form dieses Nachteils
besteht, wenn der Prüfling die Feuertaufe erst beim zweiten Versuch be-
standen hat, denn dann muss er sein Erwachsenenleben mit dem Ruf 
eines Feiglings oder Schwächlings antreten und leidet fortan häufig an 
mangelndem Selbstbewusstsein. MU und CH eines solchen Zwerges 
sollten bei der Generierung den Wert 11 nicht überschreiten, der SO 
höchstens 5 betragen. Es ist unwahrscheinlich, dass ein solcher 
Angroscho oder eine solche Angroschna eine 'ehrbare' Berufsausbildung 
abgeschlossen hat. 

• Schlechte Eigenschaft Alkoholismus: Angroschim können die
Schlechte Eigenschaft Alkoholismus nicht wählen, d.h., sie werden
von Alkohol nicht abhängig, egal wie viel und wie regelmäßig sie ihn zu 
sich nehmen. 

• Stigma (Bartlosigkeit; —3 GP): Ein (männlicher) Zwerg, der unter der 
seltenen Krankheit der Bartlosigkeit leidet, wird in seiner Sippe stets 
bedauert und behütet werden. Es nützt ihm nichts, wenn er sich als 
mutiger und kräftiger Krieger erweist — man wird ihn zeit seines Lebens 
für hinfällig und schutzbedürftig halten. Normalerweise werden
solche Zwerge auch nicht für die Feuertaufe zugelassen (damit 
kommen hier zusätzlich die Einschränkungen aus dem Nachteil
Zwerge ohne Feuertaufe zum Tragen). Das Leben eines derart bevor-
mundeten Kahlkinnes verläuft öde und führt manchmal dazu, dass
die Betroffenen sich von Stamm und Sippe lösen und ein Abenteurer-
leben unter den Menschen führen. Das Selbstbewusstsein eines sol-
chen Zwergs ist meist so angeschlagen, dass er über kein sonderlich
hohes Charisma verfügen sollte und in den Augen anderer Angro-
schim keinesfalls gut oder gar herausragend aussehen kann. 

• Unfähigkeit: Schwimmen: Zwerge sind im Vergleich zur Größe sehr
schwer, deshalb brauchen sie fast den doppelten Kraftaufwand, um 
ihren Körper über Wasser zu halten. Dies und ihre generelle Ab-
neigung gegen größere Gewässer aller Art ist die Ursache dafür, dass
kaum ein Zwerg jemals das Schwimmen erlernt. (Vgl. AH 117) 

• Zwergenwuchs (-7 GP)*: Zwerge sind klein und kompakt gebaut, was 
sich in einer Reihe von Veränderungen niederschlägt, die in ihrer
Summe einen Nachteil ergeben. Die wichtigste Einschränkung ist si-
cherlich, dass die Taktische Bewegung (Basis 112) von Zwergen um 2 
Punkte GS niedriger (für einen durchschnittlichen Zwerg also bei GS 
6) liegt als bei den 'Langbeinern'. Damit verbunden ist eine re-
duzierte Sprungweite und -höhe, nämlich (GE+KK-2) Spann weit
und (GE+KK-4)/4 Spann hoch. 
Getragene Lasten behindern Zwerge(nwüchsige) jedoch deutlich ge-
ringer als andere: Sie können die aus Rüstung und Last resultierende
BE halbieren, bevor sie sie von der GS abziehen. 
Die Marschgeschwindigkeit eines Zwergs beträgt ebenfalls die redu-
zierten 6 Meilen pro Stunde, jedoch wird dieses Tempo durch Behin-
derung (in normalem Rahmen, also bis zu einer Gesamt-BE von 6 
Punkten aus Rüstung und Last) nicht weiter reduziert. 

Ebenfalls durch den Zwergenwuchs beeinträchtigt ist das Führen von 
Waffen, zu dem sie die entsprechenden Regeln unten und in MBK 86 
finden. Zudem haben es Zwerge schwieriger, in den Landen der 
Menschen für sie passende Kleidungsstücke und Rüstungen zu finden 
bzw. sie müssen für Maßanfertigungen mehr zahlen. 
Die Kampfmanöver Ausweichen / Meisterliches Ausweichen sind für 
Zwerge um 1 Punkt erleichtert. Das Kampfmanöver Umreißen ist um 2 
Punkte erleichtert, die erste Attacke eine Ausfalls ist um 2 Punkte 
erschwert. Im Waffenlosen Kampf sind für Zwerge die Manöver Hoher 
Tritt, Sprung und Sprungtritt nur zu fünffachen Kosten zu erlernen, 
auch wenn sie einen dazugehörigen Kampfstil erlernt haben; das Manöver 
Fußfeger kostet stets nur die Grundkosten, auch wenn kein zugehöriger Stil 
erlernt wurde. 
Experte: Das Kampfmanöver Gegenhalten ist um 2 Punkte erleich-
tert. Beim Kampf mit dem Trefferzonensystem (MBK 66ff) ist es für 
Zwergenwüchsige um 2 Punkte erschwert, den Kopfeines menschen-
großen Gegners zu treffen, ein Schlag gegen die Beine ist allerdings um 
2 Punkte erleichtert. 
(Anmerkung: Wenn in Ihrer Version von Aventurische Helden dieser 
Nachteil noch nicht aufgeführt ist, können Sie ihn ergänzen und ent-
sprechend die dort aufgeführten Zwergenrassen allesamt um jeweils 2 
Punkte verbilligen. In künftigen Ausgaben der Generierungsregeln 
wird er enthalten sein.) 

