
Die Dulgar – Bergzwerge und

Wüstenbergzwerge

Die  Dulgar  haben  eine  körperliche  Besonderheit,  sie

unterscheiden  sich  von  den  restlichen  Zwergenvölkern  unter

anderem  durch  ihre  körperliche  Größe:  Sie  werden  im

Allgemeinen  ein klein  wenig  größer  als die  restlichen  Zwerge  -

statt  1,10  bis  1,20  bei  den  Durix und  1,15  bis  1,30  bei  den

Dunhag  werden  sie nämlich  zwischen  1,35 und  1,50 groß.

Klischees und Ihre Erfüllung nach der Katastrophe

Vor dem  Frevel  der  Rao'Ka schien  das  Bild  der  Zwerge  in  den

Gebirgen  Ta'Rans  in  den  Köpfen  der  Menschen  und  der

anderen  Rassen  unverrückbar  festzustehen:  Es  handelte  sich

ihrer  Meinung  nach  um  kleine  streitsüchtige,  unreinliche,

arbeitswütige,  ständig  saufende  Wesen,  deren  einziger

Lebensinhalt  im  Erwirtschaften  großer  Schätze  zu  bestehen

schien  - die  Zwerge  hatten  den  Ruf, gegen  Geld  praktisch  alles

zu  machen  - sei es, ethisch  bedenkliche  Waffen  zu  produzieren,

für  fremde  Fürsten  in  den  Krieg  zu  ziehen  oder  ihrer  Gottheit

abzuschwören.  Kein  Wunder  also,  dass  die  Zwerge  trotz  ihrer

großen  Zurückgezogenheit  (die  ihnen  allerdings  eine

mystische  Aura  verlieh)  und  ihrer  wirtschaftlichen  und  (trotz

der  zahlenmäßigen  Unterlegenheit  gegenüber  den  meisten

anderer  Spezies)  militärischen  Macht  bei  den  meisten  Völkern

und  Kulturen  nicht  gerade  beliebt  waren.

Dann  kam  die  Katastrophe  und  das  Edikt  von  Tirgash  und  die

Beziehungen  der  anderen  Spezies  zu  den  Zwergen  brachen

zusammen  - nun  muss  sich  jeder  auf  das  stützen,  was  er  aus

veralteten  überlieferten  Klischees  über  die  Zwerge  weiß.  Doch

die  Kultur  der  Dulgar  wurde  durch  die  Katastrophe  einigen

starken  Veränderungen  unterworfen.  Insbesondere  die

grassierende  Elyktrium -Seuche,  die  daraus  resultierte,  dass

viele  zwergische  Minenstädte  eigene  Elyktrium -Vorkommen

besaßen,  die  durch  die  daimonische  Aktivität  verändert

wurden  und  nun  beständig  wachsen.  Sie  haben  noch  immer

den  infizierenden  Teil  in  sich,  können  aber  nicht  mehr  zur

Energiespeicherung  verwendet  werden.  Das  neue  Elyktrium

frisst  Seelen  und  macht  aus  den  Infizierten  willenlose  Wesen,

die  die  Macht  der  Daimon  erweitern  sollen  - die  veränderten

Elyktriumvorkommen  sind  zu  Wohnstätten  von  Daimon

geworden,  die  ihre  Energie  daraus  beziehen,  dass  sie  immer

mehr  arme  Seelen  unter  ihre  Kontrolle  bringen.  Zwar  nützen

den  Daimon  freiwillig  im  Palt  gegebene  Seelen  deutlich  mehr,

aber  auch  so erhalten  sie durch  die  Infizierten  beständig  neues

Aktros  zugeführt.

Aufgrund  dieser  Probleme  in  den  alten  Städten  flohen  die

Zwerge  aus  diesen  und  sagen  sich  vor  das  Problem  gestellt,

neue  Siedlungen  zu  errichten.  Viele  Priester  interpretierten  die

Angriffe  der  Daimon  und  den  Verlust  der  Technik  in

Verbindung  mit  den  Lehren  anderer  Religionen  so,  dass

Roglima ,  die  Göttin  der  Zwerge ,  diese  für  ihren

ausschweifenden  Lebenswandel  bestraft  hat  und  ihnen  aus

diesem  Grunde  die Daimon  schickte.

Heute  sind  die  Zwerge  zum  größten  Teil  noch  immer

arbeitsam  und  auf wirtschaftliche  Dinge  bedacht,  jedoch  haben

sie  ihre  Lebensphilosophie  soweit  umgekrempelt,  dass  sie

keine  Kriege  mehr  führen  und  generell  versuchen,  Probleme

auf  friedlichem  Wege  zu  beheben.  Ihr  Sauberkeitswahn

übertrifft  den  aller  anderen  Völker  um  Längen  - nur  wer  rein

ist,  gefällt  der  Göttin.  Und  Alkohol  wird  wirklich  nur  noch  zu

besonderen  (meist  religiösen)  Anlässen  getrunken.

Lebensräume

Die  Bergzwerge  leben  auf  unterschiedlichen  Plätzen  auf

Ta'Ran  verstreut,  früher  gab  es  fast  kein  Gebirge  ohne  sie,

heute  sieht  die  Situation  dahingehend  etwas  anders  aus:  Sie

leben  in  vereinzelten  Stämmen  ohne  bedeutende  große  Städte

im  Bastionsgebirge  und  unterstützen  dort  die  Na'Pak  in  ihrem

Kampf  gegen  die  Orks,  außerdem  bevölkern  sie  die  Gebirge

von  Dalatur  - die  ist  der  Hauptsitz  des  Volkes,  einst  besaßen
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Die Gebiete der Dulgar auf Pak'Sha, Dalatur, Syan und Mesaron



die  Dulgar  hier  viele  sehr  große  und  weit  entwickelte  Städte

und  auch  heute  gibt  es  noch  bedeutende  Siedlungen:  Die

Gebirge  sind  im  Einzelnen:  Der  Brandor  (NO),  die  Erzsteine

(NW),  der  Eisenwall  (südlich  der  Erzsteine )  und  die

Elfensteine  (südlich  des  Brandor ) im  Norden,  der  Kolash  im

Osten  und  der  Dunkelwall  zentral  im Süden.

Außerdem  gibt  es  noch  im  Nordwesten  von  Syan einige

ebenfalls recht  bedeutsame  Ansiedlungen  - in den  Stahlbergen.

Vereinzelte  Stämme  leben  in  den  Wüstengebirgen  Syans  (im

Staubwall  und  im  Adkab )  sowie  im  Temfrat  -  Gebirge  von

Mesaron  (Temfrat  liegt  im  Westen  Mesarons,  an  der  Grenze

von Dämonenanbetern  zu  den  Bronzezeit lern).

Schließlich  gibt  es  noch  einige  vereinzelte  Stämme  im

Regenbogengebirge  in NO  - Syan .

Chronik

Nach  der  Katastrophe  ließen  sich  die  Zwerge  einfach  nicht

durch  ihre  hohen  Verluste  unterkriegen  und  arbeiteten

genauso  hart  weiter,  wie  bisher:  Sie  errichteten  einfach  neue

Städte,  denn  nur  sehr  wenige  der  alten  Siedlungen  konnten

nach  dem  Frevel  gehalten  und  weiter  genutzt  werden.  Man

muss  aber  dazu  sagen,  dass  kaum  eine  dieser  alten  Städte

einfach  so  zerstört  wurde:  Viele  wurden  mit  Flüchen  belegt,

die  z.B. das  Pflanzenwachstum  anregten  und  die  Stadt  wurde

dschungelartig  überwuchert  (wohlgemerkt  im  gemäßigten

Gebiet!) oder  verhüllt,  andere  sind  nicht  mehr  auffindbar  und

gelten  als  verschollen  (da  sie nur  über  extrem  kleine  Eingänge

verfügten  und  von  den  Dulgar  zum  Schutz  gut  getarnt

wurden)  und  wieder  andere  werden  nun  von  den

geknechteten  Seelen  untoter  Zwerge  schwer  bewacht,  die  von

den  Daimon  dazu  verdammt  wurden,  ewiges  Leben  am  Ort

ihres  Schaffens  zu  verbringen.  Das  größte  Problem  in den  alten

Städten  aber  ist  mit  Sicherheit  die  Elyktrium -Seuche.  Mit

daimonischer  Macht  erfüllt  erhält  das  wertvolle  Mineral

plötzlich  gefährliche  Eigenschaften  und  bewirkt,  dass  bis  auf

wenige  Ausnahmen  nur  noch  Verdammte  in  den  verseuchten

Zonen  leben.

Im  Jahre  68  nGK  gab  es  einige  große  Umstürze  im  Norden

Syans:  Das  althergebrachte  Herrschaftssystem  wurde  einfach

vom  Volk  beseitigt  und  die  Herrscher  wurden  abgesetzt,

darauf  folgten  ähnliche  Versuche  in  Dalatur  und  Pak'Sha,  die

allerdings  durch  die  dortigen  Durix - Garden  der  Fürsten  recht

blutig  niedergeschlagen  wurden  -  erst  115  nach  der

Katastrophe  gelang  der  Umsturz  in  Dalatur  (mit  Hilfe  der

Dunhag ) und  dann  schließlich  auch  117 in  Pak'Sha,  einzig  und

allein  in den  Wüstengebirgen  Syans passierte  nichts  derartiges,

weshalb  sich das  Herrschaftssystem  dort  noch  halten  konnte.

Über  die  präapokalyptische  Geschichte  der  Dulgar  ist  wenig

bekannt,  allerdings  scheinen  sie  ein  recht  kriegerisches  Volk

gewesen  zu  sein,  da  in  alten  Ruinen  immer  wieder

Darstellungen  von  Zwergen  mit  Waffen und  an  heftigen

Schlachten  beteiligte  Bergzwerge  zu  sehen  sind.  Außerdem

fand  man  immer  wieder  schwerste  Verteidigungsposten,  mit

dicken  Mauern  und  schweren  Geschützen  ausgestattet,  die

jedem  Eindringling  den  Zugang  zu  den  alten  Stollen

verwehren  sollten.  Leider  sind  aus  dieser  Zeit  bisher  noch

keine Berichte  aufgetaucht,  die wirklich  aussagekräftig  wären.

