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Wanderer, seid mir Gegrüßt und verehmt meine Worte ... 

Der Welten Lauf ist nicht aufzuhalten ... nur Unwissende sträuben
sich gegen die Allmacht der Mutter Natur und der Phantasie der
Erhabenen Hüter der Kontinente...
Aus dem Nebel der Vergangenheit löst sich der Kontinent und die
Inselgruppe der Teilwelt Kiombael. Mancherorts vernimmt der
Kundige schon emsiges Treiben ... an anderer Stelle herrscht
verdächtige Stille. Ihr, ehrwürdige Fürsten und Wanderer der
bekannten Welt seid nunmehr aufgerufen an der Belebung
Kiombael teilzunehmen ... Eure Phantasie auszuleben und Eurem
Drang nach Macht, Wissen und Ruhm nachzugehen. Die Weichen
hierfür sind gestellt. Es liegt nur noch an Eich die GEschicke dieser
Wel nach Eurem Willen zu bestimmen.

Niedergelegt auf den Schreibfellen der Schamanen von Asar im Dachsmond des Jahres 416 nach Pondaron (nP)

Hallo alle zusammen,

für interessierte Spieler/innen stellt sich der technische Teil
Kiombaels folgendermaßen dar: Kiombael liegt auf der Nordwelt
Myras und hat als direkte Nachbarn die Segmente Yhllgord im
'Süden', Rhodebran im 'Westen', Karnicon im 'Norden' und
Karcanon im 'Osten'. Übergänge zu den Segmenten Gwynddor und
Erendyra existieren im 'Süden'. Kiombael liegt im 'Norden' Myras.
Somit existieren Klimaverhältnisse von der dürren Steppe bis hin
zum magischen Eis im Hohen 'Norden' von Kiombael. Als
geographischer Anhaltspunkt ist der 'Süden' etwa bei Italien und der
Norden bei Skandinavien einzuordnen. Geländearten sind somit
nahezu alle vertreten, wobei ein Schwerpunkt auf den klassischen
Geländearten und dem Wasser liegt. Schwimmen und/oder
Bergsteigen (auf diesem Segment gibt es das größte
zusammenhängende Bergmassiv von ganz Myra!) sollte man also
schon können, um auf Kiombael langfristig Spaß zu haben. Eine
Scheu gegenüber nichtmenschlichen Rassen sollte man als
Spieler/in auch nicht hegen, da dieses Segment zur Hälfte von von
nichtmenschlichen Rassen bevölkert wird. Ein kultureller
Schwerpunkt ist auch die Präsenz der sogenannten Finsternis,
welche noch aus alten Tagen ihre Spuren auf Kiombael hinterlassen
hat. Eventuell auch ein Anreiz für Spieler diese Präsenz zu
aktivieren oder das Gegenteil anzustreben. Schwerpunkte unseres
gemeinsamen Spielens sehe ich unter den Prämissen Spielspaß,
sinnvolle und notwendige Kultur in Maßen, die Anwendung der
Magieregel von Werner Arend, die Übernahme einer kurzen
Handelsregel und eine Betonung auch für Taktiker, die ein gutes
Gemetzel vor dem Frühstück einem diplomatischen abanedlichen
Wortgefecht am Weinfaß vorziehen. Alles in allem eine gute
Mischung. Wobei ich davon ausgehe, daß Ihr das Spiel betreibt.
Meine Aufgabe sehe ich daron Auswertungen zu geben und die
Kontinuität im Spielfluß und die kulturellen Auswirkungen zu
wahren.
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Da ich groûen Wert darauf lege motivierte Spieler/innen auf
unserem Segment gebr� ûen zu d� rfen, folgen hier noch einige
Anmerkungen zu meiner Qualifikation ein Segment zu leiten: Ich bin
mit Unterbrechungen seit 1983 Briefspieler und habe das WDW-
Segment Yhllgord er� ffnet und drei Jahre lang betreut (SPZ 1-24).
Meine Motivation; h�ng t von Euch Spielern ab. Meine freie Zeit ist
begrenzt und ich bin bereit diese mit Euch in Kiombael zu
investieren. Der Auswertrhytmus Kiombaels wird derzeit 6
Auswertungen pro Jahr betragen. Wir spielen somit mit
Doppelmonaten nach Myra-Zeitrechnung.

Per Drachenpost und magischen Hundeknochen bin ich wie folgt
erreichbar:

Markus Hailer, Im Schelmen 7, 72072 T�b ingen

Man liest sich!

Es gr� ût Euch,

Yangard von Kanarys, 
(Segment)H� ter von Kiombael

file:///D|/Myra/Segmente/Kiombael/kiombael1-Dateien/Linie.jpg

I n f o r m at ion en zu d en Reich en au f Kiom b ae l  

Der großen Insel Kiomba im Fernen Osten (auf der bereits bekannte
Reiche bestehen, wie zum Beispiel das Thagoth anbetende
Lichtreich Aldowereiya, mit dem Orden der Goldenen
Sonnendrachen und das von der Amazone Sylvana von Harpian
weise regierte Reich Harpland, in dem der Falkengöttin Kandy
gehuldigt wird), sowie den wilden Horden der bis zu 10 Fuß großen
Buka-Boos und den Schergen der dräuenden Finsternis des
Hochlords Zardos, dem Herrn der Mörderbienen aus Aaghrhyr. Nicht
unerwähnt bleiben darf auch die Gilde des Freien Geistes auf dem
Bergmassiv Magyar inmitten Kiombas, von der recht wenig bekannt
ist, außer das sie der Magie und Alchemie frönen und die
chaotischen und Anrash anbetenden Niun, den See-Nomaden
Kiombaels, welche die Seewege und die Handelsroute im Meer der
Tausend Inseln um Kiomba herum bereits heute schon unsicher
machen.



Der etwas kleineren Insel Elorr im Norden, zum gr� ûten Teil
beherrscht durch das Reich Iora, welches von der oft recht sp� t
aufstehenden Herrscherin An-Liasca weise regiert wird. Erste
Kontakte bestehen zu den recht landscheuen und noch
unbekannten Wesen aus Sil-Var-Poon an der Nordostküste von
Elorr. Die dortigen Fischer munkeln von feenartigen Gestalten.
Seefahrer vermuten eine Kolonie von See-Elfen in den dortigen
Gew� ssern.

Und natürlich dem groûen gorganischen Festland im Westen
Kiombaels, vom Rand der Welt im Westen zu Rodebran, der groûen
Steppe (Ödland) im Süden gen Yhllgord bis hin zum Ewigen Eis im
Hohen Norden nach Karnicon. Dort tummeln sich die
unterschiedlichsten Kulturen und Rassen von Schnee-Elfen,
Azteken und Vogelwesen, Zwergen, Bergv� lker und den
Reiternomaden der Theng. Diese Kulturen sind u.a. unterteilt in die
unterschiedlichsten Strukturen wie Clans z.B. in Ordomar, r� mische
Legionen z.B. in Hadran und viele andere. Auch übergroûe, aufrecht
gehende Rattenwesen (Squ� rdrumen), Gemsenreiter (Tarn-A-tuuk),
Orks (Urgllrâch Kgr´Rimôrth) und Echsenwesen (Chaladorn) sollen
dort ihr (Un)wesen treiben. Abgeschlossen wird der Süden des
Segments mit den Inselgruppen Nebcatlans (gen Gwynddor) auf
denen nicht nur die streitbaren Amazonen aus Granduja vermutet
werden. Gerüchten zufolge sind dort auch die Anh�n ger des
verbannten Delphingottes zuhause. Jüngste, derzeit noch
unbest� tigte Ereignisse lassen den Schluû zu das marodierende
Orkhorden in den Südlanden ihr Unwesen treiben. Auch das
Hochgebirge scheint noch die eine und andere Überraschung parat
zu haben. Zumal die Straûe ohne Wiederkehr - die einzige
M� glichkeit Waren in die Ebenen des Westens zu bef� rdern - ihren
Namen zu recht tr� gt.

Im Süden und sehr zentral gelegen auf Kiombael erstreckt sich das
gewaltige Krakenmeer, welches Gerüchten der Anreinerstaaten
zufolge noch keine Flotte bisher jemals(!) unbeschadet durchquert
hat und somit seine Geheimnisse - sofern es welche verbirgt? -
weiterhin bewahrt. Liegt es an den tückischen Strudeln, den
grausamen Wesen aus der Tiefen See oder an den dort vermuteten
Piraten, welche an den fetten Handelsstraûen lauern....? Auch das
schmucke wald- und vulkanreiche Kanarys, das Reich des
Segmentshüters, Yangard von Kanarys und das Orakel der Sieben
Pforten wird in den dortigen Gew� ssern vermutet...



Titel: Überblick über das Segment 15.09.2003

URL: D:\Myra\Segmente\Kiombael\kiombaelHP.html 18:26:35

  

 

  
My r a Ak t u ell  

  

 

Seite 3 von 114



Titel: Überblick über das Segment 15.09.2003

URL: D:\Myra\Segmente\Kiombael\kiombaelHP.html 18:26:35

Hier findet I hr die Mail des Monats

file:///D|/Myra/Segmente/Kiombael/Linie.jpg

MYRA-AKTUELL - 2. Oktober 1999

Das Computer Program m  für die WdW-Auswertung -
Kurzform  "Promy" ist nun mehr seit zwei Auswertungen bei
m ir in der Nutzung und leider hat es noch einige kleine
Tücken aufzuweisen. Dies bet r iff t die Sichtungen der Heere,
falsche Zuweisung von Bauwerkss ichtungen un d d er etwas
fehlende Überbli ck für m ich als SL. Zudem  kann ich das
Program m  derzeit nicht starten (Xnum  weiß warum!) Dies
sind einige der Gründe, warum  es derzeit keine Auswertung
von m ir gibt . Andere Gründe lagen in der Tatsache, daß ich
wieder einmal umgezogen bin (neue Adrese a b sofort :  Markus
Hail er, I m  Schelmen 7, 72072 Tübingen); die Firma
gewechselt habe, m ich im  Mai und Jun i i n der Russ ischen
Föderat ion aufgehalten h abe und nebenbei auch n och am  19 .
August heiraten werde. Som it hatt e ich wenig Zeit und
Mögli chkeiten m ich u m  Kiombael zu küm mern. Zudem  fehlen
m ir derzeit t rotz Zusagen im mer noch diverse Spielzüge
(Hall o Hil mar, Stefan, Benjam in.... ) Som it setze ich den
Eint reff schluß für den 13 . SPZ auf den 12 .09 .1999 ; dies heißt
die fehlenden Spielzüge können von Eu ch bis bzw. m ir
pesönli ch zum  Tübinger Myra-Treff en ü berr eicht werden. Es
wäre sehr nett wenn von Eu ch Schlumpfnasen n och etwas zu
m ir kom mt.

Regionalt reff en: J eden zweiten Samstag im  Monat findet das
Regionalt reff en in Tübingen statt . Meistens ab 18 .00  Uhr bei
einem  der Vereinsm itgli eder in Tübingen (meistens bei
Wolfgang G. Wett ach, Werner Arend) . 
Weitere I nfos gibt es bei m ir auf Anfrage. 

file:///D|/Myra/Segmente/Kiombael/Linie.jpg

Das nächste Berli ner MYRA-Treff en dürfte Wochende um  den
18 .- 19 . März 2000 statt finden. I nfos gibt 's direkt  von
Thomas Will emsen.

Viele Grüße

Markus
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Das ist die Segmentskarte (ohne Wabenmuster) von Kiombael:

Eine schwarz/weiû Karte

file:///D|/Myra/Segmente/Kiombael/Linie.jpg

Hier ist die Übersichtskarte mit der ungef�h ren Lage aller derzeit
aktiven Reiche
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Hausregeln für das Spielen auf K iombael - Stand
Oktober 1999: 

Geschwindigkeiten f� r Heere, NSCs und REPs:  

Flott en (HS, TS, KS) =  4 KF Erkunder (1-9 Schiff e) =  6 KF

REPs,NSCs & Spione =  5 KF sofern "einzeln" un terwegs

Kriegerheere =  1 KF Erkunder (< 1000 Krieger)=  3 KF

Arbeiterheere =  1 KF Erkunder (< 250 Arbeiter)=  3 KF

Reiterheere =  3 KF Erkunder (< 500 Reiter) =  5 KF

Gutpunkteregelung, Kulturell e Auslegung +  B� Kaz: 
Wird in ihrer voll en L� nge und T ragweite � bernom men
und ausgespielt . Die Kulturpr� ferenzen gem� û Bote 8
bzw. Weltbote 40 gelten ab d em  12 . Spielzug.
Achtung: Es wird b is M� rz 1999 noch eine Änderung
statt finden!  

Opt ionale Zusatzregeln: 
Spionage, Atoll e, Handelsrouten (siehe MBKi-1) ,
Übersichtskarte ( im  Bote nr. 9) , Minen, Galeeren,
Eli teeinheiten un d Provinzheere. Diese opt ionalen
Zusatzregeln gelten ebenfall s ab sofort . Die neuen
Kulturpr� ferenzen gelten ab d em  Spielzug Nr. 12 . 

Myranische Zeit rechnun g: 
Nach Schwertwelt -Standard - ein- oder zweimondiger
Auswert -Rhythmus. 

Unterhaltskosten: 
Reparaturen un d I nstandhaltungskosten sind erst ab
dem  20 . Spielzug zu ent r ichten. Die Richtwerte e rsieht
man der Neufassung d er Spielregel. Reparaturen
analog zur Auswertung sofern eine Verteidigung
notwendig war und ein Schaden entstanden ist . 

Reali smusregel: 
Diese Regel wird f� r Bauwerke (5- facher Preis oder 5-
fache Bauzeit ) und f� r die zus� tzli che Geschwindigkeit
f� r Flott en (+ 2 KF im  Sichtbereich un d + 3 im  eigenen
Reichsgebiet (2 KF-Streifen u m  die e igene K� ste)) wird
nicht vor dem  20 . Spielzug eingef�h rt . 

Kampfeinheiten: 
An Land 20%  der R� stkosten der besiegten E inheiten
plus 1 x W6 (pro Punkt W6 zus� tzli ch 10% ) Som it 30 -
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80%  Kampfeinnahmen m � gli ch. Zur See nur sofern die
Flott en geentert werden. 

Soldzahlungen: 
Ohne Moos nix los. Die meisten Krieger sehen dies
� hn li ch. Die Standardregel l autet wie folgt :  

• Ein Krieger oder Arbeiter m � chte 1 GS pro
Halbjahr als Sold von seinem  Br� tchengeber. 

• Ein Reiter muû seinen Gaul m it versorgen - das
kostet som it 2 GS pro Halbjahr. 

• Ein Arbeiterkr ieger hat mehr Kram  zu warten
und ist quali fizierter =  2 GS pro Halbjahr. 

• Ein Handelssc hiff ben� t igt 48 GS zur
I nstandhaltung p ro Halbjahr. 

• Ein Transport / Mehrzweckschiff ben� t igt derer 60
GS - auch pro Halbjahr. 

• Ein Kriegssc hiff verschli ngt stolze 72 GS pro
Halbjahr, um  es kampff � hig zu h alten. 

• Ein Heerf�h rer oder Spion steht ohne 100 GS pro
Halbjahr zu erhalten erst gar nicht auf. 

Spiel(er)beit r � ge: 
I F Thomas s agt : keine Knete in der Schatzkiste des
Vereins THEN  no Auswertung! Seid also brav!  

Handhabung unp�n kli ch eint reff ender Spielz� ge: 
Heere bleiben stehen un d - sofern un entschu ldigt -
ver li eren eventuell e K� mpfe m it einer h� heren
Wahrscheinli chkeit . Kom mt dies � fter vor (2 +  x )
erfolgt ein Aussc hluû vom  Spiel!  
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Neben dem Amazonenreich " Harpland" (bzw. einer Position in diesem Reich) gibt es auch noch
völli g neue Reiche oder Spielpositionen zu übernehmen (gerne auch von Spielergruppen): 

Freie Spielpositionen für interessierte Spieler/Innen auf
KIOMBAEL - Stand Apr il 1999 

•• Harpland
Das Reich der kandygläubigen Amazone Sylvana von Harpian im Osten der Insel Kiomba
gelegen sucht zur Unterstützung für die Herrscherin noch eine fähige Heerführer in, die weiß
wie man mit frechen Nachbarn umspr ingt. Von Vorteil i st auch wenn sie (ja - genau Du!)
Lust an der Mitgestaltung der Kultur des Reiches hat. Derzeit Schwierigkeiten mit den
Horden der Buka-Boos und den Piratenflotten der Niun. Eine Übernahme des Reiches als
Herscher/In ist ebenfalls möglich 

•• Heerführer bei den Buka-Boos
Das Reich der nichthumanoiden Buka-Boos sucht einen taktisch und diplomatisch versierten
Heerführer für eine geheime Mission im Ausland. Auch für einen Wanderer geeignet &
nichts für Spieler mit schwachen Nerven!

•• Sprecher im Orakel zu den Sieben Pfor ten
Die Seher des Orakels suchen noch den einen oder anderen sing-, tr ink- und orgienfesten
Kollegen, welcher sie bei ihrer wichtigen Arbeit unterstützt oder entlastet. Schamanen,
Pr iester, Druiden, Psioniker, Quacksalber, Esper, Barden, Niedere Dämonen, Telepathen
oder Nekromanten alle sind will kommen und alles ist erlaubt. Nur die gegenseitige
Sympathie entscheidet über die Aufnahme in diesen erlauchten Kreis der Wissenden und
Austeilenden. Ideal für einen Wandererspieler & nur was für wirklich ganz har te Kerle!!!

•• Iora
Das Reich der neutralen Herrscherin An-L iasca sucht eine neue Herrscherin oder
Herrscher. Das Reich liegt zentral gelegen auf der großen Insel Elorr im Norden Kiombaels.
Derzeit bestehen keine Probleme mit Nachbarn. Somit ideal zum ausprobieren oder um für
sich eine stimmige Kultur auszudenken. Kulturell existieren wenig Vorgaben
(Waldwesen/Keltenkultur). 

•• Osorkon
Im Süden Kiombaels gelegenes fruchtbares Inselreich mit Besitzungen auf dem
Hauptkontient; kulturell noch unbeschr ieben; derzeit befindet sich die Hauptinsel im
Bürgerkr ieg; Es bestehen keine Probleme mit Nachbarn. Somit auch ideal für einen
Einsteiger ohne Br iefspielerfahrung. 

•• Schnee-Elfen
Im hohen Norden liegt das Reich der Schnee-Elfen; kulturell noch unbeschr ieben;
Wolfschli tten, Rentier-Reiterheere und Pfadergruppen bestimmen das dor tige Bild.
Schwierigkeiten gibt es derzeit um die wenigen fruchtbaren tieflandgemarken mit den
Gemsenreitern aus dem Hochgebirge Tarn-a-Tuuks. 

•• Pfader
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Wer kennt sie nicht? Nun, derjenige soll te dieses Absatz �b erspr ingen. Wer sich jedoch mit
den bandagierten Gesellen anfreuden kann, soll te sich melden - es gibt genug zu tun. 

•• Xapul
Reich mit einer azteken� hnlicher Grundkultur ; den G� ttern Dena und
Zamnait zugewandt. L iegt im S�d en des Hauptkontinets auf dem
Drachenkamm. 

Ku l t u r &  Gesc h ich t en
 

Auf den n euen Kiombael Seiten sehe ich diese Kategorie
als eine der wicht igsten an. Hier soll te sich demn� chst
Deine Kultur von Deinem  Reich wiederfinden. Also z� gere
nicht lange, schreibe Deine Kultur nieder und schicke sie
an Markus, dam it wir sie hier ver� ff ent li chen k� nnen. 

Was Du ver� ff ent li chen kannst und was � berhaupt
"Kultur" im  Bezug auf ein Br iefspiel i st , kannst Du hier a us
dem  Art ikel "Kultur-Ansichten" von Werner Arend lesen.

file:///D|/Myra/Segmente/Kiombael/Linie.jpg

Als erste Kategorie ver� ff ent li che ich h ier all e bisherigen
Spiel� bersichten... Diese werden n ach un d nach
eingef� gt .

++ [Bote 02] ++ [Bote 03] ++ [Bote 04] ++ [Bote 05] ++ [Bote 06]
++ [Bote 07] ++ [Bote 08] ++ [Bote 09] ++ [Bote 10] ++ [Bote 11]

++ [Bote 12] ++
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KI OMBAEL - Bote 2

Widder/ Falkenm ond 417n P

file:///D|/Myra/Segmente/Kiombael/Linie.jpg

...es war Winter auf Myra. Die Einwohner bereiteten sich auf den kommenden
Frühling vor. Die Heere zogen aus Ihren Garnisonen herasu, um den Ruhm Ihrer
Herrscher in die lande zu tragen, die Magier verkrochen sich zu ihren Studien in Ihre
Labore und die Herrscher der einzelnen Provinzen vergnügten sich mit anderen
Dingen.

Doch im Norden der Schwertwelt konnte der aufmerksame Beobachter gar seltsame
Vorbereitungen beobachten. Lange schon hatte Kiomba und seine angrenzenden
Provinzen vor sich hin geschlummert. Nur unterbrochen von dem Gesumme der
Patrouille fliegenden Mörder-bienen des offensichtlich allgegenwärtigen Hochlords
der Finsternis. Flinke Hobbits in weiten Kutten verteilten magische Artefakte und
Wanderer mit stechendem Blick und neugierigen Fragen wurden allerorten gesehen.
Glaubte man den Andeutungen, dann sollte der Lichtbote und ein weit gereister
Ewiger Hüter sich in Kiomba aufhalten. Welch ein Ereignis! Hieße dies nicht wieder
den blauen Himmel sehen zu dürfen ohne die dräuende Finsternis im Nacken zu
spüren? Die Gerüchte verdichteten sich zur Wahrheit. Nur Wenigen war es vergönnt
dem Schauspiel beizuwohnen. Mit einer Urgewalt brach auf Kiomba ein Sturm los.
Ein Sturm voll lieblicher Musik und Gerüchen. Ein Sturm mit Leidenschaft und
brachialer Gewalt, welchem die geflügelten Diener der Finsternis nichts entgegen zu
setzen hatten. Ein Sturm, welcher den Völkern Kiombas die Freiheit zurück gab.
Wenige Tage danach erschienen Hobbits und Pfader an allen Orten und kündeten
von dem neuen Zeitalter Kiombaels. Alle Fürsten waren aufgerufen teil zu nehmen
am Leben.

Viele Herrscher vernahmen den Ruf und trotz dem harten Winter machten Sie sich
auf Provinzen auf Kiomabel zu errichten und nach Nachbarn Ausschau zu halten.
Obwohl die Finsternis an den Rand der Welt zurück gedrängt wurde vernimmt man
an manchen Orten immer noch Wehgeschreie von Opfern und das Wimmern der
Sklaven.

Kiomabel ein wildes Land, ein Land, bevölkert von Nationen die unterschiedlicher
nicht sein können. Ein Land immer noch unter der Knute der Fürsten der Dunkelheit.
So scheint es zu sein. Noch wenig vernimmt man aus den Ländern der Fürsten. Im
Gebirge wird fleißig gebaut und gerüstet. Zu Wohle der Kunden, so hört man den
König der Zwerge mit ernster Miene versichern. In der Steppe sind die Reiter der
Theng schneller als der Wind unterwegs. Wohin? Das weiß nur Ihr Gott. Der Sumpf
brodelt und modert vor sich hin. Doch... sieht man nicht hier und dort huschende
Schatten? In den Wäldern Hadrans scheint es nicht nur Pilze zu geben. Waren die
Legionen des Imperators doch die ersten Opfer der Mörderbienen des Hochlords. In
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den Tiefen der See ist man (Mann?) auch nicht gerade unt� tig. Auf dem Wasser
tummeln sich die ersten Handelsflotten, wobei es auch hier recht groûe Unterschiede
zu geben scheint, wie ein Handel auszusehen hat. Auch die Amazonen sind auf dem
Meer nicht unt� tig und liefern sich mit den M�nnchen (Zitat!) Wettrennen. Und es
scheint, daû die Unterlegenen noch mehr verlieren als nur ihre Ehre. Auf Kiomba
trauen die Sonnenritter ihren Augen nicht und auf der Insel Elor scheinen sich die
Heerf�hrer lieber am Strand zu tummeln als an der Spitze ihrer Heerschaaren. In den
Bergen versammeln sich die Clans und im Eis, tja, da fehlen mir die Worte. Schaut
doch selbst vorbei- grins! 

An den Grenzen der Welt scheint es ruhig. Nur hier und da sieht man Boten der
Finsternis, welche sich aber um die V� lker nicht zu k� mmern scheinen. Doch
sprechen die deutlichen Worte des Hochlords nicht eine andere und eine sehr
deutliche Sprache? Die Zeit wird es weisen.
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...Der Fr�h ling weckt die sonderbarsten Gef�h le - so sagt man(n) und auch frau! Wie
anders kann man das dann verstehen, wenn gestandene Herrscher sich verzweifelt
fragen ob Sie sich jetzt f� r hochbaumige Nacktschwanzkatzen oder innersumpfige
W�hlm�use mit Haifischflossen auf dem R� cken zu entscheiden haben? So
vernommen bei einer kleinen Orgie im Orakel der Sieben Pforten. Grund f� r diesen
hochwissenschaftlichen Disput war die kulturelle Belebung der Tierwelt im sch�nsten
Sumpf KIOMBAEĹ s. 

Nun wie dem auch sei. Andere Herrscher haben ab diesem Mond viele M�glichkeiten
sich zu entscheiden wohin ihre Reise geht. 

Auf KIOMBA roch es in diesem Mond nach Kampfeslust, Mord und Intrige. Ein
eroberungslustiges Reiterheer der Goldenen Sonnendrachen aus Aldowereiya geriet
unverhofft in die Arme (und Beine!) eines Monsterheeres. Der Kampf war kurz, die
Verluste hoch und das Geschrei beider Seiten nicht minder. Hatte man sich da etwa
leicht versch� tzt? Oder war man nur zur falschen Zeit am unpassenden Ort? Auch
sonst zeigt sich KIOMBA von einer unheilvollen Seite. Die Weiber aus Harpland und
die wilden Heerscharen aus Aaghryhr stehen sich Auge in Auge gegen�ber.
Verd�chtig erscheint, daû diese Kriegerheere aus der Richtung des Segmentsrandes
zu Karnicon heranzogen. Aussagen der Fl� chlinge zufolge, welche von diesem Heer
vor sich hergetrieben wurden, lassen zumindest Übles erahnen. Gezielte
Pl�nderungen und Opferungen zu Ehren Dunkler Gottheiten sollte wohl eine deutliche
Sprache sprechen. Ein Vasall eines bekannten Hochlords der Finsternis gar? Auch
an der K� ste vor der Hauptstadt Harplands ist frau nicht mehr alleine - erscheint doch
dort ein neuer, recht neugieriger Nachbar in Form einer kleinen Kriegsflotte, welche
von den Damen nicht so ganz recht einzusch� tzen ist. Unruhe bem� chtigt die
Bev� lkerung, da eine merkw� rdige Aura die Flotte umgibt. Nach Handelsbeziehungen
sieht diese Flotte jedenfalls nicht unbedingt aus. Oder t�uscht hier die weibliche
Intuition?

Auf ELOR ist es auch mit der Ruhe vorbei. Die Reiter aus Iora sehen sich an ihrem
sch�nen Strand unvermutet einem H�ndler-, hmmm, ok, Kriegerheer des
Allesh�ndler aus Aqar d́abor gegen�ber, welches schon fleiûig dabei ist eine Burg zu
errichten anstatt zu exerzieren. Gewissentlich versichern die Bauleiter/Heer-
f�her/Oberh�ndler den Herrf�hrern von Iora die Ernsthaftigkeit der Handelst� tte in
Gestalt einer Burg. Womit soll denn nur gehandelt werden? Mit Melonen oder mit
Steinen gar? 

In den MEEREN KIOMBAEĹ s lagen die Wellen ruhig, die Flotten kamen gut voran,
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die Seekarten wurden fleiûig aktualisiert und es scheint nichts wesentliches zu
geschehen. Bis auf einige wenige Wutausbr� che aus den Tiefen der See. 

Am RAND DER WELT gibt es noch wenig zu berichten. Fleiûige Gnome huschen
umher und sammeln wiûbegierig alles Interessante auf. Eine kalte Brise aus dem
Hohen Norden bringt zur Abwechslung nicht nur frische Luft heran. Das laute Heulen
der W� lfe ist selbst f� r Taube nicht mehr zu �berh�ren. Im Gebirge wird immer noch
fleiûg geh�mmert, gebuddelt, gesch�rft - und geschnarcht??? 

In der Steppe verwischen die Grenzen durch die flinken Reiter der Theng. Andere
Reiter aus anderen Regionen versuchen sich bem�ht im Bergsteigen. In Hadran
scheint sich der Imperator mit seinem unbeliebten Nachbarn zu arrangieren. Wenig
Neues auch aus dem Propagandatempel des Hochlords der Finsternis. Zumindest
das Wetter auf Kiombael ist sch�n, denn die M� rderbienen fliegen hoch.

Der Sumpf lebt! Das wuûten schon die Alten. Auch dieses Wissen bewahrheitet sich
immer deutlicher. Chaladorn r� stet sich zusehends, um sich der Geisel ÂSumpfÂ
anzunehmen. Ob sich dieses Unterfangen rechnet oder ein Schlag in den Morast
darstellt steht auf einem anderen Pergament. Auûer Stechm� cken und naûen
Schuhen gibt es bislang wenig zu vermelden. Sch�n genug, um in dieser einladenden
Gegend ein Bauwerk zu errichten, ist es wohl allemal. 

Wohldem der weiû worauf er sich einl� ût. Das Orakel der Sieben Pforten windet sich
und gibt mit ernster Miene zu bedenken, daû die Qualit� t des Teppichs mancher
H�ndler nicht immer das herh� lt wof� r er auf den ersten Blick aussieht - und von den
Fl�hen, welche man mit treuem Augenaufschlag gratis dazu erh� lt, ganz zu
schweigen! Vielen Herrschern scheint die lange Ruhepause aufÂs Gem� t geschlagen
zu haben oder warum verteilen Sie ihr Wissen so freiz�g ig? 

Die Zukunft wird es zeigen.
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Das Jahr 417 nach Pondaron – so steht es auf den Pergamenten aus Kanarys – steht
im Zeichen der Ratte. Ob damit nun eine bestimmte Einstellung oder das Tier gar
selbst gemeint ist sei dahin gestellt. Zumindest am Rand der Welt h� rt mancher
stattliche Krieger des Nachts ein nerviges Gequicke. Manche Heere meinten gar
menschengroûe Ratten zu Gesicht bekommen zu haben. Oder irren sich Chaladorn
Mannen? Die Gnome in den Bergen braucht man nicht zu fragen da diese sich mit
anderen Problemen vor ihrer Haust� r zu besch� ftigen haben. Gut - der Winter steht
vor der T� r aber das unabl� ûige Heulen der W� lfe zerrt auch an dem dicksten Fell.
Die Theng scheint es nicht in ihrem Eroberungsdrang zu k� mmern. Wo ein Wille ist,
ist auch ein Weg - so scheint es. Die Zwerge unterdessen streichen sich durch ihren
Bart und gehen ihrer gewohnten Arbeit nach. Gibt es doch viel zu tun und gar
mancher lukrative Auftrag steht bevor. Wenn dies kein gutes Omen ist? Steht die
Ratte nicht auch f� r emsiges sammeln und anh�ufen? In Ordomar zeigt man sich
gesellig und l�dt ein zum Wettstreit der Kr� fte.

Auf Kiomba geht es weniger ruhig zu. Aldowereiya m�ht sich zusehends auf die eine
oder andere Weise mit den Monsterheeren zurecht zu kommen. Der Erfolg l� ût
bislang auf sich warten. Zeigen sich die Horden doch von einer geradezu
�berw� ltigenden Moral und Angriffslust. Auch im Norden macht sich Unheil breit.
Sowohl Aldowereiya als auch die Kriegerinnen aus Harpland sehen sich immer � fter
Heerschaaren der Dunklen Union gegen�ber. Da diese aus dem Segmentsrand
heranstr� men ist nichts Gutes daran zu vermuten. Auch die Niun muûten in ihrem
Element Federn lassen. Mehrere Flotten gerieten in die F�nge der M� rderbienen,
welche verbissen die Grenze der Segmente verteidigen. Bei einer Flotte gingen sie
jedoch nahezu leer aus da aus heiterem Himmel ein eisiger Zauberwind �ber den
Schiffen heranbrauste und die Bienen weit in den Segmentsrand trieb. Ansonsten
zeigen sie sich recht interessiert an den K� sten von Harpland.

Auf ELOR versuchen sich die Reiter aus Iora und der emsige Allesh�ndler aus
AqarÂdabor im Austausch von Gemarkungen. Die Herrscherin aus Iora scheint einem
Handelsabkommen nicht abgeneigt hat jedoch ihre Probleme mit den
Expansionsgel� sten der S� ldner des H�ndlers. Handel mit Wandel oder gibt es dort
noch eine Einigung? Zumal sich die vermeintliche Burg des Allesh�ndlers als gut
ausgebautes Handelskontor entpuppt. Auch das Ger� cht, daû der Allesh�ndler doch
die eine oder andere Rarit� t in seinem Fundus hat hilft ungemein das Verh� ltnis
zueinander unter anderen Gesichtpunkten zu sehen. 

In und auf den Meeren Kiombaels scheint es wohl am angenehmsten zu sein. Die
einen segeln, die anderen rudern und ansonsten scheint alles ruhig. Die Flotten aus
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Osorkon geniesen das sch�ne Wetter indem sie vor den K� sten ihrer Heimat ankern
und es sich gutgehen lassen. Hier und da sieht man ein verd�chtiges Huschen
unterhalb der Meeresoberfl� che. Und an einem anderen feuchten Ort versp�rte man
die enorme Pr� senz einer Wesenheit, wie sie auf Kiombael schon lange nicht mehr
erfahren wurde. Auch hier spricht man von einer Art Ratte wobei das Orakel der
Sieben Pforten beschwichtigends unterstreicht, daû mit dieser allgemeinen Hysterie
�ber Ratten wenig gewonnen wird, zumal doch auch in Kanarys f� r den Transport
wichtiger Botschaften Eilratten benutzt w� rden. 
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Winter auf Kiombael ± f� r manche doch kein reines Zucker schlecken oder das
verdiente Ausruhen auf den Lorbeeren. Zumindest versteckten sich nicht alle
Herrscher hinter dem warmen Ofen.

Auf Kiomba gab es wie nicht anders zu erwarten ein weiteres Gefecht zwischen
Aldowereiya und den wilden Buka Boos. Auch sonst war es nicht langweilig f� r die
Sonnendrachen-Ritter. Mit den streitbaren Damen aus Aaghrhyr hat man nun eine
zweite Front, welche noch nicht so recht abzusch� tzen ist. Wird doch diesem Reich
eine Verbindung zum Reich der M� rderwabe des Hochlords der Finsternis zugesagt.
Auch die Llevunthe hat mittlerweiler mit einer ihrer Flotten die K� sten des
Lichtstaates erreicht. Die Gilde des Freien Geistes hat mit ihren neuen Nachbarn aus
dem Norden das mittelbare Vergn�gen den Finger der Finsternis zu sp�ren.

Auf Elor geht alles seinen gewohnten Gang. Sprich ein gegenseititges Abwarten. Die
Reiter aus Iora sagen: "Die Insel ist unser", w�hrend der Alleshändler aus
Aquar d̀abor sich mit den interessanten Handelg� tern noch recht bedeckt h� lt.
Vielleicht liegt es auch an dem nicht vorhandenen gegenseitigen Vertrauen?

Ganz im Gegensatz zu den Zwergen aus Xumbroschs-Aran-Tor, welche mit
neuartigen R� st-g� tern frech auf den Weltmarkt wollen. Ein gutes Vertriebsnetz fehlt
allerdings noch. Auch sonst viel Neues aus dem Rand der Welt. Chaladorn tritt
seinen n�chsten Nachbarn kr� ftig auf den Schwanz (und dies darf durchaus w� rtlich
gemeint werden). Unter diesen Umst�nden macht die Mutmaûung des Orakels der
Sieben Pforten wieder Sinn, welches erst unl�ngst bei einer kleinen Privatorgie von
einem Patriarchen in den dunkelsten S� mpfen Kiombaels munkelte, welcher die
lapidare Parole ausgab: "Verliert Ihr Euren Schwanz so verliert Ihr auch Euer Leben
±geht und siegt!" Auch die Theng sehen dies �hnlich, wobei deren Vor-w� rtsdrang
nun vorl�ufig ein Ende bereitet wurde. Somit bewahrheitet sich die Regel ± je gr� ûer
das Reich um so mehr die Nachbarn oder Neider. Auch die Tatsache, daû nun auch
der Hochlord der Finsternis dazuz�hlt, vermag die Stimmung unter den Nomaden
nicht zu heben. Wobei sich bislang die Legionen aus Hadran und die Amazonen aus
Granduja sich recht zivilisiert verhalten. Auch im Hohen Norden noch nicht
ungew�hnliches. Das Wolfsheulen wird lauter und intensiver und das Gepolter aus
dem Gebirge grollender. Auch das Fest zur Ssakat in Ordomar muû wohl ausfallen,
da ein Groûteil der Teilnehmer noch gar nicht wissen wo denn dieses Reich zu finden
ist? Somit wird dieses Ereignis wohl verschoben werden m� ssen. Auch Muu-Tay
macht von sich reden. Man(n) trotzt gewieft der Evolution nach dem Motto: Vor mir ist
ein Gebirgszug und ich m� chte nicht umkehren. Was tun? Kreativit� t ist ein hehres
Gut. 
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Aus den Tiefen der See vernimmt man merkw� rdiges. Beschw� rungen und
Intonierungen zu Ehren einer gar unbeugsamen und grausamen G� ttin werden
vermutet. Selbst von Pl�n-derungsversuchen an den Gestaden von Kanarys wird
berichtet. Mitten in eine Sitzung im Tempel der Yani schlug die Mitteilung wie ein
Katapultgeschoû ein, daû ein unbekanntes Heer versucht eine Gemark zu pl�ndern.
Das dies nicht mit Erfolg gekr�nt wurde d�rfte jedem einsichtig sein, wenn er sich
daran erinnert, daû Kanarys der Sitz des Segmentsh� ters ist. 

Auch sonst war es auf der See recht lebendig. Die Niun vergr� ûern ihren
Wirkungskreis zu-sehends, die Schlinger Kiombaels erkennen die leckere F� llung der
Schiffe aus Aquar d́abor und auch sonst flitzt so manches ober- und unterhalb der
Meeresfl� che umher. Osorkon ficht dies alles nicht an und beginnt sich einzuigeln.
Wissen die gar mehr als die anderen? Auch die Damen aus Harpland erkennen den
Nutzen von W� llen an ihren K� sten. Vorbereitung ist wohl auch hier die Mutter der
Vorsicht.
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Wer an die Insel KIOMBA denkt, dem kommt sofort Kampf und Blut in den Sinn.
Doch nichts von alledem war zu sehen oder gar zu h�ren. Von den wilden Weibern
aus Aaghrhyr ist seit l�ngerem nichts zu h�ren, mag dies daran liegen, daû Izh, die
oberste Heerf�hrerin bei einem turnusm� ûigen Rapport in Subarashi weilt? Nur in
Aldowereiya wird munter weiter um das Hochland der Horden der Buka-Boos herum
erobert. Die St� mme der Bukas waren auch nicht ganz unt� tig und errichteten fleiûig
soweit das Auge schweifen kann massive W� lle um ihr Hochlandterritorium. In
Harpland nichts Neues, so meint der oberfl� chliche Beobachter. Lange war es ruhig
in dem F� rstentum. Wer jedoch in den letzten Monden mit wachem Auge die Straûen
fest im Blick hielt, stellte verwundert fest, daû sich doch manch Heerwurm durch die
Provinzen Harplands wand. Auch der Ausspruch "Unsere Heere laufen nur vorw� rts ±
was sonst?" wird der unerm�dlichen F� rstin derzeit den Mund gelegt. Doch nur einen
Mond sp� ter wurde gewiû was bislang nur eine Vermutung war. Mehrere
Kriegerheere Harplands stieûen in die fruchtbaren Tiefebene im S�den KIOMBAS ein
und trafen dort auf gr� ûere Horden der Buka-Boos. Wilde Horden gegen disziplinierte
Amazonen ± so wird es wohl in den n�chsten Monde heiûen.... Auf das Ergebnis darf
man gespannt sein. Oder klingt dies gar nach einem Zwei-Fronten-Vernichtungskrieg
gegen die V� lker der Bukas. Wobei die abge-steckten Fronten noch unklar sind ±
berichten doch Waldl�ufer von harplandischen Heeren im Reichsgebiet von Aaghrhyr.

