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Dieses Abenteuer eignet sich fiir 3-5 Spielerfiguren ab Grad
12 aufwirts, da die Gefahren, denen sie sich aussetzen, stre-
ckenweise wirklich hoch sind. Das Abenteuer ist nur im
Anschluss an Was Fursten wollen so spielbar, wie es hier
abgedruckt steht, da zwischen beiden Bédnden sehr enge
Verbindungen bestehen. Insgesamt bildet dieser Band den
Hohepunkt und Abschluss der Karmodin-Kampagne. Ide-
alerweise sollte zumindest eine der Spielerfiguren wenigs-
tens Teil 2 und 3 der Kampagne gespielt haben, weil sich die
Querverweise gegen Ende gezwungenermalflen hdufen. Es ist
zwar auch moglich, die beiden letzten Teile der Kampa
unabhéngig von den restlichen Abenteuern zu spielen, do
beraubt man sich damit einiger der schonsten Optionen.

Die Karmodin-Kampagne besteht aus vier locker z

menhingenden Teilen und einem kurzen Vorspiel,
einzeln gespielt werden kdnnen.

Die Karmodin-Kampagne

Zur insgesamt eher locker v
ne gehoren folgende Abe

nflikt auf den Grund zu gehen und eine alte
entflammen. Seelenwolf und Weil3e Fihe fin-

2424 nL: Die Haut des Bruders (2. Teil): Worin sich mehrere
Vampirgenerationen und -sippen um das ,,Fell des Huiocotl” strei-
ten und die schwarze Drachin Moirguaillen im Auftrag Mizquitotls
den Karmodin unterjocht. Cipocatl wird zum Diener des Dunklen
Seemeisters Lugalbanus, und die Abenteurer verpflichten sich nicht
nur die Schmiedemeister, sondern auch die Naturgeister zum Dank.

Andererseits wird der i verni , die
schwarze Drachin sti wird in eine
blaue Kugel einges

2432 nL: Was Fiirst
zerstorten Sonnenscheins
hand nimmt und der GrofBfirst
ten erwehren muss, die nach der

Ausgehend von den Elementen der ersten Bande der Karmo-
din-Kampagne haben sich sicherlich einige Leser und Spie-
ler gefragt, wie es zu der omindsen Verkniipfung Moravod-
Nahuatlan kommen mag. Nach Abschluss dieses Bandes
sollten nahezu alle Zusammenhinge klarer geworden sein,
so wie sich auch in einem Krimi die Losung meist erst gegen
Ende abzeichnet. Spielerfiguren von hohen Graden wie in
dieser Kampagne sind fiir gewdhnlich so erfahren und weit-
gereist, dass sie Herausforderungen suchen, an die andere
nicht einmal zu denken wagen wiirden. Deshalb werden sie
hier auf die Suche nach Erkenntnissen und Zusammenhén-
gen geschickt, die man zuvor weder hat erwerben noch ver-
stehen konnen. In diesem Sinne stellt Das Land, das nicht
sein darf den Abschluss einer groBen und epischen Erzih-
lung dar - wenn auch die Norne und Kuz Alhadur sicherlich
Anlass fiir weitere Abenteuer sein mogen ...

Hintergrund

Um den notwendigen Uberblick iiber die Vorgeschichte - und
damit die Grundlage - dieses Abenteuers zu vermitteln, ha-
ben wir hier eine Ubersicht zusammengestellt, anhand derer



der Spielleiter die Ereignisse in einen Zusammenhang brin-
gen kann. Diese Ubersicht ist ausschlieBlich als Information
fiir den Spielleiter gedacht, der sie nach eigenem Gutdiinken
verwenden und soweit an die Spieler weitergeben kann, wie
es ihm passend erscheint, dem sie aber vorwiegend bei der
flexiblen Reaktion auf unerwartete Spielerhandlungen hel-
fen soll.