Vom Zerfall zum Wiederaufbau

Die  Dulgar  verfügen  wohl  von  den  alten  Herscherrassen  noch

über  das  am  weitest  entwickeltste  Handwerk  - die  Orks , die

einige  Siedlungen  der  Kizman  plünderten  und  durch  einen

Pakt  mit  den  Daimon  schnell  lernten,  die gefundenen  Artefakte

nachzubauen,  sind  natürlich  weiter  als  sie.  Diese  Zwerge

kennen  nicht  nur  den  Stahl ,  sondern  auch  andere  extrem

wertvolle  Metalle  und  Legierungen , die  sie  allerdings  fast  nie

an  Außenstehende  weitergeben  und  nur  für  sich selber  nutzen.

Diese  Metalle  sorgen  auch  für  die  legendären  Qualitäten  von

Dulgar  - Produkten  und  haben  einen  Mythos  gesponnen,  der

nicht  nur  Metallwaren  betrifft. 

Es  gibt  -  man  könnte  fast  annehmen  wie  zum  Ausgleich  -

kaum  Geisteswissenschaften  bei  den  Bergzwerge n,  dafür  aber

umso  mehr  Physik  und  Chemie ,  wenn  auch  eher  auf

praktische  Anwendung  begrenzt  - zu  viel Theorie  verdirbt  laut

den  Zwergen  den  Geist.

Sie können  es  dank  ihres  Geschicks  wagen,  große  Staudämme

und  unterirdische  Paläste  zu  errichten,  sie  verfügen

wahrscheinlich  über  die am  höchsten  entwickelte  Baukunst  auf

Ta'Ran .

Ebenfalls  bekannt  sind  die  Dulgar  für  ihr  Faible  für  alte

Technik ,  denn  sie  stellen  nicht  nur  einen  großen  Teil  der

Techniker  -  Gilde , nein,  sie haben  auch  einige  eigene  Schulen,

die  sich  mit  Mechanik  und  Dynamik  beschäftigen.  Hier  wird

Wissen  wiedergewonnen,  dass  sofort  in  Architektur  und

Handwerk  eingesetzt  wird.  Dadurch,  dass  nur  einige  wenige

Dulgar  das  Edikt  von  Tirgash  anerkennen,  konnten  auch  aus

den  geretteten  Bücherhorte n  Techniken  und  Wissen

wiederhergestellt  werden,  die  den  Dulgar  in  diesem  Bereich

eine gewisse  Vormachtstellung  verschafft.

Der  große  Zerfall,  wie  die  Dulgar  die  Katastrophe  selber

nennen,  hat  ihnen  den  größten  Teil  ihrer  Technik  genommen

und  insbesondere  das  Wissen  um  die  Elektrizität  scheint  ihnen

noch  in  großem  Rahmen  zu  fehlen:  Nur  wenige  Städte

verfügen  überhaupt  über  ein  kleines  Stromnetz.  An  Elyktrium

trauen  sich  die  Dulgar  nicht  heran,  es  wurde  von  der

Priesterschaft  als  Werkzeug  des  Bösen  gebrandmarkt,

Elektrizität  wird  kompliziert  aus  Turbinen  gewonnen  und

eventuell  zur  Verteidigung  eingesetzt,  größtenteils  jedoch

einfach  nur  ignoriert.  Aber  trotzdem  sind  sie,  wenn  man  die

technische  Entwicklung  als  Maßstab  nimmt,  wieder  ein

mächtiges  Volk,  dass  den  anderen  um  Jahrzehnte  voraus  ist

und  sich  mit  viel  Mystik  in  den  Mantel  des  Schweigens  hüllt,

wenn  es  um  Produktionstechnik  oder  physikalische  und

chemische  Geheimnisse  geht.

In den  Wüstengebirgen  sieht  es dagegen  etwas  anders  aus: Das

Handwerk  hat  sich  hier  nie  so  filigran  entwickelt,  auch  die

wissenschaftlichen  Disziplinen  sind  nicht  so  ausführlich

bearbeitet  wie  bei  den  anderen  Dulgar ,  ihre  Baukunst  ist

weitaus  weniger  entwickelt,  was  sich  vor  allem  im  Bereich

"Architektur"  zeigen  wird.

Das Wirken der Zwerge: Nahrung, Handel, Handwerk

Die Nahrungsbeschaffung  geht  bei  einem  Volk,  das  vor  allem

unter  der  Erde  und  im  Gebirge  lebt,  unkonventionelle  Wege:

Vor  den  Städten  legen  sie  große  Plantagen  mit  vielen

unterschiedlichen  Obst - und  Gemüsesorten  an,  sie  halten  auf

gepflegten  Almen  Vieh  und  stellen  aus  ihrer  Milch Käse

(insbesondere  den  zwergischen  Leichenfingerhartkäse),  Quark

und  Joghurt  her.  Diese  Erzeugnisse  sind  nicht  nur  bei  den

Dulgar  selbst  beliebt,  sondern  erfreuen  sich  auch  unter  den

Menschen  großer  Beliebtheit  und  oft  kommt  es  vor,  dass  die

zwergischen  Speisen  ob  ihrer  Mildheit  und  Verträglichkeit

gelobt  werden.

Sie  brennen  einen  guten  Schnaps  (eigentlich  können  die

Zwerge  aus  fast  allem  organischen  irgendeinen Schnaps

brennen,  aber  besonders  begehrt  sind  die  Wurzelschnäpse,  die

Kräuterschnäpse  und  die  Knollenschnäpse  der  Zwerge )  und

brauen  ein  gutes  Bier, beides  aber  nur  als  Exportware,  da  sie

lieber  einen  klaren  Geist  behalten  und  die  Dinge  von  einer

durch  Alkohol  ungetrübten  Warte  her  betrachten.

Selber trinken  sie lieber  Fruchtsaft,  den  sie sich auf den  eigenen

Plantagen,  von  den  Elfen und  von  den  Halblingen  besorgen,

aromatischen  Tee (manchmal  auch  künstlich  nacharomatisiert,

allerdings  gelten  solche  Getränke  dann  als  Armenspeise  und

werden  von  gut  betuchten  Zwergen  zurückgewiesen,  denn  es

gilt  als  fein,  die  Kost  möglichst  naturbelassen  zu  sich  zu
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nehmen)  mit  extrem  hohem  Teein  -  Gehalt,  der  z.T.  auch

abhängig  macht  und  deutlich  stärker  als  Kaffee  wirkt)  und

frisches, reines  Quellwasser.

Sie treiben  zwar  viel  Handel  mit  Alkohol  (daher  stammt  wohl

auch  der  etwas  versoffene  Ruf),  aber  Waffen  und  Rüstungen

(daher  der  immer  noch  kriegerische  Ruf) stellen  eindeutig  den

Hauptteil  der  Exporte  dar.  Sie  arbeiten  als  Baumeister  und

Bergleute  für  andere  Völker  und  errichten  so  z.B.  für  die

großen  Gilden  und  Hansen,  aber  auch  für  die  Kriegsherren  der

Menschen  und  Thomgoc  gewaltige  Bauwerke  und  sind  sich

nicht  zu  schade,  auch  selbst  mit  anzupacken,  auch  wenn  sie als

Bauleiter  oder  Architekten  bezahlt  werden.

Die  Zwerge  der  Wüstengebirge  trinken  das  sogenante  "Parrt ",

einen  sehr  bitteren  Kaktussaft  mit  langanhaltendem

Nachgeschmack,  denn  Wasser  gilt  hier  als extrem  kostbar  und

wird  als  Handelsgut  mit  Parrt  -  Extrakt  haltbar  gemacht.

Großer  Reichtum  ist  den  Dulgar  - Wüstenstämmen  beschert,

die über  Wasserreserven  oder  Techniken  zu  Wassergewinnung

verfügen.

Die  Dulgar  gelten  als  wirtschaftlich  starkes  Volk  - sie  können

es  sich  sogar  leisten,  Geldgeschäfte  aufzubauen,  die  darauf

basieren,  dass  Geld  zu  Zinsen  verliehen  wird.  Auf  diese  Weise

könnten  sie  theorethisch  mittlerweile  einige  kleinere  Städte

wirtschaftlich  komplett  in  der  Hand  halten  und  ausnutzen,  sie

beschränken  sich  aber  im  Moment  nur  darauf,  über  das

unpünktliche  Zahlen  der  Kreditnehmer  zu  klagen  und

gelegentlich  eine  kleine  Mahnung  zusammen  mit  3  oder  4

Söldnern  der  freien  Zwerge  an  dessen  Haus  vorbeizuschicken.

Es  ist  nicht  so,  dass  die  Dulgar  ihr  Gold  und  ihre  Schätze

horten  würden  - es  kommt  einfach  zu  ihnen  und  scheint  sich

(zumindest  in ihren  Augen)  von  selbst  zu  vermehren.

Die Welt aus der Sicht eines Dulgar

Trotz  ihres  Rufes  sind  sie  sehr  pazifistisch  eingestellt  und  nur

eine  einzelne  zwergische  Kultur  überhaupt  stellt  Söldner , die

dann  in  Notfällen  für  die  anderen  kämpfen  und  sich  so  fette

Bezahlungen  sichern  können.  Schon  der  Zurückgriff  auf  diese

geworbenen  Truppen  der  anderen  Zwergenvölker  bereitet

ihnen  so  manches  Mal  Kopfzerbrechen,  aber  sie  sehen

mittlerweile  ein  (nach  einigen  wirklich  gemeinen  und

peinlichen  Räuberüberfällen),  dass  auch  sie  als  Pazifisten  in

einer  Welt  wie  Ta'Ran  durchaus  einen  gewissen  Schutz

benötigen.  Sie erkennen  die  Durix als  eine  Art  "kleine  Brüder"

an,  sehen  sie als  naive  Kinder,  aber  eben  auch  als  kampfstarke

Bundesgenossen.  Sprich:  sie  halten  sich  selber  für  deutlich

besser  als  die  unzivilisierten  und  wilden  und  deutlich

kleineren  Durix.

Sie  achten  viel  auf  Ordnung,  Sauberkeit  und  Pünktlichkeit.

Diese  Werte  zählen  sehr  viel  im  Leben  eines  Zwerges,  denn

gute  Arbeit  abzuliefern  ist  für  sie  das  höchste  aller  Gefühle,

sozusagen  das  Zwergsein  an  sich  wird  darüber  definiert,  wie

gut  ein  Zwerg  arbeitet.  Alkohol  wird  eigentlich  nur  deshalb

sehr  selten  konsumiert,  weil  er  dazu  führt,  dass  man  sich

schlecht  benimmt  - und  bei  den  Dulgar  wird  Benehmen  sehr

groß  geschrieben.