Wie ruhig und gem� tlich mutet uns da doch die Insel ELORR an. Die Heere Ioras
stoûen an ihre nat� rlichen Grenzen und begradigen ihre Grenze in Einklang mit den
menschlichen Gefolgsleuten der Herrschenden zu Sil-VarÂPoon. Diese ficht dies alles
nicht weiter an ± ist ihr angestammtes Revier doch die See. Doch wie lange noch
w�hrt die tr�gerische Ruhe an der Straûe von ELORR? H� rt man doch von manchen
Fischer �ngstlich immer � fter unerfreuliche Nachrichten �ber Meerechsen, riesige,
Schiffe verschlingende Monster und anderes Getier erz�h len.....

Ger� chten zufolge ist ein Zusammenhang mit Beschw� rungen in den Weiten des
unwirtlichen Krakenmeeres zu sehen, welches schon manchen Reisenden zum
Verh�ngnis wurde, wie das j�ngste Beispiel eines H�ndlers nur zu gut demonstrierte.
Ob es jedoch gen�gt diese Botschaften zu ignorieren wird sich zeigen. Manch ein
Orakelsprecher windet sich in ge-wohnter Form wenn es darum geht den Grund der
Ereignisse zu erfahren. Welche Wesenheit versteht es derart subtil die durchaus
neutralen und als recht erz�h lwillig bekannten Orakelsprecher zu z�hmen? Oder
halten sie die V� lker f� r noch nicht reif oder vorbereitet genug f� r die Wahrheit?

Daf� r geht auf dem Kontinent und am RAND DER WELT alles seinen gewohnten
Gang. Die Schneelfen freuen sich �ber gr�ne saftige Wiesen und zeigen sich sehr
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diplomatisch und weltoffen. Tarn-a-tuuk macht sein Versprechen wahr und zeigt sich
�uûerst interessiert an einer Kontrolle der Straûe ohne Wiederkehr ± diese ist, wie
jedes Kind schon zu erz�h len weiû, derzeit die einzige M�glichkeit den Handel des
Kontinents mit den anderen V� lkern aufrecht zu erhalten. Ist dies schon die erste
Keimzelle f� r eine Krieg der G� ter? Auch die Zwerge tummeln sich derzeit auf
diesem langen und nicht ganz ungef�hrlichen Pass. Dort selbst ist man rege dabei
Botschaften in der Hauptstadt einzurichten. Fragt sich nur welcher Botschafter sich
gerne l�nger unter Tage aufh� lt? Ist zwar ganz kuschelig aber trotzdem ist nichts f� r
schwache Nerven. Muu-Taay zeigt sich von seiner unnachgiebigen Seite und
versucht in gewohnter Manier unbesetzte Gebiete einzugliedern. Die Heerf�hrer
waren derart beherzt zugange und auch durch die konkreten Anweisungen aus der
Hauptstadt entsprechend authorisiert, daû es im Eulenmond zu einem verheerenden
Scharm� tzel mit einer Legion aus Hadran kam. Die gierigen Reiter aus Muu-Taay
versuchten, wie auch die Legion aus Hadran, eine W� stengemark auf dem
Hochplateau anzugliedern. War es der Übermut oder die Hitze ± der Heerf�hrer der
muu-taayschen Reiterei gab umgehend den Befehl zum Angriff, ohne sich �ber die
St� rke und Formation der hadranschen Legion zu informieren. Nur wenige Tage
dauerte das Get� mmel und die verbliebenen Reiter zogen sich geschlagen und
zerrieben auf die muu-taaysche Tiefebene zur� ck. Das Festmahl f� r die W� stengeier
blieb zur� ck. Wie sich dies f� r die recht jungen Beziehungen beider Staaten auswirkt
bleibt abzuwarten, zumal in der Nachbarschaft muu-taaysche Arbeiter zeitgleich
mehrere Garnisonen errichteten. Als Schutz (vor wem?) oder als Ausgangspunkt
(gegen wen?) f� r weitreichende Expansionen sei dahin gestellt. In Hadran selbst wird
fleiûig konsolidiert; auch die Bewohner k�nnen sich nicht �ber ihr Herrscherhaus
beklagen ± wurde doch ein Zehntel der unl�ngst erhobenen Steuern an die
Bed�rftigen ausbezahlt. Eine noble Geste. Nur im S�den des Reiches gibt es
Schwierigkeiten mit einem recht mystisch anmutenden Waldgebiet, welches sich ±
auch gegen�ber den Thengnomaden ± vehement wehrt eingegliedert zu werden. Der
Herrscher aus Ordomar ist wieder von einer l�ngeren Auslandsreise in unbekannte
Regionen der Welt zur� ck und freut sich(?) �ber die vielen neuen Nachbarn ± oder
auch nicht.... Tarn-a-tuuk war so frei sich ein paar Gemarken des ordomarischen
Berglands anzueignen und die frechen Ratten stehen seit Tagen hungrig vor einer
seiner neu erbauten Burgen. Das ist nicht jedermanns Geschmack. Auch den
erbitterten Wettlauf um die fettesten und strategisch g�nstigsten Gebiete entlang der
K� ste zum Ajsmjar scheinen die flinken Rattenkrieger zu gewinnen. Auch die Mannen
aus Chaladorn k�nnen sich an den rattigen Geruch nicht gew�hnen oder ist man dort
nur rassistisch eingestellt oder alles nur pure Propaganda der anrashen
Priesterschaft? J�ngste Proklamationen und Rituale in der Hauptstadt Chaladorns
lassen auf manches schlieûen ± oder auch nicht. Trotz dieser Differenzen um einige
K� stenprovinzen mit dem dunklen und sumpfigen Reich der Sq�urkin wird der Radius
des Einfluûbereiches weiter bis an das Krakenmeer ausgedehnt. Auch die Spielchen
mit den K� stenpatrouillen aus Osorkon nahmen nun ein Ende. Kein Durchkommen
mehr ± auch nicht f� r die schlankste und flinkste Drachengaleere. In Osorkon selbst



verdichten sich die unheilvollen Ger� chte, daû die Gottk�n igin Kassandra nicht mehr
im Leben weilt. Erste Proklamationen der Putschisten sind derzeit an den H� ter des
Segmentes unterwegs. Auch anderen Frauen machen von sich reden. Varinja,
oberste Heerf�hrerin aus Granduja zeigt sich unerbittlich wenn es um die Sicherung
der K� ste, welche der einzige Zugang zu den Gew� ssern Nebcatlans ist, geht.
Warum und weshalb wird unwirsch mit Âweiblicher IntuitionÂ abgehandelt. Oder
verbirgt der Ausl�ufer der See Nebcatlans doch ein noch wohlbeh�tetes Geheimnis?
Doch so manche andere ungeahnte Überraschung f� r die streitbaren Weiber liegt in
der nahen Zukunft....

In der Weite der groûen Steppe des Ödlands vollzieht sich auch eine Konsolidierung
allerdings anderer Art. Str� me von Nomaden ziehen immer noch einem nur ihnen
bekannten Ziel entgegen. Welchem Zweck diese V� lkerwanderung dient ist noch
unklar. Im nahen Xapul scheint die Zeit der Siesta ausgebrochen zu sein. An anderer
Stelle stehen die Zeichen jedoch auf Sturm. Groûe, gr�ne und �bel riechende
Gestalten sollen pl�ndernd und brandschatzend die S�dlande unsicher machen??
Nur wenig mehr weiû man derzeit zu berichten ohne die Objektivit� t zu verlieren. So
ungewohnt ist dieser Stimmungsumschwung das es manchem Reisenden schwer f� llt
seine Pl�ne zu �ndern. Auch in den dortigen Gew� ssern scheinen manche Wesen
hungrig zu sein. Ob dies die grandujischen Seeleute zu Jubelschreien bewegen kann
steht auf einem anderen Pergament. Auch der fragende Blick in Richtung der
Sprecher des Orakels der Sieben Pforten bringt wenig mehr ein als ein recht
versch�mtes Achselzucken und Grimasen ziehen. 

Wieder einmal fragt sich der geneigte Leser dieser Zeilen wer hier wohl welche
Schicksals-f�den in seinen ÂH�ndenÂ h� lt ± und auch das Wissen um die Sch�rfe der
Fingern�gel w� re manchem Suchenden das ein oder andere Goldst� ck wert ± oder
war da nicht die Rede von Salz???
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W�hrend mancher Herrscher sich ob der dr� ckenden Hitze in die k�h len Gew� lbe
seiner Burg begab, zog es manch anderen recht siegessicher in die weite Ferne.
Diesen Herrschern war der Sommer nicht warm genug! 

KIOMBA brennt!!! So berichteten entsetzte Fl� chtlinge an den K� sten, welche
verzweifelt versuchten die zentralen Hochl�nder und den Wald von Ysant zu
verlassen, um einen fahr- oder schwimmbaren Untersatz zu ergattern.
Niederschmetternd f� r das einfache Volk war der Umstand, daû auch der weiûe
Strand Harplands alles andere als sicher war. Überschlugen sich doch die Ereignisse
und alle Tage gab es neue, verwirrende und unbest� tigte Meldungen in den
�berf� llten Tavernen und Gasth�usern am Rand der Handelsroute zu erfahren. An
diesen Ereignissen werden die emsigen Chronisten Kiombaels k�nftig noch einiges
zu kritzeln und zu deuten haben.

Sylvanas Kriegerinnen ± der Stolz Harplands bekam wohl den heiûesten Sommer seit
der Zeit der Nebel und der Wanderungen zu versp�ren. Der lange sorgf� ltig geplante
Feldzug gegen die wilden Horden der Buka Boos und gegen die finsteren Schergen
aus Aaghrhyr fand vorerst ein j�hes Ende. Die Phalanx des harpyanischen Heeres im
n�rdlichen aaghrhyrschen Hochland, nahe dem Berg Magyar, dem Sitz der Gilde des
Freien Geistes wurde durch zig tausende von Kriegern und Reitern geradezu
�berrannt. Klugerweise befahl die Heerf�hrerin umgehend den R� ckzug, um
schlimmeres zu verhindern. Der taktische Schachzug Sylvanas, die Heere im Wald
von Ysant mit Truppen von See zu verst� rken, endete mit �ber 100 daran beteiligten
Schiffen in einem der schwersten Seegefechte seit Gedenken. Die gesamte Flotte
Harplands unter dem Befehl der erfahrenen Admiralin Ellis von Ruhyran, vollgepackt
mit stolzen Amazonen geriet in die F�nge der bereits lauernden Seenomaden der
Niun. Tagelang wogte der Kampf hin und her. Schiff gegen Schiff ± Krieger gegen
Kriegerin ± Ballistae gegen Wurfschleuder. Um jede noch so kleine Planke wurde
erbittert gerungen. Verbissen wehrten sich die Amazonen gegen ihr drohendes
Schicksal. Je l�nger der Kampf tobte, umso mehr von den unheimlich aussehenden
Schiffen der Nuin erschienen am Horizont und verst� rkten die sich lichtenden Reihen.
Schluûendlich muûte die Admiralin die Flaggen streichen. Die �berlebenden
Amazonen, versuchten sich an die nahe K� ste zu retten und wurden dort von den
Kameradinnen der Drachengarde, unter der umsichtigen Ondora von Halagal
empfangen, welche just zuvor eines der beiden, an der K� ste zum Pl�ndern
angelandeten Heere der Nuin in die Fluten zur� ck trieb. Die frechen Piraten liefen in
ihr Verderben, da das K� stenheer in weiser Voraussicht in gut getarnten Stellungen
geduldig ausharrte. Auch im Hochland scheint der Feldzug gegen die Horden der
Bukas ins Stoppen geraten zu sein. Keine Kunde hiervon kam jedoch bislang von
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dort. Zumindest war kein einziger Buka zu sehen, um den geworfenen
Fehdehandschuh anzunehmen. H� tte es jemand vor diesem Sommer benannt -
keiner h� tte auch nur einen Silberling darauf verwettet, daû das zentrale Hochland
der ruhigste Platz auf ganz Kiomba ist. Woran auch die Reiter aus Aldowereiya
maûgeblich daran beteiligt waren, da diese sich ebenso zur� ck hielten wie die
Horden der Buka Boos. Ist hier ein Ende der Gewaltt� tigkeiten in Sicht oder ist dies
nur die Ruhe vor dem Sturm, bevor ganz Kiomba im Chaos des Krieges versinkt?

Wer nun meinte dies sei es schon gewesen wurde eines besseren belehrt. Auch der
Rand der Welt zeigt immer mehr seine T� cken und das aggressive Potential seiner
Bewohner. Tarn-A-tuuk ± die Barbaren des Hochgebirges nutzen das Ende der
Eiszeit und machten sich auf das umliegende Hochland zu annektieren. Das diese
Gemarken bereits anderen Reichen geh�rt fand bei den Heerf�hrern recht wenig
Interesse. So kam es wie es kommen muûte. Die Reiterei Ordomars, bereits durch
die Ereignisse im Vormond ausreichend gewarnt empfing die neuen Nachbarn mit
breitem Grinsen und gezogener Klinge. Da auch diese nicht bereit waren einen Fuû
Erde freiwillig abzugeben kam es zu einem erbitterten Kr� ftemessen - bis zum Ende
wurde gerungen. Über 3.000 tote Reiter war der erste Blutzoll den die Reiche an der
Straße ohne Wiederkehr Tribut zollen d�rfen. Wohin wird dies f�hren? 

Ebenso unklar ist auch die politische die Lage im Ewigen Eis. Pfadergruppen, welche
von dort zur� ck kehrten berichten von merkw� rdigen Bauvorhaben und der Pr� senz
eindeutig schwarzer Magie und einen ungewohnten Auf-und-Ab-Schw� rmen der
M� rderbienen am Rand der Segmente?!

Auch an anderer Stelle stiegen die Emotionen hoch. Das kurze Scharm� tzel in der
Hochlandw� ste zwischen Muu-Taay und Hadran scheint nun doch zu eskalieren.
Obwohl beide Herrscherh�user immer wieder durch Diplomaten ihre friedfertigen
Absichten dokumentieren kam es erneut zu erheblichen Auseinandersetzungen,
welche in ausgedehnten Gefechten endeten. Eine der muu-taayschen Garnisonen
vor der hadranschen Grenze ± im letzten Mond noch argw�hnisch begutachtet ± und
derzeit im Ausbau zur Burg begriffen ± war das Ziel der Legionen Balmars. Hierbei
kam es zu einen erneuten Kampf zwischen der Reiterei des "dra lek" und zwei
hadranschen Legionen, da diese mit Nachdruck die Gemark erobern wollten; und die
im Umfeld patrouillierenden muu-taaysche Reiter unbedingt zu ihren Kameraden in
die noch nicht fertig gestellte Burg gelangen wollten. Da die Reiter den Verlust der
Burg nicht in Kauf nehmen wollten z�gerte der muu-taaysche Heerf�hrer nicht zum
Angriff zu blasen. Dank der Garnison konnten die hadranschen Angriffe ± leider mit
hohen Verlusten (auf beiden Seiten) abgewehrt werden. Zum Gl� ck kam eine der
Grenzpatrouillen rechtzeitig als Entsatz hinzu. Somit konnte in aller letzter Minute der
Verlust der Garnison verhindert werden. Der Bau der Burg konnte nicht vollendet
werden. Zu guter letzt einigten sich die Heerf�hrer doch noch auf ein Patt und
begannen im gegenseitigen Einvernehmen die Toten der letzten Schlachten zu



beerdigen und ihre Verwundeten zu versorgen.

Um all dies scheinen sich die anderen Reiche nicht zu k� mmern oder sie nutzen die
M�glichkeiten der hohen Diplomatie. Chaladorn und die Squ�rkin scheinen sich auf
ihre wahren St� rken zu besinnen und sich darauf zu einigen ihre Gefechte ±
zumindest vorl�ufig ± mit der spitzen Feder zu f�hren. 

In Ordomar wird weiterhin fleiûig an dem gr� ûten alchemistischen Labor gearbeitet,
welches je auf dem Kontinent existiert hat. Auch die Diplomatie erh� lt wieder einen
Stellenwert. 

In Osorkon scheint der B� rgerkrieg wieder erneut aufzuflammen. Unklar ist nach wie
vor welche Partei die Oberhand gewinnen wird. Ger� chten zufolge die Herrscherin
Kassandra noch leben! So fragt man sich als geneigter Leser, wer denn nun vor
wenigen Monden beim Sturm des Palastes durch den aufgebrachten Mob sein Leben
lieû? Weiterhin ist die Rolle der anrashschen Priesterschaft noch ungekl� rt, die, wie
j�ngst in Chaladorn an manchen politischen F�den zieht.

Im S�den ziehen die ersten dunklen Wolken auf. Die Amazonen Grandujas haben
eine neuen gr�nh�utigen Nachbarn erhalten, der sich als offensichtlich als einziges
Hobby ± auûer dem Vernichten von Gmorsch ± die Pl�nderung der umliegenden
H� fe und G� ter auf die Fahnen geschrieben hat. Bleibt abzuwarten, ob die orkischen
Gesellen vor den grandujschen Reichsgrenzen halt machen oder einen Abstecher zu
den wilden Weibern wagen. Scheint dies doch auch innenpolitisch angebracht, da die
orkischen Damen ganz entz� ckt darauf reagierten als sie h�rten, daû es auch
weibliche Krieger und Heerf�hrerinnen geben soll! 

Die Theng erweitern wie Hadran auch, immer noch ihr Reichsgebiet und stoûen
immer mehr an die Grenzen anderer Nachbarn. 

In Xapul verbringt man den Sommer in gewohnter Ruhe und bereitet sich ± wie auch
bei den Theng ± mehr auf religi� se Dinge vor als sich um das Gerangel der Nachbarn
zu k� mmern.

Daf� r ± oh Wunder ± erlebten wir wieder einmal ein recht friedliches Elorr ± doch wie
lange noch....? In Iora nichts neues... wie auch, so ganz ohne miûliebige Nachbarn?
Mit den See-Elfen scheint frau sich ja mittlerweile gut zu verstehen.

In der Tiefsten aller Meere, dem Krakenmeer, kr�uselten sich keine Wellen ± oder lag
dies nur daran, daû sich keine der Flotten der Herrschenden in dieses hinein traut?
Auf den Handel in Kanarys wirkt sich dies zusehends aus. Seit Wochen wurde kein
einziges Handelsschiff an den K� sten gesichtet. Obwohl es bislang keine
beunruhigenden Nachrichten von der S�droute der Handelsstraûe zu berichten gibt. 

Die Wissenden des Orakel der Sieben Pforten zeigten sich zum ersten Mal recht



verwundert ob dem aufkommenden Wettstreit der Geister, welche unverhofft aus
heitrem Himmel �ber sie hernieder kam. Ein Meeresorakel von Nan dort, das
ber� chtigte der Sieben Pfoten hier und nun auch noch ein Katzenorakel?!? Ildru
selbst w� rde sich wohl auch an diesem R� tsel erfreuen!
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B� rger und H�ndler! Her mit der Knete! ± So erschallte der durchdringende Ruf in
manchen Provinzen der Reiche KIOMBAELs. Manch ein emsiger Steuereinnehmer
nahm seine ihm anvertraute Aufgabe mehr als genau. War dies auch notwendig, da
manch ein Herrscher mit jeder einzunehmender Unze Silber und mit jedem
Kupferst� ck zu rechnen hatte. Der Sold f� r die treuen Soldaten stand an, groûe
Baumaûnahmen stehen seit Monden in den Warteschleifen der fleiûigen Architekten
und gar manch interessantes Projekt haart seiner Ausf�hrung. So verwundern auch
nicht die Aufrufe in diesem Segmentsboten und die nunmehr geschilderten Ereignisse
im Mond des Dachses. Der Dachs - wie jeder weiû - ist ein gar z�her Geselle und
weiû sich seiner Haut zu wehren.

Die R� cknahme der Standard-Touristikangebote der Wergol Airlines
(segmentsfremd!)f� r die Insel KIOMBA war ein weiser Entschluû, zumal es auch in
diesem Mond wieder zu manchen Auseinandersetzungen kam. Die Leidtragenden
diesmal waren ± wie schon so oft in der Vergangenheit - die Heerschaaren aus
Aldowereiya. Ein Kriegerheer, welches an der Hochlandgrenze zu Aaghryhr postiert
war wurde trotz ausgekl�gelter Taktikanweisungen von einer heranst� rmenden Horde
der Buka-Boos vernichtet. Zwar muûte dank der guten Vorbereitung manch ein Buka
in den Staub der Erde beiûen, aber an dem Endergebnis wurde nicht mehr ger� ttelt.
Um die erlittene Schmach noch zu vergr� ûern wurde ein Reiterheer, welches
ebenfalls im Grenzland zu Aaghryhr patrouillierte von mehreren Reiterverb�nden der
finsteren Schergen des Hochlords der Finsternis attackiert, dezimiert und zur� ck
getrieben. Koordination oder Zufall? Somit ist die Ostflanke des Reiches derzeit
unzureichend gesichert.

Erstaunlicherweise kam es zu weiteren Konflikten auf KIOMBA. Die Amazonen
Harplands verhielten sich wieder sehr ruhig. Es blieb ungewiû ob die Bev� lkerung
durch den Verlust Ihrer Flotte vor Entsetzen gel�hmt war oder nur im Stillen neue
Vorbereitungen f� r einen Gegenschlag vorbereitete. Auch an der Grenze im Norden
zu Aaghryhr blieb es verd�chtig ruhig. Liegt dies darin begr�ndet, daû die Amazonen
noch den einen und anderen Achtungsbonus inne haben? Auch die Seenomaden der
Niun zeigten sich von Ihrer ungewohnt freundlichen Seite. Bis auf die Tatsache, daû
die gefangen Kriegerinnen Harplands Ihrem chaotischen Gott geopfert wurden
(w� rg!), kam es in diesem Mond zu keinen weiteren Übergriffe auf Handelsflotten
oder K� stengemarken ± zumindest konnte kein Seefahrer davon berichten. An die
gefangenen Kameraden bei den Amazonen Harplands wurde kein Gedanken
verschwendet. Unbest� tigten Ger� chten zufolge verlieû ein Flottenverband der Niun
das Segment in Richtung des nahen Segments Karcanon, um dem Ruf Ihres Gottes
zu folgen.
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Somit d� rften bis auf weiteres die Fronten auf KIOMBA abgesteckt sein. Heiût es
k�nftig jeder gegen jeden oder verdichten sich die Ger� chte, daû auûer der Gilde des
Freien Geistes ± deren Rolle in diesem Konfliktpotential noch unklar ist- Harpland an
der Seite des Lichtreiches Aldowereiya gegen die Geburten der Finsternis anst� rmen
wird? Armes KIOMBA. Kaum ist die ̀Zeit der NebelÂ in die j�ngste Vergangenheit
ger� ckt schon zieht das Zeitalter der Verw� stung heran. Dem Handel kann es nur
recht sein. Zwar schrecken die Piraten an den K� sten aber das eine oder andere
Handelsgut d� rfte schon bald knapp werden oder neuartiges Gut wird ben�tigt
werden. F� r unerschrockene H�ndler ein lukratives Feld mit enormen Profitpotential.

Wie sch�n ist es daf� r in ELORR ± so schrieb der Verfasser dieser Zeilen in den
letzten Monden. So scheint es auch diesmal. Doch in der Straûe zu ELORR kam es
zu einem merkw� rdigen Zwischenfall. Eine Flotte aus Aldowereiya landete an einer
kleine, fruchtbaren und einladenden Insel an der Straûe von ELORR, um nicht nur
Wasser und Vorr� te aufzunehmen, sondern auch um die g�nstige Gelegenheit zu
nutzen diese Insel dem Reich einzugliedern. Erstaunt beobachteten die Bewohner
der Insel dieses Vorgehen. W�hrend der Eroberung der Insel stiegen vereinzelt
Rauchzeichen in die Luft und nur wenige Tage sp� ter geschah das bislang
Unfaûbare. Aberhunderte von See-Elfen schwammen auf Delphinen reitend heran
und eroberten in aller K� rze die vor der K� ste ankernden Transportschiffe.
Offensichtlich war die Gier nach einem St� tzpunkt an der Handelsstraûe so groû, daû
der aldowereiysche Heerf�hrer es unterlieû zu pr� fen, ob diese Gemark nicht schon
zu einem anderen Einfluûbereich geh�rt. In diesem Fall wohl zu Sil-Var-Poon, dem
Reich der See-Elfen KIOMBAELS.

Da man bislang nichts oder nichts neues aus dem Krakenmeer geh�rt hat kann der
geneigte Leser davon ausgehen, daû somit ganz KIOMBAEL im Chaos der Kriege,
der Pl�nderungen, der Anfeindungen und der Intrigen versinkt.

Wie dies? Auch der Hauptkontinent ± von den Geo- und Kartographen Rand der Welt
genannt ± zeigte wieder einmal das Potential seiner Bewohner und der Gedankenwelt
der Herrschenden. W�hrend es in Xapul wie gewohnt ruhig und besonnen zuging, die
chaladornischen Schreiberlinge ihre G�nsekiele und die Garden ihre Speere spitzten,
die Theng-Nomaden der Groûen Steppe sich redlich bem�hten die diplomatischen
Beziehungen auszuweiten bzw. in Griff zu bekommen, die Squ�rkin des
D� monensumpfes ihrem gewohnten Tagewerk nachgingen und die Zwerge aus dem
Gebirge weiter ihre Minen ausbeuten meinten andere sich an dem Spiel der Kr� fte
maûgeblich zu beteiligen.

Tarn-a-tuuk, derzeit weit �ber seine Grenzen verschrieen als aggressiver Okkupator
der Berglande zog es vor nach dem Patt mit den Reitern aus Ordomar sich anderen
Opfern zuzuwenden. Diesmal waren einige Gemarken an der K� ste zum Ajsmjar das
verlockende Ziel der Bergnomaden. Die Schnee-Elfen d�rfen sich nun dar�ber



freuen, daû ihnen eine strategisch wichtige und noch dazu sehr fruchtbare Gemark
brutal und ohne Vorwarnung entrissen wurde. Man darf gespannt sein, wie die
Schnee-Elfen auf dieses �beraus freundschaftliche Angebot reagieren werden. 

Auch der W� stenfloh-Konflikt genannt Hadran und Muu-Taay entwickelt sich offenbar
aufgrund �bereifriger Diplomaten und Heerf�hrer zu einem ernst zunehmenden
Dauerbrenner. Am Morgen beteuern alle Parteien ihre Unschuld und den Willen zur
Einsicht; am Abend kann jeder in den Tavernen h�ren, daû dem dann doch nicht so
ist. Geschickte Raffinesse oder nur bodenlose Dummheit? Ildru l� ût gr� ûen! Die
Entscheidung f� llt den Beobachtern schwer. Noch ist recht unklar wer hier versucht
die Schicksalsf�den zu spinnen. Spinnen tun daf� r andere. Jedoch eher in Form der
ebenso gennanten ̀TiereÂ. Gab es da nicht einen fast untergegangenen Bericht eines
Grenzpostens im Reich der Reiche der Theng? Auch dieses Volk ± bislang jedem
Nachbarn sehr aufgeschlossen - muû sich alsbald Gedanken machen mit wem sie
k�nftig in Frieden leben wollen oder wie sie sich den gegebenen Bedingungen an
ihrer Grenze verhalten sollen. Denn rund um ihren Einfluûbereich gibt es das eine
oder andere Scharm� tzel. So auch im S�den des Kontinents. Die Amazonen aus
Granduja, bislang als zwar streits� chtig und unnachgiebig eingestuft, aber nicht als
kriegstreibend bekannt, wurden diesen Mond mit einer ganz anderen Art von Mann
konfrontiert. Ein Grenzheer wurde von groûen, bunt bemalten, t� towierten, br� llenden
und gnadenlos operierender Orkhorden geradezu niedergemacht. Doch man kann
sagen was man will ± die Amazonen wichen keinen Fuûbreit zur� ck. Diese k� mpften
bis zum Umfallen und starben mit dem Kriegsruf ihrer Herrscherin auf den Lippen.
Auch die Hordenf�hrer der Orks muûten dies neidlos anerkennen. So fiel doch f� r
nahezu jede gefallene Amazone auch ein Ork den scharfen Schnittwerkzeugen der
Kriegerinnen zum Opfer. Der Kampf wurde zwar verloren, doch den Orks muû der
unersch� tterliche Mut und die Entschlossenheit der Weiber unter die Sch�deldecke
gehen. Sah floû der Gmorsch in Str� men - doch man sah auch manch
nachdenklichen Gruppenf�hrer beim Siegesschmaus, die Wunden z�h lend, am Feuer
sitzen.

 

Das Orakel der Sieben Pforten mutmaûte, daû dies eher ein Sturm im Wasserglas
sei ± zumal der Herbst vor der Haust� re steht und es weit wichtigere Aufgaben
anstehen als sich zu bek� mpfen; wobei doch der eine und andere Kollege ob dieser
Aussage seine hohe Stirn in Falten legt. 

Wie dem auch sei �ndern werden wir es nicht k�nnen. Wohl denen die gutes
Verh� ltnis zu Pura und Ildru pflegen. Oder hilft nicht ein wenig Besonnenheit? 
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Eine halbg�ttliche Pers�n lichkeit MYRAs sagte einmal zu mir: " Lieber ein geordnetes
Chaos als eine chaotische Ordnung" Mir scheint, daû diese Maxime manch ein
Herrscher auf sein Banner geschrieben hat.

 

Der Rand der Welt

Der Herbst schickt derzeit seine Vorboten des kommenden Winters mit eisigen
Winden aus dem Hohen Norden herbei. Das scheint die Reiter aus Tarn-a-tuuk in
keinster Weise daran zu hindern weiter ungefragt die wenigen fruchtbaren
Tieflandgemarken am Rand der Eisw� ste zu annektieren. Von den Schnee-Elfen war
soweit das Auge schweifen konnte nichts zu sehen. Auch sonst gibt es aus dem
Ewigen Eis nichts zu melden. Keine Hiobsbotschaften vom Rand des Segmentes,
keine Pfader weit und breit und kein Wolf der seine Lust in den Wind heulte. 

Daf� r ist es um die Straße ohne Widerkehr bedeutend ruhiger geworden. Auch an
anderer Stelle inmitten des Zentralkontinents war man mit sich und der Welt
zufrieden. Ein reger Botschafter- und Botschaftenaustausch hat eingesetzt und nur
wenige wundern sich warum zuweilen der eine oder andere Bote seinen Weg nicht
findet. Die Zwerge des Zentralgebirges dehnen ihren Einfluûbereich genauso aus wie
die unz�hligen Legionen aus Hadran, welche es nun doch noch in letzter Minute
geschafft haben mit den Herrschenden aus Muu-Taay ein einvernehmliches
Abkommen zu treffen. Es scheint, daû kein Hherrscher vor dem nun kommenden
Winter gedenkt einen lang anhaltenden Konflikt heraufzubeschw� ren. Mutmassen
doch die Seher des Orakels der Sieben Pforten von einem der h� rtesten Winter seit
MYRAgedenken. Wohl dem, der weiû sich darauf einzustellen. Auch in Ordomar
scheint die Konsolidierung an erster Stelle zu stehen. Die Winterspiele von Traedoch
haben schon die ersten K� mpfer angelockt. 100 der sportlichsten Squinn aus
Squärdrumen machten sich im Adlermond auf, den Weg den d�steren Sumpf des
Rattenimperiums zu verlassen, um an den Spielen in der Hauptstadt Ordomars
teilzunehmen. Wenn andere Herrscher ihnen dies nachtun, so kann dies wahrlich ein
interessantes kulturelles Erlebnis werden. Weniger erfreulich f� r manche Nachbarn
des Imperium des Daehsquinn ist die Tatsache, daû Ger� chten zufolge die ersten
Flotten die Meere Kiomabels besegeln. Mit welchem Ziel ist noch ungewiû. Die
Schlachtdrachen Chaladorns sehen sich jedoch gegen jeden Usurpator gewappnet,
der meint schwimmend die Nebelbucht und das historische Farabande zu besegeln.
Und wenn die Schlachtdrachen es nicht richten k�nnen, so ist da immer noch der
Schutz der G� tter - so zumindest verkaufen es einem die Priester den Gl�ubigen auf
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den Straûen. 

Zumindest im S�den gen Yhllgord ist man sich des Friedens bewuût. Aus Osorkon
h�rt man zwar hin und wieder einige Ger� chte aber die Begegnungen mit den Flotten
Osorkon verliefen alle friedlich. Friede herrsche auch in der weiten Steppe der
Theng. Die ersten Handelkarawanen erreichen die umliegenden Nachbarn aus
Hadran, Xapul (welche sich offensichtlich auf ihren Winterschlaf vorbereiten!), Muu-
Taay und die streitbaren Dame aus Granduja.

Diese waren in den letzten Wochen alles andere als unt� tig und machten sich auf ihre
oberste Hexe AlRun und ein Geschwader der Flugschiffe in den S�den zu entsenden,
um nach dem Rechten zu schauen. War das Gemetzel mit den rauflustigen Orks
doch mehr als man erwartet und bef� rchtet hatte. Die Schlacht war zwar verloren,
doch der Siegeswillen der Weiber ist nun angestachelt und setzen derzeit alles daran
den Orks zu geben was den Orks ist. Freie Interpretation der Dinge war schon immer
eine der St� rken des Herrscherhauses aus Granduja. Und die Botschaft des
Worduâsh Langarm, Herr der Burg Szkimd�rug - gem� û den Worten: "...uns ist alles
was so gr�n ist wie wir!" wurden von den Weibern insofern umgesetzt, daû jeglicher
Bioabfall der letzen Wochen an die gemeinsame Grenze gekarrt und den Orks vor
deren breiten F� ûe geworfen wurde. Ob dies so von den Orks gemeint war ist
weiterhin fraglich. Auch sonst sitzt der Kopf des Worduâsh recht locker auf seine
Schultern. Nachdem die besseren H� lften der Orkkrieger mitbekommen haben, daû
es tats� chlich Frauen an der Macht gibt w� chst im Orkreich der politische Druck
weiter an. Wie der Herr aller Herren und Orks, Nhurrl Fünftöter und sein Thronhänder
Zirglirrkh von den groûen Ohren damit in den n�chsten Wochen umgeht ist noch auf
keinem Schweinefell vermerkt. Noch ist das Ersatzheer weit und Worduâsh hat noch
etwas Zeit und Muûe ein L�sung f� r das dr�uende Problem zu finden. Vielleicht liegt
das Heil ja in der Flucht nach vorne - was in diesem Fall die fruchtbaren Ebenen des
Nordens heiût - den ein vorzeigbares Ergebnis muû her...

Auch sonst ist die See zu Nebcatlan alles andere als ruhig zu bezeichnen.
Erkundungsschiffe, �h Fl� ûe verschwinden, der Wellengang wird merklich unruhiger
und manch ein aufmerksamer Beobachter stellt fest, daû auch unterhalb der
Meeresoberfl� che manch interessantes zu erkennen gibt.

Elorr

Die letzten Ereignisse auf Kiomabel gingen auch an Iora nicht spurlos vorbei. Die
Insel ist soweit in Besitz genommen, mit den See-Elfen aus Sil-var-Poon gibt es auch
keine Probleme - nur die n�chsten Nachbarn bereiten etwas Sorge und
Kopfzerbrechen. Das Reich der Tiefe ist nah, die einzige Handelsroute nach Kiomba
zieht an der K� ste vorbei und das Imperium der Ratten ist auch nicht weit.
Berichteten H�ndler nicht von Schiffen, welche geradezu �berquollen von Ratten?
Und ins Ajsmjar wollen die sicher nicht? Oder doch?



Krakenmmeer

Auch dort wird die See st� rmischer. Die H�ndler um Kanarys herum decken ihren
Vorrat f� r den kommenden Winter und die Wesen der Tiefen See scheinen es sich
auch gem� tlich zu machen. Oder liegt dies an der aufkommenden Langeweile, da
sich niemand in die dortigen Gew� sser traut? Dies mag weise - oder auch t� richt
sein. Denn wer weiû schon welche Sch� tze inmitten des Krakenmeeres zu finden
sind?

Kiomba

Auch kurz vor dem Winter scheint es dort immer noch heiû herzugehen. Die Weiber
aus Harpland haben sich in ihrer Weisheit dazu entschlossen ihre Invasion auf das
n�chste Jahr zu verschieben. Die Horden der Buka-Boos ziehen sich auch in ihr
Hochland zur� ck. Lediglich die Ritter aus Aldowereiya machen sich auf den Schergen
der Finsternis zu trotzen. Die Trutzburg des Hochlords der Finsternis ist eingekreist
und die Reiter des Ordens machen nunmehr Jagd auf alles was nach Kriegern aus
Aaghrhyr aussieht. Ob diese Maûnahmen von Erfolg gekr�nt sein werden ist noch
unklar. Warnen doch die Wesen vor derart �bereilten Taten. Der Hochlord mag zwar
weit weg sein, doch sein Arm ist l�nger als manchem lieb ist. Auch an den K� sten
droht nunmehr f� r Aldowereiya reichlich Ungemach. Die erst k� rzlich eroberte Insel
an der S�dk� ste Kiombas wurde von den Niun annekltiert. Die Transportflotte wurde
wenig sp� ter an der K� ste zu Harpland gestellt und zur Kapitualtion gen�tigt. Wie
diese Geschichte ausgehen wird erfahren wir leider erst im n�chsten Mond.

Und wenn sie nicht gestorben sind.......... 
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Das Geschehen im 12. Spielzug (Realzeit November 1998) 

Kiombael - Bote 12 - MYRA - Katzenmondmond im Jahr der Krone 418 nP

Allgemeiner Teil:  

Seid mir alle herzlich gegrüßt, habt Ihr mich auch alle vermißt? Oder nur die Auswertung? 

Diesmal hat es mit der Auswertung leider etwas länger gedauert, was daran lag, daß die Firma umgezogen
ist, meine Wenigkeit hat mittlerweile auch ein neues Domizil aufgeschlagen (neue Adresse: Markus
Hailer (bei Deifel), Waldblickstrasse 20, 72108 Rottenburg) und zu allem Überfluß ist etwas Arbeit und
ein IHK-Kurs am Wochenende über mich hereingebrochen. Um das Salzfaß (hallo ihr lieben Pfader)
vollzumachen, hatte ich als Ober-Beta-Programmtester des neuen Auswertprogrammes "Promy" mit allen
möglichen Tücken zu kämpfen. Anbei erhaltet Ihr auf Eurer Diskette die Landkarte Eures Reiches als
Farbdatei im GIF-Format. Ich hoffe jeder kann die Datei öffnen. Ebenso anbei ein schwarz/weiß-
Ausdruck. Was das Programm an Heeresinfos derzeit ausspuckt habe ich ohne große Änderung zu Eurer
Information übernommen. Um die künftigen Sichtungsergebnisse zu verbessern bräuchte ich von jedem
von Euch auf einem Extrablatt Angaben zu: Namen von Flüssen, Quellen, Mündungen, Bauwerke aller
Art (Brücken, Wälle, Straßen) und Provinzen (mit den dazugehörigen KF-Angaben versteht sich) und
ordnet doch jedem Eurer Heere einen Namen zu. Das klingt immer noch besser als Einheit 123 oder
Krieger 65. Der Überblick des Spielgeschehens wird künftig auch anders gestaltet werden. Ich werde
jedem eine Email senden, in der ein kurzer Abriß des aktuellen Spielgeschehens steht, den ihr dann selbst
zügig vervollständigen könnt. Somit wird dieser Überblick interessanter und bietet Euch die Gelegenheit
auf aktuelle Gegebenheiten diplomatisch oder propagandistisch diverse Ereignisse ausschlachten. Die
neuen Spielregeln werden wir - wenn alles klappt- in Berlin verabschieden. Die off izielle Einführung wird
wohl zum Tübinger Myratreffen sein. Ich gedenke jedoch diese sobald als möglich auf Kiombael
einzusetzen . 

Der Kulturwettbewerb für den nächsten Spielzug lautet diesmal: Kleidung, Sitten, Gebräuche & Nahrung.
Da ich von den wenigsten etwas zu diesem Thema erhalten habe machen wir es halt noch einmal. Die
Kulturbeiträge gelangen dann in das neue MBM Nr. 24, welches im Juni/Juli erscheint. Wenn Ihr das
MBM Nr.23 noch nicht habt wendet Euch bitte an Thomas Golser (WDW-Öffentlichkeitsarbeit). 

Das nächste allgemeine Regionaltreffen hier in Tübingen ist am 10. April 1999. 

Tip des Monats: Alle Einheiten und Karteninfos bitte gegenprüfen und mir Unstimmigkeiten mitteilen.
Nicht das dem einen oder anderen etwas fehlt. Und ändert auf KEINEN Fall die Heeresnummern! 

Der nächste Spielzug ist ein Dreifachmonat (nun ja!). Dies bedeutet bitte einmal ziehen und drei Monde
für Bauwerke - wie gehabt. Ich hoffe ab April öfters zu Hause zu sein, um ab und an mich etwas um
Kiombael zu kümmern, was sich auch auf Eure Kulturauswertungen niederschlagen wird. Eure alten
Karten benötige ich nicht mehr. Diese könnt Ihr behalten. Somit könnt Ihr mir Eure Spielzüge in einem
kleineren Umschlag senden. Achtung: DIN A4-Umschläge passen nicht in den Winzbriefkasten zu Hause.