• Kleidung und Rüstungen: Rüstungen für Angroschim wiegen nur drei 
Viertel im Vergleich zu den menschlichen Ausfertigungen, haben aber 
dennoch die gleiche Schutzwirkung und kosten genauso viel wie ver-
gleichbare Rüstungsteile für Menschen (es wird davon ausgegangen, 
dass Rüstungsteile als Maßarbeit gefertigt werden). Kleidung für 
Zwerge haben die meisten nichtzwergischen Schneider nicht vorrätig, 
so dass Zwerge diese meist maßschneidern lassen müssen, was sie knapp 
das Doppelte des normalen Preises kostet. 
• Nothilf: Die Förderung der Genesung von Brandwunden durch einen 
Verband aus Nothilf-Blättern wirkt nicht bei Zwergen. (Vgl. ZBA 256) 
• Waffen: Alle Waffen, die nicht speziell für Zwerge gefertigt sind 
(also alle außer Drachentöter, Drachenzahn, Felsspalter, Lindwurm-
schläger, Wurmspieß, Zwergenschlägel und Zwergenskraja), werden 
von Zwergen mit einem Malus von je einem Punkt auf Attacke, Parade 
und Trefferpunkte geführt; Ausnahmen hiervon sind Dolche und 
Speere. Alle nicht für Zwerge gefertigten Waffen mit einer Länge von 
130 cm oder mehr (Ausnahme: Speere) können von Zwergen nur mit Ab-
zügen von je 3 Punkten auf AT und PA und zwei Punkten auf TP 
geführt werden. Waffen, die von Menschen in zwei Distanzklassen 
(HN oder NS) geführt werden können, müssen von Zwergen in der 
jeweils niedrigeren Distanzklasse geführt werden. Ein Zwerg kann 
sich eine Waffe 'im menschlichen Stil' maßanfertigen lassen, was das Drei-
fache des angegebenen Listenpreises kostet und die Abzüge auf AT 
und PA verschwinden lässt (nicht jedoch die Einschränkungen bei den 
Distanzklassen). Eine solche Waffe ist etwa drei Viertel so lang und 
drei Viertel so schwer wie eine entsprechende menschliche Waffe und 
richtet 1 TP weniger an. (Vgl. das Kapitel zu den Zwergischen Waffen 
Seite 52, MBK 86 sowie AvAr 7) 
• Wirselkraut: Zwerge vertragen kein Wirselkraut, denn sein süß-
saurer Geschmack ist für sie so unerträglich, dass sie es nach kurzer 
Zeit wieder hervorwürgen, weswegen die Angroschim dieses Kraut 
auch nur als Abhilfe bei einer Magenverstimmung oder Vergiftung 
benutzen. Auf eine Wunde gelegt, erzeugt Wirselkraut einen juckenden 
Ausschlag. Um es zu sich zu nehmen, muss einem Zwerg eine Selbstherr-
schungs-Probe +6 gelingen — und auch dann können (ebenso wie bei 
der äußeren Anwendung) nur 2 LeP zurückgewonnen werden. (Vgl. 
ZBA 273£) 



 

 

• Eine Waffe aus Zwergenstahl (BF-2), angefertigt von einem zwer-
gischen Meister, kostet mindestens das Fünffache des normalen 
Listenpreises. 

• Für ihresgleichen, gelegentlich auch für gutes Gold an Außen-
stehende, fertigen die Zwerge sehr oft meisterliche Kettenrüstun-
gen an, deren filigrane Ringe so geschmeidig sind, dass sie dem
Träger sehr viel mehr Bewegungsfreiheit lassen (BE-1, Gewicht 
—10 %; Preis x5). Im Zonensystem erhalten dadurch auch die Rüs-
tungsteile Kettenbeinlinge, Kettenhandschuhe und Kettenhaube
(mit/ohne Gesichtsschutz) einen Stern. 

• Toschkril-Plattenrüstungen (RS+ 1, Preis x8) werden ebenfalls nur 
von Zwergen hergestellt. Sie sind sehr selten käuflich zu er-
werben, eher noch bekommt man eine solche Rüstung als fürst-
liches Geschenk von einem dankbaren Bergkönig. Toschkril-Ket-
tenhemden haben ebenfalls RS+ 1, kosten jedoch das Zehnfache
eines normalen Kettenhemds. Im Zonensystem haben all diese Torso-
rüstungen und Rüstungsteile RS+ 1 in allen Zonen, werden jedoch 
in Bezug auf die Behinderung wie ihre regulären Äquivalente 
gewertet. 

• Klingenwaffen (Schwerter, Säbel, Dolche), die mittels Zwergenspan 
(BF-4, TP +2) angefertigt wurden, bilden den Stoff für Le-
genden und haben noch nie durch Verkauf den Besitzer  

gewechselt. Die Herstellung einer solchen Klinge dauert min-
destens acht Jahre; es ist nicht möglich, die Zwergenspan-
mit anderen Techniken zu kombinieren. Für Äxte,  
Speere und Infanteriewaffen (mit hölzernem Schaft) gilt
BF —2, TP +1. 

• Die obigen Aussagen gelten natürlich nur für Waffen und 
Rüstungen, bei denen die Verwendung besonderer 
Materialien und Schmiedetechniken sinnvoll ist — es 
gibt natürlich keine Toschkril-Krötenhäute, und die TP 
einer stumpfen Waffe erhöhen sich durch die  
Verwendung von Zwergenspan ebenso wenig. 