Selber  sehen  sie  sich  als  die  Kraft,  die  alles  am  Laufen  hält,

sozusagen  als  Handwerker  der  Welt  und  erfahren  es  als

persönliche  Pflicht,  gute  und  saubere  Arbeit  zu  leisten.  Es geht

ihnen  dabei  nicht  einmal  um  eine  großartige  Bezahlung,  auch

wenn  ihre  Waren  im  Vergleich  zu  den  Erzeugnissen  anderer

Kulturen  deutlich  teurer  sind,  so  glauben  die  Dulgar  selber

wirklich  fest  daran,  dass  sie  diese  hohen  Preise  nur  deshalb

verlangen,  weil  sie  möchten,  dass  ihre  Arbeit  zumindest  in

dem  Augenblick  vom  Nutzer  gewürdigt  wird,  in  dem  er  mit

weit  aufgerissenen  Augen  und  plötzlich  ausgetrockneter  Kehle

die Preistafel  an  dem  Handelsgut  seiner  Wahl  liest.

Ansichten und Fakten zum Thema Kampf und Krieg

Wie  bereits  weiter  oben  erklärt,  sind  die  Dulgar  an  sich  kein

wirklich  kriegerisches  Volk,  auch  wenn  es  in  ihrem  Blut  zu

liegen  scheint,  Waffen  und  Rüstungen  von  für  Pazifisten

erstaunlich  hoher  Qualität  zu  produzieren.  Auch  sind  einige

von  ihnen  (und  keiner  weiß  mehr  genau,  woher  diese  Ansicht

kommt,  einige  Seelenheiler  denken,  es  stammt  aus

unterschwelligen  Ängsten  aus  der  Zeit  der  Katastrophe)  der

Meinung,  dass  zum  "guten" Zwergen  einfach  das  Können,  eine

Waffe  zu  führen  gehört  -  ob  es  nun  eine  Armbrust  [sehr

häufig],  ein  Hammer  oder  eine  Hacke  [recht  selten,  vor  allem

bei  Handwerkern]  oder  ein  flinkes  Rapier  [edelste

Zwergenwaffe, genießt  hohes  Ansehen]  ist.

Einige  wenige  Zwerge  meinen,  sie hätten  einfach  von  Roglima

den  Kampf  mit  ins  Blut  gemischt  bekommen,  weshalb  sie

mitunter  das  Zeug  zu  einem  wirklich  guten  Krieger  haben.

Aber  sie verstehen  es mittlerweile  als ihre  Pflicht,  als spirituelle

weise  Hüter  das  Schicksal  der  anderen  Völker  zu

dokumentieren  und  nicht  mit  Gewalt  einzugreifen,  sofern  es

nicht  um  ihre  eigene  Verteidigung  geht.

Sie  selber  haben  kein  eigenes  stehendes  Heer,  sie  vertrauen

militärisch  viel mehr  sehr  auf  die  Unterstützung  der  Durix, die

sie mit  Alkohol , Waffen  und  Ähnlichem  beliefern,  um  sich ihre

Unterstützung  zu  sichern.

Sie sind  sehr  geschickt  in der  Produktion  vor  allem  von: Äxten,

Hämmern,  Schwertern,  Armbrüsten  und  Stichwaffen,  wobei

letztere  allerdings  ursprünglich  von  den  Elfen stammen.  Auch

verschiedene  Arten  von  Rüstungen  sind  bekannt,  produziert

wird  praktisch  alles,  getragen  werden  nur  leichte

Tuchrüstungen,  Lederharnische  und  ganz  selten  auch

Kettenhemden  [dann  aber  im  modischen  kurzen

Westen-"Schnitt"].

Die  Zwerge  der  Wüstengebirge  sehen  das  mit  dem  Kämpfen

unkomplizierter.  Es  gibt  eben  einfach  Zeiten  zum  Kämpfen

und  Zeiten  zum  Arbeiten,  auch  wenn  sie grundsätzlich  in ihrer

Weltsicht  mit  den  restlichen  Dulgar  übereinstimmen  und  es

nicht  unbedingt  richtig  finden,  selber  zu  kämpfen,  der  Mangel

an  Durix -  Stämmen  in  ihrer  Nähe  macht  dies  unbedingt

notwendig.  So führen  sie  mehr  oder  weniger  gerne  Säbel  und

Speere  verfügen  allerdings  nicht  über  die  Kenntnisse,  die  nötig

sind,  Armbrüste  zu  fertigen,  verlegen  sich  stattdessen  im

Fernkampf  auf  Schleudern,  Wurfspeere  und  -äxte  sind  aber

auch  nur  sehr  selten  wirklich  agressiv  und  kämpfen  maximal

zur  Verteidigung.

Kunst und Unterhaltung

Kommen  wir  zuerst  zur  Musik:  Die  Dulgar  -  Zwerge  lieben

alles,  was  laut  ist,  sie  haben  anscheinend  (wenn  man  nur  die

Wahl  ihrer  Instrumentarien  betrachten  würde)  keinerlei

musikalisches  Verständnis  -  sie  bevorzugen  Hörner  in  allen

Formen  bis  hin  zum  meterlangen  Gebirgshorn,  Sackpfeiffen,

denen  sie  die  merkwürdigsten  Töne  entlocken,  vor  allem,

wenn  sie  noch  Rasseln  und  Klingeln  annähen,  sonstige

Bechblasinstrumente  und  verschiedene  Arten  von  gezupften

und  gestrichenen  Fideln.  Allerdings  kennen  die  Zwerge  Oper

und  Konzert ,  für  die  sie  wunderbar  organische  Konzertsäle

schaffen,  die  -  je  nachdem  einen  sehr  langen  Nachhall  oder

einen  klaren  sauberen  Ton  zur  besseren  Textverständlichkeit

erzeugen.  Stimmlich  dominieren  Bässe  und  Soprane  und  alles

wirkt  entweder  übertrieben  schwer  und  getragen  oder  aber  zu

überspitzt  leicht  und  sanft.  Allerdings  gibt  es  ebenso  neben

dieser  für  die  Zwerge  recht  modernen  Musikform  die  recht

einfache  "Volksmusik"  -  die  auch  als  Zwergenfolklore

"exportiert"  wird,  wofür  nicht  jede  fremde  Kultur  unbedingt

dankbar  ist.  Manche  vermuten  in  der  Zwergenfolklore  auch

die eigentliche  militärische  Streitmacht  der  Dulgar .

Theater  in  allen  seinen  Formen  ist  weitestgehend  unbekannt

und  existiert  nur  in  Form  von  Musiktheater  mit  Oper  und
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Operette,  die  sich  oftmals  durch  eine  vollkommen

unverständliche  Handlung  auszeichnen,  die  man  selbst  mit

einer  nachher  folgenden  Erklärung  durch  den  Konzertmeister

nur  schwer  versteht.

Zur  Musik  haben  sich  dutzende  verschiedene  Tänze  in

althergebrachten  Trachten  überliefert,  die  je  nach  Ereignis

aufgeführt  werden.  So  gibt  es  unter  anderem  Tänze  für  die

Geburt  eines  Kindes,  für  einen  Ehebund  oder  für  ein

Begräbnis ,  auch  in  der  Roglima  -  Religion  haben  sich  viele

ritualisierte  Tänze  niedergeschlagen.

Im  Bastionsgebirge  zieren  sich  Männer  wie  Frauen  der  Dulgar

mit  unter  die Haut  gestochenen  Bildern.  Auch  hier  gibt es recht

verschiedene  Motive.  Zum  einen  wählen  viele  Zwerge  vage

Formen  und  Linien,  die  besondere  Körperpartien

unterstreichen  sollen  aber  auch  eindeutige  Darstellung  von

Werkzeug,  Handwerk  und  - angesichts  der  angespannten  Lage

in dieser  Gegend  durchaus  zu  verstehen  - Kampf.  

Im  Wüstengebirge  sieht  es  recht  ähnlich  aus:  Fideln,  Pfeifen

und  Flöten  dominieren  die  wilde,  kräftige  und  rauschhafte

Musik,  es  gibt  kaum  Gesang  und  wenn,  dann  dürfen  nur

Frauenstimmen  singen.  Dafür  gibt  es  auch  hier  jede  Menge

alter  Tänze für  alle  möglichen  Situationen,  wobei  sie natürlich

wilder  und  unbändiger  als  die  Tänze  der  anderen  Dulgar

ausfallen.  Getanzt  wird  halbnackt,  mit  roter,  brauner  oder

kreidig  weißer  Farbe bemalt  ums  Feuer.

Die Zwerge  haben  natürlich  nicht  nur  eine musikalische  Kultur

-  sie  haben  einen  ausgezeichneten  Sinn  für  monumentale

bildnerische  Darstellungen:  Seien  es  nun  haushohe  Statuen

oder  flächendeckende  Gemälde,  Stuckverzierungen  oder

Holzschnitte  -  alles,  was  in  heroisierender  Form  die

Wirklichkeit  widerspiegeln  kann  wird  dazu  genutzt,

romantisch  verklärte  Eindrücke  des  Zwergenalltags

darzustellen.  

Volk ohne Führer

Eigentlich  kann  man  nicht  direkt  von  einem  echten

Regierungssystem  sprechen:  Es  gibt  einfach  reiche  und  noch

reichere  Zwerge , sowie  dazwischen  einige  feine  Abstufungen.

Die  Reichen  haben  automatisch  mehr  Macht,  da  aber  die

Vorgehensweise  der  Zwerge  extrem  eingeschliffen  ist  und

jeder  darauf  bedacht  ist, durch  die  Wahrung  der  Tradition  sein

gesellschaftliches  Ansehen  zu  wahren,  muss  ohnehin  kein

Zwerg  einem  anderen  befehlen  -  allenfalls  gibt  ein  Reicher

einen  Ärmeren  ein  paar  Tipps  und  unterstützt  ihn  finanziell

bei  der  Ausführung.  Früher  gab  es  sehr  wohl  mächtige

Fürsten , dann  kam  allerdings  ein  großer  Aufstand  und  es  gab

gar  keine  Regierung  mehr.  In  diesem  Zustand  des  befriedeten

(wer  will als Dulgar  schon  Ärger?) Anarchismus  schwelgen  die

Zwerge  der  Berge noch  immer  und  hoffen  inständig,  dass  sich

auch  in Zukunft  nichts  daran  ändern  wird.  