Der Eintreffschluß für den Spielzug Nr. 13 des Drachen/Einhorn/Wolfsmonds 418 nP ist der 

15. April 1999 

Man liest und sieht sich in Berlin (19.-21. März). Gruß, Händedruck und Kuß von Eurem 
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Yangard 

Das Geschehen im Katzenmond des Jahres 418 nP 

"Bei Chnum! Ich w� rde f� r diese Information glatt einen Beutel meines besten Salzes opfern!" Dieser
doch recht befremdliche Satz eines Pfaders l� ût zumindest gewisse R� ckschl� sse auf die ungew�hn lichen
Ereignisse der letzten Wochen ziehen. Womit wir auch schon beim Thema w� ren: 

Der Rand der Welt Ja! Es ist Winter! Und wenn die Meteo.., � h, will meinen die Schamanen dies so
verk�nden darf man(n) und frau sicher sein, daû dem auch so ist! Dies hatte zum Teil ungeahnte
Auswirkungen. Selbst die Gemsenreiter aus Tarn-a-tuuk hielten sich in diesem Mond mit weiteren
Expansionsgel� sten zur� ck und machten sich an die Vorbereitungen zum � berwintern. Doch ob dies
reicht? Kundschafter berichten von Ver� nderungen des Gel� ndes im Norden des Reichsge-bietes. Auch
von Lavastr� men soll die Rede sein. Nur nackte Urgewalt an diesem entlegenen Ort oder gar das schon
lange von den Sehern des Orakels der Sieben Pforten vorhergesagte Erscheinen des Feuerhundes oder
eines seiner Schergen? Ist dies das Ende der projektierten Ananaseisplantage? Von den Schnee-Elfen war
auch in diesem Mond nichts zu sehen und zu h� ren! Nur vereinzelte Gruppen mit Pfadern konnten an den
Ausl� ufern des Eises gesichtet werden. Was ist dort im Gange? Seit den Ger� chten, daû ein Feste f� r den
Hochlord der Finsternis im Ewigen Eis errichtet werden soll versiegen mehr und mehr die bisherigen
Informationsquellen. An der Straûe ohne Widerkehr ist winterliche Ruhe eingekehrt. Der lange Paû
beginnt einzuschneien. Die H� ndler, die es nicht rechtzeitig geschaff t haben den Paû zu durchqueren
sitzen nun in den H� tten der Clans von Ordomar fest und erfreuen sich deren Gastfreundschaft. Von dort
selbst gibt es recht widerspr� chliche Informationen. Man munkelt von Clanstreitigkeiten, neuartigen
Reformen des Heeres, von herum schweifenden Rattenhorden und anderem. Was wirklich dort geschieht
entzieht sich der allgemeinen Kenntnis. Oder mag dies daran liegen, daû manch ein Fragender nicht weiû,
daû der silberne Klang einer M�n ze schon manche Lippen ge� ffnet haben? Den Zwergen des
Zentralgebirges scheint der Winter gerade recht zu sein - dehnen diese doch unvermindert ihren
Einfluûbereich immer weiter aus in Richtung der Mittellande des Hauptkontinents. Wo werden sie
stoppen? Bei Xapul - deren Priester sich offensichtlich in den Kokon der Weisheit eingewoben haben
oder bei Muu-Taay, deren Grenzprovinzen sich noch nicht ganz im Reich des Drachen heimisch f�h len?
Zumindest handeln diese unauthorisiert vom Herrscherhaus auf ihre n�chsten Nachbarn. Die Zeit wird es
zeigen inwieweit sich an dieser Stelle zur strategisch wichtigen gelegenen Öffnung zur Nebelbucht ein
Konfliktherd heranw�chst. Auch die ungez� hlten Legionen aus Hadran dringen weiter in Richtung S�d en
vor. Vorerst gestoppt wurden diese von einem menschlichen Reiterheer aus, ja, woher nur? Die wenigen
� berlebenden berichteten von merkw� rdigen Standarten und anderen Feldzeichen, welche man noch nie
zuvor gesehen habe. Lediglich einige Bewohner des nahen Grandujas verzogen entsetzt ihre Mienen, als
sie von Reisenden die Beschreibung erhielten. Aus dem Reich der Mitte - der Theng - vernimmt der
Geduldige widerspr� chliches. Man scheint sich auf etwas vorzubereiten - die Frage ist nur was? Die
Diplomaten halten sich weise zur� ck. Die Kartographen sind emsig am Umzeichnen ihrer Pergamente.
Hat sich doch im S�d en des Reiches ein interessantes Naturschauspiel ereignet. Welche Macht steckt
dahinter? Ein Zeichen Borgons oder....? Und ja, die Ger� chte haben sich bewahrheitet. Das dunkle
Imperium des weiûen Daehsquinn besegelt mit einer Vielzahl von Schiffen die Meere Kiomabels. Das
wahre Ziel ist manchen Nachbarn immer noch ungewiû. Sind es die recht g�n stig gelegenen
K� stengemarken oder gar die fruchtbaren L� ndereien der Nachbarn aus Iora oder Chaladorn? Die
Schlachtdrachen Chaladorns sehen sich weiterhin gegen jeden Usurpator gewappnet, der meint
schwimmend(!) die Nebelbucht und das historische - und erst vor kurzem wieder entdeckte - Farabande
zu besegeln. Ob dies auch im S�d en mit dem Nachbarn aus Osorkon gelingt mag bezweifelt werden.
Auch dort hat die Seefahrt eine lange Tradition. Und, der von den Priestern propagierte Schutz - wenn die
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Schlachtdrachen es nicht richten k�nnen - steht derzeit nur auf den Werbezetteln der Missionare. Im
S�d en gen Yhllgord ist man sich immer noch des sicheren Friedens bewuût - so meint man dort
zumindest. Aus Osorkon h�rt man zuweilen Verlautbarungen bestrebend einer neuen Meerpoliti k (oder
Maut?), was immer man darunter zu verstehen hat. Ob dies die Bewohner des Krakenmeers nachhaltig
beeindrucken wird - wer weiû.... Besser machen es da offensichtlich die Theng. Deren Handelskarawanen
sind an ihrem Ziel angekommen und tun das was man von ihnen erwartet - handeln! Nur mit wem und mit
was? Auf die Ergebnisse zumal in Granduja darf man gespannt sein. Zumal frau derzeit ganz andere
Sorgen und N� te hat. Erreichten doch recht merkw� rdige Informationen den Rat der Frauen. Die
Waschaktion mit den Orks schien ein groûartiger Spaû gewesen zu sein - allerdings verstanden die
Seeorks auf ihren Kriegsfl� ssen gar keinen Spaû als eine kleine Katamaraneinheit den Weg der Flotte
kreuzte. Kurz und schmerzvoll wurde ein Enterman�v er ausgef�h rt, welches die Sch� delhaufen zu Ehren
Ssths erh�hen wird. Keine R� ckmeldung gibt es seit Tagen im Flottenhauptquartier in Granduja. Die
oberste Hexe AlRun und ein Geschwader der Flugschiffe wird wohl nun in den tiefen S�d en in das Meer
Nebcatlans aufbrechen m� ssen um nachzuschauen oder gibt es eine andere M� glichkeit? Somit d� rfte
dieser strategische Erfolg dem Worduâsh Langarm, dem Herrn der Burg Szkimd� rug helfen seinen Kopf
doch noch retten oder geschieht genau das Gegenteil? Auch sonst h� rt man recht markige Worte von den
Herren Orks. Zumindest der Thronh� nder Zirgli rrkh scheint sich an den Erfolgen der Gr�n linge zu
erfreuen. An anderer Stelle erz� hlt man vom pl� tzlichen Verschwinden des Hohepriesters des groûen
Wellenwirblers. Was es damit nur auf sich hat....? 

Elorr Manchmal versteht selbst ein H� ter die Welt nicht mehr und sei es die eigene. Die letzten Ereignisse
auf Kiombael gingen auch an Iora nicht spurlos vorbei. Die Insel ist fest in Besitz genommen, mit den
See-Elfen aus Sil -var-Poon gibt es derzeit keine Probleme und das Herrscherhaus scheint sich auch auf
eine Nachfolgerin An-Liascas zu einigen. Wird auch langsam Zeit. Zumindest die Heere sollten nun
besser koordiniert werden. Bereiten doch die allern�chsten Nachbarn etwas Sorge. Das Reich der Tiefe
mit seinen Monstern ist sehr (zu?) nah, die einzige off iziell bekannte Handelsroute nach Kiomba zieht
direkt an der fruchtbaren K� ste vorbei und das dunkle Ratten-Imperium ist auch unterwegs - so
berichteten schon im letzten Mond die angereisten H� ndler. Oder ist dies alles nur Lug und Trug ist zum
erschleichen eines Humpen Weins? 

Krakenmmeer - ohne Worte - Lange lag mir dieses Wortspiel auf der Zunge. Sind die Geschehnisse dort
doch derart unaussprechlich, daû, ja, hmmm?? Selbst die Seher des Orakels der Sieben Pforten ziehen die
hohe Stirn soregnvoll i n Falten. Ob das alles gut geht? Zumindest wird dort die See st� rmischer. An eine
vern�n ftige Seefahrt ist unter diesen Umst� nden ohnehin nicht zu denken, zumindest in Kanarys wurde
die Schiffahrt vor�b ergehend eingestellt . Erz� hlt man nicht auch, daû die stolze Kriegsflotte derzeit
sowieso auf dem nahen Karcanon weilt? 

Kiomba Kurz vor dem Winter scheint es dort manch einem doch noch im Pelz zu jucken. Obgleich nichts
geschah. Nichts? Richtig gelesen! Nichts, naja fast nichts. Die Weiber aus Harpland igeln sich ein und
beratschlagen manch lange Botschaft, welche Ihnen zugespielt wurde. Die Horden der Buka-Boos ziehen
sich immer mehr in ihr angestammtes Hochland zur� ck. Nur die wilden und weit tragenden
Trommelwirbel zeugen von einer immensen Aktivit� t. Lediglich die Ritter aus Aldowereiya trotzen
immer noch den Schergen der Finsternis. Die Trutzburg des Hochlords der Finsternis ist eingekreist und
die Reiter des Ordens machen weiterhin Jagd auf alles was nach Kriegern aus Aaghrhyr aussieht. Wie
lange dies noch gutgeht ist unklar - zumindest sprechen Kundschafter von gr�û eren Reitereinheiten,
welche gesichtet wurden. An den K� sten drohte f� r Aldowereiya reichlich Ungemach. Die im letzten
Mond in Aussicht gestellte Schlacht fiel buchst� blich ins Wasser. (Un)dank merkw� rdiger Heeresbefehle
umschiff ten sich alle Flotten derart geschickt, daû man sich zwar des � fteren sah aber nicht zum
Angreifen kam. Nanu? Oder ist dies eine neue Variante des Katz-und-Maus-Spieles? Alle Antworten
darauf .....kennt nur der Wind...... 
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Mail des Monats vom 1. Oktober 1999

file:///D|/Myra/Segmente/Kiombael/Linie.jpg

Seid g egr� ût ,

diese Email i st als kleines "Hall o - Hier bin ich wieder! " zu verstehen.
Seit zwei Tagen kann ich n ach nun mehr 3 Monaten wieder m it Promy
arbeiten un d habe zudem  etwas Luft zum  auswerten - som it besteht die
Hoff nun g, daû es demn� chst wieder ein Auswertung g eben wird - diese
jedoch per Email . Der Grund li egt in der Zeitersparnis und d en
Druckk osten, die ich m ir ersparen m � chte und muû. I ch weiû, dei
Papierform  ist sch� ner aber derzeit geht ´ s nicht anders.

So, von einigen von Eu ch brauche ich n och ein paar I nfos:

* von den Niun all e Email Adressen all er REP´ s
* von Thomas Koch eine Antwort bzgl. der Spielteil nahme (w� re sch� n)
* von Zardos ein Lebenszeichen - NEI N  - ich will keine Bienen bei m ir
zuhause im  honigtopf erwischen * gr ins*
* aus Chaladorn etwas Kultur zu einem  best im mten I nselthema
* von den See-Elfen einen Anruf un ter XXXXX-XXXXXX (wer diese
Num mer weiter 
gibt st irbt einen qualvoll en Tod)  [Ich bin nicht lebensm�de , daher die Zensur, d.
Schreiberling]
* von den Damen aus Granduja e inen Spielzug
* von den Theng eine Email adresse (Christ ian - gib d iese I nfo bitt e a n
Carsten weiter - merci! )
* I HR ALLE m � gt / soll t / d� r ft / m � ût / k� nn t bitt e a n Christ ian Riebensahm
(RibiRib@warburg.netsurf.de) , der die Homepage bet reut all Eure
Kulturtext , die I hr woll t , zumail en, dam it er diese in die Kulturseiten der
Homepage e inarbeitet !! Auch diejenigen Text , die schon ver� ff ent li cht
wurden - also bitt e wirkli ch all es !! bitt e un terst � tzt m ich un d Christ ian
bei der HP-Gestaltung !! Gibt auch einen 1/ 8-Schleimpunkt pro
abgeli eferten 1000 KB * gr ins* .

Die neue Kiombael- Homepage findet ihr un ter w w w.myra.de (sofern
WGW  den Link 
eingearbeitet hat - hast Du??) oder un ter
htt p:// w w w.hoexter.netsurf.de/ homepages/ RibiRib/ I ndex.htm

Andere Neuigkeiten etc. dann m it der Auswertung in 1-4 Wochen - je
nachdem, denn vor der Auswertung soll te ich endli ch mal all e Daten
(komplett! ) in Promy � ndern, da die Heeresdaten etc.nicht st im men
oder zu un genau sind! I ch muû m ich da noch etwas durchk� mpfen.....
(WGW  - call me!)
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 Ald ow er eiy a  

Das Reich des Goldenen Sonnendrachen 
  
  

+ +  I nhaltsverzeichn is + +
+ + +  News/ Bekanntmachun gen+  Reichs� bersicht  +  Diplomat ie +  Botschafter +

Download +  Kontakt  + + +  
  

 

Aldowereiya ist ein Reich des Briefspiels "Welt der Waben", es li egt  
auf dem  Segment "Kiombael" und ist Teil der I nsel "Kiomba" 

  

Diese Seite wurde a m 02 .September 1999  aktuali siert 

Du bist der  Besucher dieser Seite!

  Aldowereiya
Das Land Aldowereiya ist gepr� gt durch seinen Glauben an den einen Gott
Kap’Anur, der im  all gem einen Tagoth genann t wird, es wird von Menschen
bewohnt und b ezeichnet sich selbst als kulturell hoch stehend und zivili siert . 

Das Land wird regiert vom  Orden der Goldenen Sonnendrachen, der sowohl
Ritt erorden als auch Priesterorden ist . Die m eisten wicht igen Posit ionen im  Reich
werden daher auch von Mitgli edern dieses Ordens besetzt . Der Herr scher
Aldowereiyas ist Raban von Kali ndor dessen korr ek te Anrede "Seine
Hochw� rdigste Erhabenheit , Raban zu Kali ndor, Pat r iarch von Aldowereiya, F� rst
von Kali ndor, Groûm eister der Ritt er des Goldenen Sonnendrachens" ist . 

I nnerhalb d es Landes gibt es ve rschiedene Provinzen, wobei die Provinz Kali ndor die wicht igste und
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Stam mprovinz ist . Das Land ist � berwiegend fruchtbares Acke rland, daû durch viele groûe G� ter,
kleine Herr enh � user und Burgen der zahlreichen Adelsgeschlechter und g roûe D� rfer gepr� gt ist . Die
Bewohner auf dem  Land b eziehen daher auch ihre Einnahm en aus Landwirtschaft , Vieh- und
Pferdezucht und Weinbau, wobei ein groûer Anteil Arbeit durch Sklaven ve rr ichtet wird. 

Man ist stolz auf seinen Glauben un d d as Land, auf die Pferde und Reitkunst und hat einen eigenen
Charm e und E hrgef�h l entwicke lt . Die so entstandene Kali donische Lebensart ist die e ines s tolzen
von werten gepr� gten Ritt ers. Ein solcher kali donischer Gent lem en ist sehr beli ebt bei dem
weibli chen Geschlecht . 

Arki, die Mutt er unserer St � dte ist unsere Hauptstadt und als s olche die Wiege unserer
Handwerkskunst und unseres Wissens, hier kann m an all es kaufen un d an den ve rschiedenen
Schu len un d Unive rsit � ten jedes Wissen sich aneignen. Die Stadt ist ber�h m t f� r seine Architek tur,
die auf der Notwenigke it aufbaut ist , auf engem  Raum  m � gli chst viel un terzubringen.
Sehensw� rdigke iten sind d as H� ndlerviertel, die ve rbotene Stadt m it dem  groûen Tem pel und d ie
Kali donische Mauer, die beste Verteidigungsanlage Arkis. 

Unsere Arm ee ist aufgeteil t in einen geist li chen Arm  und einen Welt li chen. Jeder Arm  hat Reiterei
und Fuûvolk. Die Reiterei des geist li chen Arm s, die Ordensritt er, sind in ve rschiedene Orden
aufgeteil t , die in den Provinzen ihre Hauptsitze haben. Das Fuûvolk des Orden besteht aus den
Tem plergarde, der schwergepanzerten Leibwache des Pat riarchen. Der welt li che Arm  des Heeres
t r� gt die Haupt last im  Felde, er ist eingeteil t in die Legionen der Provinzen, die diese bewachen un d
deren Soldaten aus diesen Provinzen kom men. Die Ritt er Aldowereiyas, der Stand d er welt li chen
Berufssoldaten bil det die schwere Reiterei des Heeres. Diese Ritt er bestehen aus dem  Kriegerstand
des Reiches, deren Einheiten ebenfall s aus den einzelnen Provinzen sich rek rut iert .

Frem den L� ndern gegen� ber ist Aldowereiya sehr aufgeschlossen, wir m � chten gerne diplom at ische
und wirtschaft li che Beziehun gen kn� pfen un d haben n ichts gegen andere Rassen un d
Glaubensrichtungen. Leider sind unsere Nachbarn m ehr auf Krieg und Vernichtung b edacht , daher
entwicke lt sich un serer Staat im mer m ehr zur Mili t � rm acht , obwohl wir li eber Handel und Diplom at ie
bevorzugen. Wir haben aber auch Freunde auf Kiom bael, zu denen wir un ter anderem  die Zwerge
von XUMBROSCHS-ARAN-TOR z� hlen un d d ie st reitbaren Dam en aus HARPLAND.  

 

  Das Sonnendrachenlied 

Wir sind die Goldnen Sonnendrachen,
Wir f� rchten kein D� monenheer,

Die Finsternis hat nichts zu lachen,
Denn morgen gibt es sie nicht mehr.

Du Goldenes Licht sollst uns begleiten,
Sollst uns erstrahlen als Panier,

Wenn wir vereint ins Felde reiten,
Seist Du der Sonnendrachen Zier!

Ja mit Magie und Schwert wir reiten,
Gegen die schwarzen Mauern an,
Und so muû auch er uns weichen,

Er, der die Schatten f�h ret an!

Wir sind die Goldnen Sonnendrachen,
Der DUL hat keine Schrecken mehr,
Die Mauern seiner Festen krachen,

Und bald zerschlagen ward sein Heer!
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Aus einer alten Überli eferung d er alten Kultur von Aldowereiya 

Die Hau p t st ad t Ar k i  
"Um  die Hauptstadt Aldowereiyas t reff end zu beschreiben, m uß m an I hre v ielen
Gesichter sehen, die sich dem  Besucher zeigen, der durch I hre St raßen wandelt .
Viell eicht ist es das dekadente Leben der Pat r izier m it ihren reichen Kutschen, r iesigen
Palästen un d wil den Orgien, viell eicht aber auch die Handwerke r, die zahll os innerhalb
der Stadt ihre Erzeugnisse herstell en un d d iese feil bieten, viell eicht sind es aber auch
die stolzen Ritt er, die auf I hren stolzen Rössern m it schim mernder Rüstung neben
from men Mönchen durch die St raßen reiten oder aber die zahll osen Sklaven un d
Packe r, die am  Hafen Waren aus all er Welt in die großen Scheunen un d Lagerhäuser
t ragen, viell eicht ist es aber auch die Architek tur der Stadt m it ihren engen Gassen,
den h ohen Häusern, den großen Prachtst raßen, den Palästen, dem  ve rbotenen Bezirk
und d er beeindruckenden Befest igungsm auer. 

Sicherli ch sind all diese Gesichter die t reff enste Beschreibung für eine Stadt , die
eigent li ch n icht beschrieben werden kann , denn die Vielfält igke it m einer Stadt , ihre
Schatt en un d Sonnenseiten m achen Arki zur Perle, zur Met ropole des west li chen
Kiom bas. Daher kom mt und b esucht Arki und b il det Euch Eure e igene Meinun g aber
seid g ewahr, schon viele haben ihre Herz an diese Stadt ve rloren."  

Von Herzan dem Reinen, Architekt des neuen Kap’Anur Tempel in Arki

All gemeines 

Die Hauptstadt von Aldowereiya heiût Arki, sie ist am Adonwje gelegen, welcher im  Hochland
Kali ndors im  Lande der Buka-Boos entspringt . Arki selbst ist die � lteste Stadt des Kulturkreises aus
dem  der Staat Aldowreiya sich geform t hat , urspr�n gli ch war sie schon K� nigshauptstadt von
Kali ndor. Die Stadt wird nom inell von dem  gew� hlten Senatoren regiert , die aus den wicht igsten
St � nden un d Fam ili en stam men. Trotzdem  ist der Pat r iarch des Landes auch der Herr der Stadt ,
denn Arki i st seine Stadt , Arki, die Perle Kali ndors, ist die Hauptstadt des Landes. 

Auûerdem  hat j ede wicht ige Inst itut ion des Landes ihren Sitz in Arki, denn nu r hier kann m an
erfolgve rsprechend ve rsuchen auf die Poli t ik Einfluû zu n ehm en. 

Die Stadt selbst ist an drei Seiten von dem  Fluû eingefaût und d aher in diesen Richtungen
beschr� nkt . Aus diesem  Grund ergibt sich auch die Anordnun g d er Stadteil e innerhalb d er Stadt , die
� ltesten Teil e der Stadt befinden sich am  Fluû und zur Landseite werden die H� user im mer neuer,
die Wohngegenden schlechter und d ie Einwohner m itt ell oser. Das ist auch der Grund, warum  Boden
in der Stadt rar ist und d ie H� user hoch gebaut werden un d viele Stockwerke haben. 

Der Regierungss itz 

Am  Fluû befindet sich der ve rbotene Bezirk, die zent rale Festung aus der sich die Stadt entwicke lt
hat . Dieser Bezirk war urspr�n gli ch eine Trutzburg und sp� ter der Hauptsitz der K� nige v on Kali ndor.
Jetzt ist dieser Bezirk teil s Ordensbug von Kali ndor’s Stern, einem  der Ritt erorden, teil s Hauptt em pel
von Kap’Anur und letztendli ch Hauptsitz der Groûm eister der Goldenen Sonnendrachen un d
Pat riarchen von Aldowereiya. Dieser Bezirk ist durch eine m � cht ige 15m  hohe Mauer von der Stadt
get renn t , die durch T� rm e und eine m � cht ige Toranlage ve rst � rkt ist . Auûerdem  ist j eder Teil ,
Ordensritt erteil , Tem pel und Palast durch weitere Befest igungen abget renn t . Zus� tzli ch gibt es eine
Maueranlage, die direk t an den Kriegshafen n eben dem  ve rbotenen Bezirk angrenzt . Dieser
Kriegshafen wird auch zus� tzli ch von der Leibwache des Pat riarchen bewacht . I nsgesam t leben
all eine in diesem  Bereich 15 .000 Menschen, davon 2 .000 Mann der Leibwache des Pat riarchen,
2.000 Mann von Kali ndor’s Stern un d zahll ose andere Priester, Sklaven, Diener und Beam te. Im
ve rbotenen Bezirk gibt es viele Sehnensw� rdigke iten, j edoch ist nu r der Tem pel Kap’Anurs f� r die
Öff ent li chke it zug� ngli ch, dieser hat den gr� ûten Kuppelbau in ganz Aldowereiya und ist daher einer
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Att rakt ionen in Akri selber. 

Der Pat r izierbezirk 

Um  diesen Bezirk befinden sich ausgedehn te Parkanlagen un d Prachtst raûen, die angesichts des
fehlenden Platzes bei den Wohngebieten als der Luxus em pfunden werden. I n diesem  Prachtbezirk,
der den besonderen Schu tz der Stadtgarde genieût , wohnen die reichsten un d vornehm sten B� rger
der Stadt , hier hat j eder Adli ge des Landes s einen Stadtsitz und hier haben die Botschafter aus
fernen L� ndern ihre Miss ionen. I n diesem  Bereich, der sich im  Halbrund um  den ve rbotenen Bezirk
anschm iegt und g leichzeit ig nach Westen einen ganzen Teil des Fluûufers einn im mt , finden sich
kleinere und g r� ûere Pal� ste m it kleinen Parks, hier gibt es die breiten St raûen, die m it Pappeln un d
Kastanienb� um en bepflanzt sind und d ort k�h len Schatt en spenden un d hier finden sich letztendli ch
noble Restaurants und Badeh� user in denen die Reichen un d M� cht igen Poli t ik m achen. 

Sehensw� rdigke iten dieses Bereichs s ind sicherli ch zum  einen die Restaurants und Tave rnen der
Gegend, die zu h ohen Preisen die besten Speziali t � ten anbieten un d d en Gaum enfreund ve rw� hnen.
All erdings ist auch die "Akora" der Sitz des Senats � uûerst sehensw� rdig, der am  Fluû li egend d ie
Senatoren bei I hren Sitzungen beherbergt . Die "Akora" ist ein r iesiger Palastbau m it hohen S� ulen
und d en sch� nsten Mosaiken der Stadt . 

Die H� fen 

Zur � st li chen Seite v om  ve rbotenen Bezirk aus gesehen kom mt m an an den Kriegshafen, dessen
Befest igung Teil der des ve rbotenen Bezirk ist . Dieser Hafen ist eines der Geheim nisse der Stadt ,
denn h ier wird d ie Kriegsflott e Aldowereiyas gebaut und entwicke lt . Das Hafenbecken li egt in einer
k�n st li chen Bucht und ist kom plett von einer 10m  hohen Mauer um geben, die nu r einen kleinen 25 m
breiten Durchgang hat , der von einer Kett e gesichert ist . Hinter dem  Becken gibt es ve rschiedene
Werftanlagen, Trockendocks, Lagerh� user und Garnisonen. 

Jedoch kann der abgewiesene Besucher an dem  Hafen vorbei gehen un d kom mt an den
Handelshafen, der t ief und g roû genug f� r j edes Schiff auf Myra ist . Dieser Hafen ist vor dem
Kriegshafen angeordnet , er hat ein groûes Becken in dem  zent ral eine k leine Insel m it einer Bast ion
gibt . Daneben gibt es den Pier an dem  die Schiff e anlegen un d von wo a us per Lastkr� ne die Waren
die 10m  hohe Mauer in die Stadt gehiev t werden un d wo dann das eigent li che Hafenviertel sich
anschli eût . Zu Fuû kann m an die Stadt durch ein Tor und eine Treppe an dieser Stell e e rr eichen. Hier
t r iff t m an den krassen Gegensatz z um  Prunk und Pom p d es ve rbotenen Bezirks und d es
Pat rizierbereichs, hier pulsiert das Leben, hier schleppen schwitzende Sklaven Waren aus all er Welt
in die groûen Lagerh� user, w� hrend Taschendiebe ihrem  Tagewerk nachgehen un d vornehm e
H� ndler m it frem dart igen Reisenden Gesch� fte t � t igen. Hier sind d ie Ger� che so ve rschieden, wie an
ke inem  Ort der Stadt , faulender Fisch ve rm ischt sich m it dem  Parf� m  aus frem den L� ndern, den
D� ften von Gew� rzen un d d em  rauhen Geruch von gebratenem  Fleisch un d erbrochenem  Wein. Der
Handelshafen der Po'Rastaral "die Quell e des Reichtum s" beginn t m it der Ausbreitung d er Stadt und
des Landes im mer m ehr zu wachsen un d d as Gesch� ft zuzunehm en. Die Tave rnen, Spelunken,
Schiff sauss tatt er, Bordell e und Basare scheinen n iem als leise zu sein, denn h ier herr scht rund um
die Uhr r ege Bet riebsam ke it . 

Sehenswert ist sicherli ch n eben dem  Nacht leben un d d em  Flair des Frem dl� ndischen, den ein solcher
Hafen ve rbreitet , die groûe Br� cke � ber den Adonwje die m it I hren befest igten T� rm en un d d en
Zugbr� ckenteil en sich auf m ehreren Tr� gern � ber den Fluû spann t . 

Talash, das Herz der Stadt  

Wenn m an von dort in die Stadt geht , kom mt m an prakt isch genau in die Mitt e der Stadt in den
"Talash", der dunklen Stadt . Diese dunkle Stadt heiût nicht so wegen Krim inali t � t oder der
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schwarzen Kr� m erseelen, die sie bev � lke rt , sondern wegen der H� he der H� user, die m it et li chen
Stockwerken in die H� he ragen un d ke in Sonnenli cht in die dunklen Gassen lassen. Diese steigen
n� m li ch all e bis zu acht Stockwerke in die H� he und haben in der H� he oftm als noch Überg� nge
� ber die St raûe oder sind in ein paar Metern H� he e infach � ber der St raûe zusam mengebaut . Kein
Stadt rat hat es bisher geschaff t , die wil de Bauwut und d ie abenteuerli ch Architek tur dieses Teil s der
Stadt einzuschr� nken un d d aher ist eines der Hauptproblem e der gesam ten Stadt , daû sie sich
irgendwann kaputt baut , denn m anche H� user sind d urch ihre H� he Einsturz gef� hrdet und Br� nde
sind in einem  solchen St raûengewirr schwer einzud� m men. Die Bewohner der Stadt li eben Ihren
Talash un d t rotzdem  gehen Ger� chte die Runde nach denen der Pat r iarch den Stadtt eil grunds� tzli ch
erneuern will . Und t rotzdem  m acht der Talash die Stadt aus, hier leben die Handwerke r, die
Handelsherr en, die Kr� m er und d ie v ielen Menschen, die den Reichtum  der Stadt und d es Landes
begr�n det haben. 

Am  Rande der Stadt dann erst recken sich Wohngegenden in den das norm ale Volk wohn t und
seinem  Handwerk nachgeht , wo es aber auch Elendsviertel am  Rande der Stadt gibt in den die
Packe r und Tagel� hner der Stadt wohnen. Hier leben die Sklaven in r iesigen Wohnbl� cken, die teil s
von der Stadt err ichtet wurden. Und hier ist der gef� hrli chste Teil der Stadt in dem  m an selten eine
Stadtgarde e ntdecken wird. Der Orden der Ritt er des Goldenen Sonnendrachen un terh� lt hier in
diesem  Bereich m ehrere Miss ionen. 

Der Besucher soll te hier in j edem  Fall die M� rkte und Basare, darun ter den Weinbasar am  Ende der
Woche besuchen. Nirgendwo bekom mt m an in Aldowereiya ein so reichhalt iges Angebot als an den
Marktt agen, wo der gesam te Talash m it seinen engen Gassen zum  Basar wird. Auûerdem  soll te m an
aber auch auf den groûen Marktplatz gehen, wo P hil osophen ihre Weltanschauun gen in die Runde
werfen, wo Advokaten � ber Gesetze und Poli t ik palave rn un d sich auch sonst j ederm ann der wicht ig
genug ist t r iff t . Um  den Marktplatz laden Weinstuben, Badeh� user und Restaurants auf eine Rast ein
und hier ist das b� rgerli che Zent rum  der Stadt . Sehenswert sind aber auch die Schn itzereien un d
Figuren m it denen die H� user geschm � ckt sind. Letztendli ch gibt es hier noch die alte Fakult � t des
Wissens, eine Art Unive rsit � t in der sich junge M� nner in den Wissensfert igke iten schu len lassen
k� nnen un d d ie Zent ralbibli othek der Fakult � t , die m ehrst � ckig angelegt ist und d eren Balust raden
von 50 ( ! ) lebensgroû geschn itzten Figuren gehalten wird. Diese Figuren sym boli sieren die S�n den
des Lernenden, wie Zweifel, Selbst � bersch� tzung, Faulheit und viele m ehr. 

Die Befest igungen 

Grunds� tzli ch wird Arki durch seine nat � r li che Lage –von drei Seiten durch Fluû um geben- sehr gut
gesch� tzt . Es gibt drei Br� cken � ber den Fluû und all e haben am  gegen� berli egenden Fluûufer eine
kleine Bast ion, die Br� cken selbst haben jeweil s zwei T� rm e als Br� ckenpfeil er und eine weitere
Bast ion sch� tzt das Ende e iner Br� cke . Die v ierte Seite der Stadt die S� dseite wird d urch das gr� ûte
Verteidigungswerk Aldowereiyas gesch� tzt die "kali donische Mauer" . Dort ist eine dreifache Mauer,
die den Teil der Stadt sch� tzt , der nicht vom  Fluû um geben ist , die "Mauer an den Felder Kali ndors"
ist am  ersten Verteidigungsring 15m  hoch, im  zweiten 20 m  und am  dritt em  sogar 25m . Jeder
Mauerr ing ist 30 Meter vom  n� chsten ent fernt und hat zus� tzli che T� rm e. Am  letzten Mauerr ing
befinden sich weitere Garnisonen, die im  Verteidigungsfall groûe Truppenkont ingente aufnehm en
k� nnen un d Werkst � tt en un d Lagerh� user f� r solche Truppen. Die Mauern werden durch zwei f�n f
Meter t iefe und zehn Meter breite Gr� ben erg� nzt , die v om  Fluû gespeist werden k� nnen un d m it
Speeren zus� tzli ch un pass ierbar gem acht wurden. Hier befinden sich auch die drei Hauptt ore der
Stadt . Mit der groûen Prachtst raûe die quer durch die Stadt zum  ve rbotenen Bezirk f�h rt . Diese Tore
sind Verteidigungsboll werke m it einem  groûen Graben vier T� rm en un d schweren Toren, Fall gitt ern
und Zugbr� cken. 

Auf Fluûseite bindet sich nu r eine f�n f Meter hohe Mauer, die all erdings durch eine steil e
Uferb� schun g ve rst � rkt wird. Man m uû vom  Hafen oder all gem ein vom  Fluû aus m indestens zehn
Meter H� henun terschied � berwinden, um  auf das Niveau der Stadt zu gelangen, das ist auch der
sicherste und einzige Schu tz gegen Hochwasser, den die Stadt hat . Die Einfahrt in den Handelshafen
wird d urch eine Bast ion auf einer Landzunge gesch� tzt auf der sich Katapulte befinden. 
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Weitere Befest igungsanlagen sind neben dem  schon beschriebenen ve rbotenen Bezirk, dem  Rathaus
noch die Br� ckenanlagen un d eine Maueranlage, die den Kriegshafen u m gibt , um  dort Angreier und
neugierige Bli cke abzuhalten. 

Am  Kali donischen Tor, dem  zent ralen Tor im  S� den, bietet sich letztendli ch die letzte und
m akaberste Sehensw� rdigke it der kleinen Rundreise, der Hinrichtungsplatz, der "Platz der Tr� nen".
Direk t hinter den ersten Tor an der ersten Mauer werden Verbrecher gerichtet , Ketzer der
reinigenden Flam me � bergeben un d ent laufene Sklaven geschun den. I n Aldowereiya gibt es f� r
m anche St raftaten recht r igorose St rafen un d um  andere St raftaten k� m mert sich die I nquisit ion,
die � ber das Seelenheil der Bewohner wacht , daher ist auf dem  "Platz der Tr� nen" auch im mer viel
zu tun . 

Das Umland 

Das Um land Aldowereiyas ist gepr� gt von kleinen D� rfern un d zahll osen G� tern, Som mersitzen un d
Herr enh � usern der M� cht igen un d Reichen der Stadt , die gerne dem  hek t ischen Leben auf dem  Land
ent fli ehen woll en. Dabei i st besonders das Meerbad "Halt ronia" zu n ennen, daû an der St raûe nach
Ka©Abarel li egt , es ist ein altes Vergn� gungs- und Kurbad in dem  m an Ferien zur Erholung m achen
kann . 

Bot sch af t er
Bisher befinden sich drei Botschafter Aldowereiyas in frem den
Reichen ...  
  
  

http://ww

Ulfil as von E renfeld 
Ulfil as hat den langen Weg zu den Zwergen von Xum brosch-Aran-Tor hinter sich gebracht
und d ort die Freundschaft des Groûm eisters zu diesem  li ebenswerten Volk ausgebaut . Viele
Pl� ne und Vorhaben plant dieser m it den Zwergen un d in Aldowereiya ist m an sehr t raurig
dar� ber die Zwerge nicht als direk te Nachbarn zu h aben. Trotzdem  ist Ulfil as m it seinem
Gefolge der Abgesandte bei den Zwergen un d d am it auf dem  Fest land Kiom baels und er ist -
m it der Unterst � t zung d er Zwerge - angehalten zu anderen V� lke rn in Kontakt zu t reten. 

... sp� ter m ehr dazu...  

http://ww

Rebald von Herstakk en 
Rebald wurde v om  Groûm eister zu dem  Volk der Harpl� nder geschickt . Aldowereiya und
Harpland ve rbindet seid langer Zweit eine t iefe Freundschaft und Rebald ist dazu da, m it den
Harpl� ndern direk ten Kontakt und d irek te Poli t ik f� r Kiom ba zu m achen. 

... sp� ter m ehr dazu ...  
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http://ww

Kald von Herstakk en 
Kald ist der Botschafter bei den Seelfen 

... sp� ter m ehr dazu ...

  
  
  

  Öff en t li ch er Br ie f - 
Lig a f r e ier Herr sch er Kiom b ae ls
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An all e freien F� rsten Kiombaels,

all e V� lker Kiombaels leben n ebeneinander und wissen doch
voneinander sehr wenig. Kriege und Konfli kte f lam men � berall
auf und d och h err scht zuwenig Kooperat ion un ter den
V� lkern.

Wir in Aldowereiya rufen daher all e V� lker Kiombaels auf, mit
uns einen Bund zur gegenseit igen V� lkerverst � ndigung un d
Diplomatie zu g r�n den. Wir woll en eine Liga gr�n den, die uns
einander n� her bringt, damit wir friedli ch miteinander
kooperieren k� nnen un d uns gegenseit ig kennenlernen
k� nnen.

Die Ziele dieser Liga freier Herr scher Kiombaels begr�n den
sich auf den Grunds� tzen der Friedfert igkeit , des Handels und
der Demokrat ie, niemand soll entgegen seinem  Will en etwas
aufgezwung en bekom men un d niemandes Knecht sein:

• Wir woll en Botschafter miteinander austauschen 
• Unsere Reiche gegenseit ig vorstell en un d Kartenmaterial

zusam men sichten 
• Handelsbeziehung en kn� pfen 
• Einen Ligast � tzpunkt gr�n den 
• Eine Ligacharta e rarbeiten un d weitere Ziele a bstecken 

Wir r ufen all e Herr scher/ innen auf, bei I nteresse uns eine
Nachricht zukom men zu lassen, damit wir den
Botschafteraustausch schnell koordinieren k� nnen.

Bis dahin g r� ûen wir all e freien Herr scher Kiombaels

Raban zu Kali ndor, 
Patriarch von Aldowereiya,

F� rst von Kali ndor,
Groûmeister der Ritt er des Goldenen Sonnendrachens

 

Die Leg ion en Ald ow er e iy as

Die Legionen setzten sich aus den freien M� nnern Aldowereiyas zwischen 18 un d 22 Jahren
zusam men. Jeder Provinz wird zent ral vorgegeben, wiev iele Legionen sie bereitstell en m uû und so
rek rut iert j ede Provinz ihre e igenen Legionen. Dabei i st gew�n scht , daû Nachbarn n eben Nachbarn
dienen, um  dem  Soldaten gleich eine Vert rautheit und zus� tzli chen Stolz auf seine Einheit zu
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ve rm itt eln. Das norm ale Fuûvolk hat eine starke Gli ederung und Hierarchie, die sich in j eder Ebene
und jeder Einheit wiederfindet . Grundlage dieser Gli ederung ist die Zahl 10 . 

Zehn Mann bil den die k leinste Einheit , neun Mann werden von dem  kleinsten Befehlshaber gef�h rt ,
diese Einheit wird Parcel genann t und ihr Befehlshaber ist ein Parcat , der im  all gem einen ein sehr
erfahrener und ausgezeichneter Soldat ist . Diese Parcell as bil den die k leinsten Einheiten un d in I hr
befinden sich stets Soldaten m it der selben Aufgabe. Viele D� rfer oder Stadtt eil e Aldowereiyas
stell en schon seit Generat ionen ihre S� hne f� r im mer wieder dieselbe Parcell as ab, so daû viele
S� hne die Tradit ion ihrer V� ter fort f�h ren k� nnen.

