Die Hallen von Oudrosch

%ie Hallen von Ondrosch sind eine traditi-
vsonsreiche Ausbildungsstitte fiir Dra-
chenjiger. Nur der wiirdige Drachenhasser
wird Zutritt bekommen. In diesen Hallen gip-
felt die Weltsicht von Ogdols Erben. Aus-
schlieRlich Sippenmitglieder, die ihre Her-

kunft auf Ogdol, und damit Ordamon, zuriick-
fithren konnen, werden als Schiiler akzep-
tiert. Die Hallen befinden sich in den Walber-
gen und sind dort selbst nur wenigen Zwer-
gen bekannt. Die Jahrtausend alten Gemauer
und kunstvoll behauenen Felsen, konnen sich
mit denen der Schule des Drachenkampfes
zu Xorlosch durchaus messen, wenngleich
die extreme Abgeschiedenheit der Ausbil-
dung ein wesentlich weltfremderes Gewand
verleiht. Selbst fir Zwerge sind die Ab-sol-
venten Sonderlinge, Menschen wird der Un-
terschied moglicherweise nicht einmal auffal-
len.

Die Hallen von Ondrosch haben eine lange
Tradition, die sich auf den Namensgeber zu-
riickfithrt. Ondrosch galt als der kithnste Dra-
chentdter. Als direkter Nachfahre Ogdols
fithrte er die Belange der Sippe iiber 550 Jahre
lang und begriindete die Schule. Ein gewalti-
ger Schidel eines Kaiserdrachens ziert das
Eingangsportal. Es heifdt, Ondrosch hitte die-
sen eigenhindig erschlagen. Ondroschs Taten
sind legendair, allein 44 kunstvolle Gedenkste-
len sind seinem Lebenswerk gewidmet, auf
dem Weg zu seiner letzten und grofiten Tat,
dem Kampf mit Fuldigor selbst, der seinen
Hort im Ehernen Schwert haben soll. Von
dieser Queste kehrte Ondrosch je-doch nie-
mals zuriick und alle, die mit im auszogen,
waren verschollen. So gilt Ondrosch offiziell
nicht als verstorben und fithrt in seinen Hal-
len immer noch das Regiment.

Elf Lehrmeister und elf - in seltenen Fillen 22
Schiiler — werden alle elf Jahre zugelassen,
um die Ausbildung im Kampf gegen die Dra-
chen zu erfahren. Die organisatorischen Be-
lange werden im Elferrat gemeinsam be-
schlossen. Die Entscheidung, welche Schiiler
aufgenommen werden, wird wihrend der
Feierlichkeiten des Spaltfestes getroffen, das
zu Ehren Ogdols, des Stammesvaters der
Walberger Zwerge, abgehalten wird. Jeder
Schiiler (oder je 2 Schiiler) wird einem Lehr-
meister personlich zugeteilt, wenngleich je-
der Lehrmeister seine speziellen Lehrberei-
che besitzt und diese in allgemeinem Unter-
richt allen Schiilern zugleich lehrt.

Hierzu dienen die verschiedensten Bereiche
des weitliufigen Hallenkomplexes, in denen
die Absolventen fiinf Jahre rein theoretischen
Unterricht erhalten. Bestandteil dieses Un-

terrichts ist auch das Stihlen des Willens ge-
gen drachische Gedankenkraft und Magie,
die harte Anforderungen an den Geist der
Schiiler stellt. Nicht selten ist dieser Teil der
Ausbildung Grund fiir das frithzeitige Abbre-
chen, wobei stets der personliche Lehrmeister
die Verantwortung (und Bestrafung) fiir das
Versagen seines Zoglings trigt.

Nach diesen ersten Jahren diirfen die Schiiler
den Hallenkomplex das erste Mal verlassen,
um ihre Angehodrigen und Geschwister zu se-
hen. Die folgen-den sechs Jahre dienen dann
der praktischen Ausbildung.