Zur Geschichte Kuz Alhadurs und Kibiz Saudargrims

Vor Aonen beherrschte eine Macht, die der Anarch genannt
wurde, den grofiten Teil der Welt Midgard, wurde jedoch
letztlich von den fiinf anderen Chaosherren besiegt und auf
ewig verbannt. Allein das Erbe des Anarchen blieb lebendig
- denn mit ihm kamen Wesen wie die Arracht sowie die Gno-
me und Alfar, die Vorfahren von Elfen und Schwarzalben,
nach Midgard. Eine seiner méchtigsten Dienerinnen

Hakhaba, eine von ihrem Schopfer mit Unsterblichkeit
segneten Arracht, die auf Midgard den Untergang des Anar-
chen iiberlebte. Nachdem sie sich mit ihrem Volk iiberworfen
hatte, zog sich Hakhaba, bald als die ,,Norne” (die Einsam
bekannt, in eine Zitadelle in der nérdlichen Hemisp

chenreichs errichtet worden, um die nahegelegé
stadt Kuz Alhadur im Iweltal zu kontrollieren. T
dauerte Hakhaba selbst den zweiten
endgiiltigen Niedergang ihres Volks
Um danach ihre Nachbarn, das E

in den Kavernen der
Weltenlieds, S. 89f)

Zitadelle ein
durch das sie

te. Hakhaba verfolgte sie
ant genug erschienen.

sie wie andere ihrer Art sich in die Ent-
ns auf Midgard einzumischen: Die noch
hen dienten ihr als Versuchsmaterial. Aus
schenstimme schuf sie eine Rasse ohne Ma-
gie ’al’khan oder ,,Magietoten* in der Dunklen
Sprache), deren magisches Talent sie ,,verschloss”. Threr
Vorstellung zufolge sollten diese flammenhaarigen Men-
schen dereinst Midgard beherrschen und ihrerseits wieder-
um durch die Magie Hakhabas beherrscht werden, unféhig
sich zu wehren, da sie selber ,,magietaub” waren. Doch die
Akm’al’khan waren frei von jeglicher Aggression, besassen

nur wenig Antriebskraft und ignorierten alle Befehle Hak-
habas, die mit Eroberung und Kampf zu tun hatten. Durch
ihren Mangel an Initiative vermehrten sie sich auch nur sehr
langsam.

Die Akm’al’khan lebten als frie
in der Zitadelle, wo sie eines
fanden. Deren Schicksal & nete ih
haba, sie befreiten sie, u

Hilfe aus dem Iwe
einer kleinen, aber
en Zwergen Hak-

res Turmes gebannt. Dieser Bann wirkte sich jedoch auf
das gesamte Leben in der Umgebung aus: Die magischen
Kraftlinien im Iweltal wurden isoliert, so dass ihre Energie
nicht flieBen konnte und zu stagnieren begann. In der Folge
verddete das Tal ganz allmihlich trotz kiinstlicher Lebenser-
haltungsmaBnahmen der Elfen und Zwerge.

Die Elfen 6ffnen den restlichen Akm’al’khan, die nicht mehr
langer hier bleiben wollten, das Linientor, durch das sie dem
Weg der Gnome folgten und in Nahuatlan landeten, wo sie
sich Axumalca nannten. Die Zwerge errichteten indessen
mit Hilfe der Elfen von Doronion rings um die geschleif-
te Zitadelle der Norne ihre Wach- und Zwingfestung Kibiz
Saudargrim, d.h. Zauberschreckenswacht, die sowohl ober-
als auch unterirdisch angelegt wurde, um Zwergen wie Elfen
gleichermaflen Lebensraum zu bieten. Zu ihr gehdrten die
Tiirme des Schmiedefeuers (,,Khaz Kandal”, dem Zwergen-
gott Zornal Eisenhand geweiht) und der Sternennacht (ein
Observatorium der Elfen, um die Sterne zu betrachten), die
weit iber die wachsende Stadt Kuz Alhadur hinausragten.