Die  Fürsten  dürfen  sich  immer  noch  Fürsten  nennen  und  sind

immer  die  ersten  in  diplomatischen  Fragen  - denn  sie  werden

den  anderen  Völkern  praktisch  als  "Vertreter  des  Volkes" und

als "Chefs" präsentiert,  haben  aber  praktisch  keine  Macht  mehr

außer  eventuell  einen  gewissen  verbliebenen  Reichtum  - denn

es  ging  den  Aufständigen  damals  keinesfalls  um  eine

Umverteilung  der  Güter,  dass  wäre  ja  Diebstahl  gewesen  -

nein,  man  wollte  einfach  nur  klare  Verhältnisse  zwischen

gleich  mächtigen  Zwergen  schaffen.

Im  Wüstengebirge  herrschen  dagegen  die  sogenannten

Wasserbarone , deren  Familien  über  Wasserreserven  verfügen.

Durch  diesen  Umstand  haben  sie  praktisch  das  Überleben

einiger  anderer  Zwergenfamilien  in  der  Hand  und  sind  damit

automatisch  mächtig.  Aber  auch  hier  trauen  sich  die  Fürsten

nicht  alles.  Sie sind  die  ersten  in  Rechtsprechung,  Militär  und

Diplomatie,  können  aber  nie  völlig  frei  schalten  und  walten,

sondern  müssen  ihr  Tun  ständig  dem  Volk  vortragen  und  es

vor  ihm  verantworten.

Große Städte des kleinen Volkes

Der  größte  Teil  der  Dulgar  lebt  in  unterirdischen  Städten,

verborgen  vor  dem  Auge  der  anderen  Kulturen,  weshalb  sich

um  diese  Städte,  die  meist  auch  gut  verborgen  sind,  immer

wieder  gewaltige  Gerüchte  und  Mythen  aufbauen  konnten.

Dass  die  Zwerge  die  Standorte  ihrer  Städte  zumeist  auch  noch

verschleiern  und  oft falsche  Angaben  machen,  führt  dazu,  dass

schon  mancher  Abenteurer  aufgebrochen  ist,  die

sagenumwobenen  "Geheimstädte"  der  Bergzwerge  doch

endlich  zu  finden.

Diese  Städte  sind  oft  nur  durch  einen  einzelnen  Zugang  zu

erreichen  und  sind  meist  in  freitragenden  natürlichen  Höhlen

errichtet  worden,  die  die  Zwerge  zwar  noch  nachbearbeitet

haben,  die  aber  fast  nie  komplett  aus  ihrer  eigenen  Hand

stammen.  Die alten  Städte,  die  sie noch  heute  bewohnen  zeigen

ein  anderes  Muster:  Hier  wurde  zumeist  Bergwerk  und

Siedlung  gleich  kombiniert,  die  Stollen  und  Gänge  machen

abenteuerliche  Knicke  und  Wendungen  und  in  manchen

Stollen  ertönt  sogar  noch  heute  direkt  neben  ein  paar

Wohnhöhlen  das  Schlagen  eines Hammers.

Natürlich  gibt  es  auch  oberirdische  Dörfer,  oftmals  geschickt

angelegt,  um  Stadteingänge  zu  tarnen  oder  um  die  Städte  mit

Nahrung  zu  versorgen  - man  kann  sich  eigentlich  sicher  sein,

dass  ein  Zwergendorf  in  den  Bergen  auch  automatisch  einen

Schacht  oder  Ähnliches  markiert.

In  den  westlichen  Regionen  Ta'Rans  kommt  es  oft  vor,  dass

Dörfer  und  Städte  im  Schutz  von  Berghängen  errichtet

wurden.  Dabei  hat  man  die  gesamte  Architektur  aus  dem  Fels

herausgeschlagen  und  macht  sie  über  Stufen-  und

Leitersysteme  zugänglich.  Besonders  im Bastionsgebirge  ist die

typische  Zwergensiedlung  so  aufgebaut,  dass  sie  unter  einem

Überhang  aus  Mauersteinen  errichtet  wurde  und  von  einem

Schutzwall  umgeben  ist.

In  den  Wüstengebirgen  dagegen  gibt  es  nur  kleinere

Siedlungen  im  Hochgebirge  und  praktisch  keine  Städte.  Auch

hier  dominieren  aufeinandergestapelte  Häuser,  die  über

Leitern  und  Stiegen  erreichbar  sind.

Die Seele der Städte: Baukunst

Im  Allgemeinen  lieben  die  Zwerge  eher  große  Gebäude,  auch

wenn  sie sich  nicht  jeder  leisten  kann.  Alle Häuser  sind  immer

komplett  selbsttragend  aus  Stein  errichtet,  Holz  kommt  für  die

Dulgar  allenfalls  als Zierwerk  in Frage.  So kommt  es, dass  sich

die  Häuser  der  Hügelzwerge  durch  eine  erstaunlich  lange

Lebensdauer  und  hohe  Stabilität  auszeichnen.

Unter  der  Erde  werden  viele  Säulen  genutzt,  aber  auch  hier

gilt,  dass  sich  die  Mauern  selber  tragen  und  Balken  nur  zur

Zierde  eingezogen  werden.  Die  meisten  unterirdischen

Siedlungen  zeichnen  sich durch  fast  übertriebene  Dimensionen

aus:  Oftmals  sind  die  Höhlen  mehr  als  hundert  Meter  hoch

und  können  in  Länge  und  Breite  gigantische  Ausmaße

erreichen  - diese  meist  natürlichen  Grotten  werden  dann  zum

Schutz  der  darin  errichteten  Gebäude  von  Säulen  titanischen

Ausmaßes  gestützt.

Im  Wüstengebirge  sieht  die  Sache  natürlich  etwas  anders  aus:

Mit  Stangen  und  Seilen  gespannte  Lederplanen,

Holzverschläge  und  Schuppen  werden  im Vorbild  der  anderen

Zwergensiedlungen  angeordnet,  geben  jedoch  ein  völlig

anderes  Bild  ab,  Häufig  gibt  es  auch  einzelne  unterirdische

Kammerwohnungen,  die  allerdings  keine  großen  Räume

sondern  wirklich  nur  kleine Kammern  besitzen.

Prächtig gestaltet: Tracht, Haut und Frisur

Die  männlichen  Zwerge  haben  sich  von  alten  Vorstellungen

getrennt:  Sie  tragen  nicht  mehr  zwangsweise  einen  Bart  und

wenn,  dann  nicht  zwangsweise  einen  statthaften  Vollbart  mit

eingeflochtenen  Zöpfen  -  sie  haben  bemerkt,  wie  tuntig  das
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aussieht.  Oftmals  tragen  Zwerge  und  Zwerginnen  der  Dulgar

ihr  Haar  in  winzigen,  zahllosen  Zöpfchen  oder  komplett

verfilzt,  wobei  sie  jeden  Zopf  oder  jede  Filzlocke  mit

metallenem  oder  ledernem  Schmuck  farbenprächtig

hervorheben.

Sie  legen  einen  manchmal  recht  übertrieben  großen  Wert  auf

Äußerlichkeiten,  wobei  allerdings  ganz  andere  körperliche

Ideale  als bei den  Menschen  gelten,  sie wollen  nicht  unbedingt

eine glatte  Haut,  wenn  man  sie mit  bunten  Malereien  verzieren

kann,  sieht  sie doch  ungleich  bunter  und  prächtiger  aus.  

Bei  der  Kleiderordnung  sind  weite  pastellfarbene  Gewänder

aus  viel  weichem  Stoff üblich  - nur  wer  sich  bei  seiner  Arbeit

beflecken  kann,  trägt  dann  (und  nur  dann)  eine  lederne

Werkschürze  und  grobere  Arbeitskleidung.  In  vielen  Gebieten

sind  Togas  und  darunter  getragene  Tuniken  an  der

Tagesordnung,  anderswo  trägt  man  weite  Hosen  und  Westen

oder  Blusen.  Fast  immer  sind  ihre  Kleider  mit  Gold  und

Edelsteinen  reich  geschmückt  und  strahlen  eine  gewisse

reinliche  Erhabenheit  aus.

Jeder  Zwerg,  oder  jede  Zwergin,  die  etwas  auf  sich  hält,  hat

einen  reinweißen  "Sonntagsanzug"  oder  ein  Sonntagskleid,  der

oftmals  gut  gebügelt  und  gestärkt  wird  und  nur  zu  besonderen

Anlässen  getragen  wird  (dazu  finden  die  Zwerge  allerdings

immer  wieder  die  erstaunlichsten  Gründe,  schließlich  waren

die Anzüge  und  Kleider  nicht  gerade  billig).

Zur  Pflege  des  äußeren  Erscheinungsbildes  gehört  der  beinahe

tägliche  Besuch  in  Badehäusern  und  wöchentlich  beim  Barbier

-  dies  ist  extrem  wichtig  für  das  gesellschaftliche  Ansehen,

denn  wer  dies  nicht  tut,  kann  es sich  schlichtweg  nicht  leisten.

Keiner  käme  auf  den  Gedanken,  dass  ein  Dunhag  schlichtweg

zu  faul  für  diese  Prozedur  sein  könnte.

Es  gibt  nach  einem  anstrengenden  Tag  auf  Arbeit,  bei  dem

man  sich  mitunter  reichlich  schmutzig  gemacht  hat,  nichts

schöneres  als  ein  ausgedehntes  Bad.  So  zumindest  die

Meinung  der  Bergzwerge .

Die Zwerge  der  Wüstengebirge  tragen  (naturgemäß  angepasst)

recht  wenig  Kleidung,  oftmals  nur  eine  kurze  Hose  oder  einen

geschmückten  Schurz,  bei  Frauen  kommt  ein  manchmal  recht

knappes  Oberteil  dazu.  Als  Körperpflege  zählen  bereits

ausgiebige  Staubbäder  (sorgen  auf  Dauer  für  eine  leicht

gelbliche  Färbung  der  Haut),  die  allerdings  trotzdem  ihren

Dienst  tuen  und  Ungeziefer  von  der  Haut  fernhalten  und  auch

kühlend  wirken.