Durch die hohe Drachendichte im Ehernen
Schwert werden nahezu alle Absolventen im
realen Drachenkampf geschult und sind auf
den Ernstfall her-vorragend vorbereitet.

Geschult werden die Drachentdter an den
traditionellen Waffen der Angroschim, wobei
besonderer Wert auf gemeinsames Vorgehen
gegen die Drachenbrut gelegt wird. Jedem
Absolventen wird neben der Waffenausbil-
dung auch eine spezielle waffenlose Kampf-
technik geschult, die den Namen die Sieben
Axte des Obrax trigt. Diese umfasst eine Reihe
von Griff- und Wurftechniken, die zum Bin-
digen von Schuppenwesen geeignet sind, ihre
Wirkung aber durchaus auch bei anderen
Wesenheiten zeigen. Besonders Obrax’ Oh-
renschraube eignet sich hervorragend, um
die Selbstbeherrschung des Opfers an seine
Grenzen zu bringen.

Jeder Schiiler — so seine Vorfahren noch keine
weitervererbt haben — erhilt einen eigenen
Obrax-Panzer von der Schule gestellt. Dieser
wird vom Tag der Ausbildung an nur zum ri-
tuellen Drachenbad abgelegt, das den Ab-
schluss der Ausbildung darstellt. Hierbei ba-
det jeder Schiiler im Becken im Atrium der
Hallen von Ondrosch in Drachenblut, das von
einem von Lehrmeister und Schiilern ge-
meinsam erlegten Drachen stammt. Die Haut
der Schiller verdndert oftmals beim Bad dau-
erhaft die Farbe, wobei der Farbton individu-
ell verschieden ist.

Startwerte

Generierungshkosten: 17GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 143, KK 13,
SO mindestens 7, nur Zwerge, nur Zwergen-
kulturen

Modifikatoren: MR+1, SO+1, AuP +3
Vorteile: Hohe Magieresistenz

Nachteile: Prinzipientreue (Gehorsambkeit,
Loyalitit, Tradition), Gezielte Rachsucht ge-
gen Drachen 9, Vorurteile gegen Geschuppte
6

Kampf: Armbrust +2, Dolche +2, Hiebwaffen

+5, Infanteriewaffen +5, Kettenwaffen oder
Zweihandflegel +3, Raufen +1, Ringen +4,
Speere +5, Zweihand-Hiebwaffen +5

Korper: Athletik +5, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +3, Sinnenschirfe +1, Selbstbe-
herrschung +6

Gesellschaft: —

Natur: Faihrtensuche +2, Fesseln/Entfesseln
+4, Orientierung +1

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kul-
te +2, Kriegskunst +4, Rechtskunde +3,
Sagen/Legenden +4, Tierkunde +4
Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben Rogolan
+4 (Dialekt)

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Leder-
arbeiten +2, Musizieren (Drombadur) + 3
Sonderfertigheiten: Riistungsgewohnung I
(Plattenrock, Obrax-Panzer), Spiefigespann,
Talentspezialisierungen: Kriegskunst (Kampf
gegen Drachen), Tierkunde (Drachen)
Verbilligte Sonderfertigheiten: Hammerschlag,
Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag
Empfohlene Vor- und Nachteile: Schnelle Hei-
lung

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blutrausch,
Kranklich, Lahm, Glasknochen
Ausriistung: Obrax-Panzer, Drombadur
(Hand), Stiefel, hochwertige Kleidung,
Zwergenwaffe, Wurmspiel’, Drachen-
zahn, Helm mit Nasenschutz, Waffen-
pflegeset, Schnapsflasche

Besonderer Besitz: Nicht moglich

Hautfarbenanderung W20)

1-10 Keine Verinderung
11-13 Rotschimmer

14,15 Olivfarbene Firbung
16,17 Purpurfirbung

18 Bronzeglanz

19 Silberglanz

20 Schwarzfirbung