Zehn  Parcell as bil den ein Celar, eine also 100 Mann starke Truppe. Ein Celar wird von einem  Celat
und seinem  Stell ve rt reter dem  Celi oten kom mandiert . Diese beiden R� nge werden m eist von den
beiden erfahrensten Parcaten � bernom men.

Die k leinste Einheit , die norm alerweise ausgeschickt wird, sind d ann auch 10  Celatas, die zu einer
Kohorte zusam mengefaût sind. I hr Anf�h rer -ein Unterst ratege- ist ein regeltechn ischer Heerf�h rer
und seine Kohorte ist ein voll ausgebil detes und voll einsatzf� higes Heer, die k leinste
Kom mandoeinheit . Letztendli ch werden dann 10 Kohorten in eine Legion zusam mengefaût . 

Ausr� stung

Der norm ale Soldat sch� tzt sich durch einen Lederharnisch m it Eisenschuppen, m it Lederarm - und
Beinschienen un d einem  Bronzehelm , er t r � gt einen groûen viereckigen Schil d und als Waff en die
Lanze, zwei Wurfspeere, einen schweren Dolch un d d as pers� nli che, eigene Kurzschwert . Der
Einzelne ist ke in un bedingt guter Krieger, denn es wird m ehr Wert auf Diszipli n un d
Form at ionskam pf gelegt , was zusam men m it der guten Ausr� stung d en Erfolg g arant ieren soll .

Ein solcher Soldat t r � gt auf einem  Marsch all es m it sich, was er zum  Kam pf und zum  Bau von
Befest igungen ben� t igt , d.h. es werden Äxte, Spaten un d anderes Werkzeug auf die Soldaten
ve rteil t . Die Soldaten bauen sich daher auch abends im mer kleinere Befest igungen un d, wenn sie
l� nger irgendwo cam pieren ein Fort als Schu tz. 

Diese Ausr� stung zieht sich im  Grunde genom men durch all e Waff engatt ungen un d all e Hierarchien,
auûer das Off iziere ihren Rang d urch kunstvoll ere Harnische, farbige Um h� nge und Federb� sche
ausweisen un d d ie Erfahrung von Soldaten an Ehrenabzeichen auf Harnischen zu erkennen sind.
Neben den R� stungen, t ragen die Soldaten h albhohe St iefel ( im  Som mer Sandalen) und rote
Hem den, Um h� nge und weiûe Hosen. Jeder Soldat besitzt einen Lederr ucksack in dem  sich ein
Reservehem d, Unterw� sche, Stulpenhandschuh e, Kochgeschirr , Feuerstein un d Zunder, ein
Schlafsack und eine Lam pe befindet .

Besonders ist , daû es pro Celar 4 Musikanten gibt , die m it zwei Trom meln un d zwei H� rnern
Kom mandos und Signale an die Soldaten geben un d d aneben m it Musik die Tapferke it st � rken
soll en, auch gibt es einen Standartent r� ger, der das Zeichen der Celar hoch � ber den K� pfen der
Truppe t r � gt . Diese Standarten sind Stoff f � r m anche Legende und d er Stolz einer j eden Einheit , sie
werden in Tem peln gesegnet und m ancher Prozess ion voran get ragen. Auûerdem  gibt es f�n f L� ufer,
die neben einfachen Sp� heraufgaben, im  Kam pf Befehle weitergeben soll en. Diese 10 Soldaten
haben auch die Aufgabe nach einem  Kam pf als Sanit � ter zu dienen.

Innerhalb einer Kohorte sind d ie Aufgaben auch ve rteil t . 6 Celatas bil den den Kern einer j eden
Kohorte, es ist die schwere Infanterie m it der norm alen Ausr� stung, hier dienen die Veteranen einer
Kohorte. Die 6 Celatas bestehen aus den erfahrensten M� nnern un d d ie e rsten beiden Celatas einer
jeden Kohorte bil den auch letztendli ch den Kern eines s olchen Heeres. Dieser Kern einer Kohorte soll
den Feind im  Nahkam pf niederr ingen.

Zwei Celatas sind d ie Bogensch� tzen einer Kohorte, sie sind m it kali donischen Kom positb� gen, statt
Speeren bewaff net und haben kleine Rundschil de. Die Bogensch� tzen sind b esonders geschickte
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Sch� tzen, sie soll en auf der Ent fernun g d en Feind d ezim ieren.

Die letzten beiden Celatas sind d ie Pl� nke r einer Kohorte, diese leichten Truppen, die m it
Lederr � stungen un d leichten Lederhauben ausgestatt et sind, t ragen als Waff en nu r neben dem
Kurzschwert und d em  kleinen Rundschil d eine Schleuder m it Bleikugeln, oder besondere k leine
Tonkugeln in denen sich eine � tzende Fl� ss igke it befindet , diese ist sehr wirksam  gegen gepanzerte
Truppen un d Reiterei. Diese Truppen sind M� dchen f� r all es innerhalb einer Kohorte, sie st � ren den
Feind, sichern Flanken oder Troû und m � ssen viele Pionierarbeiten erledigen. Die Angeh� r igen der
Truppe sind d ie jungen Rek ruten, die sich h ier bew� hren m � ssen.

Ri tt er A ld ow er eiy as

Die Reitert ruppe ist im  Gegensatz z u den Fuût ruppen eine Einheit aus Berufssoldaten, es s ind d ie
S� hne der Wohlhabenen un d Adli gen, die in der Reiterei als Ritt er ihren Dienst t un . Diese Truppe,
die auf dem  Prinzipien des Ritt ertum s aufgebaut ist , steht daher auch im  krassen Gegensatz z u dem
b� rgerli chen un d d iszipli nierten Fuûvolk. Die Ritt er Aldowereiyas bil den einen eigenen Stand
innerhalb unserer Gesell schaft .

Eine norm ale Reitereinheit besteht aus s echs Scharen m it 100 Mann . Von diesen sechs Scharen sind
drei Scharen, also 300 Mann , schwere Ritt er. Sie t ragen Kett enm � ntel, die m it Eisenbeschl� gen an
Hals, Schu ltern un d d en Gelenken ve rst � rkt sind. Auf dem  Kopf t ragen sie Voll helm e, m anche sogar
m it Visieren, und t ragen einen Reiterschil d, der den Schu tz abrundet . Die Pferde sch� tzen die Ritt er
m it ve rst � rkten Lederpanzern un d E isenplatt en an Hals und Brust .

Als Waff en t ragen diese schweren Ritt er Lanzen, Schwerter, Dolche und Reiter� xte, Morgensterne
oder St reitkolben. Jeder Ritt er t r � gt sein eigenes Wappen, all erdings hat j eder Ritt er an Mantel,
Schil d oder Banner das Wappen des Heerf�h rers. Diese Waff en sind nicht zwingend all e
vorgeschrieben un d werden von jedem  Ritt er selbst erworben un d erhalten, daher gibt es hiebei
durchaus landschaftstypische Unterschiede.

Zwei Scharen bil den den Nachwuchs aus den un erfahrenen Ritt ern, sie t ragen nu r Kett enm � ntel,
Voll helm e und Reiterschil de und sch� tzen Ihre Pferde nicht weiter. Die Bewaff nun g d ieser Reiter ist
dieselbe wie bei den schweren Ritt ern.

Letztendli ch h at j ede Truppe noch eine Schar m it leichten beritt enen Bogensch� tzen un d Sp� hern.
Sie sind nur m it Reiterb� gen, Schwertern, Dolchen un d Rundschil den ausgestatt et und t ragen n eben
einem  einfachen Eisenhelm  eine leichte Lederr � stung.

All e Soldaten reiten auf den guten Kali donike rn einer Voll blutpferderasse, die in Kali ndor gez� chtet
wird oder auf den Neuvalen, der ve rgleichbaren Rasse aus West -Marfel. Diese Pferde sind st � m mige,
weniger schnell e daf� r ausdauernde und starke Tiere, die sich bestens f� r eine solche schwere
Reiterei eignet . 

Keine Truppe f�h rt die Konkurr enz z wischen den beiden Provinzen Kali ndor und West -Marfel so
weiter, wie die Reiterei Aldowereiyas, so gibt es Einheiten aus der Ritt erschaft von West -Marfel, die
auf I hren Pferden reiten un d d eren Waff en benu tzen un d E inheiten aus Kali ndor auf den etwas
langsam eren aber st � rke ren Kali donike rn, die nu r ein Breitschwert f�h ren w� rden. Nat � r li ch sind b ei
den Ritt ern auch die anderen Provinzen ve rt reten, j edoch sind Kali ndor und West -Marfel m ehr die
Inbegriff e f� r die Ritt er Aldowereiyas. Nirgends gelten die Tugenden der Ritt erschaft m ehr als dort
und nirgends finden sich so viele hitzk� pfige junge Adli ge, die daf� r bereit sind d as Schwert zu
ziehen, sei es ihren Mut auf dem  Schlacht feld zu behaupten oder sei es einer Beleidigung im
Wirtshaus entgegen zu t reten. 
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Ri tt er o r d en d es Go ld en en S onn en d r ach en

Die Ritt erorden sind st reng g enom men beritt ene Einheiten innerhalb d es Ordens der Goldenen
Sonnendrachen, in der Reali t � t sind sie j edoch eigenst � ndige Orden m it eigener Hierarchie,
Stam msitz und eigenen Regeln un d Gesetzen. Diesen Um stand haben die Orden dem  jetzigen
Groûm eister zu ve rdanken, der diese Orden als Speerspitze seiner Heere und als Boll werk des
Glaubens ansieht und sie deswegen gest � rkt hat .

Um  ihrer Funkt ion als Eli tekam pfeinheit gerecht zu werden h aben die beiden Orden sehr st renge
Aufnahm epr� fungen eingef� gt und in bezug auf Ausr� stung und Ausbil dung d en h � chsten Stand im
Reich erlangt . Es werden nu r die besten Ritt er des Adels in diesen erlesenen Kreis genom men un d
diese reiten auf den besten Schlacht r� ssern in die Schlacht . 

Diese Tem pler sind all e m it schweren Kett enm � nteln, die durch Stahlgelenke an den Gelenken, dem
Hals und d er Schu lter ve rst � rkt sind, gesch� tzt , auch t ragen sie wie die Ritt er Voll helm e m eistens
m it Visieren. I hre Waff en sind ebenfall s das Schwert , der Dolch, die Lanze und d ie Reiteraxt , der
St reitkolben oder der Morgenstern, j edoch ist die R� stung aus s ogenann ten Sil berstahl gefert igt ,
welcher besonders gute Eigenschaften f� r eine R� stung hat und eine solche Einheit von weit her
schim mern un d leuchten l� ût . 

Die R� sser der Tem pler haben all e e inen Stoff � berzug in den Farben ihres Ordens und d arun ter eine
kom binierte Leder- und E isenr� stung. 

Der Or d en ss t ab  

Jeder Orden h at aber auch zu ihrer norm alen k� m pfenden Truppe e inen Stab aus Priestern. Dieser
Stab ist der Teil des Ordens an Priestern, die sich u m  das Seelenheil der Bev � lke rung k� m mern, der
Teil an Handwerke rn un d Arbeitern, die e in Orden ben� t igt und d er Teil an Gelehrten un d
Schreibern, die den akadem ischen, ve rwaltungstechn ischen Teil des Ordens � bernehm en.

Gleichzeit ig � bernehm en diese Priester auch die norm ale Wache auf den Befest igungen, sowohl i n
Arki als auch in Lohfingen, wo die Hauptburgen der Orden stehen. 

Dazu h at ein Priester einen Kom positbogen, bzw. eine Arm brust m it einem  K� cher und 20 Pfeil en,
einen Dolch, ein Breitschwert und einen kleinen Schil d, sie r� sten sich m it einem  Kett enhem d, einem
Helm , der einem  Hut gleicht und t ragen dar� ber einen Kapuzen� berwurf m it den Farben ihres
Ordens und d em  Wappen auf der Brust . 

Im  norm alen All tag, wenn sie ke inen Waff endienst haben, t ragen die Priester ke ine Waff en un d
R� stungen un d statt dessen eine lange Ordenst racht m it den Farben ihres Ordens. 

Kap ’Anu r s Lan ze au f Loh f in g en  

Die Tem plereinheit Kap'Anurs Lanze wurde in die Stadt Lohfingen ve rsetzt , sie ist die Einheit , die in
dem  Br� ckenkastell stat ioniert wurde. Dieses Br� ckenkastell i st eine unabh� ngige starke Festung vor
der eigent li chen Stadt Lohfingen. Die Tem pler haben sich zur Aufgabe gem acht dieses Kastell zu
ve rteidigen un d d ort die Einheit der Tem plerr itt er auszubauen. Tarus von Relfhorn t r � gt in der
Funkt ion als Heerf�h rer von Kap'Am ur's Lanze auch jetzt den Titel des Abtes dieses Ordens. 

Der Orden wirbt in Lohfingen eigene Truppen aus, k� m mert sich selbst um  die Ausr� stung und d er
Abt ist in seiner Funkt ion als F�h rer von Kap©Anurs Lanze e iner der wicht igsten un d reichsten
Grundeigner der Provinz Labidar und d aher ein guter Kont roll eur der Poli t ik des F� rsten von Labidar,
der auch der "Protek tor der s� dli chen Gefil den" ist .
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Der Orden selbst ist im  Volk nicht sonderli ch beli ebt , der Orden li ebt Pom p und Prunk und im  Volk
werden die Abgaben an den Orden angesichts s eines Reichtum s nicht im mer eingesehen. Trotzdem
sind d ie Kam pfleistungen der Ritt er unbest r itt en un d d er Orden kom mt seiner Aufgabe beispielhaft
nach den Glauben zu ve rteidigen.

Die Ritt er Kap©Anurs Lanze t ragen Helm e m it groûer Helm zier, und rot -weiûe Stoff � berw� rfe � ber
ihren R� stungen. I nsgesam t sieht m an jedem  Ritt er an, daû der Orden � berwiegend sich aus den
reichsten Fam ili en rek rut iert .

Der Ordensmeister von Kap'Amur's Lanze

Taurus von Relfhorn war bis zur Gr�n dung d es Ordens
"Kap'Am ur's Lanze" in Lohfingen oberster Heerf�h rer all er
Truppen der Tem pler. Das er j etzt Ordensm eister dieses neuen
Ordens ist , ist j edoch ke ine Degradierung und er em pfindet es
auch so nicht , denn er wurde in Lohfingen, weit weg von Arki
stat ioniert und avancierte dadurch zu einem  der m � cht igsten
M� nner in den n euen s� dli chen Provinzen, denn er ist der
eigent li che Vert reter des Ordens, im  Gegensatz z um  Protek tor der
s� dli chen Gefil de, dessen wicht igster Vert reter und Berater er
zus� tzli ch n och ist . 

Taurus von Relfhorn stam mt aus einer der � ltesten Adelsfam ili en
Kali ndors und b li ckt auf eine glorr eiche Fam ili engeschichte
zur� ck. Er selbst hat sich seit j ungen Jahren dem  Dienst an

seinem  Gott gewidm et und ist innerhalb d er Ordenshierarchie schnell aufgest iegen, denn er
ve rk� rpert neben einem  dem � t igen Diener seines Gott es, einen ausgezeichneten Krieger und einen
groûart igen St rategen. Bekann t ist er auch durch ve rschiedene Abhandlungen � ber die St rategie des
Reiterkam pfes, die teil weise Grundlage der heut igen Ausbil dung d er schweren Ritt er sind. Taurus gil t
als einer der wicht igsten un d t reusten Gefolgsleute des Groûm eisters. 

Seine Versetzung nach Lohfingen ist daher auch als eine Kont roll m aûnahm e an dem  Protek tor der
s� dli chen Gefil de zu sehen. 

Die Äbte von Kap'Amur's Lanze 

Die Äbte sind zwei Heerf�h rer im  Dienst des Ordens, der eine � bernim mt das Kom mando � ber die
zweite Abteil ung Ritt er und ist der Stell ve rt reter des Ordensm eisters, der andere Abt ist der
Heerf�h rer � ber die Priester und d er Verwaltungschef des Ordens und er ist der direk te "Herr der
Br� cken von Lohfingen". 

Ka li n d o r ’s St er n in  Ar k i  

Diese Ritt ereinheit wurde nach Arki ve rlegt m it dem  selben Ziel wie Kap'Am ur's Lanze in Lohfingen.
Dazu wurde die Einheit in den ve rbotenen Bezirk in Arki ve rlegt , wo sie die Garnisonen dort bezogen
haben. Der ve rbotene Bezirk, der j a durch eine 15m  hohe Mauer von der r est li chen Stadt abget renn t
ist , hat um fangreiche Befest igungsanlagen m it T� rm en un d Zwingern, die dieser Orden ab sofort
bewacht . 

Auch h ier soll sich ein n euer Ritt erorden relat iv unabh� ngig vom  Orden der Ritt er des Goldenen
Sonnendrachen entwicke ln, auch h ier werden n eue Tem pler ausgehoben un d d ie Einheit wird statt
der Bewachun g d es Lebens des Groûm eisters zus� tzli ch sich der Aufgabe ve rschreiben, den Glauben
zu ve rbreiten un d zu ve rteidigen. Daher ist der Orden gerade in Arki stat ioniert , wo im  Zuge der
Groûstadt der Glaube zusehens an Gewicht ve rli ert . Die Arm ut in den Tagel� hnervierteln, die Bett ler
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und Kranken sind d er Wirkbereich des Stabes dieses Ordens.

Die Farbe des Ordens ist schwarz. Die Ritt er t ragen schm ucklose R� stungen un d Waff en un d sind
m eist pers� nli ch bett elarm . Dieser Orden rek rut iert j eden Mann , der durch die Ausbil dung und vor
all em  durch das Aufnahm eve rfahren kom mt . Sehr zum  � rger vieler Adli ger Aldowereiyas werden in
diesem  Orden einfache Menschen zum  Ritt er geschlagen. Deswegen ist der Orden aber auch so
beli ebt und viell eicht sind d eswegen seine Ritt er so fanat ische Glaubensk� m pfer.

Der Ordensmeister von Kali ndor 's Stern

Guy d'Artagne ist der Ordensm eister des Ordens Kali ndor's Stern. Er hat die Aufgabe
� bernom men diesen Orden aufzubauen un d ihn in Arki zu etabli eren. Der Orden
Kali ndor's Stern ist aufgrund seiner N� he zum  Groûm eister nat � r li ch diesem  am
n� chsten, er besch� tzt den ve rbotenen Bezirk, den Sitz des Groûm eisters in Arki. 

Guy d'Artagne ist ein j unger aufst rebender Off izier, der innerhalb d es Ordens sc hnell
Karr iere gem acht hat , er ist t reu dem  Groûm eister ergeben, zum al dieser dessen Karr iere schon fr �h
beobachtet und g ef� rdert hat . 

Die � bte von Kali ndor 's Stern 

Die � bte sind d ie zwei Heerf�h rer des Ordens. Der Eine � bernim mt das Kom mando � ber die zweite
Abteil ung Ritt er und ist der Stell ve rt reter des Ordensm eisters, der andere Abt ist der Heerf�h rer � ber
die Priester und d er Verwaltungschef des Ordens und d am it auch des ve rbotenen Bezirks in Arki.
Diesen Posten h at Lat ran von Ram statt , der all seits beli ebte e hem ali ge Hohepriester Arkis und d er
Tem pelvorsteher des Tem pels an der ve rbotenen Stadt . Er ist ebenfall s der Redef�h rer des
gem � ûigten, li beralen Fl� gels innerhalb d es Ordens und d aher der gr� ûte Konkurr ent Clerk v on
Hebrom ns. I nzwischen wurde e r in Kali ndor's Stern aufgenom men un d ist Abt der Priester geworden,
so daû er m it seinem  li beralen Fl� gel den m � cht igen un d vom  Groûm eister geli ebten Ritt erorden
hinter sich weiû. Er ist in erster Linie f� r die Wohltaten des Ordens ve rantwort li ch.

Wanderer, laû alle Hoffnung fahren! 

Denn ganz allein betrittst du nun das Imperium der Squ� rkin:

 

S Q U Ä R D R U M E N 
 

M�g en die G� tter der Nacht dir gewogen sein 
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und dich besch� tzen auf deinem Weg durch dieses unheilvolle Land

 

Squ� rdrumen liegt auf dem gorganischen Kontinent am Rand der Welt und geh� rt damit zum Segment
Kiombael. Zum Reich geh� rt der D� monensumpf mit den dort lebenden Squ� rkin, welche das Imperium
im Jahr der Ratte erschufen und nun mit eiserner Klaue beherrschen, sowie die von ihnen beherrschten
umliegenden Gebiete, die Dom� nen. Machairas des Sumpfes erstreckt sich bis zum Kalten Strand am
Ajsmjar eine �uûerst fruchtbare Region in der sich zahlreiche menschliche F� rstent� mer gebildet hatten,
von denen sich einige im Freibund zusammenschlossen. Im Ophis des D� monensumpfes findet man
uralte W�lder, wo neben Menschen und Baumsqu� rkin auch ein halbintelli gentes insektenartiges Volk
lebt, welches sich Druven nennt. Neu im Imperium sind die Alten Inseln, � berreste der Schattenzone und
voller dunkler Geheimnisse.
Nachbarn Squ� rdrumens sind die Reiche Chaladorn, wo ein drohender Krieg durch intensiven
Bem�hungen auf beiden Seiten im letzten Augenblick abgewehrt werden konnte, und Ordomar, mit dem
es im Rahmen der Grenzziehung zu keinerlei Konflikten kam. 

Das Reich wird derzeit vom Patriarchen des Squinn-Stammes der Squ� rkin beherrscht. Dieser heiût
Daehsquinn und ist der erste Squ� rkin seit �b er vierhundert Jahren, der alle St� mme unter seiner
Herrschaft vereinigen und so die umgebenden L� nder erobern konnte.

Mitspieler-Gesuch:

Um die zahlreichen Kulturen Squ� rdrumens zu erschaffen und beleben, k�nnte ich die Hil fe von
Mitspielern gebrauchen. S� mtliche in meiner Kultur erw� hnten (lebenden) NSCs k�nnen besetzt werden,
andere nach Absprache erschaffen. Besonders w�n sche ich mir Interessenten f� r meinen Assistenten Krel
und f� r einzelne oder auch mehrere Dom� nen. Aufteilung der Kultur-Kompetenzen muû nicht unbedingt
mit Charakterposition �bereinstimmen. Wenn Du auch noch ein biûchen zeichnen oder malen kannst,
w� re ich �bergl� cklich. 

 

NEU: 4.10.99 Kultur aus Spielzug 14 unter Neulich, Geschichten und Dom� nen

mail an Daehsquinn hier 

 

• Neulich in Squ� rdrumen 
• Geschichten aus Squ� rdrumen 
• Die Squ� rkin 
• Die Dom� nen 
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Neulich in Squ� rdrumen

Im folgenden gibt es kurze Szenen, welche die aktuellen Ereignisse in Squ� rdrumen in
der jeweili gen Zeit schildern. 

Die ersten Monate (Sommer 417 n.P.) 
Die ersten Monate, Teil 2 (Herbst 417 n.P.) 
Dachsmond 418 n.P. 
Adlermond 418 n.P. 
Katzenmond 418 n.P.
Drachen- Wolfsmond 418 n.P. 
Widder- und Falkenmond 419 n.P. 

Die ersten Monate (Sommer 417 n.P.)

Tief unter der Erde, eine weiteStrecke entfernt von den G� ngen Squ� rdalons beugten sich
zwei Squ� rkin �b er eine Zeichnung. Einer von ihnen war jungundkr� ftig, neben seinem
Schwert trug er eine Peitsche im G� rtel, die schon bei manch einem Sklaven Narben
hinterlassen hatten. Der andere war offensichtli ch nicht mehr der j�ng ste, sein braunes
Fell hatte seinen Glanz weitgehend verloren und er muûte sich nahe an das Pergament
beugen, um noch alle Einzelheiten zu erkennen.
   "Wir werden unser Ziel bald erreicht haben, Patriarch", bemerkte der junge
Squ� rkin.
   "Richtig, mein Sohn, die Sklaven wurden wirksam angetrieben, wir werden den
Zeitplan einhalten undder Ruhm des Tunnler-Stammes wird neu erbl�h en. Ist inzwischen
klar wie es weitergehen soll?" 
   "Nein, es wurde keine neue Richtung bekannt gegeben und wie es heiût
verz�g ert sich die obermyrische Sicherung des Gel� ndes." 
   "Pah, als ob wir die je ben� tigt h� tten. Welche Beutelratte ist f� r diesen Unsinn
verantwortli ch?" 
   "Daehsquinn, Herr", antwortete der j�ng ere und sah sich panisch um. 
   "Lang lebe Daehsquinn unser genialer Anf�h rer, m�g e die Groûe Mutter ihn
sch� tzen und viele Squ� lin schenken!" 

* * * * *  

In einem Zelt in den Trockenl� ndern jenseits des Sumpfes, legte eine m�d e weiûe Ratte
ihre Zeremonienroben ab undmachte es sich in einer H� ngematte gem� tli ch. Nach einem
kurzen Kratzen an der Zeltwand kroch ein � ngstli cher Squ� rkin auf allen Vieren ins Zelt.
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Deutlich war dem Boten seine Nervosit� t anzusehen, Mitglieder niederer St� mme haben
eben nicht oft Kontakt mit Squinns. 
   "Oh Herr, ich bin vom L� ufer-Stamm und �b erbringe Nachrichten von den
anderen Heeren."
   Daehsquinn richtete sich auf und schaute dem L� ufer einige Momente tief in die
Augen, bis dieser verlegen den Blick abwandte. 
   "Sprich" 
   "Die Heere haben ersten Kontakt zu den Trockenl� ndern im S�d en undwerden
in n�chster Zeit in die W� lder eindringen, Herr. Einzelne Sp� her behaupten sie haben in
den W� ldern Squ� rkin gesehen, die dort lebten und sich sehr seltsam verhielten." 
   "Sehr gut, die Anf�h ren sollen nach Plan vorgehen und ihre Heere teilen, um
m�g lichst viel Gel� nde unter Kontrolle zu bringen. Die Baumsqu� rkin sind mir bekannt,
man soll sie in Ruhe lassen. Sonst noch was?" 
   "Von Squ� rdalon sind wie befohlen weitere St� mme ausger� ckt und sichern
weitere Gebiete." 
   "Gut, Du darfst gehen. Das n�chste Mal wirst Du die Strecke einen Tag
schneller schaffen, verstanden?" 
   "Ja, oh Daehsquinn, verzeiht eurem unw� rdigen Diener", stieû der Bote
quietschend hervor. W� hrend der Bote zitternd r� ckw� rts raus kroch, lehnte sich
Daehsquinn in seiner H� ngematte zur� ck und grinste gen�û lich. 

* * * * *  

Fr�h lich stapfte Gjie durch das gr�û te Dorf seiner neuen Dom� ne, die Reldan genannt
wurde. Der Krieger war von Daehsquinn h� chstpers�n lich mit der Verwaltungder ersten
von Squ� rkin in den Trockenl� ndern eroberten Gebieten beauftragt worden. 
  W� hrend Gjie die H� user, insbesondere die Handwerksst� tten, begutachtete, wurde er
von seiner Leibgarde abgesichert. Viele ben� tigte er nicht, die Sklavenv� lker waren recht
ruhig, nachdem man wie �b lich aus jeder Famili e Geiseln zur Arbeit nach Squ� rdalon
verschleppt hatte. Daehsquinn wird zufrieden sein, dachte sich Gjie, die Dom� ne ist
befriedet und wird schon bald Steuern abwerfen. Das einzige was noch fehlte war ein
wohlklingender Titel, Daehsquinn wartete diesbez�g lich auf Vorschl� ge von ihm. Baron
klang ganz nett, oder Verweser, vielleicht auch Rattenlord, wie die Haarlosen ihn
nannten. Aber nein, ihm fiel da ein Wort ein welches seinen Anspruch zweifelsfrei
ausdr� ckte, er w� rde einen Titel w� hlen, der sich vom Wort f� r Dom� ne ableitete:
Dominant von Reldan! 

* * * * *  

"Geht nun hinaus und erf� llt eure Aufgaben." Mit diesen Worten beendete Tifrin,
Patriarch des Scouf-Stammes die Besprechung mit seinen Off izieren. "Und schickt mir
meinen Schreiber rein!" 
   Nach wenigen Minuten des Im-Kreis-Laufens betritt ein braun-weiû gefleckter
Squ� rkin das Zelt, der mit Schrift und einer Tafel bewaffnet war. 
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   "Da bist Du ja, ich will einen Bericht an Daehsquinn fortfahren, notiere
folgendes: 
   
  Wie erwartet trafen wir, als wir uns dem Meer n� herten, auf K� stensqu� rkins. Diese
entsprechen vollauf den alten Beschreibungen. Sie sind nur von sehr geringer Intelli genz,
k�nn en aber einfache Boote bauen und w� ren als Schiffsbesatzungen gut geeignet.
Auffallend an unseren Verwandten und gr�û ter Unterschied ist eine Hautfalte am Bauch
von M� nnern und Frauen, in der die K� stenbewohner ihre Squ� lin tragen bis sie groû
genug sind, selbst� ndig zu laufen. Interessanterweise scheint dieser Beutel auch beim
Schwimmen zu helfen. 
   
   Gezeichnet Tifrin von den Scouf. 
   

Dies schickst Du mit einem L� ufer zu Daehsquinn, mit der Bitte um weitere
Befehle." 
  Mit einer angedeuteten Verbeugungverlieû der Schreiber das Zelt. Drauûen f�g te er
einen pers�n lichen Bericht �b er Tifrin hinzu und �b ergab die Schriftrolle an einen
zuverl� ssigen L� ufer. 
   

Die ersten Monate, Teil 2 (Herbst 417 n.P.) 

Gjie, der Dominant von Reldan, saû br� tend auf seinem bescheidenen Thron. Eigentli ch
sollte er gl� cklich sein, denn seine Dom� ne hatte sich als gr�û er erwiesen, als die alten
Karten vermuten lieûen. Aber �b er Gjie schwebte dadurch st� ndig die Gefahr der
Absetzung, denn je gr�û er das Gebiet, desto wahrscheinlicher wurde es, daû Daehsquinn
einen der verdienten und treuen Patriarchen das Amt des Dominaten �b erlieû. Positi v
vermerken lieûen sich, daû Gjie dieser Tage mehr Steuereinnahmen abtransportieren lieû,
als ganz Squ� rdalon jedes Halbjahr erbringt. 
  Vielleicht sollte er sich mit seiner Famili e vom Stamm trennen und selbst Patriarch
werden, aber das war nicht ganz ungef� hrli ch, Swaqu w� rde sich das sicher nicht gefallen
lassen. 
   Ein R� uspern schreckte Gjie aus seinen Gedanken. "Was ist?", entfuhr es ihm zornig. 
  "Verzeiht, Herr, wir haben die Befragung der Haarlosen beendet. Reldan hat sich vor
wenigen Jahren mit den umliegenden Gebieten zusammengeschlossen, sie nennen sich
"Freibund". 
  "Damit ist es ja nun vorbei", sagte Gjie und brach in h� misches Gel�chter aus, in das
auch der Ank� mmling glucksend einfiel. 

* * * * *  

G� hnend rollte sich Daehsquinn aus seiner H� ngematte. Die letzten Monate waren gut
gelaufen, bald wird das Squ� rkin-Reich seine alte Gr�û e erreichen, vielleicht sogar
dar�b er hinaus. Die Angliederung von Milaf war gelungen, Chaladorn hatte sich wie
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gehoff t zur� ckgezogen, nun blieb abzuwarten, ob sich der Herrscher verhandlungsbereit
zeigt. Derweil stoûen die Squ� rkin-Heere weiter in den Hab-Wald vor und auch die
neuendeckten Gebiete im Phialaedes Sumpfes scheinen sich widerstandslos zu f�g en. Im
Machairas wurde ein Staatsgebilde namens Freibund entdeckt, welches nur mit Gewalt
gebeugt werden konnte. Doch noch immer ist die Eroberung dort unvollst� ndig und was
jenseits des Bundes liegt ist noch immer unklar. 
   Bisher hatte sich Daehsquinn zur� ckgehalten und sich mit dem kleineren Heerhaufen im
Hintergrund gehalten, doch da man nicht ahnen kann, wie Chaladorns Antwort lauten
wird, ist es nunZeit die Waage etwas zu Gunsten der Squ� rkin zu dr� cken, jeder noch so
kleine Faktor kann wichtig werden. 

* * * * *  

Krel eilte durch die Nacht, v� lli g auûer Atem erreichte er das Zelt seines Meisters. Er
kratzte kurz und trat dann ein, nach wenigen Schritten warf er sich auf den Boden. 
   "Meister, es ist es alles vorbereitet." 
   "Gut, Krel, ich komme", antwortet Daehsquinn. 
  Die beiden Squinn verlieûen das Zelt undbegaben sich zur nahen Lichtung. Dort hatte
Krel bereits einen groûen Kreis aus magischen Pulver gezeichnet und mit uralten Runen
umgeben. Daehsquinn entz�nd ete eine Fackel und umstritt den Kreis unter st� ndigen
Murmel unverst� ndlicher Formeln. Nach drei Umkreisungen entz�nd ete er das magische
Pulver, welches in windeseile die ganze Lichtung und den umliegenden Sumpf erhellte,
undstimmte einen schaurigen Singsang an. � ber eine Stunde sang Daehsquinn undtanzte
um den brennenden Kreis, bis er v� lli g ersch�p ft zu Boden fiel. Krel hielt sich
w� hrenddessen im Hintergrund, wuûte er doch, daû sein Meister in diesem Zustand v� lli g
unberechenbar ist. Mit Unbehagen registrierte er, wie einige Bl� tter der nahen B� ume
schwarz wurden und abfielen, doch dabei blieb es gl� cklicherweise. Als Daehsquinn zu
Boden fiel, schaff te ihn Krel wie zuvor befohlen zur� ck in das Zelt undkam dann wieder,
um den inzwischen erloschenen Kreis weiter zu beobachten. Lange Zeit geschah nichts
doch pl� tzli ch erschien ein Lichtstrahl im Kreis, der sich zu einem planaren Rechteck
erweiterte. Durch ihn kroch vorsichtig eine Riesenratte, schn� ffelnd in die neue
Umgebung, hinter ihr verschwand das Licht wieder. Dieser Vorgang wiederholte sich in
den folgenden Stunden an anderen Stellen des Kreises, auch aus der Erde krochen weitere
Riesenratten. Schlieûlich waren rund zweihundert dieser Wesen im magischen Kreis
versammelt und warteten bis sich ihr Meister von den Strapazen der Nacht erholt hatte. 

* * * * *  

Lakut, Patriarch des Lakut-Stammes, schlenderte langsam durch das Lager seiner
Truppen. Er hatte sich dicht in seinen Mantel geh� llt , um sich vor der Sonne zu sch� tzen,
die heute besonders grell durch das abnehmende Bl� tterdach des herbstli chen Hab-
Waldes schien. 
  Lakut vermiûte den morgendlichen Nebel, das brackige Wasser und die festen W� nde
Squ� rdalons. Hier muûten sich die M� nner zum Schlafen in den trockenen Boden
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eingraben, die Luft stank nach gr�n en B� umen und die hiesigen Squ� rkin lebten mit den
Haarlosen in Gemeinschaft! 
  Die Welt ver� nderte sich um den alten Patriarchen, doch er � nderte sich nicht mit. Das
Squ� rkin-Imperium w� rde neu erstehen, doch wird er sich in der neuen Zeit zurecht
finden? 
   

Dachsmond 418 n.P. 

"Squ� rkin! Diese 63 Krieger vom Y� rn-Stamm sind angeklagt und f� r schuldig befunden
worden, befehlswidrig Steuerzahler unseres gesch� tzten Nachbarreiches Chaladorn
miûhandelt, beraubt undget� tet zu haben. Die einfachen Krieger werden in die Sklaverei
verkauft, ihre Anf�h rer zum Tod in den T�p fen verurteilt . 

* * * * *  

"Was soll das heiûen, wir werden nicht mehr gebraucht?" br� llte der Krieger-Patriarch
seinen jungen Schreibsquinn an. 
  Der Schreiber zuckte erschrocken zusammen und sank auf die Knie. "Verzeiht Herr,
aber die Nachricht besagte nur, daû wir dort nicht mehr gebraucht werden. 
   "Ach so", brummte der Alte. "Wohin werden wir geschickt?" 
  "Das steht noch nicht fest. Ich weiû nur, daû sich der Clanlord Ordomars nun endlich
ger�h rt hat und an der Grenze nun doch keine Heere gebraucht werden. Vermutlich
werden wir weiter hier patroulieren <SQUEAK!!! >, verzeiht Herr, Ihr und Eure Krieger
werdet patroulieren, zumindest bis sicher ist, daû der Erste Heptan zu seinen Worten
steht." 
  Mit schmerzverzehrter Grimassse reibt der Squinn seinen Schwanz, auf den der
ver� rgerte Patriarch getreten hatte. 
  "Zu schade die Haarlosen in Ordomar haben Krieg an der anderen Seite ihres Reiches.
Falls deren Herrscher unser Angebot eines friedlichen Zusammenlebens ablehnt h� tte,
w� re vielleicht ein sch�n es Scheibchen f� r uns abgefallen." 

* * * * *  

Srfundvom H� ndler-Stamm, Daehsquinns Schatzverwalter, rieb sich vergn�gt die H� nde.
Wieder war durch die neue Steuer eine ansehnliche Summe in die Kassen des Imperiums
geflossen und Sfrund in der Gunst seines Herrn nach oben geschnellt . 
  Das Reich wuchs st� ndig, war aber nur d�nn besiedelt. Kurzerhand hatte Sfrund alles
unbewirtschaftete Land zu Reichsbesitz erkl� ren lassen undwenn ein Einwohner nunein
neues St� ck kulti vieren m� chte, muû er daf� r eine Steuer zahlen, die sogenannte
Kultursteuer. 

* * * * *  

Mit voller Wucht flog Krel in das Regal mit den Metallti egeln, dessen Inhalt scheppernd
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auf den Boden aufschlug. 
  "Beim Topf des Eli f! Krel, das war der dritte Versuch diese Woche, langsam solltest Du
doch kapieren, daû Du keine Chance hast", fluchte Daehsquinn. 
  "Verzeiht, Meister! Bitte tut mir nichts, ich will euch f� r immer dienen. Bitte seit eurem
Krel nicht b� se." 
  Quietschend und wimmernd rutschte der junge Squinn vorm Herrn aller Squ� rkin auf
dem Boden, wobei er ganz nebenbei nach seinen Dolch grapschte und ihn wieder
Umhang verbarg. 
  "B� se? Nein, Du w� rst kein wahrer Squinn versuchtest Du es nicht. Aber verschiebe
Deine Ambitionen ein paar Jahre und lerne, was ich Dich zu lehren bereit bin. 
   "Ich danke Euch, Meister, ich bin unw� rdig." 
  "Ach was, es war gar nicht so schlecht diesmal. Geruch und Ger� usche hast Du gut
maskiert, aber Deine Angst konnte ich noch immer sp� ren undnat� rli ch war Dein Angriff
viel zu ... materiell . Noch immer nicht hast Du die Erdkraft gemeistert, gehe und mache
Deine � bungen." 
  Als Krel gegangen war, wandte sich Daehsquinn wieder seinen Papieren zu, in denen
aus fernen L� ndern berichtet wird. Nur wenige Reaktionen auf das gelesene sah man ihn
an, doch einmal war er deutli ch ver� rgert. Er nahm eine Schreibfeder zur Hand undsetzte
den Namen 'Hadran' auf seine Liste. 

* * * * *  

"Weiût Du was das soll , warum wir dies tun?" 
"Wir stellen an unser Reichsgrenze ein Schild auf, das wird schon einen Sinn haben." 
"Aber diese seltsame Aufschrift?" 
"Keine Ahnung, ich kann doch nicht lesen." 
"Ach ja, entschuldige bitte, ich vergaû." 
"Macht ja nichts, kann ja mal passieren." 
"Du bist ein echter Freund." 
"Und?" 
"Was und?" 
"Und was steht nun auf dem Schild?" 
"Zum Orakel hier lang." 
"Das ergibt keinen Sinn." 
"Sag' ich doch die ganze Zeit." 

Adlermond 418 n.P. 