Sprachen

Die  Dulgar  sprechen  das  ursprüngliche  Hochzwergisch,

bedienen  sich  aber  auf  Handelsreisen  ebenso  der  menschliche

Gemeinsprache,  im  Wüstengebirge  stattdessen  Sprache  der

Somani . Sie wollen  niemandem  ihre  Sprache  aufzwingen  und

lernen  auch  lieber  eine  fremde  Sprache,  als  von  ihrer  eigenen

zu  viel zu  verraten.

Die Rolle Roglimas

Die Dulgar  zelebrieren  einen  sehr  ritualisierten  Roglima  - Kult,

zu  fast  jedem  Ereignis  gibt  es eine spezielle  Zeremonie,  die  die

Priesterin  oder  eine  ihrer  Gehilfinnen  ausführen  sollte.  Die

Roglima  -  Verehrung  sorgt  auch  für  die  bessere

gesellschaftliche  Stellung  der  Frauen,  die  vor  der  Katastrophe

nie wirklich  ernst  genommen  wurden.  Außerdem  kann  man  an

verschiedenen  abgelegenen  Orten  eine  Verehrung  der  Drachen

und  Riesen  als  ihre  Brüder  und  ehemaligen  Kampfgefährten

erkennen  - es herrscht  eine  verklärt  - romantische  Vorstellung

von  dem  Krieg,  den  sie  gemeinsam  gegen  böse  Hexer  und

Daimon  fochten.  Der  Aspekt,  dass  den  Zwergen  das  Wissen

um  den  Frevel  der  Rao'Ka fehlt,  hat  dazu  geführt,  dass  sie den

Angriff  der  Daimon  und  die  Vertreibung  aus  ihren  alten

Städten  als  gerechte  Strafe  Roglimas  empfinden,  hat  dazu

geführt,  dass  viele  Zwerge  den  Kult  um  die  Schöpfergöttin

doch  recht  anders  wahrnehmen  als  früher.  Früher  einfach  nur

Schutzpatronin  der  Handwerker,  die nicht  gezielt  eingreift,  gilt

sie  nun  als  streitbare  Göttin,  die  auch  mal  ihre  Macht  in  die

Waagschale  wirft,  wenn  es  darum  geht,  das  Bestehen  der

Zwerge  zu  sichern  oder  sie  von  einem  falschen  Weg

wegzuführen:  Insgesamt  hat  die  Religion  doch  deutlich  mehr

Einfluss  auf  das  Leben  der  Zwerge  erhalten  als  früher  spürbar

war.

Um  wieder  einmal  einen  Blick ins  Wüstengebirge  zu  werfen:

Hier  wird  ebenfalls  Roglima  verehrt,  allerdings  deutlich

urtümlicher  und  eben  kultischer  als bei den  restlichen  Dulgar  -

hier  steht  auch  eine  recht  sexuelle  Komponente  im

Mittelpunkt,  manche  der  Rituale  lösen  sich  spontan  in  große

Orgien  auf.

Dimplomatie

Die Diplomatie  der  Dulgar  ist  von  friedlichen  Beziehungen  zu

Menschen  und  Somani  geprägt,  zu  ihren  einstigen

Bundesgenossen  (denn  die  Elfen streiten  nicht  ab,  früher  mit

den  Zwergen  eng  zusammengearbeitet  zu  haben),  den

Elfenvölkern  haben  sie  allerdings  kaum  noch  Kontakt,  was

vermutlich  auch  daran  liegt,  dass  die  Zwerge  durch  ihren

einstigen  Technik -Wahn  bei  den  Elfen in  Ungnade  fielen.  Die

Dulgar  des  Bastionsmassivs  stehen  in  guter  Beziehung  zu  den

Na'Pak , die  sich  dabei  unterstützen,  den  Vormarsch  der  Orks

aufzuhalten.  Sie  kämpfen  nicht  aktiv  mit,  beliefern  aber  die

Na'Pak  mit  handwerklich  hochwerklichen  Werkzeugen,

Rüstungen  und  Waffen .

Magie

Einer  der  interessantesten  Aspekte  der  Katastrophe  war,  dass

nach  ihr  kaum  ein  Zwerg  mehr  einen  Funken  magischer  Kraft

in  sich  trug:  Wo  sie  vorher  gewaltige  Dinge  mit  Hilfe  von

Zauberei  bewegen  konnten,  sind  sie  heute  nicht  mehr  in  der

Lage,  diese  Kraft  zu  aktivieren.  Einzig  bei  einigen  Stämmen

der  Wüste  scheint  es noch  Energie  zu  geben,  die  sich  in  Form

von  Magie kanalisieren  lässt.
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Schnaufend  trat  er durch  das Tor  -  massiver  Stahl,  bemerkte  er

geistesabwesend. Seine Maske drückte sich an den Rändern in seine

Haut,  erschwerte ihm  das Atmen.  Er  fuhr  anerkennend  über den

festen  Rahmen  des runden  Portals und  ging  dann  weiter. Endlich

war  er im  Inneren  der verlorenen  Königsstadt  angelangt.  Vorher

musste er zwar noch alle Mitwisser zu  ihren Göttern schicken, aber

es war kein großer Verlust  gewesen - keiner von ihnen war wirklich

schwierig zu töten gewesen.

Nun  tappte er durch die staubigen Ruinen  - man  könnte  meinen,

wenn man es nicht besser wusste, dass sich hier seit Jahrzehnten kein

lebendes Wesen gerührt  hätte. Vorsichtig setzte er den Laternenstab

auf  dem  Boden  ab und  lehnte  die  Spitze  gegen  eine  der  glatten

Mauern - oder war es geschliffener Fels - die ihn nun  umgaben und

kontrollierte seinen  dicken Schutzanzug.  Unter  der Maske lief ihm

zäher Schweiß übers Gesicht und in die Augen. Er blinzelte ein paar

Sekunden, bis das Brennen nachließ und er wieder etwas klarer sehen

konnte. Schließlich nahm er seinen Fackelstab und  schritt  weiter in

Richtung des Stadtzentrums.

Große Gebäude türmten sich rechts und links von ihm auf, metallene

Rohre  verliefen  in  den  Boden  eingelassen  oder  über  die  Strasse

gespannt  -  sie  transportierten  schon  lange  Zeit  nichts  mehr.

Verrottete  Ventile,  gesprungene  Leitungen  und  durchlöcherte

Zuflüsse sorgten  dafür,  dass das Adernnetz  der alten  Königsstadt

nicht mehr pumpte, dass es verdörrte.

Nach  einigen  hundert  Schritt  musste  er  kurz  verschnaufen  -  der

Anzug  war wirklich unerträglich schwer, machte jeden  Schritt zur

Qual. Die Maske sollte ihm eigentlich das Atmen erleichtern, aber in

seiner Brust  schmerzte es, alles in  ihm verlangte, das klobige Ding

vom Gesicht zu  reißen, um  frei die Luft  der alten Gewölbe in  seine

brennenden  Lungen  fließen  zu  lassen.  Aber  noch  konnte  er  sich

beherrschen. Mit  zitternden Fingern nestelte er an dem Band herum,

dass die Gasmaske an sein Gesicht presste, zog es noch einmal fest,

fuhr sich durch die nassen Haare und  ging dann weiter. Zu  dumm

dass  der  Anzug  kein  Kopfteil  mehr  besaß  -  der  Halsteil  der

Schutzhülle  war  ausgefranzt,  als  hätte  es jemand  mit  gewaltiger

Kraft  zerissen.  Hätte  nur  der frühere Besitzer  besser darauf Acht

gegeben.  Nun  aber  war  der  tot  und  der  Anzug  gehörte  einem

anderen.

Er  ging  langsam  weiter,  hatte  schon  fast  das Ziel  seiner Träume

erreicht.  Grün  funkelnde Wände tauchte den Platz  in  gespenstiges

Auroren  und  spiegelten  mit  ihrem Licht  seltsame Reflexionen  auf

dem  Glas  seiner  Maske.  Ein  dicker  Überzug  faustgroßer

Kristallklumpen hatte sich auf Wände, Boden und  die Rohre an der

Decke  gelegt.  Opalisierende  Staubpartikel  schwebten  in  der  Luft

umher  und  setzten  sich  auf  seinem  Anzug  ab,  seine  Kopfhaut

kribbelte, er spürte, dass an diesem Ort alles voller Energie war.

Einen  Moment  noch genoss  er den  Anblick,  dann  machte er sich

daran,  einen  metallenen  Schraubzylinder,  den  er aus  dem  Gürtel

gezogen hatte, mit einigen Kristallen zu füllen. Er setzte seine Arbeit

mit  vier weiteren Behältern fort und  stützte  sich dann erschöpft an

die  Wand.  Nur  einen  Moment  frische Luft,  nur  einen  winzigen

Augenblick  die Lunge  mit  dem  Atem  der alten  Bewohner füllen

können.  Seine Hände machten  sich selbstständig und  ehe er etwas

dagegen  unternehmen  konnte  -  eigentlich  wollte  er  gar  nichts

dagegen unternehmen - hatten sie die Schnalle seiner Maske gelöst.

Der Schutz  fiel zu  Boden und zerbracht dort. Klare ungefilterte Luft

durchströmte seine Nase und seinen weit geöffneten Mund  und floss

tief in ihn hinein. Druck lastete auf seinem Schädel wie ein Ring aus

Stahl. Dann ließ er plötzlich nach - so jäh, wie er gekommen war. Er

hatte das Gefühl zu fallen, Panik schlich sich in seinen Geist, wütete

neben der Erkenntnis: Alles ist  schwarz, kein Laut  klingt,  ich habe

kein Gefühl mehr im Gesichts. Er rollte sich auf dem nackten Boden

zusammen und schrie. Zumindest dachte er es. Denn er spürte schon

nichts  mehr.  Der  Daimon musste  besonders stark gewesen  sein  -

normalerweise ging es nicht so schnell.

Die Elyktrium-Seuche

Das,  was  die  Daimon  mit  dem  Mineral  angestellt  haben,  ist

nicht  wirklich  nachvollziehbar:  Auf  alle Fälle kann  man  sagen,

dass  die  Essenz  mächtiger  Wesen  in  die  Struktur  des

Elyktriums  gebunden  wurde,  was  seine  Eigenschaften

nachhaltig  beeinträchtigte.