Kuz Alhadur entwickelte sich in der Folgezeit zur Haupt-
stadt des Konigreichs des Nordens, wahrend die meisten El-
fen in ihr Reich Doronion in den moravischen Waldern zu-
riickkehrten. Nur eine kleine Schar von ithnen blieb in Kibiz
Saudargrim zuriick, um bei der Wacht iiber die Norne zu hel-



fen. Thre Gemeinschaft nannte sich fortan Calepelkani (d.h.
Herren vom Griinen Wall in Anspielung auf die aus griinem
Stein gebaute Auflenmauer der Zauberschreckenswacht.

Wihrend des 1. Riesenkriegs kam es zum Zerwiirfnis zwi-
schen Elfen und Zwergen (s. Die Welt, S. 17f), da die Elfen
sich weigerten, ihren alten Verbiindeten beizustehen. Die
Festung Kibiz Saudargrim wurde zwar gemeinsam gegen
vereinzelte Vorstofle der Miachte des EIS verteidigt, aber
nach Beendigung der dreihundertjdhrigen Auseinanderset-
zung blickten die Zwerge voller Zorn auf die dank der vielen
im Krieg Gefallenen leeren Hallen ihres Volkes. Die Calepel-
kani litten unter der feindseligen Stimmung und beschlossen,
Kibiz Saudargrim als Ort vieler leidvoller Erinnerungen zu
verlassen. Sie Offneten ein weiteres Mal das Linientor, um
ebenfalls zum Ort des Sonnenuntergangs zu reisen, nach
Nahuatlan. Doch da sprach ein Sicherungsmechanismus der
Gnome an: Kein anderes Wesen, das aus einer anderen Welt
stammt - also auch kein von den ehemaligen Getreuen
Anarchen Abstammender - sollte jemals diesen Weg nut
diirfen. Und so 16ste der erste Elf, der seinen Full durch das
Linientor setzte, den Hauch des Lebens aus - eine Kraft, die
nicht mehr gestoppt werden kann. Auf diese Weise wollte
die Gnome sich vor Verfolgern schiitzen. Sie hatten
mit gerechnet, dass sich andere wie sie ebenfalls das Tor zu-

nahezu unmdglich macht. Die in Na
lepelkani wurden zu den Vorfahr

Natt sie Akhialod nannten. In ihrem
ein entwickelten sie sich in den folgenden
er stindigen Bedrohung fiir die umlie-

1 auszuldschen drohten. Dank der Weisung ihres
Gottes konnten sie sich noch rechtzeitig ins Iweltal zuriick-
ziehen, wo sie von den Zwergen Kuz Alhadurs freundlich
aufgenommen wurden.

Nach kurzer Rast suchten sie ihr Heil im Linientor: In einer
Vision war ihnen verheillen worden, ihr Gott wiirde sie auf

diesem Weg in das gelobte Land geleiten. Tatsachlich gelang
es den Etapakni dank Akhialod, der sie personlich in Form
eines Avatars fiihrte, lange Zeit dem Hauch des Lebens zu

der Gnome griff durch das Linientor nach de
tern von Kibiz Saudargrim. Die
ten eine Riickkehr Hakhabas,
gelang es ihnen, das Tor avieder
fiir immer, wie sie glaubten. Sie spe
sie das Linientor z
nem Gebiet mach
indessen nicht me
werden wiirde.

ssen ersten Wirkungen dunkelte die Haut
evor sie dieser Macht endgiiltig anheim-
Akhialod den Ausgang, und sein Volk
des Avatars musste indessen zuriick-
auch des Lebens jenseits des Linientors

Jber tausend Jahre spiter wurden die Zwerge Kuz Alhadurs
unter Konig Darnok dem Ehernen um 180 vL endgiiltig
vom EIS tiberwunden: Sie mussten ihre Stadt und auch die
alte Festung Kibiz Saudargrim verlassen, gingen aber in dem
Bewusstsein, dass niemand mehr das Linientor benutzen
konnte und Hakhaba noch immer sicher gebannt war. Damit
dies so bleiben wiirde, beschlossen sie, die Existenz ganz Kuz
Alhadurs fortan gegentiber allen, die nicht vom Stamme Dar-
noks waren, zu ,,vergessen” und zu verleugnen. Das gesamte
Iweltal wurde damals zum Olmnata erklart, zum ,,Keinort*,
den es nicht geben sollte und an den man nicht geht.