• Armbrüste zwergischer Machart, die über die
übliche Massenware hinausgehen, sind entweder
von besonders präziser Machart (Zuschläge auf die 
Fernkampf-Probe um 1 vermindert, Ladezeit für 
Balläster —1 Aktion, für Leichte und Winden- 

armbrust sowie Gandrasch —2 Aktionen, Einsetzen des Magazins
heim Eisenwalder —2 Aktionen) oder mit einem besonders starken 
Bogen versehen (TP + I, Reichweite +10 %, nur Balläster, Leichte 
oder Windenarmbrust). Die beiden Methoden sind nicht kombi-
nierbar und bedeuten jeweils einen verdoppelten Preis. 
(Weitere Informationen zur Waffenherstellung und ausführliche 
Regeln zu Material und Verarbeitung finden Sie im Aventurischen 
Arsenal auf den Seiten 124ff.. Die Waffenbau-Regeln aus MFF 
51ff. können nicht zusätzlich angerechnet werden.) 
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Erzzwerge 9, 15, 17, 21, 23, 25, 74-77
Ahnenverehrung 76-77

Architektur 75
Bestattung 76
Bier 74
Bruderschaften 75
Feste 74
Geoden 77
Gesellschaft 75

Glaube 75-76
Gottesbild 32
Helden 27
Humor 75
Kleidung 75
Kunst 75
Lebensweise 74-75

Magie 77
Musik 68
Punktelisten 75
Ritus 34
Siedlungen 60
Sippen 76
Totenbrauchtum 76-77

Verbreitung 74
Wandernde 77
Weltsicht 75-76

Zahlenmystik 76
Zeitbegriff 75

Erzzwergischer Zahlenmystiker 
(Archetyp) 139-140
Eschin vom Quell 20, 25
Eslam von Almada 21
Esse der Toten 122
Essen 67
Ewige Lampe 26



 

Fernkampfwaffen 
Feste 

Erzzwerge 
Hügelzwerge 

Festumer Zinseszinstafel 
Feuerfälle von Algor-
mosch 
Feuermond 
Feuerschacht 
Feuertaufe 

Ambosszwerge 
Hügelzwerge 

Feuertempel von 
Algoram 
Finsterkamm 10, 
Finsterkammzwerge 

Hochkönig 
Finsterkoppenbinge 
Finstermark 
Finsterzwerge 
Firun 
Firunswall 
Flammen Simias 
Flammender Aar 
Flechten, säureabsondern-
de 
Fledermaus 
Fluch von Ungorosch 
Foslarin-Sippe 
Fosslinger'sche Schand-
bartkrise 
Fran-Horas 
Freischar Saljeth 
Freunde Lorgoloschs 
Freunde Sumus 
Frieden, Großer 
Frostmond 
Fryna 
Fuchskind 
Furalm 

105,

33,

105,
17, 
23, 
25,
71,

25, 90,

10,

55
38-39

74
79
63

106
40

34, 59
33, 36

72
78-79

106
125

89-90
2 2
23
23

120
35. 72

14
24

16,25
69
55

123
83
18
19
23
82

127
11, 47

40
88
28

8, 26
18

104
143

 
G'Rolmur 121
Gafka Sohn des Mafka 89, 120
Galdor 118
Gallotep 89
Galotta 24
Gandla Tochter der Gorscha 89
Garathan 27, 43
G a r .  der Händler 

Sohn des Garmosch 2 7 ,  64
Garbalon 

Sohn des Gerambalosch 90, 113
Gareth 20
Gargolax-Sippe 21, 22
Garlox-Sippe 73
Garoscha Hügelbräuer 28
Garten Pyrdacors 10
Gartenbau 69-70
Gartenelfen 78
Gaststuben Aventuriens 119
Gehet 34
Geburt 33,36
Geburtstag 38
Gegenhalten (Regeln) 143
Gekarosch-Sippe 83
Geld 64
Geldor von Eberstamm 24
Gemeinschaft 

der Freunde Lorgoloschs 82
Geoden 126-128

Ambosszwerge 74
Brillantzwerge 84
Denkschulen 127
Erste 10, 25
Erzzwerge 77
Glaube 126-127
Hügelzwerge 81
Lebensweise 127
Schrift 12
Spaltung 11-12
Wilde Zwerge 88

Geodenzirkel 127
Gergaltôr 108
Gerosch-Sippe 76
Gerstenbräu, Ferdoker 65
Gesang 68
Geschichtsüberblick 25
Geschlechterverhältnis 32
Geschütze 55
Geschwindigkeit (Regeln) 143
Geselligkeit 

Ambosszwerge 72
Hügelzwerge 79

Gesellschaft der Erzzwerge 75
Geweihte Professionen 136
Gewicht der Zwerge 30
Gewichte 64
Gewürze 67
Ghambir Sohn des Gruin 102, 115
Giganten 7

 
Gilemon Sohn des Gillim 22, 23, 24,

25, 74, 103, 114
Gilmoxor 103, 114
Gipsverband 65
Gjalskerland 85
Glaube 32-35
Ambosszwerge 32, 72
Brillantzwerge 83
Erzzwerge 75-76
Geoden 126-127
Hügelzwerge 78
Wilden Zwerge 87-88
Glimrang 26
Glost 88
Glühende Bingen von Roterz 105
Goblins 17. 18, 19, 25
Goblins aus Zwergensicht 133
Goldauge von Umrazim 16, 23
Goldene Stadt 14
Goldene Xorloscher Knolle 70
Goldener Drache 7, 8, 16
Goldener Hort 8
Goldenes Tor von Xorlosch 98
Goldenes Zeitalter 15
Goldgier (Regeln) 143
Goldpilze 69-70
Golems 10
Goraxanosch Sohn des Gexabasch 125

Gorfar 
Sohn des Gurobead 74, 108, 115
Gorschafortbrumborim 77
Götter 7
Göttersagen 45-46
Götterzahn 104
Gottesbild 32
Grafschaften der Zwerge 94

Grambalda Tochter d. Gramba 77, 80
Grambax-Sippe 80
Grammatik des Rogolan 39
Gramosch Sohn des Gorro 97
Gratenfels 110
Grauensee 104
Gravesh 16

Greifax Rechtsetzer 
Sohn des Garuban 20, 25, 92, 97

Greifax Windmeister 
Sohn des Goratox 23, 117-118
Greifaxpalast 96,97

Greifenfurt 19
Greifenpass 18
Greifensitz 107
Gering 80

Grenzgreven 8(1
Greven 80

Gringulf von Widderstein 
Sohn des Gromosch 115
Grolme 9, 25
aus Zwergensicht 133
untere 121
Grook 85
Groschaboroschim 71
Groschadomadim 82
Groschamortarim 71
Groscharoroximangrasch 7 4