Die  Elyktrium -Seuche,  die  die  alten  Zwergenstädte  befallen

hat,  ist  anders  als  die  normale  Krankheit,  die  das  Mineral

normalerweise  erst  bei  hoher  Konzentration  in  der  Luft

hervorrufen  kann.  Elyktrium  ist  ein  kristalliner  mattgrüner

Stoff, der  die  seltene  Fähigkeit  besitzt,  Energie  über  lange  Zeit

mit  nur  relativ  kleinen  Verlusten  zu  speichern  -  die  Verluste

lassen  sich  dadurch  erklären,  dass  winzige  Mengen  in  Form

von  Licht  abgeben  (aufgeladene  Kristalle  glimmen  aus  sich

heraus  mit  einem  sanften  grünen  Licht,  wenn  Elyktrium

aufgeladen  ist,  klärt  sich  die  Substanz  und  es  wird

durchscheinend  wie  grünes  Glas).  Vor  dem  Frevel  der  Rao'Ka

hatten  die  Zwerge  eine  Möglichkeit  entdeckt,  es  auf

künstlichem  Wege  zu  stabilisieren  (die  dahingehenden

Versuche  der  Menschen  kann  man  getrost  als  gescheitert

ansehen,  ihr  synthetisiertes  Elyktrium  zerfiel  unter

spektakulären  Entladungseffekten)  und  so  ihre

Energieprobleme  in den  Griff zu  bekommen.  Elyktrium  konnte

als  Treibstoff  und  Energiezelle  eingesetzt  werden.  Heute  weiß

dagegen  niemand  mehr  genau,  wie  man  die  noch  „gesunden“

Kristalle  zu  brauchbaren  wiederverwendbaren  Energiequellen

macht.  Dennoch  spielt  das  Material  eine  gewisse  Rolle  -  vor

allem  Magier  und  Alchemisten  sind  daran  interessiert  und

ziehen  aus  ihm  Energie  für  ihre  Experimente.  Nach  der

einmaligen  Benutzung  ist  ein  Kristall  allerdings  fast  wertlos,

lädt  sich  nur  im  Verlaufe  von  Jahren  wieder  bis  zu  einem

minimalen  Pegel  wieder  auf,  wird  jedoch  nie  wieder  ohne

richtige  Aufladung  (Gerüchten  zufolge  sollen  gerade  in  den

verseuchten  Städten  der  Dulgar  Apparate  zur

Wiederaufladung  des  Minerals  existieren).

Die  großen  Vorräte,  die  die  Zwerge  angelegt  hatten  -  sie

konnten  die  Kristalle  auf  Steinwänden  züchten  wie  Pilze  oder

Flechten,  stellten  ein  verlockendes  Ziel  für  die  Daimon  dar:

Große  Energiemengen  standen  denen  von  ihnen  schlagartig

zur  Verfügung,  die  es  schafften  mit  dem  grünen  leuchtenden

Material  zu  verschmelzen.  Dann  kam  ihre  große  Stunde:

Binnen  Sekunden  schafften  sie  es,  die  Macht  der  Kristalle

umzustrukturieren,  wendeten  ihre  eigene  Energie  gegen  sie,

woben  das  Muster  des  Phykros  in  den  Kristallen  um  und

erschufen  so  eine  neue  Realität  für  das  Mineral,  verseuchten

das  Elyktrium  mit  ihrer  fauligen  Essenz.  Wer  nun  mit  dem

Staub,  der  sich  ständig  von  dem  nun  extrem  brüchigen

Material  ablöst,  in  Berührung  kommt,  wird  langsam  seiner

Sinne  beraubt:  Wie  wahnsinnig  tappen  blinde  und  taube

Gestalten  durch  die  Straßen  der  alten  Städte,  bis  auch  das

letzte  Gefühl  aus  ihnen  gewichen  ist.  Dann  übernehmen  die

Daimon  die  Kontrolle  und  setzen  die  Entseelten  dazu  ein,

weitere  Flecken  mit  der  Seuche  zu  infizieren.  Ein  Wesen,  das

einmal  verseucht  wurde,  verwest  nach  und  nach,  hat  keine

Abwehrkräfte  mehr.  Auf  seiner  Haut  wachsen  schuppenartig

an  einigen  Stellen  Elyktrium -Kristalle,  seine  Augäpfel

vertrocknen  und  lassen  nur  leere  Höhlen  zurück.  Ein  so

verdammtes  Wesen  wird  mit  langsamen  aber  kräftigen  Hieben

versuchen,  auch  andere  zu  erreichen,  um  sie mit  seiner  Saat  zu

infizieren  -  sein  Blut,  sein  Speichel,  sein  Schweiß,  alles  trägt

Splitter  und  Spuren  von  Elyktrium ,  die,  in  ausreichender

Konzentration,  ihr  Werk  im  Körper  des  neuen  Wirtes

beschließen.  Der  Daimon ,  der  den  Kristallstock  kontrolliert,

kann  auch  gezielt  in  eines  seiner  verseuchten  Wesen  einfahren

und  dann  diese  Hülle  gezielter  und  schneller  einsetzen  - mit

wahrhaft  daimonischer  Geschwindigkeit,  Kraft  und  Sicherheit.

Dann  allerdings  entfällt  ihm  die  Kontrolle  über  die  anderen

Verdammten,  die  in  diesen  Momenten  einfach  nur  lethargisch
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stehen  oder  dasitzen.

Was  gegen  solchen  Befall  hilft,  ist  ein  mächtiger  Exorzismus

oder  die  reinigende  Kraft  des  Feuers:  Einmal  sehr  hoher

Temperatur  ausgesetzt,  verliert  das  Elyktrium  seine Macht  und

seine Ansteckungsgefahr.

Dulgar im Bastionsgebirge Pak'Shas

Die  Zwerge , die  im  Bastionsgebirge  leben,  sind  zum  Größten

Teil  von  ihren  Brüdern  auf  Dalatur ,  Mesaron  und  Syan

abgeschnitten  - was  die  anderen  Völker  der  Dulgar  an  Wissen

wieder  erworben  haben,  dringt  nicht  immer  sofort  zu  den

Städten  in  der  Barbarenmauer  durch.  Zwar  werden  auch  dort

immer  wieder  Entdeckungen  gemacht,  aber  die  alten

Siedlungen  hier  wurden  besonders  stark  von  den  Daimon

getroffen: Sie zu  betreten  grenzt  an Wahnsinn,  nur  wenige  sind

bisher  lebendig  wieder  aus  ihnen  hervorgekommen.  Noch

weniger  von  ihnen  bei  klarem  Verstand.  Und  noch  weniger

von  ihnen  sprechen  über  das,  was  sie  erlebt  haben:  Die  alten

Gewölbe  scheinen  von  dunklen  Gestalten  völlig  vereinnahmt

worden  zu  sein  -  wo  keine  Untoten  Zwerge  alte  Artefakte

davor  bewachen,  dass  sie  jemand  dem  Vergessen  entreißt,

kann  man  sicher  sein,  auf  giftiges  Ungeziefer  oder  Kolonien

der  Elyktrium -Pest  zu  stoßen.  Nie  fühlt  man  sich  in  den

unterirdischen  Kammern  allein,  immer  wird  man  aus  der

ewigen  Finsternis  mit  schwarz  glühenden  Augenpaaren

beobachtet.

Die  Dulgar  dieser  Gebiete  haben  selbst  schon  genug  Probleme:

Ihre  Wasserversorgung  ist  miserabel,  Nahrung  kann  man  im

kargen  Gestein  nur  schlecht  anbauen  - vor  allem,  wenn  immer

wieder  orkische  Plünderer  vorstoßen  und  die  schlecht  zu

verteidigenden  oberirdisch  gelegenen  Felder  zu  berauben.  Ihre

Sache  ist  nicht  der  Widerstandskampf  gegen  die

übermächtigen  Orkarmeen,  dazu  sind  sie  einfach  zu  sehr

geschwächt:  Krankheiten  raffen  die  Blüte  ihrer  Bevölkerung

dahin,  Abstumpfung  und  Niedergeschlagenheit  grassiert  wie

eine ansteckende  Krankheit  unter  ihnen.

Alles,  was  sie  tun  können,  ist  die  Na'Pak  mit  ihren  besten

Metallwaren  zu  versorgen,  um  sich  so  den  Schutz  der

Barbarenkrieger  zu  erkaufen.  Und  so  tun  sie  es  auch:  Was  sie

dem  tauben  Gestein  des  Gebirges  an  Erz  entreißen  können,

wird  zu  Waffen  und  Rüstungen  verarbeitet,  die  den  Na'Pak  bei

der  Verteidigung  helfen  sollen.  Ihre  Arbeiter  konzentrieren

sich  auf  den  Ausbau  napakscher  Festungen,  sie  verschmelzen

fast  völlig  mit  dieser  menschlichen  Kultur.  Dennoch  leben  sie

nicht  mit  ihren  Beschützern  gemeinsam,  sondern  so wie es ihre

Ahnen  vorgelebt  haben:  Unter  sich. Unter  der  Erde.

Sie verschwenden  kaum  Zeit  darauf,  für  ihr  eigenes  Wohl  zu

sorgen,  baden  sich  in  ihrer  eigenen  Angst  vor  weiteren

Angriffen  der  anscheinend  so  überlegenen  Orks .

Hoffnungslosigkeit  ist  ein  Merkmal  dieser  Kultur  geworden.

Aber  nur  scheinbar  - trotz  ihrer  lähmenden  Müdigkeit  stehen

die Arbeiter  immer  wieder  aufs  neue  früh  aus  ihren  Betten  und

ziehen  in  den  heimischen  Krieg,  der  sie  verzehrt:  Gegen

Hunger,  Krankheit,  Armut,  Angst  und  gegen  den  Feind  ihrer

Arbeit  selbst  -  Karchak , den  Eisenfresser,  das  daimonide  Erz,

dass  Metallvorkommen  unbrauchbar  werden  lässt.

Die  Dulgar  dieser  Gebiete  leben  allesamt  in  neuen  Siedlungen.

Keine  der  alten  konnte  bis  jetzt  zurückgewonnen  werden  -

ebenfalls  eine  Folge  des  Drucks  unter  dem  die  Zwerge  hier

wegen  des  ewig  andauernden  Krieges stehen.

