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In den tiefsten Minen von Ghor’mash,
wo Dampf und Verzweiflung die Luft vergiften, ist das Leben eines
Orks nur so viel wert wie das Erz, das er aus dem Fels bricht.
Unter
der eisernen Herrschaft der Drachenfürsten und ihrer unaufhaltsamen
Golem-Wächter sind die einst stolzen, orkischen Krieger zu Sklaven
degradiert worden. Für den jungen Gurkol ändert sich alles, als
seine Schwester in die tödlichen, von Kristallfäule verseuchten
Tiefen der Mine verbannt wird. Denn in den Schatten der Schmieden
von
Ghor’mash wird die Freiheit mit Blut und Stahl
geschmiedet.


Ein epischer Fantasy-Roman über den
Aufstand der Unterdrückten, den Kampf von Magie gegen Maschine und
den unzerbrechlichen Willen eines Orks, der sich weigert, ein
Sklave
zu sein. 
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Gurkol: ein junger, talentierter
        Ork-Mechaniker, der in den Zwangsarbeitsminen von Ghor’mash
lebt

        

  
	

        
Rela: Gurkols jüngere, stolze
        Schwester

        

  
	

        
Lianatha (alias »Liana«): eine
        geheimnisvolle halbelbische Spionin, die unter den Menschen
operiert
        und ihre eigenen Ziele verfolgt

        

  
	

        
Aufseher Yrkan: der grausame
        menschliche Kommandant der Minen von Ghor’mash, der die
        Unterdrückung der Orks mit eiserner Faust
durchsetzt

        

  
	

        
Harnak: ein alter, kampferprobter
        Ork des Schmiedeclans

        

  
	

        
der alte Ingenieur: ein weiser,
        blinder Ork-Ingenieur, der die dunkelsten Geheimnisse der
Mine und
        der Golem-Technologie kennt

        

  
	

        
Ghor’mash: die gigantische,
        unterirdische Minen- und Industriestadt, die zur Heimat und
zum
        Gefängnis der Orks geworden ist

        

  
	

        
Drachenfürsten: die kalten und
        manipulativen Herrscher eines fernen Imperiums, die die
Orks
        versklavt haben

        

  
	

        
Kristallfäule: eine schleichende,
        tödliche Krankheit, die von den Energiequellen der Golems
ausgeht
        und die tiefsten Stollen der Mine verseucht

        

  
	

        
Herz des Schmiedemeisters: ein
        legendäres mechanisches Artefakt
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Abseits aller Welten und
  Zeiten, am Schnittpunkt der Dimensionen, erstreckt sich entlang
  der
  Küste des Zeitlosen Nebelmeeres die Ebene von Lyrrhantar. 





  
Dort treffen in einer
  Ewigen Schlacht vier Heere aufeinander. Es sind die Mächte des
  Chaos
  und der Ordnung, des Lichts und der Finsternis, deren Krieger in
  wechselnden Koalitionen gegeneinander antreten. Es kämpfen hier
  Menschen und Götter; Elben und Elfen, Orks und Zwerge, Halblinge
  und
  Riesen, Trolle und Gestaltwandler, Sterbliche und Unsterbliche,
  Tote
  und Untote, Magier und Zauberer, Helden und Schurken, Söldner und
  Glaubenskrieger. Sie kommen aus allen Zeiten und Welten. Manchmal
  bringen Schiffe sie an die Küste des Zeitlosen Nebelmeeres.
  Manchmal
  versetzt auch ein unbedachter Gedanke, die Magie eines
  Zauberspruchs
  oder die Macht eines Traums die Helden an diesen Ort und wirft
  sie
  mitten in das Kampfgetümmel hinein. Nicht immer ist es ihre
  eigene
  Entscheidung, auf welcher Seite sie stehen.




  
Aber da diese Schlacht am
  Schnittpunkt aller Dimensionen geschlagen wird, ist das Schicksal
  aller Welten und Zeiten mit ihr untrennbar verknüpft. Und hin und
  wieder materialisieren Kämpfer aller Seiten in diesen Welten,
  sodass
  ein Teil der Ewigen Schlacht dort geschlagen wird. Es heißt, dass
  manche der Kämpfer und Kriegsherren absichtlich ihren jeweiligen
  Kampf in einer anderen Welt ausfechten, weil sie sich einen
  Vorteil
  versprechen. In jeder Welt unterscheiden sich die Gesetze der
  Magie
  nämlich voneinander. Und ein Gegner, der in der einen
  Existenzebene
  stark und unbesiegbar erscheint, ist in einer anderen vielleicht
  schwach und verletzlich.




  
Auf einem erhabenen Felsen,
  umspült von der Meeresbrandung, thront Feolorn, der Herr des
  Gleichgewichts, in seiner Festung und beobachtet den Fortgang der
  Schlacht. Man sagt, dass seine Magie den Geist eines Kriegers so
  zu
  beeinflussen vermag, dass er im Kampf die Seite wechselt. Nicht
  einmal Blaakon und Arodnap, die Götter von Ordnung und Chaos,
  oder
  Ahyr und Taykor, die Götter von Licht und Finsternis, konnten
  Feolorns Einflüsterungen widerstehen. Ein Gedanke von ihm reicht
  aus, um diese Götter mitsamt ihrem jeweiligen Heer die Seite
  wechseln zu lassen. Und manchmal erlaubt sich Feolorn einen
  grausamen
  Scherz, indem er zum Beispiel den Gott der Ordnung für einige
  Zeit
  die Heere des Chaos anführen lässt oder den Herrn der Finsternis
  für eine Weile die Mächte des Lichts.