Zur Geschichte des Seemeisterduells

1543 nL wurde Alchessamiore Hoher Seemeister Candra-
nors und erwarb sich durch seine Fiirsorge fiir die Menschen
den - inoffiziellen - Ehrentitel Weiller Seemeister. 11 Jahre
spéter geriet er mit dem Freien Seemeister Malchoeres an-
einander, der plante, eine médchtige Chaosgottheit als Ver-
bilindeten der Seemeister zu gewinnen. Der Konflikt weitete
sich rasch zu einer Privatfehde aus, in der Alchessamiore
aber unterlag. Malchoeres erreichte 1557 nL Nahuatlan und
wurde zum einflussreichen Berater der Camasotz-Kultisten,



der Caotxil. Als drei Jahre spéter der Krieg der Magier aus-
brach und Alchessamiore sich keiner der verfeindeten See-
meisterparteien anschlieBen wollte, wurde er von beiden als
Gegner betrachtet und verfolgt. Er rettete sich an Bord seines
Schiffes Candranor und beschloss, zumindest Malchoeres
aufzuhalten und ihm ein fiir alle Mal das Handwerk zu legen.

Da er nicht genau wusste, wohin sich Malchoeres gewandt
hatte, erreichte er erst 1562 nL Nahuatlan. Dort nahm er den
Namen Nothunaxacan an, um einerseits seinen Schutzpat-
ron, den Gott Nothuns, und andererseits die Tradition sei-
ner neuen Heimat, Nahuatlan, zu ehren. 1596 nL gelang es
Malchoeres und den Caotxil, Camasotz einen direkten Weg
nach Midgard zu 6ftnen, der aber statt seiner selbst sieben
vampirische Halbgotter entsandte: die Herren der Sieben
(Dunkle Méchte, S. 135). 1599 nL trafen Alchessamiore und
Malchoeres endlich in der damaligen Hauptstadt Cochab-
raxtl aufeinander und entfesselten in ihrem Duell magische
Krifte weit jenseits dessen, was in Nahuatlan fiir mogli
gehalten worden war. Nach sieben Tagen griff der Herr
Zeit ein: Er nahm die Kdmpfenden und die gesamte Haupt-
stadt aus der Zeit und bewegte sie in seine neugeschaffene
Enklave: den Nordzipfel Nahuatlans. Dort schuf er si
den kommenden Jahrhunderten sein eigenes Rei
Land, das nicht sein darf.

Ankniipfung

Nach den Ereignissen in W,

en der Vampire aufgehoben - und eben
bares Interesse daran, nicht nur die Kugel

gar nicht zu reden). Als dritter moglicher Prob-
lemfall ist der Seemeister Lugalbanus in Erscheinung und
an die Abenteurer herangetreten. Er hat mit ihnen einen lo-
ckeren Beistandspakt geschlossen und ihnen ein uraltes Ar-
tefakt iibergeben, das womdglich der Schliissel zur Losung
des Vampirproblems (und einiger anderer mehr) sein kann:
der Sehende Schliissel, der ein altes Archiv in der verbotenen

und vergessenen Zwergenstadt Kuz Alhadur aufschlielen
soll. Da die Abenteurer kaum eine andere Moglichkeit sehen
und auch von anderer Selte Zu einer Expedltlon nach Kuz Al-

stadt liegen soll.