Groschka Tochter der Bulgi 
und des Rabosch 106, 116
Groschmarox 106
Größe der Zwerge 30
Große Gilde von Fasar 110
Große Mauer von Vallusa 20, 25
Große Narrheiten 76
Großer Frieden 10, 11, 47
Großer Sch lichter 28
Grotho Sohn des Grau 80
Growin Sohn des Gorbosch 115
Grubenlaterne 65
Grubosch von Wedenstein 102

Grundeon 
Sohn des Grabosch 61, 82, 119
Grundsteinbrüder 75
Grünspanvergiftung 142
GS (Regeln) 143
Gurthar 8,25

Gussmaurer (Profession) 135 
 

H'Ranga 72
Haarfarbe 30
Halkaresch-Sippe 73
Hallen der Heilung 100

Hammerhöhle Malmarzrom 105, 106,
122-123

Hammerschlag, Schmieden von 105
Hammerwerke mit Dampfbetrieb 65
Handwerk der Ambosszwerge 73
Handwerk der Hügelzwerge 80-81
Handwerk der Wilden Zwerge 88
Harbosch 8, 26
Hardelbach 95-96
Hargen Fosslinger 18

Harmosch
Sohn des Zahariamosch 119
Hautfarbe von Zwergen 30
Heilige Flamme 32
Heilige Halle 59
von Xorlosch 98-99

Heilige Stelen von Xorlosch 41, 44
Heimeling 104
Heldin von 28
Heimkehrersiedlung 96
Heimmond 40
Heimsteine 79
Hela-Horas 14, 20
Heldenkönig 21
Heldensagen 45-46
Heldenzeit 19, 23-24
Heldin von Heimeling 28
Heller Wandpilz 69
Helles Ferdoker Gerstenbräu 65
Herren der Erde 11-12, 127

Hesinde-Geweihter (Profession) 136
Himmelsfeuers, Schlacht des 8, 25, 26
Himmlische 7
Hitzemond 40
Hochelfen 10 16
Hochkönig 8,113

Finsterkamm-Zwerge 22, 113
Hoher Tritt (Regeln) 143
Höhlenspinne als Spezialität 67
Hohlmaße 64
Hopfinger-Sippe 80
Hort, Goldener 8
Hügelinge 77
Hügellande, Grafschaft 104
Hügelzwerge 19, 21-22, 23, 77-81
Abenteurer 81
.Architektur 78
Bärte 79
Brauchtum 78-79
Feste 79
Feuertaufe 78-79
Geoden 81
Geselligkeit 79
Glaube 78
Gottesbild 32
Handwerk 80-81
Heimsteine 79
Helden 28
Kampfesmut 79-80
Kleidung 79
Kochkunst 79
Körperpflege 75
Lebensweise 78
Magie 81
Musik 68
Ritus 34
Siedlung 61
Sippen 80
Verbreitung 78
Waffenhandwerk 79-80
Wanderaxt 79
Weltsicht 78
Wirtschaft 80-81

Hügelzwergischer Bastler 
(Archetyp) 136-137
Humor der Erzzwerge 75
Humusschlüssel 7, 25
Humuszitadelle 7

Hurdosch Tunnelgräber 
Sohn des Bardosch 46
Hüter der Esse 33

Hüter der Flamme 78, 104, 117
Hüter der Hämmer 94
Hüter der Tradition 33
Hüter der Wacht 33 

 
Ibralosch Sohn des Igen 77, 104, 117
Igrim 46
Ingerimm 7

Ingerimm-Geweihte 
aus Zwergensicht 132

Ingerimm-Geweihter (Profession) 136
Ingerimms Hammer 114
Ingerimms Schlund 122
Inglut 104
Ingra 15, 87
Ingrahall 24, 104
Ingrakuppen 8, 74, 94
Ingrala 8

Ingramm Sohn des 
Ilkor von Schlund 77, 107, 116
Ingrascha Tochter der Irin 82, 108,

114, 117, 124
Inquisition 20
Inseln im Nebel 16
Instrumentenbau 69
Isenhag 102-103,115

Isnalosch 101
Isnatosch 101

Kagorin-Sippe 123-124
Kagrim 46

Kalguna Tochter der Algra 122
Kaiman von Nilsitz 101
Kampfesmut hei Ambosszwergen 73

Kampfesmut bei Hügelzwergen 79-80
Kampfmanöver (Regeln) 143
Kampftaktiken 52-55
Kapellmeister 68
Kar domadrosch 13
Katra Baxrari 41, 75
Keshal Anghra 108
Kettenhemd 55
Kettenrüstungen (Regeln) 144
Kharkush 85
Khôm 10, 16
Khunchomer Berge 71
Kibrom 122

Kinder Aboralms 14, 16, 25, 85
Kinder Aswadurs 77
Kinder Barindas 77
Kinder Brogars 15, 25, 87
Kinder Curobans 13, 17, 25
Kinder der Erde 7
Kinder des Himmels 7
Kinder des Ordamon 8, 26
Kinder von Tulam 13

Kiramosch Sohn des Korgamosch 125
Kissenbovist 69
Klamorax-Sippe 37
Klan 37

Kleidung 
Ambosszwerge 72
Brillantzwerge 83
Erzzwerge 75
Hügelzwerge 79
Regeln 143
Kobold, Bier- 66
Kochkunst der Hügelzwerge 79
Kohlestaubsalbe 72-73
Kombinationsschloss 63
Kompass 65
Kur-Geweihter (Profession) 136
Kor-Knaben 24, 118
Korogai-Orks 22
Koronam-Sippe 21
Körperbau 30