Viele  von  ihnen  sind  sogar  mittlerweile  bereit,  ihrem  Gegner,

den  Orks ,  mutig  entgegenzutreten,  werden  jedoch  von  ihren

besorgten  Angehörigen  zurück  in der  Tiefe der  Berge gehalten,

die  auf  diese  Weise  zum  Teil  unwissentlich  dem  Widerstand

eine  mächtiger  Waffe  rauben  - Zwergenkrieger  waren  vor  der

Katastrophe  nicht  umsonst  berüchtigte  Kämpfer.

Der  Roglima -Kult  hat  sich  in  dieser  Gegend  stark  mit  dem

Ahnen kult  der  Na'Pak  vermischt  und  trägt  auch  Züge  der

alten  Religion  der  Kizman , die  nördlich  des  Bastionsgebirges

Drachen  als  die  stärksten  Wesen  verehren.  So  ist  es  nicht

überraschend,  dass  eine  komplette  zwergische  Siedlung

mittlerweile  von  Drachen  „mitbewohnt“  wird.  Ihr  Schutzherr,
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der  hohe  Felsdrache  Zurchk , hat  einen  Pakt  mit  den  Dulgar

ausgehandelt  -  sie  werden  die  Drachen  als  höhere  Wesen

akzeptieren  und  sie  mitversorgen,  zum  Ausgleich  werden  sie

von  den  dracoiden  Wesen  im Falle eines  Angriffes verteidigt.

Bedeutende Dulgar im Bastionsgebirge

Frakosch vom Clan der Eisenbieger

Er ist ihr  ältester  Mann:  Frakosch  zählt  fast  sechshundert  Jahre,

kann  sich  aber  an  die  ersten  Abschnitte  seines  Lebens  nicht

mehr  erinnern,  ihm  wurde  von  den  Daimon  ein  großer  Teil

seiner  Erinnerung  geraubt  - selbst  sein  ursprünglicher  Name

bleibt  im  Verborgenen,  denn  nach  der  Katastrophe  erkannte

ihn  niemand  als  seiner  Familie  zugehörig.  So verschlug  es  ihn

nach  einsamen  Wanderungen  zum  Clan  der  Eisenbieger,

einem  Sammlertrupp  in der  Stadt  Schlackenhof .

Mittlerweile  ist  er  ihr  Anführer  geworden  und  zeichnet  sich  in

der  Stadt  und  in  ihrem  Umland  durch  eine  große  Macht  aus:

Er  hat  ein  Netz  von  kleinen  Banden  organisiert,  die  sich  die

„Wächter“  nennen  und  darauf  achten,  dass  sein  Wort  Gesetz

ist und  dass  sein  Gesetz  nicht  gebrochen  wird.  Wer  es dennoch

bricht,  hat  mit  extremsten  Strafen  zu  rechnen,  die  nach  Ansicht

seiner  Kritiker  in  keinster  Weise  im  Verhältnis  zu  begangenen

Verstößen  stehen.  Und  noch  etwas  muss  man  über  die  Gesetze

sagen:  Es  handelt  sich  nicht  um  einen  moralischen  Kodex,

sondern  vielmehr  um  eine  diktatorische  Ansammlung  von

Befehlen  und  Forderungen.

Normale  Verbrechen  wie  Diebstahl  oder  gar  Mord  und

Totschlag  werden  von  den  Wächterbanden  nicht  geahndet  -

soll  doch  jeder  selbst  seine  Sachen  richten,  wenn  sie  nicht  den

Einflussbereich  von  Frakosch  schneiden.

Ein  wenig  schizoid  ist  die  ganze  Sache  natürlich  schon:

Einerseits  führt  sich  Frakosch  auf  wie  ein  Syndikatschef  und

unterdrückt  die  Bevölkerung  der  Zwerge . Andererseits  tut  er

dies  nur,  um  sich  Unterstützung  für  die  Eisengewinnung  zu

sichern,  die  ja wiederum  dazu  genutzt  wird,  den  Widerstand

gegen  die  Orks aufrecht  zu  erhalten.

Er  ist  eine  recht  charismatische  Führerpersönlichkeit:  Ein  für

Zwerge  ebenmäßiges  Gesicht,  schlohweißes  Haar,  tiefe  Falten

im  Gesicht,  eine  schon  recht  ledrige  Haut.  Dazu  eine  weiche

und  warme  Stimme,  die,  so  scheint  es,  selbst  harte  Worte

freundlich  sprechen  kann.  Normalerweise  trägt  er  eine  gelbe

Robe  mit  dem  Wappen  der  Eisenbieger:  Einem  verbogenen

Zahnrad.

Sollte  er  angegriffen  werden,  verlässt  er  sich  auf  eine  Schar

loyaler  junger  Zwerge ,  die  ihn  verteidigen,  selbst  gegen

kräftige  Kämpfer.  Er selber  hat  sich den  Lehren  des  Pazifismus

verschrieben.

Durmina, die Herrin der Tempel

Als  Hohepriesterin  des  Zwergenvolkes  auf  Pak'Sha  von  den

anderen  hier  lebenden  Priestern  und  Priesterinnen  eingesetzt,

erkannte  Durmina  schon  bald  die  Chancen,  die  ihre  Aufgabe

ihr  bot:  Sie  erklärte  sich  zur  Herrin  aller  Tempel  und  nutzte

einen  großen  Teil  der  Opfergaben  für  ihr  persönliches

Wohlergehen.  Mittlerweile  unterhält  sie  sogar  Kontakte  zur

Priesterschaft  der  Orks  und  tauscht  brisante  Informationen

gegen  Gold  und  alte  Artefakte  aus  deren  Städten.  Sollte davon

eine Spur  nach  außen  dringen,  müsste  sie sich  dem  Zorn  eines

gesamten  Volkes  entgegenstellen,  aber  sie  ist  stark  darauf

bedacht,  dass  niemand,  der  um  ihr  Geheimnis  weiß,  sie

verraten  kann.

Die  Treffen  mit  dem  Feind  hält  sie  immer  dann  ab,  wenn  sie

zwischen  den  Tempelbauten  unterwegs  ist  - sie betreut  keinen

einzelnen  Hohetempel,  sondern  stattet  allen  Bauten  zu  Ehren

Roglimas  regelmäßige  Besuche  ab. Auf  diese  Weise hat  sie sich

zu  einer  großen  Kennerin  der  Landschaft  und  der  Wege  in  der

Barbarenmauer  entwickelt.  Sie  hat  sich  unter  ihren  Dienern

einen  Ruf als  mächtige  Prophetin  und  Wundertätige  gemacht,

denn  während  der  Treffen  mit  den  Orks ist  sie  stets  allein,

danach  ruft  sie ihre  Diener  herbei  und  lässt  sie die  „Geschenke

der  Göttin“,  wie  sie  sich  ausdrückt,  wegtragen.  Aber  sie  ist

nicht  ganz  so  selbstsüchtig,  wie  es  wohl  auf  den  ersten  Blick

scheinen  mag:  Auf  diese  Weise  ist  es  ihr  schon  mehrmals

gelungen,  wichtige  Medikamente  oder  Nahrungsmittel  für

abgelegene  Dörfer  zu  besorgen.

Durmina  trägt  kurzgeschorenes  karmesinrotes  Haar,  dass  ihr

wie  ihn  Stein  gemeißeltes  strenges  Gesicht  noch  betont.  Für

eine  Zwergin  hat  sie  eine  recht  eckige  Gesichtsform,  auch  ihr

Körperbau  ist weniger  drall  und  rundlich,  als man  es sonst  von

Angehörigen  ihres  Volkes kennt.  Ihre  Kleidung,  sollte  sie nicht

ihre  Geweihtentracht  tragen,  ist  meist  einfach  und  praktisch:

Sie  legt,  zumindest  nach  außen  hin,  wenig  Wert  auf  Prunk,

könnte  dieser  ihren  merkwürdigen  Reichtum  wohl  verraten.

Urosch, der Schöpfer

Der  direkt  nach  der  Katastrophe  geborene  Urosch  wuchs  in

einer  Zeit  voller  Wirren  und  Angst  auf  - er lernte,  was  es heißt,

zu  hungern  und  um  sein  Leben  zu  kämpfen.  Später  war  er

dann  maßgeblich  an  der  Errichtung  von  Tarkrarok  beteiligt,

war  derjenige,  der  den  Grundstein  für  den  wichtigsten  Tempel

in diesem  Gebiet  legte.

Danach  machte  er  sich  einen  Namen  als  Konstrukteur  und

Baumeister  von  Festungen  der  Na'Pak , als Waffenschmied  und

Philosoph ,  der  angeblich  einen  Orkschamanen  durch  bloßes

Vorbringen  von  Argumenten  am  Vormarsch  hindern  konnte.

Er  wird  von  vielen  Zwergen  als  lebende  Legende  gefeiert,  er

gründete  die  Gilde  der  Techniker  und  sorgte  durch

Beziehungen  dafür,  dass  sie  sich  nach  Osten  ausbreitete,  blieb

aber  immer  seiner  Heimat  treu.  Er  hat  sich  Friedlichkeit  ins

Wappen  geschrieben,  war  maßgeblich  an  der  Interpretation

der  Katastrophe  als  Strafe  Roglimas  beteiligt  und  machte  sich

so auch  bei der  Priesterschaft  einen  gewissen  Namen.

Heute  kann  man  ihn  als  durchaus  einflussreichen  Mann

beschreiben,  der  es  im  Leben  zu  etwas  gebracht  hat:  Überall,

wo  er  hinkommt,  gelingen  die  Dinge  plötzlich  besser,  strahlen

in den  Herzen  der  Dulgar  wieder  Mut  und  Zuversicht  auf.

Wenn  man  ihn  von  weitem  sieht,  würde  man  vermutlich  nie

glauben,  dass  er für  viele  Zwerge  eine  führende  Persönlichkeit

seines  Zeitalters  darstellt:  Strähnige  verfitzte  Haare  in

schmutzigem  Blond,  der  Bart  unregelmäßig  geschoren,  das

Gesicht  von  Pockennarben  versehrt.  Seine  Kleidung  sitzt

immer  ein  wenig  schief,  meist  weist  sie  auch  den  einen  oder

anderen  undefinierbaren  Fleck auf.