nschaften des Seemeisters Lugalbanus sind
benteurer in den Besitz des Sehenden Schlussels ge-
eines Artefakts, das in der verloren gegangenen
Zwergenstadt Kuz Alhadur die Tore zu den Archiven alten
wergenwissens 6ffnen soll. Dort gibt es vielleicht Informa-
ionen, die das Rétsel um die blaue Kugel 16sen helfen und
vor allem Hinweise geben, wie die wachsende Macht der

Vom Umgang mit dem Tod

Dieses Abenteuer versucht, die Spieler zu wahrhaft
heldenhaftem Verhalten zu bewegen. Ein Held zu sein,
dazu bedarf es mehr als Mut und Magie, mehr als Kraft
und Verstand. Es erfordert auch Opferbereitschaft. Das
Abenteuer kann es darum mit sich bringen, dass eini-
ge Spielerfiguren ihr Leben verlieren - moglichst durch
eine wahrlich heldenhafte Tat. Der Spielleiter ist gehal-
ten, heldenhafte Opfer auch als solche zu behandeln.
Der Tod einer Spielerfigur sollte nicht umsonst sein,
so dass das jeweils angestrebte Ziel auch erreicht wird.
Sofern der Betreffende im direkten Zusammenhang mit
der Karmodin-Kampagne stirbt, geschieht dabei jedoch
etwas Seltsames. Die Leiche des heldenhaft Verstorbe-
nen verschwindet spurlos vor den Augen der Abenteu-
rer, wobei die Anwesenden einen kiihlen Hauch und ein
leichtes Schaudern fiihlen. Warum dies so ist, und was
es damit auf sich hat, wird im Folgeband Das Land, das
nicht sein darf erklart.




Vampire wieder eingeddmmt werden kann - zumindestens
hat der Seemeister dies behauptet, und die Abenteurer ha-
ben keinen Grund, seine Angaben zu bezweifeln.

Vor Beginn des eigentlichen Abenteuers kdnnen sie in Gel-
tin Informationen tiber Kuz Alhadur sammeln. Den genau-
en Weg dorthin kennt aber niemand, auch nicht die in der
Stadt ansédssigen Zwerge. So bleibt den Abenteurern nichts
anderes iibrig, als das Ritsel des Sehenden Schlissels zu
16sen. Sollten sie an einer Stelle stecken bleiben, kann der
Spielleiter ihnen durch Myxxel die entscheidenen Hinweise
geben, damit die Geschichte weitergehen kann.

Auf Spurensuche in Geltin

In den Biichersammlungen der Magiergilde, des Fiirsten
oder der Zauberer (Myxxel oder Dureg) findet man iibet
Kuz Alhadur heraus, dass eine alte Zwergenstadt in den
Belogora so heifit, die vor vielen Jahrtausenden errichtet
worden sein soll, lange bevor sich Menschen in diesem
Landstrich niederlieBen. Der Name bezieht sich auf eine
auBlergewohnlich grofle und reiche Silberader, diefAnlass
fiir Griindung der Siedlung war. Wahrzeichen Kuz Alhadurs
war eine auffillige Festung mit dem Turm des Schmiede-
feuers (Khaz Kandal, Zornal Eisenhand geweiht) undidem
Turm der Sternennacht (Khaz Tauranakfar). Auflerdem solk
es noch einen geheimnisvollen Nornénturm (Khaz Hakha-
ba) gegeben haben. Viel mehr istsiiber Kuz Alhadur nicht
mehr bekannt, auller einigen Légenden: So soll eine Grippe
von Menschen, die einen Gott namens Akhialod verehrten
und deswegen in den hy-aquilonischen Reiehen verfolgt
wurden, um die Mitte des zweiten Jahrtausends Zuflucht
in Kuz Alhadur gésucht'haben und kurz darauf verschwun-
den sein. Um 200 vL schlieBlich soll Kuz Alhadur dem EIS
anheimgefallen seinDie Zwergeserklarten die alte Stadt
damals’zum Olmnata, d.h. ,,Keimort“, den es nicht geben
sollte und wo man nicht hingeht.