  
Feolorn zur Seite stehen
  der Graue Luun und die Lady der Empfindsamkeit. Es heißt,
  Ersterer
  würde sich mit Vorliebe in das Schicksal der Menschen einmischen
  und
  Letztere würde auf magische Weise Kraft aus den Leiden der
  Krieger
  ziehen.




  
Die Schlacht am
  Schnittpunkt aller Welten, aller Zeitlinien und aller Dimensionen
  wird allenfalls einen vorläufigen Sieger kennen …




  
Denn dieser Krieg ist ewig.



(Die Chronik von
Lyrrhantar)
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Jedes Kettenglied ist gleich. Jedes
Kettenglied ist wichtig. Gemeinsam schmieden wir die Kette, die die
Zukunft bindet.


- aus einer Ansprache des Hohen
Drachenfürsten vor den Gebundenen von Ghor’mash


 






Der Lärm war ohrenbetäubend: Er
kroch in die Knochen, hämmerte gegen die Schädeldecke und ließ die
Zähne vibrieren. Das unaufhörliche, rhythmische Stampfen der
Erzhämmer, das Kreischen von Metall auf Metall und das
allgegenwärtige, heisere Zischen von hunderten Dampfleitungen, die
sich wie eiserne Schlangen durch die gigantische Höhle wanden,
ließen einen Ork bis ins Mark erzittern. Tag und Nacht schlugen die
Orks das Erz.


Gurkol spürte die Hitze durch die
dicken Sohlen seiner Arbeitsstiefel. Er kniete vor dem Getriebe des
großen Förderbandes 7-B. Seine Finger, geschickt und von einer
feinen Schicht aus Öl und Erzstaub überzogen, justierten eine
Druckmutter.


Ein hoher, pfeifender Ton der
Dampfmaschine mischte sich in die Kakophonie. Der Ton war falsch,
das
wusste Gurkol sofort. Er war zu schrill und auch noch zu unstet. Er
kam vom Hauptlager des titanischen Erzbrechers, der einen
Felsbrocken
nach dem anderen mit der Gleichgültigkeit eines Riesen zermalmte.
Gurkols Blick schnellte nach oben. Er sah, wie sich das
Lagergehäuse
unter der Belastung, die auf ihm ruhte, leicht
verfärbte.


Der Ork sprang auf die Beine und
winkte der nächsten Golem-Patrouille zu. Die Maschine war ein
Koloss
aus dunklem Eisen, angetrieben von einem pulsierenden, blauen
Kristall in ihrer Brust, der die Luft um sich herum schwach zum
Flirren brachte. Der Golem hatte keinen Kopf, nur eine glatte,
gesichtslose Platte, die alles reflektierte. Viele Orks hassten es,
mit den Golems zu sprechen, denn man sah dabei immer sein eigenes
Antlitz.


Gurkol deutete auf den Erzbrecher.
»Hey du! Das Lager überhitzt! Ein Druckabfall droht!«


Der Golem hielt kurz inne. Seine
schweren Metallfüße stampften auf dem Gitterboden. Er registrierte
Gurkol und dass er seinen Posten verlassen hatte, hob einen
massiven
Arm und stieß ihn grob zur Seite zurück zu seinem Arbeitsplatz am
Förderband. Die Bewegung war nicht wütend oder bestrafend, sondern
rein funktional. Gurkol stolperte, fing sich aber wieder. Der Golem
setzte seinen Patrouillenweg fort, ohne sich noch einmal
umzudrehen.
Der falsche, pfeifende Ton wurde währenddessen immer
lauter.


 






*


 






Die Kantine war eine weitere, noch
größere Höhle, gefüllt mit dem Lärm von tausend Orks, die ihre
magere Ration aus Kupferschalen löffelten. Der Geruch von Schweiß
und heißem Öl hing schwer in der Luft. Rela saß an einem der
langen Tische.


Ein menschlicher Aufseher mit dem
Abzeichen der Drachenfürsten auf seiner schmutzigen Uniform
schlenderte den Gang entlang. Er rempelte ihren Tisch an. Ein Teil
ihrer grauen Suppe schwappte über den Rand und klatschte auf den
Boden.


»Pass auf, wo du sitzt,
Kettenglied«, knurrte er, ohne sein Tempo zu
verlangsamen.


Rela senkte den Kopf. Ihre schwarzen
Ork-Haare fielen ihr ins Gesicht und verbargen ihren Ausdruck.
»Verzeihung, Aufseher«, murmelte sie. Ihre Stimme war kaum ein
Flüstern. Der Aufseher ging zufrieden lächelnd weiter. Doch unter
dem Tisch schloss sich verborgen vor den Blicken der anderen
langsam
ihre Hand um den dicken Eisenlöffel, den sie hielt. Das Metall gab
langsam nach. Als sie ihre Hand wieder öffnete, lag der Löffel
verbogen zu einem verdrehten, nutzlosen Stück Schrott in ihrer
Handfläche.


Ihr Wohnquartier war eine Metallbox, kaum groß genug für zwei Kojen und einen schmalen Gang dazwischen.
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