An meinen verehrten Herrscher Daehsquinn, Erster unter Vielen im Rat der Macht,
Patriarch des Squinn-Stammes 

Heute erreichten Deine Heere, die zu kommandieren ich die Ehre habe, jenes Kap wo die
Meere zusammenflieûen und der D� monensumpf endet. Obwohl wir hier dem
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Sonnenschleuderer n� her sind als je zuvor ist, bleibt die Temperatur im normalen Bereich,
daher habe ich mich, Deine Erlaubnis voraussetzend entschlossen diesen Ort ©Kap
Sonnentrotz© zu nennen. 
   
m�g e die Groûe Mutter Dir zahlreiche Squ� line schenken 
   Tifrin, Patriarch des Scouf-Stammes 

* * * * *  

Der Kapit� n des Schmetterlings stand auf dem Achterdeck seines Schiffes und war
zufrieden. Der Schmetterling war ein sch�n es Schiff und zusammen mit seinen Br�d ern,
das gr�û te undmodernste was in Calesia undden anderen Freibundl� ndern zu finden war.
Derzeit lag sein ganzer Stolz noch im Hafen von Gargova und wartete auf den
Kommodore der Flotte, von dem der Kapit� n den ersten Auftrag erhalten w� rde. Als
Flaggschiff Calesias w� rde es die Meere durchpfl�g en und groûen Ruhm erringen. Der
Kapit� n dankte Denfa, der G� ttin des Gl� cks, daf� r endlich wieder zur See fahren zu
d� rfen und dem Treiben dieser entsetzlichen Squ� rkin entkommen zu d� rfen. Auf die
Reling seines Schiffes klopfend, beschwor er sein Gl� ck und vergaû dabei auch nicht,
Cellu dem Gott des toten Holzes einen Gedanken zu widmen. Endlich kam der
Kommodore und der Kapit� n beeilte sich, ihn an der Planke geb�h rend zu empfangen. 
   "Gr�û e, mein Kommodore Alantu, ein gl� cklicher Tag f� r uns und Cales
unserem Schutzgott.© 
   "Aber nur wenn Weder, die G� ttin der Sicht, ihre Hand �b er seine Augen legt",
erwiderte Alantu. "Seht, da kommt unsere Ladung." 
  Mit Entsetzen sah der Kapit� n zu, wie Tausende von Squ� rkin in den Hafen str� mten
und die Schiffe bestiegen. 

* * * * *  

Fr�h lich pfeifend lief Krel durch die G� nge Squ� rdalons. Er genoû es wie die anderen
ihm neuerdings auswichen und die Furcht in ihren Augen erschien, wenn er sie direkt
ansah. Allein Kraft seines Will ens, schleuderte er jene aus den Weg, die Daehsquinns
Stellvertreter zu nahe kamen oder den geb�h renden Respekt versagten. Sein Meister hatte
ihn viel gelehrt, doch nun war es Zeit auch auf eigenen Pfoten zu stehen. 

* * * * *  

"Also M� nner, ich erkl� re es euch noch mal. Dies ist ein fremdes Land, es heiût Ordomar.
Wir sind Gast hier, das bedeutet, wir werden uns so benehmen, wie es von uns gefordert
wird. Die Haarlosen hier kennen unsere Sitten nicht und wir nicht die ihren, also seid
vorsichtig und fragt mich bevor ihr irgend etwas tut. Eût nur was man uns gibt und laût
ihre Frauen in Ruhe. Auch die Kinder sind tabu, die n� tigen Opferungen werden wir
nachholen, wenn wir wieder zu Hause sind. Wenn ihr jemanden mit weiûen Fell auf dem
Kopf seht, ist das noch lange kein Hexer, sondern er ist nur alt und zerbrechlich, ihr
braucht ihm also keinen Respekt zu erweisen. Und noch etwas. Ich will , daû die
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Stammeszeichen ab sofort sorgf� ltiger gemalt werden, wir wollen doch den Haarlosen
keinen Anlaû f� r Spott geben. Ihr seht aus wie ein Haufen Squ� line und nicht wie die
stolzen Vertreter der Squ� rkin bei den Spielen von Traedoch. Genug jetzt, Abmarsch!" 

* * * * *  

Friek vom R� ngun-Stamm der Dominant von Seeland saû gelangweilt auf seinem Stuhl
und starrte aus dem Fenster. Religi� se Zeremonien, abgesehen von den Paarungsriten,
hatten ihn nie interessiert undnunmuûte er in diesem verfluchten neuen Tempel in seiner
Dom� ne sitzen und den Einweihungsriten zuschauen. Und dann muû es ausrechnet ein
Tempel f� r Anrash, den einheimischen Schutzgott, sein und nicht der wahre Gott des
Meeres Kquerzel. Aber Daehsquinn hatte gesagt, daû es sich m�g licherweise nur um eine
fremde Anbetungsform desselben Gottes handele und es nicht schaden k�nn e, sicher zu
gehen, besonders wenn dieser Anrash tats�chlich Kquerzel sei. 
   Vorne stand Naquan, der K� sten-Squ� rkin, die H� nde in seinen Beutel gesteckt
und leierte die m�h sam auswendig gelernte Zeremonie nerv� s runter. Der alten
Beutelratte war sich v� lli g im Klaren dar�b er, daû jeder der anwesenden hier mindestens
doppelt so schlau war wie er, obwohl Naquan als der Kl�g ste seiner Art galt. In der
ersten Reihe saû ein Priester aus Chaladorn, der Solas Gobhot hieû, sowie seine zwei
Begleiter. Auch wenn Friek nicht verstehen konnte, daû jemand wegen einer
Tempeleinweihung Tausende von L� ngen reiste, hoff te er das die Fremden Gefallen an
dem neuen Tempel fanden, denn m�g licherweise hing die gute Nachbarschaft zu
Chaladorn von deren Eindruck ab. 
   Friek muûte jedoch zugeben, daû ihn der neue Tempel gefiel. Die Fenster
konnten abgedunkelt werden, ohne den ©g� ttli chenWind©v� lli g auszusperren. Es war auf
jegliche Symmetrie verzichtet worden, wie es einem Chaosgott zustand und das ganze
war in der blaugr�n en Farbe des Meeres gehalten. Selbst eine Reliquie war vorhanden, die
Knochen einer Jungfrau, die vor langer Zeit in einer heili gen Sturmnacht von einem
Fischwesen geschw� ngert worden war. 

Katzenmond 418 n.P. 

In der Halle des Freibundes war es still , abgesehen von gelegentli chen nerv� sen Rascheln,
Scharren oder Klopfen. Die F� rsten saûen unruhig auf ihren Sitzen, die Dominanten ruhig
im Schatten der Nischen dahinter. Das Warten wurde schlieûlich durch Schritte im Gang
vor der Halle und ein lautes Klopfen an der Doppelt� r belohnt. Von drauûen klang eine
laute Stimme durch die T� r:
  "Ein Botschafter erbittet Einlaû in die Halle des Bundes!" ert�n te die traditionelle
Formel.
  "Der Freibund gew� hrt Euch Einlaû", antwortete Herzog Iljatu von Calesia ebenso
traditionell f� r den Bund.
  Die T� r wurde von Wachen ge� ffnet undder Botschafter wurde eingelassen. Dieser war
niemand anders, als Attrrich der Rtann von Llugg h� chstpers�n lich, gefolgt von seinem
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Dominanten Swaqu. Attrrichs Gesichtsz�g e waren ebenso festgefroren, wie die seines
Erzfeindes Iljatu. "Was w�n scht Ihr", fragte der Herzog eisig.
  "Auf Wunsch meines Herrschers, Daehsquinn vom Squinn-Stamm, Erster unter Vielen
im Rat der Macht, ersuche ich f� r die Republik Llugg um Wiederaufnahme in den
Freibund." Es war offensichtli ch, daû der Rtann sich zu jedem Wort zwingen muûte. 
  "Im Namen unseres Herrschers, Daehsquinn vom Squinn-Stamm, Erster unter Vielen im
Rat der Macht, Groûdominant des Freibundes, heiûen wir die Republik Llugg in dieser
Gemeinschaft freier V� lker will kommen. M�g e der Freibund wehrhaft bl�h en." 

* * * * *  

Ein letztes Mal stand Tifrin am Kap Sonnentrotz undschaute auf das Meer hinaus. Hinter
ihm hatte sein Heer das Taglager abgebrochen und war bereit zu marschieren. Auf denn,
dachte der Patriarch seufzend. Der Weg heim nach Squ� rdalon war weit und der Winter
nahe, vielleicht muûte man ihn in der neuen Feste Druvtondalon verbringen. Wenigstens
waren die Heerscharen der Squ� rkin gut versorgt, denn Daehsquinn hatte in weiser
Voraussicht eines harten Winters allen Heeren befohlen, �b ersch� ssige Lebensmittel zu
sammeln und f� r die kalte Zeit zu horten. Wie Tifrin wuûte, waren auch in Squ� rdalon
groûz�g ige Vorr� te angelegt wurden und der Kr� uter-Stamm hatte seine Winterg� rten
erweitert, so daû auch in der Heimat, der Hunger keine Opfer fordern w� rde. Dieser Teil
des Sumpfes war nun vollst� ndig unter Kontrolle der Squ� rkin und die Zeit des
Umherziehens w� rde f� r die meisten Krieger-St� mme nach der R� ckkehr nach
Squ� rdalon oder bei Stationierung in einer der neuen Festen endg�ltig vorbei sein. Er
w� rde dieses freie Leben vermissen, dachteTifrin, gab sich dann aber einen Ruck unddas
Signal zum Aufbruch. 

* * * * *  

Alantu, der Kommodore der Ersten Flotte Calesias stand auf dem Achterdeck des
Schmetterlings und war w� tend. Zum erstenmal seit vielen Jahren verlieûen die Flotten
des Freibundes wieder die eigenen K� stengebiete und Alantu hatte allerlei
Vorsichtsmaûnahmen befohlen, um eine Ann� herung an die ersehnten K� sten so
gefahrlos wie m�g lich zu erreichen. Doch Vorgestern, in der zweiten Nacht der dritten
Woche ihrer Reise, hatte sein ungeduldiger Stellvertreter die Fahrt nicht verlangsamt und
schon war das Unheil passiert, f�n f der Schiffe waren auf eine Sandbank gelaufen und
muûten repariert werden. Doch wuûten sie nun immerhin, daû das Ziel nahe muûte. Und
tats�chlich, w� hrend der Kommodore noch gr�b elte, erscholl pl� tzli ch die Stimme des
Ausgucks und k�nd ete Land am Horizont an. W� hrend sich die Schiffe der K� ste
n� herten, kam Srerress der Kommandant der Squ� rkin-Krieger an Deck und stellte sich
neben Alantu an die Reeling, um mit dem Kommodore den ersten Blick auf das neue
Land zu teilen. 
  Doch Alantu konnte lange vor den Nachtaugen des Squ� rkin Einzelheiten auf der
grasbewachsenen, sturmgepeitschten Ebene, die vor ihm lag ausmachen. So sah er auch
vor Srerressdie bewaffneten Wesen dort umher huschen. Sie waren etwa vier Fuû groûe,
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hatten einen segmentierten Insektenk� rper und F�h ler. Insgesamt sahen sie aus wie
riesige Armeisen, allerdings nur mit vier Gliedmaûen. 
   Nun sah auch endlich der Squ� rkin die fremden Wesen. "Druven!", rief er erstaunt aus. 

* * * * *  

Ein Squinn st� rmte durch die Hallen des alten Palastes von Gargova in der Freibund-
Dom� ne Calesia. 
   "Patriarch, es gibt neue Befehle aus Squ� rdalon!" 
  Track vom Hehl-Stamm schaute ver� rgert von seiner Mitternachtsmahlzeit auf. "Was
gibt es denn, Schreiber?" 
  "Daehsquinn befiehlt, denn Aufbau eines kleinen Heeres aus menschlichen Soldaten
vorzubereiten, so daû der Freibund Angelegenheiten von geringer Bedeutung selbst
erledigen kann." 
  "Er will den Haarlosen Waffen geben?", fragte Track erstaunt. "Besteht denn da kein
Risiko?" 
  "Das Heer wird klein sein, kaum gr�û er als jene, die eine einzelne Dom� ne vergeblich
gegen uns aufbot. Auûerdem werden einige Squ� rkin das Heer �b erwachen. Eigentli ch
dient das ganze nur dazu die Bev� lkerung zu beruhigen, die nicht gerade gl� cklich �b er
die st� ndige Anwesenheit unserer Krieger ist." 
  "Gut, dann werde ich tun was m�g lich ist. M�g e die Groûe Mutter Daehsquinns
Weisheit gest� rkt haben. 

* * * * *  

"Vork!" rief der junge Vermittler seinem Patriarchen verbl� ff t hinterher. "Ich dachte Ihr
seit unterwegs als Botschaftter nach Aldowereiya." 
  "W� re ich auch fast gewesen", entgegnete Vork. "Doch es stellte sich heraus, daû meine
Entsendung auf einem Irrtum beruhte. Daehsquinns Schreiber hat die Botschaft offen
liegen lassen undso hat ihn einer der j�ng eren S�hn e unseres Herrschers in die Pfoten zu
bekommen. Da er schonetwas Lesen undSchreiben konnte, hat er das Pergament studiert
und die Korrektur eines Fehlers vorgenommen. Zumindest das was er f� r einen Fehler
hielt undso wurde aus Kiomba ganz einfach Kiombael undich h� tte v� lli g umsonst diese
furchtbare lange Reise unternommen." 
  "Das ist ja furchtbar", ereiferte sich der j�ng ere Vermittler. "Es klang doch alles so
wundervoll , ein Platz f� r Vermittler aus aller Welt!" 
  "Tja, es w� re eine gute Idee gewesen, aber leider wollen die V� lker dort mit ihren
Streitigkeiten unter sich bleiben." 

* * * * *  

Am Kalten Strand stand seit Jahrhunderten das Zentrum des Wogetischen Ordens, der
Magier von Fiodora Iwed, die das Land seit Äonen mit eiserner Hand beherrschten. Im
Inneren hielten die Meister der Magie Rat �b er die j�ng sten Ereignisse. Gerade sprach der
Meister der Jenseitigen Sph� ren: 
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  "Wir hatten ein paar harmlose Pl�nd erer erwartet und nun kommen gewaltige
Heerscharen, die sich zwar relativ gesittet benehmen, daf� r aber offenbar zu bleiben
gedenken. Wir k�nn en nun nicht l� nger warten, wir, der Wogetische Orden muû endlich
pers�n lich eingreifen." Der Meister der Elemente nickt zustimmend. "Du muût uns nun
den Schl� ssel geben, Allmeister." 
  Der angesprochene Oberste des Ordens hatte sich in der ganzen Debatte bisher merklich
zur� ckgehalten undeher f� r Zur� ckhaltungpl� diert, doch nunwaren seine acht Kollegen
alle gegen ihn. Jetzt saû der alte Mann auf seinem Thron und dachte nach, w� hrend die
Meister der acht magischen Disziplinen auf die Antwort des Allmeisters. 
  "Lehre und f�h re uns, Allmeister!", unterbrach der Meister des Geistes die gespannte
Still e. 
  Der Allmeister seufzte und schaute seinen Kollegen nacheinander absch� tzend in die
Augen. 
  "Meister ... Freunde", begann er schlieûlich. "Es ist an der Zeit euch in ein Geheimnis
einzuweihen. Ich habe den Schl� ssel nicht." Die Meister der Magie erstarrten als ihnen
die Bedeutungdieser Aussage klar wurde. "Laût es mich erkl� ren", rief der Allmeister in
die lauter werdende Runde. "Seit ewigen Zeiten beherrschen die Magier unser Land, doch
gab es stets Streit zwischen unseren Vorfahren und beinahe h� tten sie sich gegenseitig
undauch die einfachen Menschen unserer Heimat in einem Krieg der Weisen vernichtet.
Die letzte Chance ergreifend, machte Efar von Wegot, ein reicher Adliger und Besitzer
dieser Burg den streitenden Parteien einen Vorschlag und so wurder unser Orden
gegr�nd et, das m�chtigste B�ndnis unter Zauberern, welches die Welt je gesehen hat. In
ihm wurden die Streitigkeiten in geordnete Bahnen gelenkt und zun�chst herrschte
Frieden. Doch es kam zu neuen K� mpfen, diesmal unter einzelnen Fachrichtungen unser
inzwischen zur Magierschule gewordenen Ordensburg. Es gab f� r unsere Vorfahren keine
andere M�g lichkeit als ihr Wissen zur� ckzunehmen. Um des Friedens will en lehrten die
Meister nur noch theoretische Magie, wichtige und allgemeing� ltige Bestandteile der
praktischen Ausf�h rung wurde verschwiegen, bis ein Sch� ler einem der acht Meister
nachfolgte. Doch unsere Vorfahren muûten erkennen, daû auch dies nicht ausreichte und
so gaben auch dieMeister ihr Wissen auf undnur dem Allmeister verblieb das Wissen zur
Aus�bung magischer Macht. Er behielt den Schl� ssel undkonnte im Falle der Gefahr f� r
das Land oder den Orden seine Meister unterrichten. Doch vor sechs Generationen starb
der Allmeister bevor er den Schl� ssel weitergeben konnteundso herrschen dieAllmeister
der Magie �b er Fiodora Iwed ohne auch nur einen einzigen Zauber zu beherrschen." 
   "Wir sind verloren", fl� sterte der Meister des K� rperli chen. 
  "Noch bin ich der Herrscher dieses Landes undich werde mit allen Mitteln versuchen es
zu bleiben", bem�h te sich der Allmeister den Meistern Mut zu zu sprechen. Doch in
diesem Augenblick klopfte es an die T� r und ein unerw�n schter Gast verschaff te sich
ohne eine Antwort abzuwarten Einlaû. 
  "Ich bin Magister Reque vom Squinn-Stamm und ich komme in Namen des Herrschers
Squ� rdrumens und Herrn aller Squ� rkin Daehsquinn vom Squinn-Stamm, Eure
Kapitulation einzufordern." 
  Der Allmeister erhob sich, bem�h t ein w� rdevolles Gesicht zu bewahren. "Sagt Eurem
Herrn, daû der Wogetische Orden �b er dieses Land herrscht und mit magischer Macht
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jeden hinwegfegen wird, welcher wagt, dies in Frage zu stellen." 
  "Mein Herrscher sah die M�g lichkeit dieser Antwort voraus und so bat er mich in
diesem Fall folgende Botschaft zu verlesen." Umst� ndlich kramte der Squ� rkin in seinen
Manteltaschen bis er schlieûlich eine Hautrolle herauszog unddaraus vorlas. "Allmeister,
Dein Mut ist gr�û er als Deine Weisheit. Etrar kar benu ogdan!" Bei diesen Worten l� ste
sich dieSchlangenhaut in eine dunkle Wolke auf, die auf den Allmeister zu schoûundihn
umklammerte, bis er r� chelnd zu Boden fiel. "Meister der Elemente, nach den
Kenntnissen meines Herrschers seit Ihr der Nachfolger dieses Mannes. Daehsquinn
erwartet eine neue Antwort. F� r den Fall einer erneuten Ablehnung, habe ich eine
Botschaft f� r Euch." 
  Verzweifelt blickteder Angesprochene in die Rundeseiner Kollegen undauch den noch
immer sich am Boden w� lzenden Allmeister. Die Angst lieû seine Stimme zittern, als er
schlieûlich sprach: 
  "Der Wogetische Orden sieht sich gezwungen die �b erlegene Macht Eures Herrn
anzuerkennen, Fiodora Iwed geh� rt ihm." 
   

Drachen- bis Wolfsmond 418 n.P. 

"Verdammt Krel, st� r mich nicht!" wehrte Daehsquinn den wiederholten
Kommunikationsversuch seines Assistenten ab. 
   "Aber Herr, die neuen Berichte. Wir werden auch erw� hnt!" 
  "So? Dann zeig©mal her", antwortete der Herrscher Squ� rdrumens und riû seinem
Assistenten die Schlangenhaut aus der Pfote. Sorgf� ltig studierte er die fremden
Schriftzeichen. 
  "Vielzahl! Sieh an, h� tte nicht gedacht, daû unsere Flotte dieser Bezeichnunggerecht
wird, aber vermutlich bringen die Haarlosen anderer Reiche nichts zustande ohne eine
vern�n ftige F�h rung. 
   "Chaladorn ist tabu, das sollte dieser Schreiberling eigentli ch wissen, aber Iora
... Wo liegt Iora, Krel?" 
   "Schaut hier auf die Karte, Herr." In weiser Voraussicht hatte Krel die Karte
mitgebracht, die ein Priester aus Kanarys im letzten Jahr verlor, kurz bevor er im Sumpf
versank. 
   "Hmm, weit weg ist es wirklich nicht, scheint mir", murmelt Daehsquinn.
"Vielleicht sollten wir tats�chlich mal vorbeischauen und Handelsbeziehungen aufbauen.
Laû uns diesen b�sartigen Ger� chten einen wahren Kern geben." 

* * * * *  

An einem Winterabend im Einhornmond, waren nur zwei Frauen in der Bundeshalle des
Freibundes. W� hrend die j�ng ere sich flegelhaft auf die Tischkante gesetzt hatte und ein
Brotstulle verzehrte, war die deutli ch � ltere emsig damit besch� ftigt die Blutflecken vom
Boden und einem Stuhl zu entfernen. 
   "Dann hat es mit der Wiederangliederung Lluggs wohl nicht geklappt, was?"
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schmatzte die Junge. 
   "Offenbar nicht, Kindchen, schlieûlich liegen euer Herzog und der Rtann von
Lluggnunschwerverwundet in ihren Quartieren. Aber vielleicht wollte dieOberratteauch
genau dies erreichen. Daehsquinn wuûte sicher ganz genau, daû die beiden erbitterte
Feinde sind und trotzdem zwang er Llugg in den Freibund, wie eine Katze in den
Hundezwinger." 
   "Und was passiert jetzt?" 
   "Es heiût, Llugg verl� ût den Freibund gleich wieder und soll
verwaltungstechnisch mit den L� ndern im Machairas vereinigt werden. Es war nur ein
kurzes Gastspiel im Freibund, aber der Groûdominant ist vielleicht auf einem Schlag zwei
m�chtige menschliche F� rsten losgeworden, ohne auch nur eine Pfote zu r�h ren." 

* * * * *  

"Da lang!" 
   "Ich denke es geht hier lang!" 
   "Wo sind wir, Patriarch?" 
  "Keine Ahnung, aber hier sind Berge, da kann Traedoch nicht mehr weit sein."

"Wir haben uns verirrt!" 
   "Ach wo, wir sind bald dort. Allzu viel Berge kann die Welt doch nicht haben.
Schlieûlich hat die Groûe Mutter sie mit ihren Kindern f� r uns erschaffen, also wird sie
weitgehend sumpfig sein." 
   "Kommt schon, gleich sind wir oben." 
   "Ich fasse es nicht, auf dieser Seite sind noch mehr Berge. Schaut mal ein ganz
groûer!" 
   

Widder- und Falkenmond 419 n.P. 

Es war die erste Sitzung der F� rsten des Freibundes im neuen Jahr. Es lagen keinerlei
wichtigen Dinge an und so wunderte es niemanden, daû der F� rst von Wolfenheim,
anscheinend beschlossen hatte, auf die lange Reise zu verzichten. 
Nordan Reldan lag wie gew�hn lich mehr auf seinem Sitz und schien wie immer mit
seinen Gedanken in weiter Ferne. Goldwyn von Mengstir erhob mal wieder Anspruch auf
einen winzigen Streifen Land an der Grenze zu Seeland, ein Streit, der schon seit
mehreren Generationen zwischen den beiden L� ndern schwelte. Relaf von Urborg
anwortete gewohnt laut und wortreich, gespickt mit so wundersch�n en Worten, daû selbst
Korfinia die Schamesr� te ins Gesicht stieg. Iljatu, der Herzog von Calesia, saû stocksteif
da und wartete auf das Ende der Sitzung. Seit seinem blutigen Streit mit dem Rtann von
Llugg, hoff te der Mann nur noch auf einen baldigen Tod und bis dahin eine m�g lichst
schmerzarme Zeit.
Es wurde still i n der Halle als der Herold doch noch die Ankunft des Clanlords von
Wolfenheim ank�ndigte. Zur � berraschung der sechs anwesenden F� rsten (ganz im
Gegenteil zu ihren Dominanten), betrat jedoch nicht Groerf die Halle, sondern ein
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hochaufgeschossener, d�nner Mann mit finsteren Z�g en. Gekleidet war er in eine
schwarze Priesterkutte und um den Hals trug er eine Kette mit einem Wolfssymbol.
Gefolgt vom Dominanten Wolfenheims schlenderte er enervierend langsam um den
Tisch, dabei jeden der anwesenden Menschen eingehend mit sp� ttischem Grinsen
begutachtend, bis er schlieûlich den Platz erreichte, der in der Vergangenheit von Groerf
besetzt wurde.
"Ich bin Zarg. Ich bin seit kurzem Clanlord von Wolfenheim, nachdem mein gesch� tzter
Vorg� nger unerwartet verstarb."

* * * * *  

Die Wettkampf Gruppe der Squ� rkin war nun schon lange Zeit in den unendlich
erscheinenden Bergen Ordomars unterwegs. Vor einiger Zeit war man auf etwas
gestossen, das die Einwohner eine Straûe nannten. Offenbar hatten die Menschen
jahrelang Stein an Stein gereiht und so einen ganz nornalen Weg befestigt, wenn sich
auch keiner der Squ� rkin vorstellen konnte, wozu so etwas gut sein k�nnte. F� r eine
Wegmarkierung war es deutli ch zu viel Aufwand und bei l � ngeren Marschieren auf der
Straûe schmerzten die F� sse.
Meist liefen Wettk� mpfer Squ� rdrumens neben den Steinweg. Im Falkenmond erreichte
die Gruppe endliche Traedoch, die St� tte der Spiele in Ordomar. Durch den langen Winter
war es zu dieser versp� teten Ankunf gekommen, aber zur Freude der Squ� rkin war der
Beginn der Spiele verschoben wurden, und es gab nun reichlich Zeit die fremden
Disziplinen kennenzulernen und zu �ben. 

* * * * *  

Markard kochte. Nunja, noch nicht ganz, aber bald w� rde es soweit sein, denn die
K� chenm� dchen hatten gerade frisches Holz nachgelegt. W� hrend die dritte Frau seines
Patriarchen die Gew� rzen in den Topf sch� ttete, �b erlegte Margard, ob er wohl v� lli g
ausgekocht w� rde, oder nur bis er gerade gar war. Langsam wurde es unangenehm heiû
im Topf und der Geruch der Suppe entsprach so gar nicht seinem Geschmack. Was hatte
er sich damals gefreut, als Daehsquinn ihn zu seinem pers�n lichen Kartenzeichner
ernannt hatte. Fein s� uberlich hatte er aus den Berichten der Patriarchen und ihrer
Schreibsquinns die geographischen Begebenheiten erschlossen und genauestens die
Grenzen zu den groûen Nachbarreichen Chaladorn und Ordomar eingezeichnet. Doch mit
der Einzeichnung der Fl� sse hatte er gez�g ert, konnte sich nicht entscheiden, welche
Farbe zu w� hlen sei. Sollte er das bei Wasser traditionell �b li che Blau benutzen oder doch
eher ein Grau-Braun, welches mehr dem realen Aussehen der schlammigen Str� me
entsprach. Schlieûlich hatte er sich f� r Blau entschieden, aber bei all der Gr�b elei �b er
dieses schwerwiegende Problem doch tats�chlich einen Fehler beim Verlauf des Relon
gemacht. Unverzeihlich hatte er selbst gedacht doch sein Patriarch war zun�chst mit
einem Schnurrbartkr� useln dr�b er weggegangen. Doch dann hatte er auf der neuesten
Karte die Grenze zu Ordomar anders eingezeichnet als zuvor und nun konnte niemand
mehr mit Sicherheit sagen, ob das Gebiet nun noch zum Imperium geh� rt oder aber
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wom�g lich schon seit Jahren auch von Ordomar beansprucht wurde. Die Lage war h� chst
verwirrend, aber Daehsquinn hielt die Zeit f� r ein Bauernopfer gekommen und da kam
die Opferungssuppe zur Tag- und Nachtgleiche gerade recht. 

* * * * *  

Srerress saû in einem Zelt, w� hrend der Regen, der auf dieser Insel wohl niemals endete,
auf die W� nde prasselte. Das Prasseln konnte jedoch nicht die seltsamen Ger� usche im
Inneren �bert�n en. Klicken, Kratzen, Zirpen und diverse andere Laute bildeten die
Sprache in der die anderen Anwesenden sich unterhielten.
Der Patriarch war seit der Landung auf der Insel aus dem Staunen nicht herausgekommen.
Diese Druven waren so v� lli g anders, als jene die im Ophis des Hab-Waldes lebten.
Lebten dort auf dem Festland Druven, die wie halbe Tiere lebten und auch von
entsprechend niedrigem Verstand waren, hatten die hiesigen Druven eine recht hohe
Intelli genz und hatten in ihrer isolierten Lage eine hohe Kultur entwickelt.
Irgendwann lieûen sich ein paar der Druven dazu herab Srerress in ihr Gespr�ch mit
einzubeziehen und wechselten zur Sprache der Menschen, die sie leichter erlernten als
jene der Squ� rkin mit ihren zahlreichen Zischlauten.
So arrogant die Anf�h rer der Hochdruven sich auch gaben, brauchte Srerress nur beil � ufig
die neuen Steuern f� r Squ� rdrumen andeuten und schon waren die Druven ruhig, denn
gegen die milit � rische � bermacht der Squ� rkin kamen sie trotz ihres Verstandes und ihrer
hochentwickelten Kultur nicht an. 

Geschichten aus Squ� rdrumen

Der Marsch
Die Schlange
Das Ende des Uiam-Stammes
Das Erbe der Alchemisten
Die andere Seite
Geistreiches aus dem D� monensumpf
Die Ssakat-Feierli chkeiten im Jahr der Ratte
... denn wir sind im viele
Wolfsmond
Die Erben des Kometen
Land in Sicht

Der Marsch

In einem dunklen Gew� lbe tief unter Squ� rdalon � ffnete sich eine kleine T� r. Herein trat
eine in schwarze Kutten geh� llte, gebeugte Gestalt. Unter der Kapuze stach eine spitze
Schnauzehervor, die einige lange feine Barthaare trug. Sorgf� ltig schn� ffelt und lauschte
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sie, erst als alles in Ordnungzu sein schien, stieû die Gestalt einen schrill en Pfiff aus und
weitere Gestalten str� mten in den Raum. Eine von ihren legte ihre Kutte ab unter der eine
rattenartige weiûe Gestalt zum Vorschein kam und legte eine reichhaltig mit magischen
Symbolen versehene Roben an. Die weiûe Ratte gab ein paar Kommandos, woraufhin die
anderen in hektische Aktivit� ten ausbrachen. Mehrere Feuer wurden entz�nd et und
Wasserkessel dar�b er aufgestellt , danach verschwanden die Kuttentr� ger in dunklen
Ecken unddie weiûe Ratte trat hervor. Unter quietschenden Ges� ngen wurden zahlreiche
Pflanzen gehackt und gleichm� ûig auf die verschiedene Kessel verteilt . Als alles
gr�nd lich durchgekocht war, nahm der Hexer eine besondere Wurzel aus einer
verschlossen Truhe und zerrieb sie in einen ehernen Gef� û. Dann hielt er nachdenklich
inne und winkte schlieûlich einen der Kuttentr� ger herbei. Er packte diesen im Nacken,
hielt ihn �b er den Tiegel, schnitt ihm kurzerhand die Kehle durch undlieû das Blut in den
Tiegel laufen. Als das Opfer ausgeblutet war, warf er ihn achtlos zur Seite und stimmte
einen neuen schaurigen Gesang an, w� hrend dem er das Blutgemisch auf die Kessel
verteilte. Zuletzt zog der Hexer seine Roben aus undtanzte singend mehrere Minuten um
die kochenden Kessel, wonach er ersch�p ft zusammenbrach. Seine Helfer kamen aus der
Dunkelheit und brachten ihn zu einem Lager, wo sie ihn liebevoll zur Ruhe betteten.

Kirlesh wachte auf undg� hnte erstmal ausgiebig. Tief sog er Luft undversicherte sich so,
daû keine Fremden im Raum sind und es den noch schlafenden Stammesmitgliedern gut
geht. Vorsichtig schob er ein paar Br�d er und Schwestern beiseite und begab sich in die
Haupthalle des Stammes, wo er sich anzog undbewaffnete. Gr�nd lich wusch er sein Fell
und erneuerte mit roter Farbe sorgf� ltig das Stammessymbol auf seiner linken Schulter,
anschlieûend knabberte er an seinem Fr�h st� ck.
  Langsam trafen auch seine Br�d er und Vettern ein und bereiteten sich vor, w� hrend
Kirlesh ungeduldig wartete. Endlich war es so weit und die Rotte verlieû die sicheren
Stammesh�h len und schlich vorsichtig durch die H�h len Squ� rdalons bis zur
Auûenebene. Gl� cklicherweise trafen sie dabei auf keinen verfeindeten Stamm, denn
obwohl Daehsquinn Stammeskriege verboten hatte, kam es immer wieder zu kleineren
Scharm� tzeln. In der Auûenebene hatten sich schon zahlreich Rotten anderer Squ� rkin-
St� mme eingefunden. Gut f�n ftausend Krieger sowie einige Squinns waren da und
warteten auf den Beginn des Marsches in die Trockenl� nder. Daehsquinn hatte sie gerufen
und nat� rli ch wollte kein Stamm zur� ckstehen in der Eroberung neuen Raumes und der
Vernichtung der Haarlosen, denn beides bedeutete Macht und Einfluû f� r jeden
beteili gten Stamm. Das Gemurmel lieû nach und machte gespannter Erwartung Platz,
denn Daehsquinn war auf die Galerie getreten. Sein weiûes Fell gl� nzte im d� steren Licht
der wenigen Fackeln, seine Haltung zeugt von Selbstbewuûtsein und absoluter Macht.
Doch er wirkte recht m�d e, seine Bewegungen waren etwas langsam und ruckartig.
Vielleicht stimmten die Ger� chte, daû der Patriarch die vergangenen Tage in seinen
Laboren gewacht hatte und eine Hexerei wirkte, die heute zur Anwendung kommen sollte.
Ein Tor � ffnete sich und hindurch kamen einige Sklaven, was zu lauten
Unmuts� uûerungen f�h rte, auch ich protestierte lauthals. Die geh� rten nunwirklich nicht
auf eine Kriegsversammlung, die sollen in den H�h len bleiben wo sie hingeh� ren. Die
Sklaven geh� rten offenbar dem Squinn-Stamm, sie trugen sein Zeichen, und schleppten
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riesige Kessel herein. Daehsquinn brachte uns mit einer Geste zur Ruhe und begann zu
sprechen. Er sprach von den umliegenden L� ndern, von denen die Sp� her berichtet hatten,
erz� hlte, daû sie unter keinerlei Herrschaft zu stehen scheinen undnur darauf warten, daû
die Squ� rkin sie sich untertan machten. Daehsquinn versprach Kampf undSklaven so viel
das Herz begehrt und als er die Vernichtung der Lichtlinge andeutete kannte der Jubel
keine Grenzen mehr. Dann forderte er uns auf alle einen Becher aus den Kesseln zu
treten, die ein magisch aufgearbeiteten Sud der seltenen Quwigga-Pflanze enth� lt, der in
dem bevorstehenden Marsch zu den Trockenl� ndern sehr hil freich sein soll . Stamm f� r
Stamm stellten wir uns an die Kessel und tranken, nur wenige miûtrauten noch den
K�n sten des Squinn-Stammes undselbst diese trauten sich nicht zur� ckzustehen. Als alle
ihren Teil erhalten hatten, wurde das Haupttor ge� ffnet und wir zogen rottenweise aus
Squ� rdalon Richtung S�d en. Unsere Kriegsf�h rer waren Gersch, vom Grig-Stamm und
Swaqu von den Hras. Sie trieben uns gewaltig an, doch selbst nach einigen Stunden sp� rte
ich keinerlei M�d igkeit. Die kam erst gegen Morgen auf, doch meine Beine trugen mich
noch immer weiter bis die Sonne das letzte Zwielicht verdr� ngte und Gersch das Signal
zum Eingraben gab. Doch nur kurze Zeit der Ruhe war uns verg�nnt, denn beim
geringsten Anzeichen f� r die nahe D� mmerung trieben unsere F�h rer uns aus den
L� chern. Auch die n�chsten N�chte vergingen so, ohne Pausen liefen wir durch den
Sumpf. Trotzdem trugen mich meine Beine immer weiter, obwohl mein K� rper immer
weniger Gef�h l aufwies undich die kurzen Fr�h lingstagewie ein Stein verbrachte. Immer
weiter liefen wir bis die Trockenl� nder erreicht wurden, soweit wie nie zuvor ein
Squ� rkin gewesen war, jedenfalls nicht in den letzten vierhundert Jahren. 

Die Schlange

Gestern kam Skern ins Dorf gest� rmt und berichtete von einer Riesenschlange, die sich in
der N� he herumtrieb. Diese Kinder der Groûen Schlange kommen nur noch selten bis zu
den D� rfern, zu viele hatten hier schon ihr Leben lassen m� ssen. Zu groû ist die Gefahr
f� r uns, daher jagen und t� ten wir sie, sobald sie auftauchen.
  Mit vierzehn J� gern brachen wir auf und erreichten bald die Stelle an der Skern die
Schlange gesehen hatte. Die Spur, die das Tier hinterlassen hatte war nicht zu �bersehen,
niedergedr� ckte B� sche zeigten uns den Weg.
  Nach einer Stunde holten wir das Untier ein und bereiteten den Angriff vor. Die
Schlange verspeiste gerade einen groûen Affen und konnte sich daher vor�b ergehend
nicht sehr wehren. Trotzdem gelang es ihr, Sleck niederzuwalzen als dieser �b er eine
Wurzel stolperte. Bald hatten wir sie mit unseren Speeren so stark verwundet, daû sie
schw�cher und langsamer wurde. Skern sprang auf ihren Kopf und trieb ihr seine Axt
durch das Auge ins Gehirn, die Schlange starb sofort.
  Wir nahmen der Schlange reichlich Haut und Fleisch ab und kehrten triumphierend in
unser Dorf zur� ck. Am Abend feierten wir ein groûes Fest und um die Groûe Schlange zu
bes� nftigen, opferten wir Skern und aûen stellvertretend f� r sie sein rohes Fleisch.
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Das Ende des Uiam-Stammes

Wie �b lich beschr� nkte kalter d� sterer Morgennebel die Sicht, selbst hier noch jenseits
des Randes der S� mpfe, wo sich die Rotte meines Stammes vorsichtig einem Dorf der
haarlosen Menschen n� herte. 
  Wir waren nie besonders zahlreich gewesen undunsere Macht hatte weiter abgenommen
seit unser Patriarch den Herrn des Squinn-Stammes beleidigte, woraufhin uns dieser den
Fruchtbarkeitszauber verweigerte. Doch nun wird sich dies � ndern, denn heute holen wir
uns zahlreiche neue Sklaven aus dem trockenen Land. Wir waren frohen Mutes und
unsere Rotte stimmte einen schaurigen Kriegsgesang an.
  Unbemerkt erreichten wir das Dorf und der angemietete Squinn machte sich umgehend
an die Arbeit. In einem Kessel r�h rte er einen furchtbar stinkende Br�h e an, die der
leichte Wind in Richtung Dorf trieb. Dort wurde der Nebel noch dichter und wir h� rten
das Keuchen der Menschen, als ihre schw�chlichen Ged� rme versagten. Als unser
Rottenf�h rer, der mein Wurfbruder war, das Signal gab st� rmten unsere Krieger mit
Keulen und Netzen bewaffnet aus der Deckung ins Dorf, die wenigen Wachen waren
nicht in der Lage Widerstand zu leisten und wurden schnell eingefangen. Das Schicksal
dieses Dorfes schien besiegelt und die Zukunft des Uiam-Stammes gesichert, doch dann
geschah das unfaûbare. Hunderte von bewaffneten Haarlosen ritten auf diesen ekelhaften
Pferden in das Dorf und fielen �b er uns her. Viele meiner Br�d er fielen diesem Ansturm
zum Opfer doch wir wehrten uns heftig. Aber ihre Zahl war zu groû und wir nicht auf eine
richtige Schlacht vorbereitet, so starben immer mehr meiner Br�d er und unsere
Niederlage war abzusehen. "Bring den Squinn in Sicherheit!", rief der Rottenf�h rer mir
zu. Nat� rli ch hatte er recht, denn der Verlust eines gemieteten Squinns konnte den Ruin
eines ganzen Stammes bedeuten. Ich eilte zu der Stelle wo der Squinn seinen Kessel
aufgestellt hatte, doch da war er nicht mehr. Verzweifelt machte ich mich auf die Suche,
flehte dabei zur Groûen Mutter, daû der Squinn sich rechtzeitig in den Sumpf gerettet hat.
Pl� tzli ch h� rte ich hinter mir ein Ger� usch, doch bevor ich mich umdrehen konnte, erhielt
ich einen Stoû in den R� cken und eine eiserne Spitze bohrte sich durch meinen K� rper.
Als ich starb war meine letzte Hoffnung, daû der Squinn sich gerettet hatte undder Uiam-
Stamm �b erleben w� rde ...