Fragen dic Abenteurer bei in Geltin ansdssigen Zwergen
nach, was angesichts der Suchexpedition nach einer Zwer-
genstadt naheliegend ist, konnen sie je nach Vorgehen kei-
ne, eine odér mehrere der foglenden Informationen erhal-
ten. ‘Voraussetzung fiir zutreffende Informationen ist, dass
die Abenteurer sich als vertrauenswiirdig ausweisen kon-
nen, z.B. durch ihre Taten, ihre zwergische Herkunft oder
durch Mahalschmuck (s. unten). Andernfalls versuchen die
meisten Zwerge sogar, die Menschen absichtlich in die Irre
zu fiihren, fort von Kuz Alhadur, das sie als Olmnata ehren.
In diesem Fall erinnern sich die Gefragten ,,ganz plotzlich*

Die Boten der Zeit

Die ersten drei Boten der Zeit wurden berei
Firsten wollen bestimmt. Da vor allem der

verschmolzen; di
schimmernde Tt

der Botegei

abhas m Wiirfelergebnis (Misserfolg nur noch
100). Insgesamt enthélt der Armreif 500
r seinem Trager jeweils so viele spen-
otigt, um seinen PW:St/10 zu schaf-

unkte verbraucht. Einmal eingesetzte Punkte sind
n und werden vom Armreif nicht regeneriert. Die
Wi g der gottlichen Komponente wird erst offensicht-
lich, wenn die Gefédhrten sich dem Sonnenstein ndhern.

Der Zweite Bote der Zeit, der Triiger von Blut und
Seele: Der Bote ist mit dem Flammenauge Arkadjol wie
nach einem kritischen Erfolg beim Zauber Blutsbriider-
schaft stiften verbunden. Aulerdem erhilt er +4 auf seine
WW:Resistenz gegen die Zauberkiinste von Vampiren
oder Werwesen.

Der Dritte Bote der Zeit, der Tréger des Seemeisterau-
ges: Der Bote ist quasi ein ,,menschlicher Vertrauter” von
Lugalbanus. Er vermag jederzeit wie bei Freundesauge
durch die Augen des Betreffenden zu sehen Auflerdem
kann der Seemeister versuchen, die Handlungen seines
Vertrauten aus der Ferne ein wenig zu beeinflussen, ohne
dass ihn dies an seinen sonstigen Handlungen hindern
wiirde. Lugalbanus muss dazu ein EW:Zaubern (mit Fer-
tigkeitswert +24) gelingen, wobei die Hélfte des Grads
des Vertrauten als Abzug angerechnet wird; dem Boten
steht kein WW zu. Der Seemeister hat allerdings jeweils
nur einen Versuch. AuBlerdem hat Lugalbanus die Mdog-
lichkeit, sich an den Aufenthaltsort seines Vertrauten zu
versetzen.

Der Vierte und Fiinfte Bote der Zeit werden im Laufe
dieses Abenteuers erwahlt.




Mahalschmuck tung ldsst sich in die menschliche oder elfische Gedan-
kenwelt nur schwer iibersetzen. Am ehesten bedeutet es

Mahalschmuck besteht aus geweihtem Kupfer und stellt »tabu”, ,.geheiligt”, ,,verboten”, ,,getilgt”, ,,verzem
das Symbol Mahals, des Schopfergottes der Zwerge, dar. auch ,zuallererst”, und das alles zugleich,2

Er darf normalerweise nur von hochrangigen Zwergen und will Dvarsker nicht sagen, nur einen R
getragen werden, aber sie konnen ihn an Nichtzwerge geben: “Traut niemals einem

verleihen, damit diese sich als Freunde des Zwergen- ten zumindest. Hitze und Ham

volks ausweisen konnen. In jedem Fall kann man ihnen

vertrauen, da das Kupfer von echtem Mahalschmuck Wollen die Abe spiter an
sich griin verfarbt, wenn sein Triger Zwergen feindlich Dvarsker zuriickg cinstwei-
gesonnen ist oder sie anliigt. AuBerdem leuchtet der len behalten. Wer gut sain wird, und