Körperpflege 
Ambosszwerge 72
Brillantzwerge 83
Hügelzwerge 79

Koschberge 14-15, 18, 19, 23, 74, 103
Koschim 22, 23, 24, 25, 103
Bergfreiheit 103
Bergkönig 114
Koschimer Rostbratling 69
Koschtal 104
Koschwacht 19
Kräne 64
Kriegerakademie 52
Kriegerkönig 21
Kristallwände 82
Kristallzüchter (Profession) 135
Kubas Sohn des Doro 77, 119
Kugelzwerge 77

Kultsprache der Angrosch-Priester 41
Kunst der Brillantzwerge 84
Kunst der Erzzwerge 75
Kupferblatt-Sippe 80
Kusliker Winkelmaßtafel 63 

 
Lagosch-Sippe 21
Längenmaße 64
Langlebigkeit 130
Largorax 11-12
Laternenpilz 69
Lebende Gemme 26
Lebensflamme 33
Lebensfunke 33-34
Lebensmittel 67
Lebensweise 

Ambosszwerge 71-72
Brillantzwerge 82-83
Erzzwerge 74-75
Geoden 127

Hügelzwerge 78 
Tiefzwerge 86 
Wilde Zwerge 87 

Legenden 44-47 
Leuchtender Schild 26 
Leuchtpilze 64,69 
Leviatanim 7 
Lex Zwergia 
Liebfelder aus 
Zwergensicht 
Lindwurmschläger 
Loganoth 
Lorgolosch 17, 
23-24, 
Lorthax Sohn des 
Loin 
Lotschnur

20, 25.

25, 108,
77, 104,

von 38, 
105

132-133 
92, 110 

54 
106 
122 
117 
56 
58 

106 

Nachteile 
Namen 
Namenloser Gott 
Namensverlust 
Nargazz Blutfaust 
Narrheiten, Zwölf-
große 
Naugadar 
Naugrima 
Nebelberge 
Nebelmond 
Negromon 
Neugeburt 
Nickeling 
Nilsitz 
Nirwulf  Sohn des  
Negromon 

Nordwalser Höhen 
Norgram vom Stein

 

77,
142-143 

41 
16 
41 
19 
76 

118 
8 

15 
40 

22, 114 
40 
69 

102 
22, 23, 

104, 116 
15, 87 

105, 123 
143 

 
Oberer Weiher 96 
Odila, Herzogin von Weiden 21 
Ogerzähne 89 
Ogerzug, Erster 18 
Okdrâgosch 24, 110-111 

Jalla 28
Jandrime Tochter der Jorna 46
Jel—Horas 19
Jenseits 33
Jorhag Albraxus Schnurrzahn 

Sohn des Rabbasch 119

Jormune 8

Magie 
Ambosszwerge 73-74 
Brillantzwerge 84 
Erzzwerge 77 
Hügelzwerge 81 
Wilde Zwerge 88 
Magiedilletanten 136 
Magier aus Zwergensicht 132 
Magieresistenz 29 
Magierkriege 21 
Magnetismus 65 
Makamesch 101 
Malmar 106 
Malmarrax 94 

Malmarzrom 105, 106, 122-123 
Mantrash'Mor 61 
Maraskankette 71, 124 
Marderzwerge 82 
Mardugh Orkhan 22, 23 
Marktmond 40 
Marmonidas 24 

Marschgeschwindigkeit (Regeln) 143 
Maße 64 
Mehrlingsgeburt 36 
Meisterliches Ausweichen (Regeln) 143 

Menschen aus Zwergensicht 132 
Menschensicht auf Zwerge 133-134 
Meteoreisen 49 
Mirrakar 26 
Misa 112 
Molcho 16 
Monatsnamen 40 
Mondsilber 51 
Mongrabrosch 50,51 

Mordai ihn Duris 18, 25 
Morgartosch—Sippe 76 
Mortarim 71 
Münzenherr 27 
Muraxa 8 
Murgorsch—Sippe 76 
Murkhall 87, 88-89, 120 
Murolosch 105, 106, 126 
Muschrumabrodrom 69 
Muschrumbaradrom 69 
Muschrumschum 69 
Musik 67-69 
Ambosszwerge 72 
Brillantzwerge 84 
Musikanten 68 
Mythen 44-47 



 

Olamosch 84 
Omgrasch 

Sohn des Orbal 23, 108, 122, 124 
Orbal Sohn des Orim 124 
Ordamon der Kühne 8, 25, 26, 95 
Ordamons Krone 13-14, 16, 82 
Ordamons Verdammnis 8 
Orden der Göttlichen Kraft 20 
Orden der Organa 43, 75 
Orden des Drachentöterbundes 43 
Orden in Pilzform 70 
Organa  

Tochter des Ordamon 0, 26, 42, 96 
Organas Axt 125 
Organas Gedenktafel 96 
Orkensturm 22 
Orkland 14, 16, 85 
Orks 17, 

aus Zwergensicht 
19-20 

133 
Orksicht auf Zwerge 134 
Ornamentik 58 

 
Rabosch Sohn des Reshmin 

von Waldwacht 106, 116 
Ragabaschs Reicher 69 
Rahja-Geweihter (Profession) 136 
Ramoxosch III .  

von Lorgolosch 20, 25, 82
Randgruppe (Regeln) 143
Raschtulswall 24, 71, 82
Rat von Ingrahall 24, 105, 116
Rätselschloss 63
Raurin 83
Rechenhilfsmittel 63
Rechenmaschinen 63-64
Rechtsprechung 37
Redewendungen 40
Regengebirge 15
Regenmond 40
Registrargreve 80
Reichsbehüter 21

Saatmond 40
Sagallax-Sippe 83
Sagen 44

Saldor Sohn des Sablon 
aus der Sippe Foslarin 82, 84, 118

Salgrim-Sippe 73
Saljeth 19-20, 25
Freischar 23
Saljeth-Pakt 19-20, 25
Sandsteiner-Sippe 80
Sanduhren 63
Sänger 68
Satyra 127
Sauerklos-Sippe 80
Schacht von Groschmarox 106
Schachtfeger (Profession) 135
Schachtfegerin (Archetyp) 138-139
Schandbart 30, 37, 73
Schandbartkrise 18
Schank 64
Scharniere 63