Im Augenblick  sinnt  er über  eine Möglichkeit,  altes  Wissen  aus

den  verlorenen  Städten  zu  bergen  und  unternimmt  aus  diesem

Grunde  jede Menge  einsamer  Wanderungen  in den  Bergen,  die

ihn  schon  oft  in  Gefahr  brachten  -  aber  angesichts  der

Hoffnung,  dabei  auf  den  Eingang  zu  einer  alten  Stadt  oder

zumindest  auf  einen  Hinweis  auf  eine  solche  zu  stoßen,  zögert

er keinen  Moment,  dies  weiterhin  zu  tun.
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Siedlungen im Bastionsgebirge

Tarkrarok,  Stadt  im  Berge  (15000  Dulgar,  8000  freie

Zwerge)

Nach  der  Vertreibung  durch  die  Daimon   machte  bei  den

Dulgar  schnell  ein  Gerücht  die  Runde:  Mitten  im

Bastionsgebirge  sollte  eine  neue  Stadt  gegründet  werden,  in

der  sich  alle  Flüchtlinge  versammeln  sollten,  um  bald  wieder

eine  funktionierende  Infrastruktur  zur  Verfügung  zu  haben.

Die  Siedlung  wurde  zum  Symbol  der  Sturheit  und

Unerschütterlichkeit  der  Zwerge  -  tausende  wanderten  aus

dem  Umland  hierher,  trotzten  Angriffen  von  Orks ,  Hunger,

Kälte  und  Angst  und  wurden  von  denen,  die  bereits  hier

lebten,  empfangen  und  in  eine  tiefe dunkle  Höhle  geführt,  die

das  verlorene  Volk barg  wie ein Mutterschoß.

Die Stadt  ist  nicht  wie  üblich  in  eine  große  Grotte  gebaut  oder

in  ein  weitverzweigtes  Höhlensystem  platziert  worden,

sondern  befindet  sich  in  einem  senkrechten  Schacht  von  etwa

einhundert  Schritt  Durchmesser  und  einer  knappen  Meile

Tiefe.  Leitern,  hölzerne  Gestelle  und  seitlich  in  den  Fels

geschlagene  Plattformen  verbinden  die  einzelnen

„Stockwerke“  der  Siedlung  untereinander  -  vom

Hauptschacht,  der  auch  als  „Rachen“  bezeichnet  wird,  gehen

seitlich  dutzende  Tunnel  ab, in  denen  die  Zwerge  wohnen  und

arbeiten.  In  den  untersten  Stollen  wurden  vor  kurzem  sogar

Erzlagerstätten  gefunden.

Am  Grunde  des  Rachens  von  Tarkrarok  wurde  eilig  ein

spirituelles  Zentrum  für  die  herbeistürmenden  Dulgar

errichtet:  Roglima  wurde  ein  prächtiger  Tempelbau  geweiht,

der  immer  noch  erweitert  und  verschönert  wird  - mittlerweile

ist  er  in  der  Lage,  bis  zu  8000 Personen  zu  fassen,  wenn  die

Konzeption  der  achtzehn  Baumeister  von  den  hunderten  von

Arbeitern  komplett  umgesetzt  wurden,  soll  er  einmal  in  der

Lage  sein,  der  gesamten  Bevölkerung  der  Stadt  im  Berge Platz

zu  bieten.  Neben  dem  Hauptraum,  der  nur  für  Roglima

gedacht  ist,  werden  auch  dutzende  Sekten  und

Nebenströmungen  berücksichtigt:  Es  gibt  auch  für

unterschiedliche  Drachenkultisten,  religiöse  Elementaristen,

zum  Viererkult  übergetretene,  für  Halbgötter  und  einige

bedeutende  Heilige  extra  Schreine,  die  allerdings  mitunter  tief

im Tempelgebäude  versteckt  sind  - angeblich  findet  sich  schon

jetzt  kaum  mehr  ein  Zwerg  komplett  in  dem  verwinkelten

Bauwerk  zurecht,  wie  das  aussehen  soll,  wenn  der  Tempel

fertig  ist, weiß  noch  niemand.

Die  Erzlager,  die  vorhin  bereits  erwähnt  wurden,  sind

allerdings  schwierig  aus  dem  Berg  zu  kratzen:  Bewohnt  von

Elementargeistern  scheinen  sie  sich  gegen  den  Abbau  durch

die  Dulgar  zu  wehren  - es  kommt  immer  wieder  zu  kleineren

Unfällen  und  Störung,  wodurch  der  Erzabbau  sehr  erschwert

wird.  Man  versucht  der  Plage  mittlerweile  durch  Opferungen

Herr  zu  werden,  kann  aber  auch  auf  diese  Weise  nicht

verhindern,  dass  sich  im  Metall  und  seinen  Endprodukten

Geister  und  Artefaktseelen  einnisten,  die  dann  dem

Gegenstand,  der  aus  dem  Metall  geschaffen  wird,  ein  gewisses

Eigenleben  und  quasimagische  (aber  fast  nie  vorteilhafte)

Eigenschaften  verleihen.  Trotz  dieser  Probleme  bevorzugen  die

Bergarbeiter  der  hier  lebenden  Zwerge  das,  wie  sie  sagen,

„beseelte“  Erz  (Waffen  aus  diesem  Erz  werden  als

„Geisterherzklingen “  bezeichnet)  gegenüber  den  normalen

Metallvorkommen , da  sich  in diese  der  Karchak  gefressen  hat  -

die  Geister  scheinen  ihr  Erz  vor  dem  daimonischen  Eisenfraß

beschützen  zu  können.

Seit  einigen  Jahrzehnten  nun  schon  baut  man  an  der  Festung,

die  den  Eingang  nach  Tarkrarok  beschützen  soll:  Ein  großer

Würfelförmiger  Bau,  besetzt  mit  Erkern  und  Türmen,

allerdings  ist  er  immer  noch  unfertig  und  nur  zu  einem

Zehntel  einsatzbereit.  Von  hier  aus  sollen  einmal

Armbrustbolzen  auf  die  Gegner  regnen,  das  Portal,  dass  die

Stadt  schützt,  ist  eine  einen  halben  Schritt  mächtige

Bronzescheibe,  die  durch  Wasserkraft  bewegt  wird  -  kein

Gegner,  so  hoffen  die  Dulgar , wird  dieses  Bollwerk,  wenn  es

einst  fertiggestellt  sein  sollte, mehr  überwinden  können.

Schlackenhof (11000 Dulgar)

Wie  diese  Stadt  entstehen  konnte  ist  ein  Mysterium  - warum

sie noch  nicht  aufgegeben  wurde,  noch  viel mehr.  Die  Zwerge ,

die  hier  leben,  sind  arm,  Verbrechen  sind  an  der

Tagesordnung,  die  Badehäuser  sind  dreckig,  über  allem  weht

ein modriger  Gestank...

Schlackenhof  ist  eine  besondere  Stadt:  Von  den  Daimon  zwar

versehrt,  aber  nicht  vollständig  unbrauchbar  gemacht,  hat  sie

für  viele  Zwerge  noch  genug  zu  bieten,  um  sie  an  sich  zu

binden,  damit  sie sich  an  ihr  festkrallen  und  sie nicht  loslassen

wollen.  Nach  der  Zerstörung  der  ersten  Stadt,  die  in  den

beiden  untersten  von  3 gestapelten  Höhlen  liegt,  während  der

Katastrophe,  haben  die  Überlebenden  nicht  etwa  panisch  die

Flucht  ergriffen,  sondern  aus  dem,  was  sie aus  ihrem  früheren

Leben,  an  dass  sich  niemand  mehr  erinnern  kann,  retten

konnten,  einen  schalen  Abglanz  der  Unterstadt  zu  errichten

versucht.  Vor  der  Katastrophe  lebten  hier  mehrere

Hunderttausend  Zwerge  - während  der  Angriffe  der  Daimon

wurde  mindestens  die  Hälfte  getötet,  dann  wüteten  Seuchen

und  von  den  Daimon  zurückgelassene  Bestien  unter  den

Zurückgebliebenen.

Schlackenhof  verfügt  zwar  über  mehrere  ausgeprägte

Erzadern,  diese  sind  aber  fast  völlig  von  Karchak  befallen  und

unbrauchbar  gemacht  -  aus  diesem  Grunde  steigen  mutige

Zwerge , die  als  „Sammler“  bezeichnet  werden,  in  die  dunklen

Tiefen  der  Unterstadt  und  schleppen  Metallschrott  nach  oben,

der  hier  sortiert  und  entweder  eingeschmolzen  oder  repariert

wird.  Da  kaum  Wissen  über  die  Zeit  vor  der  Katastrophe

vorhanden  ist  und  da  die  Bibliothek  im  Zentrum  der

Unterstadt  von  der  Elyktrium -Seuche , Schattenkreaturen  und

sogar  einigen  Untoten  besiedelt  wird,  kann  man  allerdings  nur

die  einfachste  Technik  wiederherstellen  und  nur  komplett

funktionstüchtige  Geräte  (was  nach  dem  Zorn  der  Daimon

ohnehin  nur  schwer  möglich  ist  und  nach  den  vergangenen

Jahrzehnten  zu  einer  echte  Rarität  geworden  ist)  noch

einsetzen  (daran,  sie  auseinanderzunehmen  und  zu  studieren,

denkt  hier  niemand  -  zu  wertvoll  sind  die  wenigen  echten

Artefakte ).

Ständige  Angriffe von  Wesenheiten  aus  der  Unterstadt  machen

das  Leben  in  Schlackenhof  zur  Qual  und  immer  wieder

ausbrechende  und  nur  mit  Quarantäne  oder  Verbannung

(beides  quasi  Todesurteile)  einzudämmende

Krankheitsepedemien,  die schlechte  Versorgung  der  Bewohner

mit  Nahrung  und  Wasser  und  die  Entschlossenheit  der

Anwohner,  aus  dem,  was  sie  haben,  das  beste  zu  machen,

führen  dazu,  dass  kaum  einer  mehr  vor  Mord  oder  Diebstahl

zurückschreckt.  Und  seit  ein  Sammlertrupp  herausgefunden

hat,  dass  aus  Elyktrium  eine betörende  und  auf  Dauer  tödliche

Droge  herzustellen  ist,  rutscht  Schlackenhof  immer  weiter  ab,

verwandelt  sich  in  einen  düsteren  Sumpf , in  dem  man  seinem

Nachbarn  nicht  mehr  traut.

   ---------------------------   >->->->->->->->->- Seite 123  -<-<-<-<-<-<-<-<-<   ---------------------------