In einem finsteren Keller in Squ� rdalon saû Daehsquinn �b er seine verbotenen B� cher
gebeugt. Nach einem zaghaften Klopfen betrat ein Squinn die Halle und wartete bis ihm
der Patriarch seine Aufmerksamkeit schenkte.
  "Oh Daehsquinn, ich bin zur� ckgekehrt. Der Angriff ist wie geplant verlaufen und die
Haarlosen haben ihr Gold erhalten."
  "Sehr sch�n , Krel, dann befehle nununseren Kriegern den Angriff . Die Sklaven werden
wie geplant an die Tunnler verkauft und das Gold mit den Kriegern geteilt . Ich m� chte,
daû Name Uiam nie wieder in meiner Gegenwart genannt wird."
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Das Erbe der Alchemisten 

In den tiefsten G� ngen, tief unter der untersten von Squ� rkin bewohnten Ebene, herrscht
ewige Dunkelheit undkein Ger� usch st� rt dieStill e dieser verlassenen H�h len. Schonseit
vielen Jahrhunderten war kein Squ� rkin mehr hier unten gewesen, doch in einer Nacht, im
Jahre 405 nach der letzten groûen Schlacht zwischen Licht und Finsternis, stieg ein
kleiner Truppver� ngstigter Squ� rkin hier herunter, wo W� rter wie Tag oder Nacht l� ngst
jegliche Bedeutung eingeb�û t hatten.
  Sieben waren es, die da im unzureichenden Licht ihrer Fackeln sich langsam vorw� rts
bewegten und dabei immer wieder stehen blieben und ihre empfindlichen Nasen in die
Luft streckten, um potentielle Gefahren fr�h zeitig zu erkennen. Ihr weiû geflecktes Fell
identifizierte sie eindeutig als Squinn, auch wenn sie auf die bei Squinns �b lichen
Gew� nder verzichtet und nur Tragegurte entsprechend der Tunnler-Aust� stung trugen.
Jemand der sich gut mit Squ� rkin auskennt, k�nn te diese Exemplare als jugendlich und
vielleicht sogar auf Grund ihrer Ähnlichkeit als Wurfbr�d er erkennen.
  "Seid ihr wirklich sicher, daû wir das richtige tun?", zischte einer von ihnen, den die
anderen seit ihrer Geburt durch seinen Geruch als den f�n ftgeworfenen Bruder
identifizieren k�nnen.
  "Will st du wirklich noch warten bis dir der Patriarch, unser Vater, in einigen Jahren
einen Namen verleiht undeinen mickrigen Zauber vererbt? Wir haben das doch oft genug
besprochen undwaren uns einig. Selbst wollten wir uns einen Namen verdienen undhier
unten in den H�h len der Alten ist unsere beste Chance ungeahnte Geheimnisse zu
entdecken." Der Sprecher war der � lteste Wurfbruder und damit auch ihr Anf�h rer,
obwohl er nur wenige Minuten l� nger lebte.
  "Aber auch ungeahnte Gefahren", murmelte der sechste des Wurfes, "hier unten sind
schon viele Squinn verschwunden."
  "Ihr Feiglinge", mischte sich der j�ng ste der sieben fl� sternd ein. "Erinnert euch an die
alten Geschichten, die m�chtigsten Alchemisten arbeiteten in den tiefsten G� ngen. Hier
unten wartet Macht auf uns, mehr Macht als je ein Squinn seit f�n fzig Generationen
besessen hat."
  Die anderen nickten leicht vor sich hin, jeder kurzzeitig in seiner eigenen Vision von
Macht und Einfluû versunken. Auch wenn der Erstgeworfene ihr Anf�h rer war und
letztli ch die Entscheidungen traf, hatte es doch der j�ng ste immer an besten verstanden
den Wurf zusammen zu schweiûen und f� r seine Ideen zu begeistern. Zweifelsfrei war er
auch der kl�g ste von ihnen und kannte am besten die alte Legenden.
  Langsam schlich der kleine Trupp weiter durch die dunklen G� nge. Regelm� ûig
wechselten sie die F�h rungsrolle, denn der erste in der Reihe muûte seine empfindlich
Sinne voll auf die n�chsten G� nge konzentrieren, was recht schnell zur Erm�dung f�h rte.
Gerade war der zweitgeworfene Wurfbruder vorne, da bedeutete er den anderen
stehenzubleiben und ruhig zu sein.
   "Habt ihr das auch bemerkt?", fragte er leise.
   Doch die anderen sch� ttelten nur die K�p fe.
   "Was?", fragte einer von ihnen.
  "Ich bin nicht sicher, aber mir war so, als ob der Boden leicht vibrierte, aber nicht nur
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durch unsere Schritte, irgendwie anders als bisher."
  Vorsichtig machte er einen weiteren Schritt, da gab pl� tzli ch der Boden unter ihm nach
und er fiel mit einem Schrei in die Tiefe, bis nach wenigen Metern ein Dutzend Speere
seinen K� rper bremsten und sein Schrei und Leben in einem Gurgeln endeten.
  Die anderen waren geschockt, Nummer F�n f fing in Panik an zu quietschen und zu
schreien, machte Anstalten den Weg nach oben zur� ck zu laufen. Doch der j�ng ste
Wurfbruder packte ihn an den Tragegurte und warf ihn gegen die n�chste Wand.
  "Wahre Macht, Bruder! Denke immer daran. Wir d� rfen uns nicht aufhalten lassen,
sonst w� re sein Tod vergeblich. Je gr�û er das Risiko, desto gr�û er der Gewinn. Wir
m� ssen schonsehr tief sein, wenn hier solche Fallen sind, wir haben die Ebenen der alten
Alchemisten fast erreicht."
  "Schon gut, es geht wieder, du kannst mich loslassen. Ich w�n schte nur, die Alten
h� tten sich nicht nach hier unten zur� ckgezogen"
  "Du kennst doch die Legenden. Nur so konnten sie magischen Geheimnisse f� r unseren
Stamm sichern. Es hat zahlreiche Generationen gedauert, bis die Weiûl�g e erfolgreich
verbreitet wurde unddie anderen Squ� rkin �b erzeugt waren, weiûe Fell flecken seien eine
Voraussetzung f� r magische F� higkeiten. Wo w� ren wir Squinn denn, wenn heute auch
Krieger, H� ndler und Arbeiter magische Geheimnisse h� tten?"
  "Ja ja, ich weiû, inzwischen glauben selbst viele Squinns daran. In der Folgezeit
entstand dann auch die Legende vom Kommen der Weiûen Ratte, weshalb viele Squ� rkin
ihre Squ� line t� ten wenn sie zu viel weiûes Fell haben, da sie ihre eigene Macht
f� rchten."
  "Richtig", mischte sich der Älteste ein, "hier unten gibt es alles was ein Squinn sich
w�n schen kann, vielmehr als diese billi gen Spielereien, die oben �b lich sind. Jetzt seid
aber wieder ruhig, wir m� ssen weiter."
  Vorsichtig schlichen die Squinns weiter, immer weiter entfernten sie sich von den
bewohnten Ebenen und schlieûlich erreichten sie eine Ebene mit Laboratorien der l� ngst
vergangenen Alchemisten. Die sechs Squ� rkin vom Squinn-Stamm warfen ihre
Ausr� stung ab und verteilten sich in umgebenden R� ume. Eifrig suchten sie im
schwachen Licht der Fackeln nach Aufzeichnungen, B� chern oder andere Hinweise auf
die magischen K�n ste ihrer Vorfahren.
  Lange suchten sie jeder f� r sich, ganz nach Squinn-Tradition in der Hoffnungauf einen
Funde, der Vorteile auch �b er die Br�d er br�chte. Da ert�n te aus einem der Laboratorien
ein Ausruf der � berraschungundgleich darauf ein Schrei der Furcht, der sich sogleich in
einen Schmerzensschrei wandelte, aber dann abrupt endete. DieSquinn verharrten in ihrer
Suche undkonzentrierten ihre empfindlichen Sinne. Wie konnten sie nur so unvorsichtig
sein, hatte der Boden schon l� nger gebebt, wie von zentnerschweren F�û en? Schnell
versammelten sie sich im Gang, doch der drittgeworfenen Bruder fehlte. Da brachen
pl� tzli ch Steine aus der T� r zu einem Laboratorium und eine riesige Gestalt brach durch
die Öffnung. Entfernt � hnelte sie, soweit dies in dem aufgew�h lten Staub zu erkennen
war, einen Squ� rkin, doch war sie f�n f Meter groû, mit Krallen wie Schwertern bewehrt
undstatt eines Felles weitgehend mit einem h� ûlichen Schuppenpanzer bedeckt. In beiden
Klauen hielt das Wesen � berreste des vermiûten Bruders undauch aus furchtbaren Maul
hing ein Squ� rkinbein.
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   "Wehe! Wehe!" jammerte der Älteste. "Ein Squ� rgant! Ein Squ� rgant ist gekommen!"
   Der vierte Wurfbruder starrte mit aufgerissenen Augen.
  "Der Alten Fluch", wimmerte er, lieû den Grimoire in seiner Hand fallen undbedeckte
sein Gesicht.
  "Ein Squ� rgant", murmelte der J�ng ste. Er schwankte und st� tzte sich schwer an die
Wand. "Was f� r ein Ungl� ck!"
  "Wir sind verloren!" rief der F�n fte, w� hrend der Squ� rgant beh� big n� her stapfte. "Wir
haben keinen Fluchtweg, das Monster versperrt unseren Weg zur Treppe."
  "Doch!" sprach der sechste Wurfbruder, Panik lieû seine Stimme brechen. "Dort hinten
war ein schr� ger Schacht, gerade breit genug f� r uns, aber der Squ� rgant m�û te sich den
Weg durch massiven Fels bahnen."
  "Einverstanden, hin da", bestimmte der Erstgeworfene und lief seinem j�ng eren Bruder
nach und warf sich als erster in den Schacht, durch den er nach unten in unbekannte
Tiefen rutschte. Die anderen Squinns folgten mehr oder weniger z�g ernd in das Loch und
lieûen den Squ� rganten zornig tobend zur� ck. Den Br�d ern schien der Rutsch eine
Ewigkeit zu dauernd, doch dann verloren sie an Geschwindigkeit, als der Schacht
abflachte. Schlieûlich fielen sie auf ebenen Fuûboden, alle auf einen Haufen, was einige
zornige und schmerzerf� llte Quietscher zu Folge hatte.
  "Verdammt, die Fackeln sind alle aus", rief der � lteste Bruder, "in absoluter Dunkelheit
kann selbst ich nichts sehen."
  "Aber ich kann sehen", sagte der sechste Bruder erstaunt, "irgendwo muû hier Licht
sein."
  "Da dr�b en ist es, da muû eine T� r sein, seid vorsichtig!" rief Nummer F�n f. Wie auf
ein geheimes Zeichen hin, zogen die Squinns ihre kurzen Schwerter undn� herten sich auf
Zehenspitzen jener Ecke, wo unter einer T� r ein Hauch von Licht in die Kammer f� llt . Als
alle bereit waren � ffnete ein Bruder mit einem Ruck die T� r. Dahinter lag ein
Laboratorium, gr�û er und � lter als jeder der Squinns zu hoffen gewagt hatte. In der Mitte
des Raumes war eine Grube aus der das Licht kam. Dort brannte seit hunderten von
Jahren eine Flamme, gespeist aus den Gasen der Erde und des Sumpfes. Dort am Rand
der Flammengrube lag ein altes Buch, die Squinns lieûen sich nicht lange bitten und
st� rzten gleich darauf los. Die als f�n ftes und sechstes geworfenen Br�d er erreichten das
Buch als erstes und sofort entbrannte ein heftiger Streit darum, beide hielten das Buch fest
mit den H� nden umklammert und zogen kr� ftig daran.
   "Ich habe es als erster erreicht", rief der sechste Wurfbruder.
   "Aber ich sah es als erster", erwiderte der andere lautstark.
   "Das ist mein Schatz, ich will i hn als Geburtstagsgeschenk"
   "Wir haben am gleichen Tag Geburtstag und ich bin � lter als Du!" 
  Hin und her ging der Kampf, beide zerrten mit voller Kraft an dem Buch und
beschimpften sich mit den niedersten aller bekannten Worte. Doch dann gewann der
f�n ftgeworfene mit einem Ruck die Oberhand, der andere verlor den Halt undst� rzte mit
einem klagenden "Schaaaatz" �b er die Kante in die Grube. Sofort stand er in Flammen
und seine Todesschreie erf� llten die Herzen der Br�d er mit Grauen.
  "Es war ein Unfall , ein schrecklicher Unfall !" verteidigte sich andere Streiter, die Arme
sichernd um die errungene Beute geschlungen. Doch in den Augen seiner Br�d er, konnte
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er deutli ch Ablehnung und Haû funkeln sehen. "Ein Unfall ", wimmerte er.
  Doch schnell fingen sie sich wieder, zu aufregend waren die Funde, denn inzwischen
hatten auch die anderen Br�d er alte B� cher gefunden und studierten sie. Zahlreiche
Geheimnisse offenbarten sich ihnen, bei einigen gelang sogar sogleich eine praktische
Umsetzung mit den vorhandenen uralten Materialien und Ger� ten.
   
Mehrere Tage verbrachten sie so in diesem undden umliegenden Laboratorien undin den
kurzen Schlafperioden, die sie sich g�nnten, tr� umte jeder von magischer Macht und
einen eigenen wohlklingendenn Namen. Dann gingen jedoch die Vorr� te zur Neige und
zwang sie wieder aufzubrechen, zumal eine R� ckkehr durch den Schacht nicht m�g lich
war und statt dessen ein neuer Weg gefunden werden muûte. Ihre errungenen
Wissenssch� tzeverstauten sie in besonders sicheren undwasserdichten Lederbeuteln und
befestigten sie an den inzwischen von sonstiger Last nahezu entbl�û ten Tragegurten.
  Vorsichtig wieseit Beginn ihrer Reise suchten dievier verbliebenen Squinns einen Weg
nach oben. Zun�chst gab es keine Schwierigkeiten, doch einige Ebenen h�h er nahmen sie
aus einem Seitengang kommend die bebenden Schritte des Squ� rganten wahr. Der
Squ� rgant drohte ihnen den Weg an die Oberfl�che zu versperren, verzweifelt
beschleunigten die Squ� rkin ihre Schritte, in der Hoffnungdem Unhold an der Kreuzung
zuvor zu kommen. Aber die Hoffnung trog, um wenige Sekunden w� ren sie zu sp� t
gekommen, wenn nicht der � lteste Wurfbruder den f�n ftgeworfenen gepackt und in
Richtung des Squ� rganten geschleudert h� tte.
  "Nimm dies als Strafe, Bruderm� rder!" rief er und verschaff te durch diese Aktion sich
und den zwei �b rigen Br�d ern die n� tige Zeit, denn der Squ� rgant packte den angstvoll
quietschenden Bruder und zerriû ihn mit seinen m�chtigen Armen und stopfte ihn
sogleich zwischen seine gewaltigen Kiefer.
  Die drei Squinns liefen um ihr Leben, aber schonbald h� rten sie die felsersch� tternden
Schritte hinter sich langsam aber stetig n� her kommen. "Wir sind verloren, er holt uns
ein!" rief der j�ng ste Wurfbruder.
  "Vielleicht nicht, ich habe da eine Idee", keuchte der vierte des Wurfes zur Erwiderung.
"Ich hatte gestern einen Zauber gefunden und auch schon ein wenig experimentiert. Ich
f� rchte nur, er wurde nicht f� r Squ� rganten gemacht, ich werde improvisieren m� ssen. 
   "Versuche es, sonst schaffen wir es nicht", forderte der Erstgeworfene. 
   "Ich brauche eine Fackel, gib mir schnell eine aus dem Vorrat und entz�nd e sie."
  W� hrend der � lteste Bruder die Fackel entflammte, suchte der Viertgeworfene in seinen
Taschen und kramte schlieûlich einen kleinen Beutel heraus. Er nahm die Fackel entgegen
und blieb pl� tzli ch einfach stehen, auch seine beiden Br�d er hielten in geb�h rendem
Abstand undwarteten. Aus den Beutel sch� ttete er ein Pulver in die Flamme, welche sich
daraufhin grellgr�n verf� rbte. Sogleich intonierte er Worte in einer alten Sprache von
groûer magischer Kraft. Seine Gestalt straff te sich und schien zu wachsen, das Gesicht
erstarrte in einer verzerrten Grimasse von extremer Konzentration. Dann ging er die
Fackel schwenkend auf das n� herkommende Ungeheuer zu, nicht ohne weiterhin die
magischen Worte zu formulieren. Der Squ� rgant z�g erte und blieb stehen, wollte sich
schlieûlich sogar abwenden, doch dann ging ein Ruck durch seine Gestalt und er sprang
auf den kleinen Squinn zu. Dieser versuchte noch mehr Kraft in seine Worte zu legen und
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stieû sie immer schneller hervor, doch seine Br�d er konnten sehen, wie die Magie wich so
wie die Konzentration schwand. Ohne l� nger zu warten rannten sie wieder los aber noch
nicht allzu weit waren sie gekommen, da erscholl von hinten der Todesschrei des tapferen
Bruder. Dann wieder die verfolgenden Schritte.
  Der Squ� rgant lieû sich einfach nicht absch� tteln, immer k� rzer wurde der Abstand
zwischen Squ� rkin und Squ� rgant. Der Weg f�h rte immer weiter hinauf, durch G� nge und
�b er Treppen, aufw� rts flohen die Squinns, doch Erm�dung drohte bei jedem Schritt. Fast
hatte der Squ� rgant sie eingeholt, da erreichten sie eine Treppe, die zudem noch einen
Abgrund �b erspannte, welcher sich tief in die Fundamente Squ� rdalons gegraben hatte.
Als der Squ� rgant kurz nach den beiden Squinns die Mitte erreichte, zerbrach pl� tzli ch
unter seinem Gewicht undder gewaltigen Kraft seiner Schritte die Treppe unter ihm und
er st� rzte mit einem �b erraschten Br� llen in die Tiefe.
  Doch auch unter dem � ltesten Bruder hatte das Gestein nachgegeben und er verlor
jeglich Halt, aber der j�ng ste und einzig verbliebene Wurfbruder griff nach ihm und
schaff te es gerade noch einen Tragegurt zu greifen.
   "Zieh mich hoch, verdammt!"
   "Ich kann nicht, Du bist zu schwer mit all dem Gep�ck."
  "Warte, vielleicht kann ich Deine Hand erreichen, dann kann ich die B� cher abwerfen
und Du mich dann hochziehen."
   "Nicht die B� cher, sie enthalten uners� tzbare Geheimnisse der Alten." 
   "Es geht um mein Leben, Bruder. Halte keine Reden, ziehe mich endlich rauf." 
  Der j�ng ste Wurfbruder z� rgerte, doch nur kurz, dann z� ckte er sein kurzes Schwert
und f�h rte eine raschen Hieb durch die Gurte, die seinen Bruder hielten. Dieser st� rzte
mit einem Fluch in die Tiefe und der J�ng ste zog das B� cherb�ndel hoch. 
   
Der letzte �b erlebende Wurfbruder erreichte endlich voll bepackt mit uralten B� chern die
von Squ� rkin bewohnten Ebenen Squ� rdalons. "Jetzt brauche ein Bad", dachte er und
l�chelte voll b� ser Vorfreude bei den Gedanken an die nahe Zukunft.

Epilog:

Grill k, der Patriarch des Squinn-Stammes, saû an seinem Schreibtisch Im Laboratorium
undw�h lte in seinen Aufzeichnungen. Als es klopftesaugteer kurz Luft durch seineNase
und bet� tigte einen Hebel, der die T� r hinter seinem R� cken � ffnete.
   "Komme herein, Sohn, aber r�h re nichts an."
  "Nicht l� nger Sohn, Grill k, ich habe mir selbst einen Namen verdient, nennt mich von
nun an Daehsquinn"
  Der alte Patriarch erstarrte, als ihm die volle Bedeutung des alten Namen klar wurde
und langsam drehte er sich um. Dort stand sein Sohn, zweifelsfrei erkannte er ihm am
Geruch, doch sein Fell war nicht l� nger gefleckt, nein, es war von einem strahlenden,
makellosen weiû.

Seite 68 von 114



Titel: � berblick �b er das Segment 15.09.2003

URL: D:\Myra\Segmente\Kiombael\kiombaelHP.html 18:26:35

Die andere Seite 

Swaqu, Patriarch des Hras-Stammes und Dominant von Llugg, saû an seinem
Schreibtisch und schaute durch das Fenster auf die Hauptstraûe von Llugg-Stadt. Es war
ein typischer Wintermorgen im letzten Mond des Kronenjahres. Der kalte Wind vom
Meer hatte Schnee�b er weite Teile des Freibundes abgeworfen undmachte das Leben in
diesem hellen Land nicht gerade angenehmer. 
  Der Dominant spitzte die Ohren, denn lieblich Fl� tent�n en drangen von drauûen in sein
Arbeitszimmer. Swaqu stand von seinem Stuhl auf, � ffnete die T� r und trat ins
Vorzimmer, wo sich sein Schreib-Squinn ebenfalls schon erhoben hatten und der
wundervollen Melodie lauschte. Gemeinsam gingen sie auf die Straûe hinaus, dort hatten
sich schon zahlreiche Krieger vom Hras-Stamm versammelt, die Swaqu alle aus
Squ� rdalon hatte kommen lassen, um ihm bei der Unterjochung der Dom� ne zu
unterst� tzen. Sie alle folgten dem Klang der Fl� te zum Marktplatz, wo sich auch schon
Squ� rkin aus anderen St� mmen versammelt hatten, die alle hier in Llugg t� tig waren, sei
es als H� ndler, Soldaten oder gar als Kolonisten in diesem trockenen Land. Dort auf dem
Brunnenrand stand ein junger Haarloser undspielte die Fl� te in h� chster Perfektion. Wie
im Bann lauschten die Squ� rkin der Musik. Als schlieûlich alle Squ� rkin der Stadt
herbeigestr� mt zu sein schienen, stieg der junge Mann, ohne sein Spiel zu unterbrechen,
vom Brunnen herab und ging langsam Hauptstraûe hinunter. Swaqu und seine
Verwandten und auch die anderen versammelten Squ� rkin, folgten dem Spielmann die
Straûe entlang, ihr Verstand wie benebelt von den lieblichen T�n en der Fl� te. In Swaqus
Kopf h� mmerte eine Stimme und dr� ngte ihn aufzuwachen und sich dem Fl� tenspiel zu
entziehen, doch er konnte nicht, die Melodie schwemmte jeden derartigen Gedanken
schnell wieder fort. Ihm war zwar so, als stimme etwas ganz und gar nicht, doch war f� r
ihn nichts greifbar.
  Die Fl� te zog die Squ� rkin weiter, aus der Stadt raus, durch die Felder, immer weiter.
Die Stimme nagte weiter in Swaqus Verstand, er wuûte, daû etwas falsch war, aber dem
lieblichen Spiel des J�ng lings konnte er sich nicht verschlieûen. Und so folgten die
Squ� rkin dem Fl� tenspieler Tag und Nacht durch die verschneite Landschaft Lluggs. 
  Doch dann wurde sein Spiel unregelm� ûiger und seine Schritte unsicher, M�d igkeit
verzerrte die Z�g e des Haarlosen. Schlieûlich muûte er sein Spiel aufgeben. Der Nebel
um Swaqus Verstand verfl� chtigte sich und der Patriarch erkannte was passiert war. 
  "Und nun?" fragte er den reglos dastehenden Fl� tenspieler und gab seinen
Untergebenen einen kurzen Wink. Nur wenige Augenblicke sp� ter war der Schnee rot
gef� rbt vom Blut des J�ng lings. 

Geistreiches aus dem D� monensumpf

Alt ist der D� monensumpf undvoller dunkler Geheimnisse. Die Alchemisten gingen hier
ihren finsteren Trieben nach, Kriege mit Schlachten voller magischer Energie fegten �b er
den Sumpf hinweg und auch die alten Squ� rkinmagier hatten Spuren hinterlassen. Hin
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und wieder triff t man im D� monensumpf auf � berreste dieser Ereignisse und dann tut
man gut daran, sich m�g lichst schnell zu entfernen, denn schonmanch Unkundiger wurde
von den finsteren Schrecken verschlungen und ward nie mehr gesehen.

Geisterblitzenennen es die Squ� rkin wenn die Luft pl� tzli ch wie nach einem Gittersturm
riecht und man um sich Szenen l� ngst vergangener Schlachten sieht. Meist sind dies
Reflexionen aus den groûen Kriegen, die vor �b er vier Jahrhunderten zum Untergang des
Squ� rkin-Imperiums f�h rten, gelegentli ch sieht man aber auch gewaltreiche Szenen aus
j�ng eren Tagen. Oft sind diese Szenen nur schemenhaft wahrnehmbar oder man kann
sogar nur die Schlachtger� usche h� ren. Doch manchmal ist es unglaublich real, man
glaubt sich geradezu in der Zeit zur� ckversetzt. Gelegentli ch stirbt dabei ein Unkundiger
entweder vor Schreck oder weil er aus Angst unvorsichtig wird und vom festen Weg
abkommt oder in einen Nebelgleiter l� uft. Diese Geisterblitze k�nn en �b erall im
D� monensumpf auftreten, aber an einigen Stellen scheinen sie besonders real zu werden,
denn immer wieder kann man dort einen toten Squ� rkin finden, offenbar von einem
Schwert getroffen ...

Recht undUnrecht war bei den Squ� rkin schonimmer eine Frage der Durchsetzungskraft.
Doch vor �b er hundert Jahren nahm sich ein Squ� rkin eine ungerechtfertigte Verurteilung
ungew�hn lich stark zu Herzen.
  Ein Haarloser aus den Trockenl� ndern war im D� monensumpf get� tet wurden und der
untersuchende Krieger-Patriarch wollte, um die guten Beziehungen nach drauûen nicht zu
gef� hrden, einen schnellen Abschluû des Falles. So wurde ohne groûe M�h e schnell ein
T� ter gefunden, man k�nn te auch sagen bestimmt, und ihm kurzerhand der Kopf
abgeschlagen. 
  Noch immer kann man in der Morgend� mmerung den kopflosen Squ� rkin durch den
Nebel wandern sehen. Die Alten erz� hlen, dieser Nebel stamme aus der Unterwelt und
l� se bei den Haarlosen, denen der Squ� rkin die wahre Schuld f� r seinen Tod anlastete, die
t�d lich Pest aus ...

Die meisten Squ� rkin glauben heutzutage bekanntli ch von der Groûen Mutter erschaffen
worden zu, andere dagegen, darunter die Squinns, glauben die Squ� rkin seien den T�p fen
der alten Alchemisten entsprungen, doch selbst von letzteren glauben nur wenige dem
Bericht des Jung-Squinns Brek:
  Ich hatte gerade erst meinen Namen erhalten, da beauftragte mich Daehsquinn mit der
nach der Quwigga-Wurzel. Nach einigen Tagen vergeblichen Suchens hatte ich mich bis
ins ferne Hochmoor vorgewagt, obwohl ich nur zehn gemietete Krieger dabei hatte. In der
dritten Nacht dort oben wurden wir �b erfallen. Ich konnte den Angreifer zun�chst nicht
identifizieren, doch dann erkannte ich, daû es sich um seltsam deformierte Squ� rkin
handelte. Ihr aller Fell war grau, wie bei alten Patriarchen, es war bei allen mit eitrigen
Wucherungen durchsetzt. Die Deformationen waren unterschiedlich, manche hatten
verkr� mmte Gelenke, andere zus� tzli che Gliedmaûen oder gar Stummelfl�g el, wieder
andere zus� tzli che Augen. Meine Krieger und ich wurden fast alle sofort �b erw� ltigt, wir
hatten keinerlei Chance.
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  Als ich wieder erwachte, trugen die Kreaturen uns an Spieûen gebunden �b er ihre
Schultern durch ein H�h lensystem. In einer groûen H�h le h� ngt man uns auf, wie Fleisch
in einer Speisekammer. Und das war tats�chlich Teil dessen was uns erwartete. Zwei
Krieger wurden augenblicklich �b er eine Feuerstelle geh� ngt, ihre Schreie h� re ich
manchmal noch heute. Drei andere wurde in einem Ritual grausam geopfert, welchem
Gott dies diente konnte ich leider nicht erkennen.
  Nach drei Tagen in denen auch die letzten Krieger verspeist wurden, kam einer der
Deformierten zu mir undich glaubte, an der Reihe zu sein. Die Kreatur stank f� rchterli ch,
schlimmer als kranke Haarlose. Sie muû meine Abscheue bemerkt haben, denn sie stieû
zischendes Lachen aus. Dann erz� hlte sie mir, w� hrend ich vor Angst verging eine
unglaublich Geschichte. Der Deformierte, er nannte sich Srol, sprach von den alten
Alchemisten, wie sie in ihren T�p fen mit den Squ� rkin experimentierten. Alle heutigen
Squ� rkinrassen gingen, laut Srol, auf diese Experimente zur� ck, viele weitere seien im
Laufe der Zeit ausgestorben. So weit war es noch recht glaubhaft, aber dann erz� hlte er,
wie die Ziele der Alchemisten sich wandelten und sie ihre eigene Unsterblichkeit
anstrebten. An den Squ� rkin erprobten sie ihre Zaubermittel und Tausende krepierten in
den Kesseln. 
  Schlieûlich stellte sich ein gewisser Erfolg ein, Srol war der erste, der in der Prozedur
nicht zu Grunde ging undtats�chlich �b erdauerte er die Jahrhunderte. Doch der Preis war
entsetzlich, denn seine Gestalt war schauderhaft ver� ndert undvom ersten Augenblick in
dem er aus dem Topf kroch bis heute qu� lten ihn Schmerzen, die seinen ganzen K� rper
durchzogen. Die Experimente gingen weiter, doch irgendwann gelang den Unsterblichen
den Ketten zu entkommen und sie t� teten alle Alchemisten, derer sie habhaft werden
konnten. Doch der letzte belegte sie mit einem Fluch, welcher ihnen den Freitod
verwehrte und ebenso nahezu jegliche M�g lichkeit verhinderte auf eine Vernichtung
durch andere hinzuarbeiten. Viele Jahrhunderte hatten sie mit dem Fluch Versuche
angestellt , doch sie fanden keinen Weg in den erl� senden Tod. 
  Irgendwann durchschnitt Srol meine Fesseln, doch ich muûte ihm versprechen
niemanden von den Unsterblichen erz� hlen, das war seine einzige Forderung bevor er
mich frei lieû. Er sagte nach diesem Versprechen, sei ich, der schw�chlichste Gefangene,
den sie je gemacht hatten, keine Gefahr mehr f� r sie und ihr Leben werde andauern. Ich
wuûte, er versuchte mir etwas mitzuteilen, doch lange verstand ich nicht, verstand auch
nicht den seltsamen Ausdruck in seinen vier Augen. Ich verlieû die H�h len und schlug
mich mit viel Gl� ck nach Squ� rdalon durch. Lange hielt ich mein Versprechen, auch
wenn es mich immer wieder um den Schlaf brachte. Doch eines Nachts, als ich wieder aus
einem Alptraum erwachte, verstand ich pl� tzli ch was Srols Blicke zu bedeuten hatten. Er
hoff te, obwohl er sich selbst vom Gegenteil �b erzeugen muûte, daû ich mein Versprechen
brach und mit einem Heer zur� ckkehrte, die Unsterblichen von ihrer Qual zu erl� sen ...

Der letzte Bericht stammt von einem Haarlosen-Sklaven, der mit einer ganzen Gruppe
geflohen war, aber nach nur zwei Wochen wieder als einziger � berlebender an die Tore
Squ� rdalons klopfte:
  Die Gruppe hatte sich nach ihrer Flucht nach Ophis gewandt, um dort das
Doppelf� rstentum LaFroan und Midonn an der Grenze des D� monensumpfes zu
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erreichen. W� hrend einer n�chtli chen Rast entfernte sich ein Mann aus der Gruppe, der
auf den Namen Ahdel h� rte, aus dem Lager, um sich zu erleichtern. Als er ein paar
Dutzend Meter vom Lager entfernt stand, tauchte pl� tzli ch aus dem Nebel ein Squ� rkin
auf. Ahdel erschrak, denn er glaubte die W�chter k� men, um die Fl� chtlinge wieder
einzufangen doch dann erschrak er noch mehr, denn der Squ� rkin war offenbar tot. Die
Augen waren blank und der sonst so aktive lange Schwanz schleifte leblos �b er den
Sumpfboden.
  Der Untote ging nur langsam mit erhobenen Klauen auf Adhel zu und der nutzte die
Chance und lief blindlings in eine Richtung davon. Mit schnellen Schritten raste er los,
wich B� schen und Sumpfl� chern aus. Ab und zu warf er einen kurzen Blick �b er die
Schulter und sah dann, daû der Squ� rkin wieder ein St� ck n� herger� ckt war und das
obwohl er seine langsamen Schritte beizubehalten schien.
  Letztli ch scheiterte Ahdel an der f� r ihn feindlichen Umgebung, er st� rzte in ein
Sumpfloch und drohte im Schlamm zu ertrinken. Verzweifelt schlug er mit den Armen
um sich in der Hoffnung einen Ast oder einen anderen Halt greifen zu k�nn en. Doch
immer tiefer sank er, die Luft ging ihm aus und der Tod lauerte in Wartestellung. Da
sp� rte Ahdel wie jemand seine Handgelenke packten und ihn aus dem Loch zog. V� lli g
ersch�p ft sank er auf den Boden und sah sich nach seinem Retter um. Er schrie als er
neben sich den untoten Squ� rkin sah, der sich in grausiger Vorfreude mit Zunge �b er die
Z� hne leckte, bevor er ihn sie Ahdels Hals schlug.
  Immer noch schreiend wachte der Ahdel auf, er hatte das Lager nie verlassen. Er
erz� hlte den f� rchterli chen Traum seinen Kameraden und alle lachten mit ihm, nur einer
nicht, denn der erkannte, daû Ahdel unter einer Wunderweide geschlafen hat, die den
Legenden zufolge wahre Tr� ume bringen soll ... 

Die Ssakat-Feierli chkeiten im Jahr der Ratte

Es war eine grauenhafte Reise gewesen, wir muûten uns quer durch den D� monensumpf
begeben, um das Heerlager zu erreichen, in dem Daehsquinn das Ssakat-Ritual leitete.
Erstmals waren im diesen Jahr auch die neuen V� lker des Squ� rkin-Imperiums durch ihre
Herrscher vertreten, darunter ich selbst, Nordan Reldan, Graf von Reldan, nat� rli ch nicht
ohne meinen Dominaten Gjie.
   Als ich das groûe Zelt betrat war es schon recht gut gef� llt , haupts�chlich mit
Squ� rkinkriegern der unterschiedlichsten St� mme, an ihren Fellbemalungen erkennen
konnte ich die Patriarchen des Hi� nn-, des Kwirinar- und des Y� rn-Stammes, sonst schien
es sich um untergebene Anf�h rer und um aus Squ� rdalon herbeigeeilte W� rdentr� ger zu
handeln. Als ich mich, mit Gjie im Schlepptau, durch die Menge hindurch gew�h lt hatte,
um Daehsquinn meine Aufwartung zu machen, der am anderen Ende des Zeltes auf einem
offenbar eili g zurecht gezimmerten Thron hockte, sah ich auch noch einen Menschen. Bei
diesem konnte es sich nur um Froak, dem Traktirchen von Milaf handeln, dessen
bemitleidenswerter Anblick nicht nur von dem k� rzli ch erfolgten Einmarsch Chaladorns
in sein Land herstammte, sondern wie man sich erz� hlt haupts�chlich aus jahrhunderter
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langer Inzucht im Haus Kal-Utun, welchem die F� rsten Milafs entsprangen. Die alte Ratte
neben ihm muûte sein Dominant Vork vom Vermittler-Stamm sein, welcher in der
Chaladorn-Frage bisher so absolut versagt hatte, daû er wohl bald abgel� st wird.
   Schlieûlich erreichte ich den Thron und sank auf die Knie. Wie ich schon ger� chteweise
geh� rt hatte, war Daehsquinns Fell von einem makellosen Weiû, nur auf der Brust trug er
in dunkler Farbe das Symbol seiner Macht den Alchimistentopf durchkreuzt von einem
Speer und auf der Schulter das Zeichen des Patriarchen des Squinn-Stammes, zwei
Wellenlinien in einem Dreieck. Als einzig Kleidung trug er einen geschmacklos
farbenpr�chtigen Umhang und einen Lederg� rtel, an dem zahlreiche Beutelchen hingen.
Ich beugte den Kopf und wartete darauf angesprochen zu werden, genau entsprechend den
Instruktionen meines Dominanten, zum Gl� ck muûte ich nicht lange warten.
   "Gr�û e dem Volke Reldans und seinem Herrscher Graf Nordan Reldan. Ich heiûe euch
will kommen im neuen Squ� rkin-Imperium, m�g en wir in Frieden und Wohlstand
zusammenleben."
   "Gruû auch dir, oh Daehsquinn," antwortete ich, "das Volk von Reldan unterwirft sich
freudig Deiner Macht. Erlaubt mir euch dieses Geschenk zu �berreichen. Es ist ein
Umhang aus den edelsten T� chern Reldans, diese spezielle Webart ist sehr aufwendig und
kostbar, denn sie kann sogar leichtere Schwerthiebe abfangen."
   Nat� rli ch war der Umhang ebenfalls in diesen furchtbar grellen T�n en gef� rbt, welche
die Squinns so zu lieben schienen, bei denen sich mir aber stets der Magen verkrampfte.
Nat� rli ch sagte ich nichts entsprechendes und Daehsquinn schien zufrieden. Schlieûlich
nickte er zu meiner Erleichterung und Gjie stieû mich sanft an, als Hinweis, daû ich mich
an die Seite begeben sollte. Dort stellte ich mich neben Froak auf und wartete auf den
n�chsten Ank� mmling. Diesen, ein alter Mann mit wallenden Bart in gr�nb rauner Robe,
konnte ich zun�chst einordnen, wahrscheinlich entstammte er einer Dom� ne ophis des
Sumpfes. Doch dann erkannte ich in seinem Begleiter Qujukul, den Patriarchen des
Bronwer-Stammes, welcher im Hab-Wald operierte und wohl erst k� rzli ch zu dessen
Dominanten ernannt worden ist. Nat� rli ch ergriff Daehsquinn wieder zuerst das Wort.
   "Mein Gruû dem Hab-Wald, will kommen Ahorn, will kommen seien auch Dein Volk
und unsere Verwandten, die Baum-Squ� rkin, im unserem neuen Imperium."
   "Der Hab-Wald gr�û t seine Eiche, die V� lker frohlocken, seit Jahrzehnten muûten wir
ohne einigenden Herrscher leben, doch nun ist ein neues Zeitalter angebrochen. Ich
�b erbringe dir das Symbol deiner Macht �b er den Hab-Wald und seiner V� lker. Dieser
Stab wurde seit �b er dreitausend Jahren von Eiche zu Eiche gegeben, nun geh� rt er dir."
   Als n�chstes betrat Relaf von Urborg, der K�n ig von Seeland, das Zelt. Auch er tauschte
mit Daehsquinn Gr�û e aus und �bergab dem Squ� rkin-Kaiser ein wertvolles Geschenk.
V� lli g unerwartet f� r mich erkundigte sich Daehsquinn dann noch, ob die Wahl eines
Tempelbauplatzes abgeschlossen sei und Relaf bejahte. Ich wurde sofort miûtrauisch.
Was mochten die Seel� nder getan habe, um sich einen Tempelbau durch die neuen
Machthaber verdient zu haben?
   Nach Relaf von Urborg kamen Goldwyn von Mengstir, der erst k� rzli ch Herzog der
Flattenmark wurde, Clanlord Groerf aus Wolfenheim, Korfinia, die Bankhalterin von
Urkambarland und Herzog Iljatu von Calesia. Als letztes trat eine Frau in das Zelt, bei
deren Anblick mir fast die Augen aus dem Kopf f ielen. Sie war groû, jedenfalls
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wesentli ch gr�û er als die Frauen der Freibundv�lker. Ihr Antlit z war wundersch�n , zart
und doch gepr� gt durch einen starken Charakter. Im Gegensatz zu allen anderen, kam sie
mit erhobenem Haupt in das Zelt. Zu aller Erstaunen und begleitet durch Gemurmel unter
den � lteren Squ� rkin, stand Daehsquinn auf und ging der Frau zwei Schritte entgegen.
Erst jetzt fiel mir auf, daû kein Dominant ihr folgte.
   "Will kommen in Daehsquinns Zelt, Hohe Frau Ardia, es freut mich sehr euch zu sehen.
Ehre den Frauen von Gestrar-Rialton und ihren M� nnern. Mit groûen Bedauern habe ich
vernommen, daû euer Volk noch immer � uûerst tapferen aber zweifelsfrei sinnlosen
Widerstand leistet."
   "Gr�û e dem Herrn aller Squ� rkin, habt Dank f� r eure Worte", erwiderte Ardia.
   "Der Friedensrat der Hohen Frauen hat mich beauftragt, euch um ein Ende der
Feindseligkeiten zu ersuchen. Die Erste Frau hat den Freitod gew� hlt, um ihr Versagen zu
dokumentieren und einem B�ndnis nicht l� nger im Wege zu stehen."
   "Ich bedaure den Tod eurer tapferen F�h rerin, seid unseres Beileids versichert. Die
Bedingungen eines Friedens waren genannt worden, seid ihr bereit sie nun im vollen
Umfang zu akzeptieren?"
   "Wir sind bereit, uns eurem Will en zu unterwerfen. Hiermit �b ergebe ich euch die
Brosche der Ersten Frau, m�g et ihr lang und weise �b er Gestrar-Rialton herrschen."
   Bei den letzten Worten verbeugte sie sich erstmals leicht, w� hrend Daehsquinn die
Brosche an seinem Umhang befestigte. Danach war der Empfang der Dom� nenherrscher
abgeschlossen und Daehsquinn begann das Ritual der Jahreswende, welches f� r die
Squ� rkin offenbar von hoher Bedeutung war. Ich verstand nicht sehr viel der
Squ� rkinsprache, konnte aber soviel verstehen, daû er die Ereignisse und Erfolge des
vergangenen Jahres, sowie Pl� ne f� r die Zukunft aufz� hlte und die G� tter anflehte, den
Squ� rkin ein weiteres Jahr auf dieser Welt zu zugestehen. Angenehmer wurde das ganze
erst auf dem sich anschlieûenden Bankett, wo ich mich mit den anderen
Dom� nenherrschern, insbesondere jenen welche nicht dem Freibund angeh� rten, �b er den
Aufbau von Handelsbeziehungen unterhalten konnte.
   An den n�chsten Abenden wiederholte Daehsquinn das Ritual, anscheinend bis auch der
pessimistischte Squ� rkin �berzeugt war, daû die G� tter weiterhin in guter Stimmung sind,
was die Squ� rkin angeht. Die Feiertage schleppten sich dahin nur einmal noch kam es zu
hektischem Treiben, als eine Rotte Krieger etwas in das Lager schleppte, was einer
Ameise erschreckend � hnlich sah, wenn man davon absah, daû dieses Wesen rund vier
Fuû hoch war. In den kommenden Stunden versuchte ich an Informationen zu gelangen,
doch erfuhr ich nur Ger� chte, wonach weit im Ophis ein Gebiet entdeckt worden war,
welches von einem ganzes Volk dieser Ameisen, die sich Druven nannten bewohnt wurde
und wo demn�chst m�g licherweise eine neue Dom� ne entstehen k�nnte. Am letzten Tag
des Ssakat, dr� ngten die Dominanten die anderen Herrscher und mich zum Aufbruch.
Immerhin durfte ich noch packen und bekam ein halbwegs warmes Fr�h st� ck
ausgeh� ndigt, doch dann machten wir uns auf nach Hause, zu meinem Bedauern wieder
quer durch den Sumpf. Im Lager und in der n� heren Umgebung brodelte es vor Aktivit� t,
offenbar wurde das Lager nun auch aufgegeben und das Heer sammelte sich zu einem
weiteren Zug in ferne Lande. Es hieû, weit im Klados seien neue Trockenl� nder entdeckt
wurden und die wolle man falls m�g lich noch in die Krallen bekommen. Insgesamt kann
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man sich unter der Herrschaft der Squ� rkin schon wohl f�h len, insbesondere die
Beziehungen unter den Freibund-Mitgliedern waren nie so gut wie heute. Ich muû in
Reldan nun vieles mit Gjie absprechen, aber weitgehend l� ût er mich tun, was ich f� r
richtig halte. Die Steuerlast dr� ckt zwar sehr, aber daf� r bringt die Vereinigung unter den
Squ� rkin viele neue Handelsm�g lichkeiten. 