Schatodor 17, 23, 25, 82
Schattenklamm 125
Schiffskompass 65
Schildbuckelschwämmchen 69
Schilde 55, 94
Schlacht des Himmelsfeuers 8, 25,

26, 96
Schlacht in der Gorischen Wüste 21
Schlacht vom Yaquirquell 17, 25
Schlacht von Saljeth 20
Schlacht von Wehrheim 24
Schlosserei 63

Schlund 65, 77, 91, 107
Grafschaft 107, 116

Schlunder Hammerwerfer
111Schlüssel des Eises 7, 25

Schlüssel des Erzes 10, 24, 25
Schlüssel des Humus 7, 25
Schmiedekunst  49-51
Ambosszwerge 73

Schmieden von Hammerschlag 105
Schnurrzahns 
Tuefteleyen & Tincturen 119
Schoraxan 15
Schradok 109
Schradoker Bitter 65
Schradoker Zwerge 62-65, 108

Schrift 12. 39, 41
Erfindung 12
Geoden 12
Schriftgeheimnisse 39,41

Schule des Drachenkampfes 43, 100
Schummriger Wandpilz 69
Schüpfungsmythos 44-45

Schürer der Flamme 117
Schwarze Lande 24
Schwarze Sichel 15
Schwarze Zuflucht 14
Schwarzer Borbarad 21, 23
Schwer zu verzaubern (Regeln) 142

Tafka Sohn des Gafka
 87 88
Tag des Aufbruchs 38
Tag des Feuers 38
Tag des Zorns 14-15, 
2

96
Tage des Drachen 40
Tage des Himmelsfeuers 40
Tagesablauf 60
Taktische Bewegung (Regeln) 143
Tal der Elemente 10, 20, 123
Tal der toten Drachen 106
Taladur 19, 25, 106, 107
Tardach-Sippe 76
Tark 118
Tasilla Abendglanz 20
Tasramon-Sippe 112
Thaschberge 71

Vallusa 20, 
Valquir 
Vater von Amboss und Stahl 
Verbreitung 

25, 112
19
32

Ambosszwerge 71
Brillantzwerge 82
Erzzwerge 74
Hügelzwerge 78
Tiefzwerge 86

Verbrennungen (Regeln) 143
Verdammnis des Ordamon 8
Verhältnis der Geschlechter 32
Verschlüsselung 41
Vettern unter der Scholle 88
Vierlingsgeburt 36
Vinsalter Ei 63-64
Vogelzucht 51

Wachttal 105, 106
Waffen 52-56
Ambosszwerge 73

aus besonderen Materialien 144
aus Zwergenstahl 55
Einzelstücke 55-56

Regeln 143
Zwergenspan- (Regeln) 144
Waffenhandwerk cl.  Hügelzwerge 79
Waffenloser Kampf (Regeln) 143

Waffenmeister/-träger 
Angroschs 15, 22, 72, 106, 113-114

Wahrnehmung der Zwerge 31
Währung 64

Waldelfensicht auf Zwerge 134
Waldwacht 9, 17, 18, 71, 105

Bergfreiheit 105-106
Bergkönig 113-114
Grafschaft 106-107, 116
Wal-el-Khomchra 16
Wanderast 79
Wandleth 107
Wandpilz, Heller 69
Wandpilz, Schummriger 69
Wappen 94

Warilax-Sippe 73, 89
Wasser im Aberglauben 39
Wasserbesprengungsanlage 65
Wasseruhren 03
Wasserversorgung 58
Weg des Erzes 43
Wein 67
Weinmond 40
Weißkegel 95
Weltenmechanismus 34-35
Weltsicht 32-35
Arnbosszwerge 72
Brillantzwerge 83
Erzzwerge 75-76
Hügelzwerge 78
Wilde Zwerge 87-88
Wengenholm 19

Bund auf Ewig 19, 24, 25
Wergenburg 18,19
Wergenburgmassaker 19, 25
Werkstoffpilze 69

Wettkämpfe in den 
Stählernen Hallen 38
Widdernhall 115
Wiesenschlösschen-Bier 107

Wilbur vom See und 
der Hügellande 104

Wilde Zwerge 15, 87-89, 120
Windhag 10
Winkelmaßtafel 63
Wirselkraut (Regeln) 143
Wirtschaft der Ambosszwerge 73
Wirtschaft der Hügelzwerge 80-81
Wissenschaft bei Brillantzwergen 84

Worhak 'Blutbart ' 
Sohn des Worgrim 110, 118
Wühlschrat 60
aus Zwergensicht 133
Würfel des Goraxanosch 125
Wurmspieß 54
Wurzelzwerge 80, 104
Würzpilze 67 

Xagul Sohn des Xorax 11-12, 25
Xandresch der Standhafte 46
Xargrama Labenrahm 61
Xarlom-Sippe 124
Xenos von den Flammen 

Sohn des Xoniosch 24, 82, 118
Xeraan 43
Xerborosch 46
Xoldarim 8, 26

Xolgorim Sohn des Xaraf 74, 116-117
Xolgrima-Haube 69
Xorda 8

Xorlosch 8-15, 17, 21, 25, 26, 94-101
Bergfreiheit 94
Bergkönig 115
Heilige Stelen 41, 44
Patriarch 116-117

Schule d. Drachenkampfes 43, 100
Xorloscher Barobarabba 44
Xorloscher Knolle, Goldene 70
Xoschom 26
Xoschtumur 26

Xuragosch Sohn des Xergos 13-14, 74

 