Schmuck auf, wenn er in die Ndhe eines Mahal heiligen
Ortes oder Gegenstands oder von einem seiner Priester
in die Hand genommen wird, wodurch die Echtheit des
Schmuckes bewiesen werden kann.

sie hétten ihn sich

Kuz Alhadurs berichten,

konnen ihnen Teile der Geschic
SO Wi iefert ist:

wieder an alte zwergische Legenden vom ,,Ort der Silbe
de”, in denen von der Lage Kuz Alhadurs, die Rede ist;
Dumme dabei ist: Der Ort liegt so ziemlich iiberall, nur nicht
im Iweltal.

Gliick gehabt, obwohl auch wir wohl
der uralten Zeiten nicht entgehen wer-
ich von uns horen wollt, dann werde ich
ten. Doch unterbrecht mich, wenn ihr miide
ie Zungen unseres Volkes stehen nicht still, wenn sie
Vermutlich wenden sich die Abenteurer an Dvar eigenen Werken berichten, heif}t es.

,Das Iweltal ist ein grofles Tal zwischen den Gipfeln
des Weillen Gebirges. Und Kuz Alhadur ist dort von einem
Kranz steiler Felsen wie von einer Mauer umschlossen, und
in der Mitte steht ein Turm aus Stein, umgeben von nimmer
schmelzendem Eis, genannt Khaz Hakhaba, der Nornen-
turm. Und er ist nicht von den Zwergen erbaut worden, son-
dern vor langer Zeit von anderen; und er ist sehr hoch und
hat viele Geheimnisse; aber er sieht nicht aus wie eine Fes-
tung. - Nein, ich war noch nicht dort, und ich kann auch nicht
sagen, wo genau das Iweltal liegt.*

kennen. Haben sie einen schlechten Eindruck be
terlassen, lédsst er sie einfach stehen. i

gen nicht als Memmen, sondern als
GroBfiirsten bzw. dessen Brud

® _Auch Elfen sollen in Kuz Alhadur gewohnt haben, ja
age erklért er, was es da- ja. Auf einem der Hiigel soll gar ein Elfenbaum gestanden
3edeutung des Begriffes Olm- haben als Symbol der Freundschaft zwischen den Vélkern.

2 dert, mit Fremden ernsthaft und Ach, das waren gliicklichere Tage, damals.”
z Alhadur zu reden:

® Thr wisst nicht, was euch erwartet! Nach Kuz Alhadur
zu gehen wiirde bedeuten, dass ihr in eine Falle geht wie
wir Zwerge vor Tausenden von Jahren, und das wire kaum
besser, als an die Tore der finsteren Méchte selbst zu klopfen.
Der Name Kuz Alhadur ist heutzutage unheilvoll”, meint
ein junger Zwerg, keine 100 Jahre mag er zdhlen. Ein al-
ter Zwerg, sicherlich 400 Jahre alt, wirft ihm einen scharfen
Blick zu, und der Jiingere senkt verlegen den Blick. “Du re-
dest von etwas, wovon du nichts verstehst. Es konnte sein,
dass Zwerge dort sind und ihr Varos Steinmalmer oder Thror

,,Kuz Alh edeutet in eurer Sprache Ort der Silber-
g in den Weilen Bergen, und zwar dort, wo
sich heute das Iweltal befindet, in unserer Sprache Kuruz
Kalstazan, Wo der Schatten gebunden ist. Aber niemand
geht mehr dorthin, dieser Ort ist seit langer Zeit Olmna-
ta. Dies ist ein Wort der alten Zwergensprache. Wortlich
heif}t es ,,Keinort* (wie Kenner der Zwergensprache auch

von allein feststellen kdnnen), aber seine wahre Bedeu-
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