... denn wir sind viele 

"Nordan Reldan, Graf Reldan!" rief mein greiser Zeremonienmeister, als ich den
Speisesaal betrat in dem meine Famili e bereits versammelt war. Ich zuckte erschrocken
zusammen undwarf dem nur einen Schritt entfernt stehenden Mann einen finsteren Blick
zu. Tausendmal bereits hatte ich dem Kerl verboten mir derart ins Ohr zu br� llen, aber
entlassen konnte ich den Alten nicht, kam er doch nur seiner einzigen Aufgabe nach.
  "Du kommst sehr sp� t, Nordan, wir haben dich schon vor einigen Tagen zur� ck
erwartet."
  Meine Schwiegermutter. War sie immer noch zu Besuch? Warum zog sie nicht gleich
ein? Bei dem Gedanken, schien eine kalte Klaue mein Herz zu ergreifen.
  "Mutter, es ist sch�n dich wiederzusehen, ich f� rchtete, du seist schon abgereist." Ich
umarmte meine Frau und die Kinder und begr�û te auch die diversen anderen
anverwandten Schmarotzer. Dann durfte ich mich endlich an den Tisch setzen und zum
ersten mal seit Wochen wieder Essen, das f� r Menschen gekocht wurde. W� hrend ich aû,
bemerkte ich, daû mich alle anstarrten, offenbar erwarteten sie einen kurzen Bericht �b er
meine Reise. Also erz� hlte ich ihnen in aller Ausf�h rli chkeit zu der ich als
leidenschaftli cher Geschichtenschreiber f� hig war von der gef� hrli chen Reise durch den
D� monensumpf, den Ssakat-Feierli chkeiten undvom R� ckweg, den mein Dominant Gjie
unerwartet mit einem Besuch bei seinem Stamm in Squ� rdalon verbinden wollte.
  W� hrend bisher ein Groûteil des Interesses an meinem Bericht nur geheuchelt schien,
trat bei der Erw� hnung Squ� rdalons ein Leuchten in die Augen meiner Sippschaft.
Squ� rdalon, die uralte Festung der Squ� rkin, war ein Mythos in Reldan, nur wenige
Menschen hatten sie gesehen und noch weniger waren zur� ckgekehrt.
  "Ich hatte Gl� ck, daû wir Squ� rdalon in einer klaren Nacht erreichten. Meist war um die
alte Festung ein dichter Nebel, der mir jeglichen Blick auf Squ� rdalon verdorben h� tte.
Aber diese Nacht war klar und der Halbmond schien durch eine aufgerissene
Wolkendecke auf uns herab. Der Fels, der Squ� rdalon war, ragte aus einem See aus
brackigen Sumpfwasser hervor, welcher nur von einer breiten Steinbr� cke bis zum
Eingang �berspannt wurde.
  Zwischen d� monischen Statuen auf dem Br� ckenrand hindurch, gingen wir nach
Squ� rdalon hinein, vorbei an den Wachen, die wie auch Gjie das Zeichen des Xerl-
Stammes trugen, in eine riesige H�h le von denen eine Unmengen von G� ngen abgingen.
Hier lagerte stets eine groûe Anzahl der Wachtruppen, um im Falle eines Angriffes, die
steinernen Tore umgehend schlieûen zu k�nnen."
  "Das solltest du schnellsten genau aufzeichnen, das k�nn en wir sicher brauchen, wenn
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wir unsere Freiheit zur� ckerobern wollen." Mein Vetter Galtrin hatte mich unterbrochen.
Wahrscheinlich waren meine Gesichtsz�g e f� r einen Augenblick entgleist, denn er
stotterte verlegen eine Entschuldigung. Wie konnte man aber auch so uns� glich dumm
sein? Hatte der Mensch es denn immer noch nicht gelernt? Selbst wenn es uns einst
gelingen sollte unauff � lli g ein Heer aufzustellen, waren noch immer hunderte von
t�d lichen L� ngen zwischen Reldan undSqu� rdalon. Sollten wir wider Erwarten noch mit
einer kampff � higen Einheit eintreffen, w� re es kein Problem f� r die Squ� rkin die Br� cke
zu halten bis das Tore geschlossen wird. Davon Abgesehen konnte der ganze Freibund
kein Heer zusammenbringen, daû es rein zahlenm� ûig mit den Squ� rkin aufnehmen
k�nn te. Als bei der Eroberung damals unsere Sp� her einige tausend Ratten meldeten,
hatten sie offenbar �b ersehen, daû tags�b er meist nur ein Zehntel der Squ� rkin aktiv sind
und auch in der Nacht sieht man als Mensch meist nur einen Bruchteil der tats�chlich
vorhandenen Gegner. Selbst Chaladorns Sp� her im Ophis des Sumpfes sollen Berichten
zufolge auf dieses eher unabsichtli che Verwirrspiel hereingefallen sein, doch konnten sie
die zahlenm� ûige � berlegenheit der Ratten m�g licherweise durch ihre bessere
Bewaffnung ausgleichen.
  Nachdem ich dies meinem Vetter eindringlich klar gemacht hatte, konnte ich endlich
mit meinem Bericht fortfahren.
  "W� hrend mich Gjie zu den H�h len seines Stammes zog, bekam ich einen ersten
� berblick �b er den Aufbau Squ� rdalons. In den Ebenen auf H�h e des Tores befanden
sich die � ffentli chen Pl� tze, zum Beispiel der Tempel der Groûen Mutter, wo fast st� ndig
fremdartige Zeremonien stattfanden undauch die Arenen, in denen das Volk seine Spiele
bekam. Auch M� rktegab es hier, auf denen es alles zu kaufen gab, was in Squ� rdalon und
dem D� monensumpf produziert oder von auûerhalb, also dem was die Squ� rkin "die
Trockenl� nder" nennen, importiert wird. � berall war es �b ervoll , teilweise muûten die
Squ� rkin sogar �b ereinander laufen, Gjie konnte mich nur mit M�h e davor bewahren
zerquetscht zu werden. Schlieûlich erreichten wir die oberen Etagen wo die
einfluûreicheren St� mme ihre H�h lenkomplexe hatten, w� hrend alle anderen unterhalb
des Bodenniveaus lebten. Aber auch hier oben gab es keine Fenster die das seltene aber
trotzdem verhaûte Sonnenlicht einlassen k�nn ten. Statt dessen gab es ausgedehnte
Systeme von engen Sch�chten, die f� r eine ausreichende Bel� ftung sorgten.
  Der Xerl-Stamm zu dem Gjie geh� rt und dessen Patriarch Priekon der Schwiegervater
von Daehsquinn war, weshalb auch die erste Dom� ne an diesen Stamm fiel, hatte seine
Hallen sehr weit oben in Squ� rdalons Fels, was von erheblichen Einfluû in der Squ� rkin-
Gesellschaft zeugte. Drauûen d� mmerte bereits der Tag herauf und Gjies Famili e hatte
sich bereits in der Schlafhalle versammelt, wuselte dort durcheinander und versuchte
angenehme Schlafpositionen zu finden. Ich selbst versuchte mich mit meiner Decke in
eine Ecke zur� ckzuziehen. Privatsph� re war hier nahezu unbekannt, nur der Patriarch und
seine Ehefrauen hatten einen eigenen Raum."
  "Wie ist denn dieses Jahr die Mode in Squ� rdalon?" Meine � lteste Tochter Adana. Sie
hatte mein Aussehen und den Verstand ihrer Mutter geerbt, zum Gl� ck w� rde sie als
k�n ftige Gr� fin von Reldan trotzdem keine Schwierigkeiten haben, einen Gatten zu
finden. IhreFrage war schwierig zu beantworten undich z�g erte einige Augenblicke. Wie
sollte ich auch den Damen erz� hlen, daû sich die Mode der Squ� rkinfrauen seit
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Jahrhunderten nicht ge�ndert hatte und ich mit unz�hligen Frauen in einer H�h le schlief
die auûer ihrem Fell nichts trugen? Schlieûlich rang ich mich zu einer Antwort durch, die
nebenbei auch noch die gr� fli che Kasse entlasten w� rde:
  "Schlicht, sehr schlicht. Squ� rkinfrauen protzen nicht mit teuren Schmuck oder
Kleidern und tragen eigentli ch immer dasselbe, haupts�chlich Erdt�n e."
  Die M� dchen waren durchweg entt� uscht, hatten sie doch gehoff t auf dem n�chsten
Freibund-Ball mit dem letzten Schrei aus der Squ� rkin-Metropole angeben zu k�nn en.
Doch mein Sohn, mit seinen vier Jahren der j�ng ste meiner Kinder rief, wir sollten ihnen
unsere bunten Stoffe verkaufen. Der aufgeweckte Kleine ist der Sonnenschein meines
Lebens, was f� r einen Gesch� ftssinn der Junge schonhatte. Schade nur, daû in Reldan das
Erbrecht so starr ist.
   "Nachdem wir den Tag durchgeschlafen hatten", setzte ich meinen Bericht fort, "wurden
wir von Gjies n�chsten Verwandten beim Fr�h st� ck ausgiebig begr�û t. Auch die junge
Frau, die ihm Priekon f� r die gute Verwaltungseiner Dom� ne �b erlassen hatte war dabei.
Mit ihr wollte Gjie diese Nacht verbringen und ich sollte mich allein in Squ� rdalon
umsehen. Gjie behauptete, daû ich als Mensch allein fast sicherer sei als in seiner
Begleitung, denn wenn auch die meisten St� mmeDaehsquinns Frieden respektierten, kam
es noch immer zu gelegentli chen � bergriffen, wenn eine alte Fehde neue Nahrung erhielt.
  Ich wandtemich zun�chst weiter nach oben in der Hoffnungdoch noch Fenster oder gar
einen Balkon zu finden, aber ich wurde von einige Kriegern abgewiesen, die mir den
Hinweis gaben, daû es hier nur noch die Hallen des Squinn-Stammes gab, zu denen
niemand Zutritt hatte.
  Also stieg ich durch einen der zahllosen G� nge herab bis ich wieder die � ffentli chen
Ebenen erreichte. Im Tempel leitete eine Priesterin gerade ein Fortpflanzungsritual, es
war einfach widerli ch, diese Wesen haben �b erhaupt kein Schamgef�h l. Weitere Treppen
brachten mich in den Bereich wo die niedersten Kriegerst� mme und die gew�hn lichen
Squ� rkin lebten. Hier unten war es noch d� sterer als oben, die G� nge und H�h len waren
gr�b er in den Fels gegraben. Ab einer Ebene gab es dann pl� tzli ch keine Bewohner mehr,
ich war gespannt wie tief sich die G� nge noch hinzogen und ich fragte mich, warum sie
nicht bewohnt waren. Als ich die n�chste Treppe hinabstieg, sah ich mich pl� tzli ch vier
furchtbaren Wesen gegen�b er. Irgendwie sahen sie wie Squ� rkins aus, aber sie waren
etwa f�n f Meter hoch. Statt Fell trugen sie einen Schuppenpanzer und ihre Klauen waren
mit langen, scharfen Krallen bewehrt. Ich war kurz vor Schreck erstarrt, aber dann drehte
ich mich um und raste die Treppe hoch. Oben stieû ich mit einem Squ� rkin zusammen,
ein Squinn wie ich erkannte als ich mich wieder aufrappelte. Der Squinn war nat� rli ch
schneller wieder auf den Beinen undunterbrach nach kurzer Begutachtungmeiner Person
das peinliche Schweigen. 
  >> Mir scheint, Ihr habt Bekanntschaft mit den Squ� rganten gemacht, sie bewachen
unsere Laboratorien, speziell das von Daehsquinn nat� rli ch. Ihr m�û t Gjies Sch� tzling
sein, Graf Reldan, wenn ich nicht irre. <<
  Die Begr�ûung war erstaunlich freundlich f� r einen dieser arroganten Hexer. Ich
beschloû dessen gute Stimmung auszunutzen.
   >> Ganz recht, ich bin Nordan Reldan, wie darf ich Euch nennen? << 
  >> Ich habe noch keinen Namen erlangt und f� r Eure menschliche Nase d� rfte eine
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Identifizierung unm�g lich sein. Ich bin der Zweitgeborene vom vierten Wurf von
Daehsquinns zweiter Frau, vielleicht solltet Ihr mich einfach 2-4-2 nennen. <<
  Die Namensgebungder Squ� rkin war schon seltsam, bei den M� nnern gab es Namen,
Titel und Ziffernfolgen, w� hrend die Frauen anscheinend v� lli g ohne irgendwas
auskamen, mit Ausnahme einiger Priesterinnen.
  >> Es ist mir eine Ehre, 2-4-2. Diese Monster da unten, wie nanntet Ihr sie ...
Squ� rganten? <<
  >> Richtig, sie wurden vor langer Zeit als Kampfmaschinen geschaffen, doch
irgendwann gerieten sie auûer Kontrolle. Es kam zu einen Krieg und sie wurden
weitgehend vernichtet, aber im Chaos nach dem weltweiten Krieg vor �b er vierhundert
Jahren �b erlebten einige auf den untersten Ebenen. Erst Daehsquinn zwang sie wieder
unter unsere Herrschaft.
  Ihr seht blaû aus, vielleicht solltet ich Euch hochbringen, damit Ihr etwas st� rkendes
trinken k�nnt.<<
  >> Danke vielmals vermutlich ist das jetzt genau das richtige, ich habe mich doch
geh� rig erschrocken.<<
  Wenig sp� ter saûen wir einer kleinen �b erf� llten Schenke und tranken einen
Sumpfroggenschnaps, ein Getr� nk, welches milde ausgedr� ckt gew�hnungsbed� rftig ist.
  >> Ich h� tte Schwierigkeiten, es in diesen �b erf� llten G� ngen und Hallen l� ngere Zeit
auszuhalten, geschweige denn darin zu leben<<, bemerkte ich.
  >> Oh, es ist schon viel besser geworden. Fr�h er, einige Jahrzehnte nach den Krieg,
hatte die Bev� lkerungszahl sich auf ein ertr� gli ches Gleichgewicht eingependelt. Als
mein Vater dann das Fruchtbarkeitsritual entdeckte und zum Aufbau seiner Macht
einsetzte, vermehrten wir uns explosionsartig, als ich vor vier Jahren geboren wurde, war
die Situation bereits unertr� gli ch. Dann jedoch leitete Daehsquinn die Zeit des
Ausschw� rmens ein, unsere Krieger eroberten den Sumpf zur� ck undsicherten uns weite
Gebiete der Trockenl� nder. Dadurch wurde es f� r viele m�g lich Squ� rdalon zu verlassen,
es bildeten sich zahlreiche neue St� mme, die auswanderten, um drauûen als J� ger oder
Bauern zu leben. Heute liegt die Einwohnerzahl etwa bei f�n fhunderttausend Squ� rkin.
<<
  >> F�n fhunderttausend! << entfuhr es mir erschrocken. Das war mehr als f�n fmal die
Einwohnerschaft von ganz Reldan und das in einer einzigen Stadt.
  >> Geradezu paradiesische Verh� ltnisse f� r uns, die wir in der Zeit der � berf� llung
geboren wurden, aber immer noch mehr als damals vor dem Fruchtbarkeitsritual.<<
  Ich hatte es zwar schon immer irgendwie gewuût, aber diese riesigen Zahlen, die mir
der Squinn hier nannte, �b erraschte mich doch.
   >> Kein Wunder, daû wir so �berrannt wurden.<<
  >> Absolut nicht, aber wir hatten gar auch keine Wahl, denn wir sind viele. H� tte
Daehsquinn damals noch l� nger gewartet, h� tten wir uns vermutlich gegenseitig
zerfleischt. <<"
  Mittlerweile sank die Aufmerksamkeit meiner Famili e auf ein Minimum und ich verlor
nur noch ein paar kurzeWorte �b er den weiteren Verlauf des R� ckweges. Offenbar waren
meine Damen erleichtert das es endlich vorbei war undnahmen ihren Tratsch wieder auf.
Vermutlich hatten sie die H� lfte meines Berichts schonwieder vergessen. Ich seufzte und
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nahm mir noch ein St� ckchen H�hn chen, was mir unendlich viel besser schmeckte als
gegrillt e Katze.

Wolfsmond

Tief unten, unter der untersten bewohnten Ebene Squ� rdalons, � ffnete sich langsam eine
T� r und ein Squinn huschte in eines der zahlreichen Laboratorien. Mit einem R� uspern
machte er auf sich aufmerksam. 
  "Herr, ist es denn wirklich sinnvoll dieses Projekt zu beginnen? Es k�nn te zu K� mpfen
unter den Haarlosen kommen, was m�g licherweise zu Tributverlusten f�h rt" 
  "Das w� re nur ein geringer Preis im Vergleich zum m�g lichen Gewinn, Krel. Wir
m� ssen in den Freibundl� ndern Menschen an die Macht bringen, die auf unserer Seite
stehen, nicht nur durch unsere Macht gebrochen. Dies ist ein erster Schritt. 
   "Doch ist nicht ihr Gott auch einer der unseren?" 
  "Das ist er, doch verehren sie ihn auf eine so schrecklichte Art, daû allein der Gedanke
mich schon blendet. 
   "Dann werde ich nun die letzten Schritte einleiten." 
   "Und Krel ... ich will einen Beweis." 

Der bleiche Vollmondschien �b er den Sumpf von Rauhtan undauch das Licht der Sterne
durchdrang den kalten Nebel. Das Zeichen des Wolfes hatte in dieser Nacht seinen
h� chsten Punkt im Laufe des Jahres �b er den Horizont im Machairas erreicht.
  Ein f� rchterli cher Schrei ert�n te und Blut bespritzte den Priester und auch die
Menschen in den vordersten Reihen der versammelten Gl� ubigen. Das Lamm auf dem
Altar zuckteein letztes Mal bevor es mit einem letzten kl� glichem Seufzen verendete. Der
Priester leckte an dem blutigen Dolch undstreckte ihn mit beiden H� nden der schwarzen
Statue entgegen, die ein d� monisches Mischwesen aus Wolf und Mensch darstellte.
   "NATAX ATAXA TAXA T AXA TA XATAN!"
   Wie zur Antwort auf den Ruf des Priester, heulte in der Ferne ein Wolf. 

In seinem eigenen Laboratorium hockte Krel auf einem Schemel undstarrteangespannt in
den Kessel, in dem eine r� tli che tr�b e Fl� ssigkeit �b er der ewigen Sumpfgasflamme
gerade zu sieden begann. Schlieûlich war Krel zufrieden undnahm ein kleines Gef� û aus
Druventon aus einer Tasche an seinem G� rtel. Daraus entnahm er drei kurze braune Haare
und lieû sie vorsichtig in den Kessel fallen, worauf die Fl� ssigkeit sofort klar wurde.
  Nachdem eine kleine Wasseruhr in der Ecke das Verstreichen einer weiteren
Viertelstunde anzeigte, nahm Krel einen langen L� ffel zur Hand undnahm einen kleinen
Schluck des Gebr� u. Angewidert aber zufrieden verzog er sein Gesicht zu einer Grimasse,
sein Schwanz zuckte einige Male wild umher. Krel lief schnell einige Schritte zu einem
nahen Regal und griff nach einer Zange aus grauen Eisen. Die tauchte er in den Kessel
und fuhr suchend durch die Fl� ssigkeit, bis er gegen einen Gegenstand stieû. Mit der
Zange griff er danach und zog ihn aus dem Kessel. Es war ein Dolch mit geschl� ngelter
Klinge, bestehend aus schwarzem Eis. Nachdem die letzten Tropfen von der Klinge
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abgefallen waren, nahm Krel den Kessel vom Feuer und begab sich mit dem Dolch zu
seiner Werkbank. Dort nahm er einen d�nnel Meiûel zur Hand und ritzte sechs
Buchstaben in den Eisdolch.

Wenige Tage vor Ende des Wolfsmond wechselte in dunkler Nacht in einer schmalen
Gasse in Wolfenheim ein Dolch mit geschl� ngelter Klinge den Besitzer. W� hrend der
urspr�ng liche Besitzer die Siedlung mit schnellen Schritten verlieû, begab sich der
Empf� nger in das Zentrum dieser Stadt, nach der die ganze Dom� ne benannt war. Dort
richtete er sich auf und verlieû die sch� tzenden Schatten. Selbstbewuût �b erquerte die
Gestalt den groûen Platz vor der B� rgerhalle und betrat durch eine schmale T� r einen
Seitenfl�g el des Geb� udes. Nun wurde er wieder vorsichtig und schlich leise durch den
Flur bis er eine ganz bestimmte T� r erreichte. Vorsichtig � ffnete er sie und schl�p fte in
das dahinterliegende Zimmer. Dort schlief ein groûer Mann, an dem sich erste Anzeichen
von Alter zeigten und an ihn geschmiegt eine deutli ch j�ng ere Frau gemeinsam unter
einer Decke aus warmen Fellen. Die Gestalt zog den geschl� ngelten Dolch und rammte
ihn den Mann in den Hals. Dieser riû die Augen auf, rang nach Luft und versuchte nach
seinem Schwert neben dem Bett zu greifen, doch bevor er es erreichte brach er tot
zusammen. Von der Bewegung erwachte auch die Frau, doch bevor sie einen Ton von
sich geben konnte, zog der Attent� ter eine Axt aus seinem G� rtel und erschlug auch sie.
Dann nahm er den Dolch wieder an sich und wischte sorgf� ltig das Blut von der eisigen
Klinge, die eingeritzten Buchstaben leuchteten nun in einem hellen Rot.

Daehsquinn, der Herr aller Squ� rkin unduneingeschr� nkter Herrscher �b er Squ� rdrumen,
saû auf seinem Thron und betrieb gedankenlos Krallenpflege, w� hrend er sich die
Berichte seiner Untergebenen anh� rte. Dazu benutzte er einen Dolch aus schwarzem Eis
mit einer geschl� ngelter Klinge, auf der man selbst aus einigen Schritten Entfernung
deutli ch ein Wort aus roten Buchstaben lesen konnte: Groerf. 

Die Erben des Kometen

Es war ein wundersch�n er Wintertag im 542. Jahr des Exils als Jadan II . seine letzte Reise
antrat. Der Wind weht sanft von Land, bl� hte das Segel und trieb das kleine, brennende
Boot auf die weite Nebelbucht heraus. 
  Lumeyna, seine Tochter und Erbin, stand mit ihren Geschwistern und den anderen
Anverwandten auf dem Steg und verfolgte den Weg des Totenschiffes. Als die letzten
Flammen in den eisigen Fluten des Meeres erloschen und die See die Asche des
k�n iglichen Leichnams verschlang, l� ste sich die Versammlung langsam auf. Die
Menschen zogen sich in das nahe Famili enschloû zur� ck, �b er dem die blaue Flagge mit
der gelben Sonne auf weiûen Grund am Trauermast wehte. 
  Nur Lumeyna blieb noch undstarrte in die zunehmende Dunkelheit. Morgen w� rde ihr
Onkel die Krone auf ihr Haupt setzen und sie so zur K�n igin von Nyrngor und Neu-
Nyrngor ernennen. Sie w� rde die vierte K�n igin dieses Namens sein, in einer langen
Linie von K�n igen und K�n iginnen, seit ihre Famili e kurz nach Allumeddon aus ihrer
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Heimatstadt Nyrngor auf der anderen Seite der Welt fliehen muûte. Es war ein stolze
Linie, deren Erbe durchgehend in direkter Folge an das � lteste Kind weitergegeben
wurde, seit die Welt sich wandelte. Ihre Stammmutter war K�n igin Elivara, welche einst
die Caer aus Nyrngor vertrieb und ihr Stammvater war Mythor, der Sohn des Kometen.
Ihrer Verbindungentstammte ihr Sohn Myrnen, der noch im Kindesalter sein Volk ins
Exil f�h rte, als die Finsternis Nyrngor erneut �b erschwemmte. Ein ganzes Leben sp� ter
nahm Myrnen auch noch die Krone der neuen Heimat Neu-Nyrngor an und bis zum
heutigen Tage hatte die Famili e ihren Anspruch auf beide St� dte nicht aufgegeben und
wird es nie tun, so lange sie besteht. Wie ein Klagelied murmelte Lumeyna die Namen
aller K�n ige seit Elivara, bevor auch sie sich in den warmen Palast begab. 

Die Worte, die Lumeyna am n�chsten Morgen zur K�n igin machten, waren so alt wir das
Exil von Nyrngors K�n igen. Elivara sprach sie, als sie sterbend ihrem Sohn die Krone
anvertraute: “Unser K�n igreich ist verloren, doch unser Volk lebt weiter. Du und Deine
Nachkommen sind verpfli chtet f� r seine Menschen zu sorgen und wenn eines Tages die
Sterne wieder g�n stiger stehen, unsere Heimat zur� ckzugewinnen. Vergiû niemals, daû
Du K�n ig �ber Nyrngor bist.” 
  Die Krone ist weniger alt, denn Elivaras Krone versank zu Pondaron zusammen mit
ihrem Tr� ger Hester I. im finsteren D� monensumpf. Die Krone, welche Lumeyna nun
trug, war ein einfacher Reif aus Gold in dem auf der Stirnseite mit kleinen Diamanten ein
Komet abgebildet war. Dies sollte das B�ndnis der K�n ige von Nyrngor mit dem
Lichtboten symbolisieren, oftmals wurden die Herrscher von Nyrngor und Neu-Nyrngor
daher auch Kometenk�n ige genannt. 
  Nach dem Empfang der Krone, war es f� r Lumeyna an der Zeit, ihre Waffentr� ger zu
ernennen, die ihr als Besch� tzer und Berater dienen sollten. Das gl� serne Schwert Alton
�b er gab sie ihrem Bruder Karnen, den Helm der Gerechten ihrer Schwester Sirdafa. Ihren
beiden engsten Freundinnen, den Zwilli ngsschwestern Rian und Gera, vertraute sie
Mondk�cher und Sternenbogen an. Der Sonnenschild ging an Lumeynas Vetter Sklutur,
das Dragomaean ihren Onkel Lafar, der sie kr�n te. Als letztes �b ergab sie eine Flagge
auf der Einhorn, Schneefalke und Bitterwolf kunstvoll einstickt waren, an ihren j�ng sten
Bruder Rokhan. 
  Nat� rli ch waren all dies nur Imitationen der legend� ren Geschenke des Lichtboten an
den Kometensohn, doch als Nachkommen Mythors erhoben die Kometenk�n ige stets
auch Anspruch auf die Originale.

Zwei Monde sp� ter hatte die Routine des Amtes die junge K�n igin eingeholt. In der Halle
des Famili enschlosses saû Lumeyna auf ihrem Thron und sprach Recht, wie es seit jeher
das Vorrecht der K�n ige war. Die Zeit schleppte sich dahin und Lumeyna verlieû sich
haupts�chlich auf das Urteil Lafars, der ihr an solchen Tagen stets hil freich zur Seite
stand. Ihre Br�d er standen zu ihrem Schutz bereit, ihre anderen Waffentr� ger waren mit
den verschiedensten Aufgaben im Land unterwegs. 
  Gerade ging es mal wieder um Streitigkeiten zwischen benachbarten Bauern, als es an
der T� r pl� tzli ch einen Tumult gab und ein Bote in die Halle st� rmte. 
   Er st� rmte vor bis zum Thron und lieû sich dort kurz auf sein rechtes Knie nieder. 
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  “Meine K�n igin, es ist etwas furchtbares passiert. Die D� monen sind aus ihrer alten
Wohnstatt im Sumpf ausgeschw� rmt und bringen in riesigen Scharen alles Gebiet unter
ihrer Kontrolle dessen sie habhaft werden k�nn en. Und auch die Barbaren der Inseln sind
gelandet und wollen ihr altes Reich wieder aufbauen!” 
  Panik wollte Lumeyna ergreifen und beinahe w� re sie entsetzt von ihrem Thron
aufgesprungen. Doch rechtzeitig noch riû sie sich zusammen und erinnerte sich, daû es
nun ihre Aufgabe war, Vorbild zu sein dem Volk Zuversicht einzufl�û en. Sie bat den
Boten weiter zu berichten, wobei sie nur hoffen konnte, daû man ihrer Stimme nichts
anmerkte. Ein anerkennender Blick Lafars zeugte von Erfolg undLumeyna beruhigte sich
weiter. 
  W� hrend der Bote die Einzelheiten kund gab und Lumeyna die Verteidigung Neu-
Nyrngors begann, verlieûen zahlreiche Menschen die Halle, um eilends auf ihre G� ter
und in ihre Gesch� fte zur� ckzukehren, wo sie alle m�g lichen Vorbereitungen treffen
wollten, ihren Besitz zu sichern.

Trotz aller Vorbereitungen gab es keine M�g lichkeit Neu-Nyrngor wirkungsvoll gegen
die � bermacht der d� monischen Rattenwesen zu verteidigen. Das kleine Land zwischen
Sumpf undMeer wurde von den feindlichen Heerscharen �b errollt undvon den Squ� rkin
besetzt. Lumeyna gelang mit ihren Waffentr� gern die Flucht auf einem kleinen Schiff .
Mit Tr� nen in den Augen stand sie im Heck des Bootes und muûte mit ansehen, wie ihr
Geburtshaus verbrannte und ihre letzten Soldaten starben als sie ihre Flucht deckten.
Bevor das Schiff die Bucht verlieû undKap Licht rundete, schwor Lumeyna bei der Ehre
ihrer Famili e, alles zu tun ihr Land wieder von den Eroberern zu befreien. 

Land in Sicht

Es brannte nur eine kleine Flamme in den riesigen Laboratorien des Herrschers
Squ� rdrumens, dem Patriarchen des Squinn-Stammes und Herrn aller Squ� rkin. Irgendwo
zwischen all den Regalen mit B� chern, T�p fen, Ger� ten und Reagenzien saû an einem
kleinen Schreibpult ein Squ� rkin auf einem h� lzernen Hocker.
"Sein oder nicht sein Sch� del", fragte sich Daehsquinn und betrachtete dabei seufzend den
frisch pr� parierten Kopf auf seiner linken Pfote. Nat� rli ch konnte er sich der Identit� t des
Haarlosen nicht sicher sein, denn er hatte diese Person nie gesehen, aber er hatte einen
konkreten Verdacht. Der ehemalige Tr� ger h� tte eben nicht derart beleidigende L�g en
gegen die Squ� rkin und ihren Herrscher ausstreuen sollen. Nun hatte er einen Kopf
weniger und wenn er wie die anderen Menschen war, die Daehsquinn bisher gesehen
hatte, war es fatalerweise sein einziger. Dabei konnte der Herrscher Squ� rdrumens sich
weiterhin �berhaupt nicht vorstellen worauf sich die Angst dieses Sathal begr�nd ete. Nun
ja, in diesem Teil Kiombaels waren die Squ� rkin sicher ein nicht zu untersch� tzender
Machtfaktor, aber ansonsten war die Welt doch voll von Menschen. Erschreckend voll
geradezu, jetzt wo er dar�b er nachdachte. Vielleicht war es tats�chlich an der Zeit, sich
gegen die menschliche Flut abzusichern, sich deren schwanzloser Arroganz
entgegenzustemmen. Es schien eine gute Idee, ein B�ndnis aller nichtmenschlichen
V� lker Kiombaels anzustreben und Daehsquinn beschloû seine Nasenhaare
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auszustrecken. Das einzige was fehlte war noch ein guter Name. Daehsquinn nahm eine
Feder zur Pfote, tauchte sie kurz in Tinte und schrieb nach einigem Nachdenken ein paar
Ideen auf ein St� ck gebrauchter Schlangenhaut:

Initiative zur Begrenzung der Menschheit (IBM)

Alli anz zum Trotz gegen die Oberherrschaft der Menschheit (ATOM)

Brüderliche Alli anz Nichtmenschlicher Nationen (BANN)