Religion der Zwerge 32-35

Resistenz gegen Krankheiten 
(Regeln) 142
Resistenz gegen mineralische Gifte 
(Regeln) 142
Reto 22

Rhazzazor 24
Riakil Sohn des Regolos 110
Richtwaage 56
Riesen 16
Rim 64
Ritus 34
Robosch Sohn des Rebasch 107
Rogarosch—Sippe 37
Rogartumlar 126
Rogmarok 8, 18, 23
Rogolan 39, 41
Entstehung 12, 25
Rohal der Weise 21, 25
Rondra 35, 72
Rondra—Geweihter (Profession) 136
Rondrarium 117
Rorkvell 85
Roroxim 74
Rostbratling, Koschimer 69

Rote Sichel 18, 112, 123
Rote Zwerge 16, 86, 89
Roterz, Glühende Bingen von 105
Rotgoldene Amboss—Morchel 70
Rukus der Ausgestoßene 87, 88
Runen—Alphabet 39
Rüstung des Calaman 125
Rüstungen 55

aus besonderen Materialien 144
aus Zwergenstahl 55

Regeln 143

Pakasch 64
Pakt mit dem Herrn des Erzes 10, 11
Pakt von Saljeth 19-20, 25
Paktierer aus Zwergensicht 132
Parax Sohn des Perilax 27, 74
Peraine 78

Peraine—Geweihter (Profession) 136
Perilax Sohn des Pogolosch 120
Perspektive von Zwergen 130
Perval 22
Pfeilgeschütz 55

Pferdezucht bei Brillantzwergen 83, 84
Phecanowald 21, 25, 74, 108, 121
Bergkönig 115
Bergkönigreich 108-109

Phex 34, 35, 45, 72, 83
Phex—Geweihter (Profession) 136
Pilz, Gold— 69-70
Pilzbier 65
Pilze, Leucht— 64, 69
Pilze, Säureabsondernde 69-70
Pilze, Speise— 69
Pilze, Werkstoff— 69
Pilze. Würz— 67
Pilzgarten 59,69-70
Pilzholz 69
Pilzzucht 69-70

Pilzzüchter (Profession) 135
Pilzzüchtermeister—Pogolosch- 
Pokal 70
Platin 51

Plattenrüstungen aus Toschkril 
(Regeln) 144
Pokallos 41
Polardiamant 87, 88
Pprsss 7
Prdrax 8, 10, 76
Priester des Angrosch 

siehe Angrosch—Priester
Priesterkaiser 20, 25
Professionen, kriegerische 53
Professionsvarianten 134-136
Prospektor (Archetyp) 141-142
Prospektor (Profession) 134
Punktelisten der Erzzwerge 75

Pyrdacor 7-10, 13, 16, 25, 26, 76
Pyrdacors Garten 10
Pyrdacors Hort 8, 13, 82

Q u e c k s i l b e r v e r g i f t u n g  1 4 2  

Schwertgeselle (Profession) 136
Schwimmen (Regeln) 143
Scraan 20
Seekrankheit 142
Seelenfeuer des Ambros 23-24

Seelenqueste 126
Sehnenschneider 54
Seile aus Stahl 64
Senalosch 101,102
Senarim 101
Seneb—Horas I .  17, 18
Sharraz Garthai 23
Siebentageschlacht 17,27
Siedlungen 58-60
Ambosszwerge 72
Sighelm 20, 92

Silos 82, 83, 111
Silberbachtal 122
Silberblatt 125
Silberflamme 46
Silberhaar—Sippe 80
Silberne Calamans—Krone 70
Silberner Amboss 26

Simia 34, 35, 45, 83
Simiador 58, 82, 108
Simiamada I I I
Simias Flammen 24
Sinnenschärfe (Regeln) 142
Sippe 37
Sippenchronik 33
Sippennamen 41
Sippenschrift 39
Sippenstollen 59
Sommermond 40

Sorak 122
Spaltung der Geoden 11-12
Speisepilze 69
Spezialitäten 67
Spiegelhammer 26
Spieldosen 63
Spieluhren 63
Sprache 12,39-41

Sprung (Regeln) 143
Sprungtritt (Regeln) 143
Ssrkhrsech im 7
Stafettenläufer (Profession) 134

Stählerne Hallen von Lûr 38, 105, 106
Stahlharfen 67
Stahlseile 64
Stamm 37-38
Stammlinien 9
Stammmütter 8, 9
Stammväter 8, 9
Statue der Aghira 101

Steinerne Stelen 
von Xorlosch 41, 44, 99
Steinernes Zeitalter 8, 10
Steinkreise 127
von Loganoth 106
Steinletters Echt—Hausbräu 66

Steinletters Schänke 
und Brauhaus 66-67

Stelen von Xorlosch 41, 44, 99
Sternenkraft 31
Sternenschweif 23
Sternhagel—Sippe 80
Stigma (Regeln) 143
Stiller Grund 21, 23
Storiano Vardari 120
Strock 17,27
Sumu 10, 127
Sumu—Diener 11, 127
Sumuxor 26
Surox Sohn des Rangwam 71
Svelltland 85

Swerka vom Amboss / 
von Waldwacht 19, 25

Swornir Eisenfuß 
Sohn des Brabur 17, 27, 71
Sylbriger See 104
Szepter der Stärke 89

Thaschzwerge 71
Theruka Tochter des Truwian 

und der Roglima 42, 45-46
Theruka—Schildling in Titanium 70
Thoram Sohn des Tharin 46
Thorescha 23
Thorgima 8
Thorgrim Sohn des Tuwar 117
Thorolosch 122
Thorwaler aus Zwergensicht 132
Tie'Shianna 10, 16, 25
Tiefenmetalle 51
Tiefhusen 22
Tiefzwerge 16, 23, 85-86
Tierzucht bei Brillantzwergen 84
Titanium 51

Tjolmar 22, 23, 25, 111
Tluhag Sohn des Tagluin 108
Tod 33-34
Tolshidur 8

Tordisch Grimm 17
Tore mit Dampfbetrieb 65
Tornam 74
Torsionsgeschütz 55

Tosch Mur 9, 17, 25, 71, 105
Toschkril 49, 51
Rüstungen (Regeln) 144
Totenbräuche der Erzzwerge 76-77
Totenzüge 34, 76
Träger des Steins 117
Träume 29, 34
Travia 35, 78
Travia—Geweihter (Profession) 136
Trefferzonen (Regeln) 143
Tresorbau 63
Tresorbauer (Profession) 135
Trinklieder 68

Trolle 13, 17
Trolleck 104
Trollkriege 18
Trollsicht auf Zwerge 134

Trollzacken 13, 14, 16, 17
Trommok Sohn des Tralak 43
Trufak—Sippe 21
Tschagroschem—Sippe 73

Tschubax Sohn des Tuagel 23, 74,
94, 115, 124

Tüftler 106
Tugenden, Neun 76
Tulamiden 16
Vertrag 18
Tulamidensicht auf Zwerge 134
Tulams Kinder 13
Tulmadron 142

Turaxamosch 
Sohn des Toraxanderasch 61, 120
Turundir Sohn des Togomil 61

Twergenhausen 102

Uhdenberg 112

Uhdenberger Breitäxte 112

Uhdenberger Legion 112
Uhren 63
Ulfing von Jergenquell 24

Umrazim 14, 85-86, 89, 123
Goldauge 16, 23
Untergang 16, 25
Umreißen (Regeln) 143

Unfähigkeit Schwimmen (Regeln) 143
Ungorosch 101, 123
Unterer Weiher 96
Ur—Angram 12
Urim 26
Urmütter 8, 9, 26
Urschlund Dunkel 65

Urväter 8, 9, 10, 26

Urzeit 7

Volk 38
Völker 71-92
Vorteile 142



 

 

 
Yaquir 
Yaquirquell 
Yol—Ghurmak 
Yskandur 

11, 17-18
17, 25

120
46

Zahlenmystik 35
Erzzwerge 76

Zahlenmystiker (Archetyp) 139-140
Zahlenmystiker (Profession) 135

Zahlenzeichen 
Zahnräder 
Zehntes Zeitalter 
Zeit der Helden 
Zeitalter 

Ehernes 
Goldenes 
Steinernes 
Zehntes 

Zeitempfinden 
Erzzwerge 

Zeitenwende 
Zeitmesser 
Zinsestinstafel 
Zinsspindeln 

41
63
7

siehe Heldenzeit

17-23,24
15

8,10
7

30-31
75
24
63
63
63

Zitadelle des Erz 
Zitadelle des Humus 
Zug der Oger, Erster 
Zulipan von Punin 21,

24
7

18
23, 25, 124

Zweite Dämonenschlacht 20, 25
Zweiter Drachenkrieg 15, 16, 17, 25
Zwerch 83, 91, 112
Zwerge 

als Spielercharaktere 130-144
aus Sicht der Achaz 134
aus Sicht der Menschen 133-134
aus Sicht der Orks 134
aus Sicht der Trolle 134
aus Sicht der Tulamiden 134

Zwergenbock 65

Zwergengold 51
Zwergenguss 56
Zwergenkalk 56
Zwergenkohle 50, 51
Zwergenmörtel 56
Zwergennase 31,142
Zwergenponys 84
Zwergenschlägel 54
Zwergensilber 49, 51
Zwergenskraja 54
Zwergenspan 50

Regeln 144
Zwergenstahl 49

Regeln 144
Waffen aus 55

Zwergenvölker 71-92 
Zwergenwettkämpfe in den

Stählernen Hallen 38 
Zwergenwuchs (Regeln) 143 
Zwergenzahl 76 
Zwillingsgeburt 36 
Zwillingswitwer 126 
Zwölfgötter 35 
Zwölfgötter—Geweihte 

aus Zwergensicht 132 
Zwölfgöttermonument 61 
Zyklopen aus Zwergensicht 133 
Zze'Tha 7, 13, 16, 25 

 
• Abenteuer: 
Im Traumlabyrinth (1990): Gruppenabenteuer im Finsterkamm
Stunden der Entscheidung (1994): Soloabenteuer für einen
vorgegebenen zwergischen Helden in Al'Anfa 
Siebenstreich (1998): Teil der Gezeichneten-Kampagne; spielt 
teilweise am Angrosch-Heiligtum Schlund 
Brogars Blut (1998): Gruppenabenteuer, der Untergang von Lor-
golosch 
Prost Mahlzeit! (2002; im Abenteuer-Sammelband Leicht ver-
dientes Gold): ein Kochwettbewerb in Angbar 
Alveranskommando (2002; im Abenteuer-Sammelband Kreise der 
Verdammnis): Fortsetzung von Brogars Blut 
Das vergessene Volk (2002): Orkland-Abenteuer, in dem Rote
Zwerge eine wichtige Rolle spielen 

Die Einsiedlerin (2002): Teil der Spielstein-Kampagne; führt in 
die verlassene Binge von Ungorosch im Eisenwald 
Berge aus Gold (2003): die Suche der Brillantzwerge nach einer 
neuen Heimat im Raschtulswall 
Ein Untier zu jagen (2004; im Abenteuer-Sammelband Dracheno-
dem): Drachenjagd in der Nähe von Xorlosch 
• Romane: 
Der Lichtvogel (Hadmar von Wieser; 1997): teilweise aus Sicht ei-
nes Zwergs beschrieben 
Das letzte Lied (Gun-Britt Tödter, 1998): der Verrat von Tjolmar 
Tag des Zorns (Daniela Knor, 2001): Calamans Reise zum Hort des 
Pyrdacor 
Dunkle Tiefen (Daniela Knor, 2005): ein uralter Fluch in einer 
Zwergenbinge 
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