"Nicht so toll ", dachte sich der Herr aller Squ� rkin und wollte die Haut bereits in den
L� schtopf werfen, doch dann besann er sich. "Erstmal abwarten, ob jemand einen
besseren Vorschlag hat", murmelte er.
Ein Scharren an er T� r unterbrach Daehsquinns Gedanken und k�ndigte die Ankunft
eines Boten an. Der Patriarch h� rte ein paar schnelle Schritte, ein Plumpsen und schon
robbte der Bote, ein junger L� ufer, auf allen Vieren ehrfurchtsvoll um die Ecke. 
"Oh Herr", begann er mit zitternder Stimme. "Herr, es ist eine Nachricht vom Meer. Der
Haarlose Sm� rjan von Öpra von der Flotte Seelands meldet die Entdeckung Ellors".
"Iora, schon sobald? Das ist doch kaum m�g lich." Daehsquinn sprang von seinem Hocker
auf und eilte zu seinem Kartentisch, den Boten beachtete er weiter gar nicht. W� hrend er
die Karten studierte fiel ihm der junge L� ufer jedoch wieder ein und gab ihm ohne
aufzuschauen ein Zeichen, sich zu entfernen. Nachdenklich lief Daehsquinn einige Zeit
auf und ab, wobei er mit rechten Pfote seine Vorderz� hne rieb, w� hrend die linke seine
Ohren kratzte. Dann stoppte er abrupt und lief zur T� r und riû sie auf. W� hrend die
Squ� rganten regungslos wie immer blieben, nahmen die wachhabenden Krieger vom
Xerl-Stamm abrupt eine stramme, aufrechte Haltung an, eine d� mliche Angewohnheit, die
einige Krieger von den menschlichen Armeen der Trockenl� nder eingeschleppt hatten.
"Krel!" schrie der Patriarch in den Gang hinaus und schon bald danach, kam sein Vetter
und Assistent aus dem eigenen Laboratorium gehastet. "Was w�n scht du, oh
Daehsquinn?", fragte er auf die Knie fallend.
"Was wissen wir �b er Iora, Krel?"
Krels Nasenhaare erstarrten bei dieser unerwarteten Anforderung. Verzweifelt rang er mit
seinem Ged�chtnis.
"Iora, einziges Reich auf der Insel Ellor nach Vertreibung des Allesh� ndlers aus
Aqar©dabor. Hauptstadt Caer Ruadh-Annat, Herrscherin bis vor kurzen eine Haarlosenfrau
mit Namen An-Liasca, derzeitige Lage unklar. Auûerdem gibt es anscheinend eine
wichtige Gemeinschaft die Nae©Chet genannt und von einem gewissen A©cheron angef�h rt
wird."
"Hmm, das ist nicht viel", bemerkte Daehsquinn ungehalten, was seinen Assistenten
zusammenzucken lieû. ©Also, Krel, lauf sofort nach oben und suche die Patriarchen aller
St� mme auf, die etwas wissen k�nnten, die Barden, die H� ndler, die Vermittler und wer
immer dir sonst noch einf� llt . Frage sie nach Iora, ich will sie alle in zwei Stunden in der
Mittelhalle sehen und ein paar Antworten bekommen. Ab jetzt!" 
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Kurz bevor die Frist um war verlieû Daehsquinn mit frisch gepflegtem Fell , gesch� rften
Krallen und einem pr�chtigen bunten Umhang die Stammesh�h len des Squinn-Stamms.
Umgeben von Xerl-Kriegern eilte er durch die G� nge und Hallen Squ� rdalons. Wo immer
er auftauchte wichen die Squ� rkin zur Seite und warfen sich auf die Knie, �b erall waren
Hochrufe zu h� ren. War jemand nicht schnell genug, weil er wom�g lich die Ankunft
seines Herrschers nicht rechtzeitig bemerkte, wurde er von den Kriegern hart zur Seite
gestoûen, damit niemand den Herrn aller Squ� rkin auf seinem Weg behinderte. Die
Wachen � ffneten die Tore zur Mittelhalle, sobald sie die Ankunft des Herrschers
erkannten. Daehsquinn rauschte an ihnen vorbei in die Halle, in der der Rat der Macht
gerade eine wichtige Debatte �b er die Verteilung von Sklaven f�h rte. Als Daehsquinn in
die Versammlung platzte unterbrach sich ein Redner und warf sich sogleich zu Boden.
Andere folgten dem Beispiel, andere erhoben sich lediglich von den Sitzen. Daehsquinn
konnte hier eine saubere Trennung erkennen. Lediglich die Patriarchen der m�chtigen
Krieger-St� mme erhoben sich, w� hrend alle anderen, insbesondere jene, die nur als
Gesandte ihrer Patriarchen zur Sitzung erschienen waren, am Boden kauerten. 
Daehsquinn hielt sich nicht auf und schritt zu dem lange Zeit ungenutzten Sitz des Ersten
unter Vielen im Rat der Macht. Dieser war so aufgestellt , daû der Erste sowohl Redner,
als auch Zuh� rer im Auge behalten konnte und auch noch genug Platz f� r Wachen und
Besucher war.
Der Herr aller Squ� rkin setzte sich auf seinen Thron und plazierte dabei seinen langen
Schwanz sorgf� ltig in dem schmalen Spalt zwischen Sitzfl�che und Lehne (Squ� rkin
bevorzugen sonst St�h le ohne R� ckenlehne). Nachdem er sich gesetzt hatte, wonach auch
die anwesenden Patriarchen anderer St� mme wieder Platz genommen hatten, schaute er
scharf in die Runde der versammelten Patriarchen und Gesandten. Einige schauten
verlegen zu Boden und Daehsquinn merkte sich ihre Namen, um sp� ter herauszufinden
was sie zu verbergen hatten. P�nk tli ch betrat Krel die Mittelhalle, gefolgt von einigen
niederen Squ� rkin, die sich ehrf� rchtig auf allen vier Gliedmaûen vorw� rts bewegten.
Krel packte wahllos einen von ihnen am Genickfell und zerrte ihn vor Daehsquinns
Thron.
"Herr, dies ist Minusque vom H� ndler-Stamm, er spricht f� r den Rat der H� ndler-
Patriarchen.©
"Was weiût du �ber Iora, H� ndler?" fragte Daehsquinn den zitternden Gesandten.
"Verzeiht, oh Herr aller Squ� rkin, groûer Patriarch, gn� diger Daehsquinn, aber die
H� ndler haben schon lange keinen Kontakt mehr zu H� ndlern von der Insel Ellor. Von
unseren Haarlosen Gesch� ftspartnern im Freibund wissen wir lediglich, daû Ellor eine
sehr fruchtbare wenn auch trockene Insel ist, die ihre Bev� lkerung selbst zu ern� hren
vermag. Im Freibund ist lediglich ein berauschendes Getr� nk welches Yarn genannt wird
bekannt."
Nachdem der H� ndler geendet hatte, schubste Krel einen weiteren Squ� rkin vor
Daehsquinns Thron. Dieser war vom Vermittler-Stamm und konnte sich daher ein
selbstbewuûteres Auftreten leisten, als er sich nun seinem Herrscher gegen�b er sah.
"Herr, nur wenig Informationen besitzt der Vermittler-Stamm �b er das ferne Iora. Zuletzt
herrschte dort eine menschliche Frau, doch scheint diese schlimme Phase nun vorbei,
denn es wird ein neuer Herrscher gesucht. Auf Ellor gibt es viele V� lker und nur die
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wenigsten sind Menschen, obwohl diese herrschen."
An dieser Stelle unterbrach Daehsquinn, anscheinend zum erstenmal richtig interessiert. 
"Du meinst, eine eher geringe Zahl an Menschen beherrscht vielerlei nichtmenschliche
V� lker?"
"So k�nnte man sagen, mein Herrscher", antwortete der Vermittler z�g ernd.
Daehsquinn konnte sich ein Grinsen nicht verkneifen, als er diese neue Information im
Zusammenhang mit seinen fr�h eren Gedanken des Tages �b erdachte. Als er sich wieder
der Gegenwart widmete, kniete vor ihm Surquan, der Patriarch des Barden-Stammes.
"Oh Herrscher der bekannten Welt", begann dieser mit dem �b ertriebenen Pathos und der
melodischen Stimme eines Meisterbarden. "Viele Lieder berichten von Iora auf der Insel
Ellor, doch die wenigsten haben einen historischen Wert, sondern sind eher
unterhaltender Natur. Eine historisch fundierte Ballade berichtet von dem groûen
Alchemisten Tar g©Matey. Auf einer Studienreise lernte er auf Ellor eine iorische
Prinzessin kennen, die in den magischen K�n sten bewandert war. Sie verliebten sich in
einander und heirateten. Tar g©Matey kehrte mit seiner Frau in diesen Teil der Welt
zur� ck, der damals noch ein Trockenland war. Seine Kollegen hatten gerade die ersten
Squ� rkin erschaffen und Tar g©Matey war so fasziniert, daû er sich gleich mit dieser
Ratten-Alchemie, wie er es nannte, besch� ftigte. Die Prinzessin aus Iora unterst� tzte ihn
in seinen Forschungen und ihre magischen Kenntnisse hatten groûen Einfluû auf ihr
gemeinsames Werk. Und sie hatten Erfolg, denn wie die Ballade berichtet, kamen aus
ihren T�p fen die ersten Squinn, deine Vorfahren, Herr."
Je l� nger der Barde mit seiner Erz� hlung fortfuhr desto gr�û er wurde die Unruhe in der
Halle. Besonders die �lteren Patriarchen und die Vertreter der Priesterschaften, lieûen sich
zu dummen Zwischenrufen wie "Blasphemie" hinreiûen. Besonders laut wurde es als
Surquan auf die Entstehung der Squ� rkin zusprechen kam. Doch Daehsquinn brachte die
religi� sen Fanatiker schnell zur Ruhe, denn was der Barde erz� hlte interessierte ihn sehr.
"Sehr gut, Surquan, gibt es noch � hnliche Verbindungen nach Iora?"
"Ja, Herr, eine Geschichte, die von dem Kriegerpatriarchen Sriek vom Xerl-Stamm
erz�hlt, der sich zu der Zeit da das Reich Farabande stark war, neue Pl�nd ergr�nd e suchte
und so zur Insel Ellor gelangte. Lange Jahre verheerte sein B�ndnis aus mehreren
St� mmen die Insel, bis schlieûlich der dortige Herrscher mit Sriek verhandelte und gegen
die Zahlung eines stattli chen Tributs zum Verlassen der Insel bewegte. Teil dieses Tributs
war eine Tochter des Herrschers, die Srieks dritte Frau wurde."
In der Ratshalle war es still geworden, denn inzwischen hatten auch die meisten der
d� mmeren Patriarchen und Gesandten verstanden, worauf das Geschehen hinauslief.
Einige scharrten noch nerv� s mit Pfoten oder Schwanz, aber die meisten bem�h ten sich
lautlos den Berichten zu folgen, um ja kein Wort zu verpassen. Nachdem Surquan auch
die zweite Geschichte beendet hatte, h� rte Daehsquinn sich noch einige weitere Squ� rkin,
bevor er dann zahlreiche Auftr� ge verteilte, weitere Informationen zu beschaffen.
Schlieûlich erhob er sich von seinem Thron und ging zum Rednerplatz.
"Patriarchen und Ratsgesandte! Ich habe mich entschieden. Mit eurer und der Groûen
Mutter Hil fe werde ich den Squ� rkin geben, was den Squ� rkin zusteht. Ellor ist unser und
wer sich uns in den Weg stellt , den werden wir beugen, bis er bricht in St� cke und ich
alleine sitze auf Ioras Thron!"
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Jubel brandete auf in der Mittelhalle und pflanzte sich fort durch die G� nge und Hallen
ganz Squ� rdalon. � berall entstanden spontan Feste, die bis weit in den Tag hinein
andauerten. Doch davon bekam der Herrscher Squ� rdrumens nicht viel mit, denn schon
saû er wieder allein in seinen R� umen und arbeitete an seinen Pl� nen. Er studierte seine
Karten, schrieb Briefe und notierte Ideen. Strategien wurden entworfen und wieder
verworfen, bis eine erste Version des groûen Plans stand. Nat� rli ch gab es noch viele
Unbekannte, aber je mehr Informationen in der n�chsten Zeit nach Squ� rdalon flieûen
w� rden, desto sicherer w� rde der Plan. Der Same dazu war gelegt, die Boten war
ausgesandt worden und suchten in allen sechs Richtungen der Welt nach jedem Br� cken
Wissen �ber Ellor.

Die Squ� rkin - Herren des D� monensumpfes

Grundkultur
Rassen der Squ� rkin
St� mme der Squ� rkin
Lebendiges im D� monensumpf
Eine Nacht im Leben eines Rattenkaisers
Vom Flug des Fluglings
Schriften der Squ� rkin
Quellen der Macht

Grundkultur f� r die Squ� rkin

Die Squ� rkin:

Der Standard-Squ� rkin ist als Mann etwa 1,60 cm und als Frau 1,45 cm groû, beide recht d� rr von
Gestalt. Die Fell farbe ist gew�hn lich braun in allen Schattierungen. Alle haben einen stark gekr� mmten
R� cken, der ihnen eine schnelle Fortbewegung auf allen Vieren, insbesondere in engen Tunneln erlaubt.

Andere Auspr� gungen siehe unter Gesellschaftsform.

Geschichte:

Die Geschichte der Squ� rkin liegt weitgehend im Dunkeln, da kaum schriftli che Aufzeichnungen
existieren. Zu Pondaron k� mpften sie auf der Seite der Finsterm�chte unter dem Darkon, den sie noch
heute als Kriegsgott anbeten. Ihre Niederlage lasten sie in erster Linie der Groûen Schlange an, die Verrat
ge�b t haben sollen. Seitdem scheiterten s� mtliche Versuche, sich wieder auszubreiten an internen
Streitigkeiten unter den St� mmen, die immer wieder zu verlustreichen B� rgerkriegen f�h rten.
  Doch im Jahre 407 n.P. fand Daehsquinn vom Squinn-Stamm in einem der tiefsten H�h len unter
Squ� rdalon den uralten Fruchtbarkeitszauber der Squ� rkin. Mit dessen Hil fe gewann der Squinn-Stamm
rasant an Zahl und Einfluû auch unter den verschiedenen Krieger-St� mmen. Nachdem Daehsquinn im
Jahre 413n.P. die Hohepriesterin der Groûen Mutter zu seiner Hauptfrau machen konnte, obwohl sie aus
einem Kriegerstamm kam, war er m�chtig genugundschwang sich zum Herrscher �b er die Squ� rkin auf.
Er nahm den traditionellen Kaisertitel ‘Erster unter Vielen’ an und ernannte seine Hauptfrau zur ‘Mutter
des Volkes’ , der Hohepriesterin des Pantheons der Nacht. 
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Daehsquinn verbreitete den Fruchtbarkeitszauber, wodurch die Squ� rkin schon bald zahlreich genug
waren, um den Versuch zu wagen, ihre Kontrolle �b er den gesamten Sumpf auszudehnen.

Religion:

Die Squ� rkin beten zum Pantheon der Nacht, teils aus Furcht teils aus echter Hingabe. Ihre oberste G� ttin,
die auch als einzige einen Tempel in Squ� rdalon, ist die Groûe Mutter, die Mutter der anderen sechs
G� tter, mit deren Hil fe sie die Welt erschuf. Doch die Squ� rkin schuf sie allein undgab ihr die Welt, auf
das sie diese eroberten und die anderen V� lker versklavten.
  Einer ihrer S�hne ist die Groûe Schlange. Er neidete den Squ� rkin die Welt underschuf die Schlangen,
um die Squ� rkin zu verschlingen. Noch wagte er es nicht sich gegen die Groûe Mutter aufzulehnen, doch
zu Pondaron verriet er den Pantheon der Nacht und schloû Vertr� ge mit den verhaûten M�chten der
Sonne.Trotzdem ist er ein m�chtiger Gott und man munkelt, der Squinn-Stamm erlangte von ihm ihre
zahlreichen Geheimnisse.
  Die Squ� rkin k� mpften damals an der Seite eines Bruders der Groûen Schlange, den sie nur `den
Darkon' nennen und seit damals als Kriegsgott verehren. 
Muiran nennen die Squ� rkin ihren Gott der Erde, des Unterirdischen. Zu ihm beten alledie unter der Erde
Zuflucht undHeimat suchen, die Tunnler-St� mme bitten ihn um seinen Segen, die Versch� tten flehen ihn
um Hil fe an.
  Die Squalia, Herrin des Sumpfes, wird angerufen wann immer es um Belange der belebten Natur geht.
Sie ist die Lautlose, denn nur sie befiehlt den Tieren Still e, wer der Heimlichkeit bedarf, versichert sich
ihres Beistands.
  Kquerzel ist der Herr des Lebens unddes Todes, seine Macht l� ût die Toten erwachen unddie Lebenden
zu Tausenden an Krankheiten dahin siechen. Er haust in den Tiefen des Meeres und holt sich beliebig
Opfer von der Oberfl�che. Reisende tun gut daran, ihn gn� dig zu stimmen.
  Nichts schmerzt mehr als die Schande undden Schuldigen nicht erreichen zu k�nnen, nichts ist sch�ner
als Rache undder Schmerz im Auge des Opfers. Der R�chende betet zu Arkon,auf daû die Rache schnell
kommt, aber lange dauert. Der Schmerz ist f� r Gott und R�cher gleichermaûen Befriedigung.

Gesellschaftsstruktur:

Die M� nner sind die bestimmenden Faktoren in der Squ� rkin-Gesellschaft. Frauen, so sagen sie, taugen
nur zum beten und Squ� lin-werfen. Gerade durch diese beiden Dinge aber sind sie in einer st� rkeren
Position,als sich so mancher Patriarch eingestehen will . Sie stellen eine groûe Zahl der Priesterinnen und
haben dadurch viel Einfluû im einfachen Volk. Durch eine besonders liebevolle Beziehung zu ihren
zahlreichen Nachkommen, kann sich eine Hauptfrau zu weilen sogar gegen den Patriarchen durchsetzten. 
  Das Volk der Squ� rkin besteht aus zahlreichen St� mmen. Jeder Stamm wir von einem Patriarchen
gef�h rt, der sich so viele Frauen nehmen kann wie er will unddadurch im wahrsten Sinne, der Vater des
Stammes ist. Verbindungen zwischen den St� mmen ist m�g lich, kommt aber selten vor, haupts�chlich bei
den niederen St� mmen, die dadurch ihre Macht auszubauen hoffen. Die einzelnen St� mme sind st� ndig
untereinander befehdet im Kampf um die Macht in Squ� rdalon. Nur innerhalb eines Stammes kennen die
Squ� rkin so etwas wie Loyalit � t oder gar Vertrauen.
  Der derzeit m�chtigste Stamm ist der Squinn-Stamm, der ganz allein die Jahrhunderte alten magischen
Geheimnisse der Squ� rkin h� tet und erforscht. Der Squinn-Stamm f� llt durch seine helle, braun-weiû
gefleckter Fell farbe auf. Sehr selten wird ein Squ� rkin wie Daehsquinn geworfen, mit reinem weiûen und
einer besonderem Verst� ndnis der Magie. Aufgrund von Daehsquinns Macht haben die Squinns
inzwischen sechs Sitze im Rat der Macht gewonnen.
  Die Kriegerst� mme sind zahlreich doch nur acht von ihnen haben genug Macht, um auch nur ihren
einzigen Sitz im Rat auf Dauer zu halten. Das Fell der Krieger ist pechschwarz, Squ� lin, die durch einen
`Unfall ' eine andere Farbe aufweisen werden umgehend get� tet. Die Krieger sind im allgemeinen
erheblich gr�û er und kr� ftiger als andere Squ� rkin
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  Der einst m�chtige Tunnler-Stamm stellt noch immer die Arbeiter-Krieger der Squ� rkin, doch sein
Einfluû ist in den Jahrhunderten der Stagnation genauso geschwunden wie sein Wissen.
  Die anderen St� mme sind weniger spezialisiert und zahlenm� ûig weit �b erlegen. Mit den niedersten
Krieger-St� mmen k� mpfen sie im Rat der Macht um die untersten Pl� tze.

Der Rat der Macht ist off iziell die Regierung der Squ� rkin, doch solange sich die St� mme nur mit sich
selbst besch� ftigten, hatte er keinerlei reale Macht. Erst seit Daehsquinn die St� mme wieder f� r die
Auûenwelt interessierte, was haupts�chlich mit der � berv� lkerung durch den Fruchtbarkeitszauber
zusammenh� ngt, wird im Rat der Macht wieder konstruktive Politi k gemacht. 

Squ� rdalon:

An der alten Festungder Squ� rkin ist die Zeit nahezu spurlos vor�b ergegangen. Unber�h rt steht, der von
H�h len durchzogeneFels, einsam in der ansonsten flachen Sumpflandschaft. Der Sumpf selbst wurde von
den Squ� rkin nie mit einem eigenen Namen bedacht, die auûerhalb lebenden Haarlosen nannten ihn den
D� monensumpf, wegen seiner feindlichen Tier- und Pflanzenwelt.
  Unter Squ� rdalon ziehen sich die H�h len weiter bis in endlose Tiefen, wo selbst die tapfersten Squ� rkin
sich nur selten hintrauen. Hier unten war es wo Daehsquinn Geheimnisse der Alten auftat, die selbst der
Squinn-Stamm l� ngst vergessen hatte, und so zum m�chtigsten Squ� rkin seit �b er vierhundert Jahren
aufstieg.
  Auf der ersten Ebene �b er dem Sumpf findet sich der Tempel der Groûen Mutter, das religi� se Zentrum
der Squ� rkin, t� glich finden hier Zeremonien aller Art, insbesondere Paarungsriten statt
  Auf den oberen Ebenen wohnen die einfluûreicheren St� mme. Jeder von ihnen bewohnt einen Komplex
von H�h len, die leicht zu verteidigen sind, was eine unabdingbare Voraussetzung f� r das � berleben der
Squ� rkin ist, die sich sonst vermutlich schon untereinander abgeschlachtet h� tten. 
  Innerhalb des Stammes gibt es abgesehen von den R� umen des Patriarchen keinerlei Privatsph� re. Alle
schlafen in einem groûen Raum, wo sie sich einfach an den n�chstbesten sympathischen Mitsqu� rkin
kuscheln, oft kommt es dabei zur Schichtenbildung.

Rassen der Squ� rkin

(soweit den Weisen Squ� rdalons zu Beginn des Jahres 417 n.P. bekannt)

Ratte (Squ� rkin antiquitus)

Die gew�hn liche Ratte wie sie auch auûerhalb des Squ� rkin-Sumpfes in groûer Zahl vorkommt. Ob
D� rfer, St� dte, Schiffe oder auch �d e Wildnis, �b erall leben Varianten dieser Squ� rkin-Art, sie kommen
in allen denkbaren Fell farben vor.
  Der Legende nach ist der Squärkin antiquitus der Urvater aller anderen Squ� rkinrassen, die sich
zun�chst in alchimistischen Experimenten entwickelten.

Riesenratte (Squ� rkin simplimus)

Fast schon so groû wie ein Squärkin erectus, l� uft die Riesenratte noch immer ihr Leben lang auf allen
vieren. Sie besitzt noch keinerlei Intelli genz, entwickelt aber bei der gemeinschaftli chen Jagd eine
gewisse Schl� ue.

Squ� rgant (Squ� rkin gigantus)
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In den letzten Jahrhunderten nur selten gesehen wurde diese halbintelli gente Weiterentwicklung der
Squ�rkin simplimus, von denen zu Pondaron zahlreiche Exemplare erschlagen wurde. Den Erz�hlungen
nach ist ein Squ� rgant mehrere Meter groû und eine einzigartige Kampfmaschine.

Squ� rkin (Squ� rkin erectus)

Der Standard-Squ� rkin ist als Mann etwa 1,60 cm und als Frau 1,45 cm groû, beide recht d� rr von
Gestalt. Die Fell farbe ist gew�hn lich braun in allen Schattierungen. Alle haben einen stark gekr� mmten
R� cken, der ihnen eine schnelle Fortbewegung auf allen Vieren erlaubt

Squinn (Squ� rkin magicus)

Die Squinn sind traditionell die Magier der Squ� rkin, aber der Zusammenhang mit ihrer teilweise weiûen
Fell farbe ist nur erfunden, h� lt sich aber hartn�ckig unter anderen Squ� rkin, die keine Chancehaben das
potentielle eigene Talent selbst� ndig zu entdecken.

Kr ieger (Squ� rkin nobili s)

Die Krieger sind bis zu 1,80Meter groû, gehen aufrechter als alle anderen Rassen undhaben alle ein rein
schwarzes Fell . Von Geburt an werden sie in der Kunst des Krieges unterrichtet, in der sie es zu wahrer
Meisterschaft bringen.

K� sten-Squ� rkin (Squ� rkin aquaticus)

Sie sind nur von sehr geringer Intelli genz, k�nnen aber einfache Boote bauen. Auffallendster undgr�û ter
Unterschied zu den anderen Squ� rkin ist eine Hautfalte am Bauch von M� nnern und Frauen, in der die
K� stenbewohner ihre Squ� lin tragen bis sie groû genug sind, selbst� ndig zu laufen. Interessanterweise
scheint dieser Beutel auch beim Schwimmen zu helfen, denn im Notfall kann sie mit Luft gef� llt werden
und den Squ� rkin �ber Wasser halten. 
  Die Squ�rkin aquaticus werden daher auch gelegentlich Beutelratten genannt, ein Begriff der wegen der
geringen Intelli genz dieser Rasse bei den anderen Squ� rkin auch als Schimpfwort gebraucht wird.
  Der Schwanz der K� sten-Squ� rkin ist flach und verbreitert, so daû er beim Schwimmen wie die
Schwanzflosse eines Fisches benutzt werden kann.

Baum-Squ� rkin (Squ� rkin aborius)

Die Baum-Squ� rkin sind scheue und friedliebende Wesen, also charakterlich eher das Gegenteil von
anderen Squ� rkin. Sie leben im Hab-Wald, ophis des D� monensumpfes, in einfachen Nestern hoch in den
B� umen, sind aber trotz dieser primitiven Lebensweise vonnormaler Intelli genz. Sie verlassen die B� ume
nur selten, wechseln stattdessen innerhalb der Baumkronen von einem Baum zum n�chsten.
  Ihre Klauen sind dieser Lebensweise perfekt angepasst, die Baum-Squ� rkin sind die besten Kletterer
aller Rassen der Squ� rkin.
  Einige Baum-Squ� rkin leben zusammen mit den Menschen des Habwaldes.

St� mme der Squ� rkin

(eine Auswahl aus dem Jahr der Ratte 417 n.P.)
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Squinn

In der Sprache der Squ� rkin bedeutet Squinn nicht anderes als Hexer. Die Squinn sind die H� ter der
uralten Geheimnisse der Squ� rkin-Magier und erforschen diese mit groûer Hingabe und Leidenschaft,
doch meist mit mangelndem Verst� ndnis. Die Besonderheiten der Magischen Macht wirken verst� rkend
auf die Squ� rkin-eigenen Eigenschaften Neid und Machtgier, wodurch die Geschichte der Squinns die
zahlreichsten Fehden innerhalb eines Squ� rkin-Stammes verzeichnet. Da sich nachwievor die (v� lli g
erlogene) These h� lt, daû die magische Macht eines Squinns direkt vom Weiû-Anteil seines Fells abh� ngt
wurden rein weiûe Squinns, die nicht so selten sind wie auûenstehende denken, oft in jungen Jahren (oder
Monaten) get� tet, da man Einbuûen eigener Macht durch diese bef� rchtete. Der Legende nach �b erlebte
Daehsquinn seine Jugendzeit nur durch die Schl� ue seiner Mutter, die sein Fell einfach mit Farbe
befleckte bevor jemand die Wahrheit erkannte.

div. Kr ieger

Die Krieger-St� mme sind zahlreich und m�chtig, selbst die niedersten St� mme haben eine ebensogute
Chance auf einen Sitz im Rat der Macht wie die obersten St� mme der niederen Squ� rkin. Voll
Verachtung schauen die Krieger auf alle anderen Squ� rkin herab (mit Ausnahme der Squinns nat� rli ch)
und l� ngst w� ren diese alle versklavt worden, wenn sich die Krieger-St� mme nicht untereinander so sehr
befehden w� rden. Nur acht St� mmen gelingt es seit l� ngeren einen st� ndigen Sitz im Rat der Macht zu
halten, um die anderen herrscht ein st� ndiges Gerangel und es geschah schon, daû sich die
Zusammensetzung des Rates mehrmals w� hrend einer Sitzung � nderte.
  Die Krieger widmen ihr ganzes Leben ausschlieûlich der Kampfkunst, kaum einer von ihnen kann lesen
oder schreiben. "B� cherratten" sind nach ihrer Meinung schwach ehrlos. Stattdessen mieten sie
Squinnschreiber an, um diese niedere Arbeit zu erledigen, eine Gelegenheit, die letztere eifrig zum
Spionieren nutzen.

Tunnler

Der einst m�chtige Tunnler-Stamm stellt noch immer die ausgebildeten Arbeiter und Baumeister der
Squ� rkin, doch sein Einfluû ist in den Jahrhunderten der Stagnation genauso geschwunden wie sein
Wissen. Allein in der Kunst des Tunnelbaus erreicht er noch die Qualit � t seiner Ahnen, ansonsten kann er
nur einfachste Befestigungsanlagen errichten. Ihren Sitz im Rat der Macht haben die Tunnler l� ngst
verloren.
  Patriarch und damit oberster Baumeister der Squ� rkin ist derzeit Reijk, der seine Herkunft direkt von
den Erbauern Squ� rdalons herleitet

H� ndler

Einst gab es bei den Squ� rkin zahlreiche St� mme, die jeder eine eigene Produktpalette anboten, die sich
aber auch mit denen andere Stamme �b erschnitt und so heftige Konkurrenzk� mpfe garantierte. Erst vor
wenigen Jahren schloûen sich mehrere St� mme, die untereinander keine wesentlichen
Konkurrenzprobleme hatten zusammen und verdr� ngten die verbleibenden unabh� ngigen St� mme in die
Bedeutungslosigkeit, sprich der Sklaverei. Einzige Ausnahmen waren der hochspezialisierte Kr� uter-
Stamm und der unberechenbare Hamster-Stamm.
  Der Zusammenschluû f�h rte zu einer einzigartigen Konstellation unter den Squ� rkin, denn die H� ndler
werden nun von einem Patriarchen-Rat regiert, von dessen Mitgliedern turnusm� ûig einer zum Sprecher
f� r den gesamten Stamm ernannt wird, aber ohne dadurch mehr Macht zu erlangen.

Tr �g er
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Kr� ftig aber feige?Diese Squ� rkin sind teilweise sogar gr�û er undkr� ftiger als jene der Krieger-St� mme,
aber trotzdem hatte dieser Stamm nie den Ehrgeiz es zu einer machtvollen Position im Rat zu bringen.
Manch ein Weiser setzt hier jedoch Feigheit mit Klugheit gleich, denn h� tten die Tr� ger versucht sich mit
Waffengewalt durchzusetzen, h� tte dies sicher die Krieger-St� mme auf den Plan gerufen, die es gar nicht
gerne sehen, wenn gew�hn liche Squ� rkin ihnen Konkurrenz machen.
  So verschaff t sich der Tr� ger-Stamm seinen bescheidenen Lebensunterhalt mit der Vermietung von
Lasttr� gern.

Schiffsbauer

Die Schiffsbauer sind eine Abspaltung des Tunnler-Stammes, welche vor einigen Jahrhunderten, als das
Squ� rkin-Imperium einen H�h epunkt seiner Macht anstrebte, von Haarlosen-Sklaven die Kunst erlernte,
hochseetaugliche Schiffe zu bauen. Nach dem Zusammenbruch in Folge Pondarons, versank der Stamm
in die Bedeutungslosigkeit undwurde versklavt. Vor einigen Jahre wechselte der Schiffsbauer-Stamm in
den Besitz des Squinn-Stammes �b er, dessen Seher ein Wiedererstarken der Squ� rkin-Nation
hervorsahen.

Kr � uter

Wohl und Wehe der Kr� utersammler h� ngt von der Macht seiner Hauptabnehmern, den Squinn und den
Heilern, ab. Andererseits sind diese von der Zulieferung der Kr� uterer abh� ngig, so daû man fast von
einer Art Symbiose sprechen kann. Dies zeigt sich auch darin, daû der Patriarch des Kr� uter-Stammes
derzeit einen der sechs Sitze des Squinn-Stammes im Rat der Macht inne hat.

L � ufer

Ein machtloser Stamm, der nur noch nicht versklavt wurde weil seine Mitglieder die schnellsten Beine
aller Squ� rkin hat und deshalb von allen St� mmen f� r Boteng� nge angeworben wird.

Hamster

Den Squ� rkin vom Hamster-Stamm werden nahezu seherische F� higkeiten nachgesagt. Keiner weiû wie,
aber immer wieder gelingt es den Hamsterern zuk�n ftige Engp� sse im heiklen Versorgungsgef�g e
Squ� rdalons auszumachen undrechtzeitig ein Vorratslager anzulegen, welches sich sp� ter in bare M�n ze
umwandeln l� ût. Kein Wunder also, daû der Hamster-Stamm seit l� ngerer Zeit, trotz einer st� ndigen
Bedr� ngung durch die � bermacht der Krieger-St� mme, einen Sitz im Rat der Macht behauptet.

Vermitt ler

Einer der m�chtigsten St� mme der Squ� rkin haben die Vermittler dennoch keine Stimme im Rat der
Macht. Das Kapital dieses Stammes ist seine absolute Neutralit � t wegen der er immer wieder zum
Schiedsrichter zwischen befehdeten St� mmen gerufen wird, um zu vermitteln bevor es zu einem
bewaffneten Konflikt kommt. Nur in ganz wenigen F� llen wurde ein Vermittler von einem Mitglied der
unterlegenen Partei in Wut erschlagen, was zumeist das Schicksal dieses Stammes besiegelte, denn die
Vermittler verstehen es meisterhaft, andere zu manipulieren und f� r ihre Zwecke einzuspannen. Diese
Rache zieht sich �b er zahlreiche Jahre hinweg, doch wird sie von den Vermittlern stets gr�nd lich
vorbereitet und voll ausgekostet.
  Nach Will en Daehsquinns wird der Patriarch der Vermittler, ein weiser alter Squ� rkin namens Vork,
demn�chst die Funktion eines Botschafters bei Kontakten zu fremden Reichen �bernehmen.

Heiler
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Seit Jahrhunderten versorgen die Heiler die Verwundungen der Krieger oder die Verletzungen
unvorsichtiger Tunnler. Mit Krankheiten haben sie weniger zu tun, denn Squ� rkin werden fast nie krank
und jene schw�chlichen Exemplare sind eine teure Behandlung nur selten wert. Auch f� r Krieger und
Tunnler hat die Wiederherstellung einzelner Stammesbr�d er nicht so groûe Bedeutung, als das sie den
Heilern einen Sitz im Rat der Macht bringen k�nnte.

div. Bauern

Fast ausschlieûlich auûerhalb Squ� rdalons leben die zahlreichen Bauern-St� mme, von denen jeder sein
eigenes Dorf bewohnt. Hauptprodukte sind Blaues Zuckerrohr und Sumpfgerste. Die Squ� rkin der
Bauern-St� mme sind lausige K� mpfer und wurden nur deshalb noch nicht von den J� gern versklavt, da
der Rat der Macht sorgf� ltig auf den Erhalt eines Gleichgewichtes achtet, das die Versorgung Squ� rdalons
sicherstellen soll , und gelegentlich Krieger-St� mme mit der "Zurecht-Stutzung" der J� ger beauftragt. 

div. J�ger

Wie die Bauern leben auch die J� ger auûerhalb Squ� rdalons in eigenen D� rfern, verdienen sich ihren
Lebensunterhalt allerdings durch die Jagd auf die zahlreichen Tiere des Sumpfes, die f� r Squ� rkin fast
ausnahmslos genieûbar sind.
  Die im Sumpf nahezu unsichtbaren Bogensch� tzen der J� ger-St� mme sind selbst bei den Krieger-
St� mmen gef� rchtet, die gelegentlich ausgeschickt werden, die J� ger in ihre Schranken zu verweisen.

Sklaven

Einst war dieser Stamm auf Grund eines Wissens sehr m�chtig, welches inzwischen bereits so lange
verloren ist, daû nicht einmal die Art des Wissens noch bekannt ist. Um den drohenden Untergang,sprich
die Versklavung des ganzen Stammes, zu entgehen, verkaufte man einen Teil des eigenen Stammes als
Sklaven. Dies entwickelte sich zu einer Tradition und der mit einer hohen Vermehrungsrate gesegnete
Stamm bl�h te wieder auf, denn Sklaven die risikolos erworben werden konnten undbei denen man nicht
wie bei einem in Gesamtheit versklavten Stamm stets mit einer Rebelli on bef� rchten muûte, waren stets
begehrt.
  Nach der Verbreitung des Fruchtbarkeitzaubers unter dem sich selbst die Sklaven rasant vermehrten,
verlor der Stamm seine Bedeutung und damit seinen Sitz im Rat der Macht. Doch seit dem Aufbruch in
neue Gebiete gewinnt der Sklaven-Stamm zunehmend wieder an Einfluû, zumal er sich in zwischen auch
verst� rkt dem Handel mit Sklaven aller Art widmet. 
  Derzeit herrscht im Sklavenstreit Streit, um die Nachfolgedes letzten Patriarchen, welcher sich im durch
zuviel Sumpfroggen-Schnaps verursachten Voll rausch selbst verkaufte. 

Barden-Stamm

Die Squ� rkin vom Barden-Stamm sind die Geschichtsschreiber der Squ� rkin. Ihnen obliegt das Festhalten
wichtiger Ereignisse und an sie durch Auff �h rung von Theaterst� cken oder Balladen zu erinnern. Dabei
bringen sie es zu wahrer Meisterschaft, was auch ges�nder f� r sie ist, denn nicht selten wurden schlechte
Barden bei den sichtraditionell anschlieûenden Orgien verspeist. Patriarch der Barden ist derzeit der
S� nger Surquan, der in jungen Jahren ein gewaltiges Epos �b er das untergegangene Squ� rkin-Imperium
neu vertonte.
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Lebendiges im D� monensumpf

Tiere:

Katzen: Verwilderte Hauskatzen der Haarlosen in verschiedensten Formen und Farben. Einige Arten sind
recht schmackhaft, andere taugen h�chsten als Spielzeug.

Klapperschwanzfledermaus: Fledermaus, die Warnger� usche mancher Schlangenarten imitiert, um Feinde
abzuschrecken. Ihr Gift dient der L� hmung gr�û erer Insekten.

Riesenschlange: Kann so groû werden, daû ein J� ger aufrecht in ihr Maul spazieren k�nnte, ern� hrt sich
haupts�chlich von Aas. Inzwischen ist die Riesenschlange in der n� heren Umgebung Squ� rdalons sehr
selten geworden. Als Kinder der Groûen Schlange betrachtet, bringen die Squ� rkin den Riesenschlangen
eine besondere Verehrung entgegen, auch wenn sie wenig Hemmungen haben sie zu jagen sollte sie
einem Dorf zu nahe kommen.

Schlammhabicht: Jagt andere Flieger. Solche, die zu groû sind, um mit einem Schlag get� tet zu werden,
dr� ckt er durch den Aufprall i n den Schlamm des Sumpfes, wo er sie ertr� nkt.

Schlickschlenderer: Groûer dreibeiniger Pflanzenfresser, hat � hnliche Beine wie ein Wasserfloh und kann
so gut auf Schlamm und Wasseroberfl�che laufen. Die d�nnen Beine enthalten giftdurchflossene
R�h renknochen, wodurch alle groûen Raubtiere des D� monensumpfes gen�gend abgeschreckt werden.

Vampirfrosch: Ein blutsaugender Frosch, der von den Squ� rkin zur Erzeugung von Tinte genutzt wird. Er
ist gr�n mit rot-schwarzer Zeichnung. Er hat Klammerf�û e und seine Zunge ist zu einem flexiblen
Saugr� ssel umgeformt.

Pflanzen:

Blaues Zuckerrohr: Eines der wesentlichen Anbauprodukte der Squ� rkin-Bauern.

Hellenhalm: Diese Graspflanze wird getrocknet und zu Pulver zermahlen. Ein Squ� rkin, der das
Hellenpulver einatmet, wird in einen Wutrausch versetzt, der im Kampf n� tzlich sein kann. Als
Nebenwirkung wird das Fellwachstum verst� rkt, selbst am Schwanz bildet sich ein Flaum. Bei den
meisten Kriegerst� mmen ist dieses Pulver verp�n t, auûer bei rituellen Gelegenheiten. Nur der Be-Stamm
benutzt dieses Kraut regelm� ûig.

Nebelgleiter: Schwebende fleischfressende Pflanze. Groûer Schirm mit einem Tentakelb�ndel in der
Mitte, in der sich im dichten Nebel V�g el verfangen. Die Pflanze ist auch f� r Wesen �ber 1,50m
gef� hrlich, da die Tentakel Verdauungss� fte durch die Tenktakel abgibt, die den Kopf schwer verletzen
k�nnen.

Quwigga-Wurzel: Seltene Wurzel, die je nach Zubereitung und Verwendung, verschiedenste Wirkungen
auf die Will enskraft hat.

Sauerweide: Baum, deren Saft von den Squ� rkin als S� uerungsmittel verwendet wird

Sumpfgerste: einheimische Getreideart
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Sumpfroggen: einheimische Getreideart

Wunderweide: Dem Geschw� tz alter Weiber zur Folge, sollen Tr� ume, die man unter einer Wunderweide
tr� umt, wahr werden. Die Squ� rkin vermeiden es zumeist unter diesem Baum zu schlafen, sind doch ihre
Tr� ume oft unangenehmer Art.

Eine Nacht im Leben eines Rattenkaisers

Ein Scharren an der T� r k�nd igte die nahende D� mmerung an und weckte Daehsquinn aus
wohlverdientem Schlaf. Keineswegs ausgeschlafen g� hnte er ausgiebig und verschaff te sich etwas Platz
zwischen seinen dichtgedr� ngt liegenden Frauen. Z� rtli ch stupste er mit seiner Nase die seiner Hauptfrau
und weckte sie, damit sie sich auf die heutige Sonnensturz-Zeremonie vorbereiten konnte. Will k� rli ch
und weit weniger liebevoll stieû er noch zwei weitere Frauen vom Bett, die ihm Fr�h st� ck machen
sollten.
  Widerwilli g wand er sich dann aus dem Bett und setzte sich vor den kostbaren Bronzespiegel, wo bereits
zwei Sklaven auf ihn warteten. Sorgf� ltig b� rsteten die beiden sein weiûes Fell , putzten alle sein zw� lf
Z� hne und erg� nzten die verblaûten Fell farben der Zeichen, die seinen Rang als Patriarch des Squinn-
Stammes und Herrn aller Squ� rkin demonstrierten. Zu guter Letzt legten ihn die Sklaven mehrere
Umh� nge zur Begutachtung vor, aus denen er einen besonders sch�nen ausw� hlte. Die Grundfarbe war
ein grelles Gr�n, welches aus dem Schwimmklee gewonnen wurde, die wundervoll chaotische Musterung
war im Violett der Kloakentulpe und dem gelb, welches man aus Flatterfliegen extrahiert.
  Abends essen die Squinns im Gegensatz zu anderen Squ� rkin nur ein wenig leichte Kost. Das heutige
Fr�h st� ck bestand lediglich aus einer groûen Schale verd�nnter Milch, einigen Broten mit Wurst und
K� se, sowie etwas rohes Katzenfleisch mit verschiedenen Wurzeln. Seit nach der Eroberung der
umliegenden Trockenl� nder Hunde verschiedenster Rassen den Speiseplan der Squ� rkin-Elite
bereicherten, gibt es einen heftigen Disput zwischen den bekanntesten Essern Squ� rdalons, ob Hund oder
Katze den edleren Geschmack h� tten. Katzenfleisch ist je nach Zubereitungsart eine Kombination aus
wild und w� rzig, w� hrend Hund mehr kr� ftig aber sanft auf die Geschmacksnerven wirkt.
  Nach dem abendlichen Fr�h st� ck verbrachte Daehsquinn gerne eine Stunde mit seinen j�ngeren S�hnen,
tobte mit ihnen und lehrte sie. Dies ist ein h�chst ungew�hn licher Punkt in Daehsquinns Zeitplan, denn
die meisten Patriarchen �berlieûen ihren Nachwuchs meist v� lli g ihren Frauen, bis sie mit acht Jahren der
Kindheit entwuchsen und in das Leben des Stammes integriert wurden. Doch heute muûte die Stunde
ausfallen, denn die Squ� line waren zu einer Strafarbeit verurteilt wurden, da sie mit Fell farben �ber
hundert Male "ARO VERRECKE" auf die W�nde eines � ffentlichen Tunnels gepinselt hatten.
  Daher erledigte Daehsquinn einige wichtige Schreibarbeiten, bevor er sich zur w� chentlichen Audienz-
Stunde in den Ratssaal begab. Die vorgetragenen Gesuche waren zu meist von minderer Bedeutung und
konnten schnell beantwortet oder an niedere Ratsdiener verwiesen werden. In der anschlieûenden Sitzung
des Rats der Macht am� sierte sich Daehsquinn k�stli ch �ber die l�cherlichen Streitigkeiten squ� rkinscher
Innenpoliti k. Einzig interessant war der Streit zwischen Ium- und Zirf-Stamm um das Amt des
Dominanten f� r die Alten Inseln. Die Patriarchen Srerress von den Ium und Uquez von den Zirf waren
nahezu gleichzeitig auf den Inseln gelandet und hatten etwa gleich viel Land erobert. Lange standen die
Abgesandten der beiden St� mme vor Daehsquinn und priesen die Taten ihres jeweili gen Patriarchen und
schm� hten den Gegner. Nachdem das Gefecht in Handgreifli chkeiten zu m�nden drohte, griff Daehsquinn
als Erster unter Vielen ein und k�ndigte an, beide St� mme zu versklaven, sollte keine Einigung erreicht
werden. Das Ergebnis war ein Abkommen innerhalb weniger Augenblicke, wonach die
Pl�ndereinnahmen geteilt werden und man sich bei der Herrschaft �b er die Dom� ne abwechselt. 
  Als Audienz und Ratssitzung vorbei waren, erhob sich Daehsquinn fast ein wenig entt� uscht von seinem
Thron. Seit dem Tod dieses Sathals in Chaladorn, fragte er sich, ob einer seiner Untergebenen auf eigene
Pfote gehandelt hatte und nun seine wohlverdiente Belohnung einfordern k� me. Er verstand die
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Aufregung in Chaladorn nicht, war doch ein Attentat ein vern�n ftiger Weg eine pers�n liche Fehde zu
beenden, ohne einen Krieg zu beginnen. Doch nun war wieder keiner gekommen, sich zu dem Mord zu
bekennen, sollte es vielleicht doch kein Squ� rkin gewesen sein?
  N�chster Punkt auf Daehsquinns heutigem Tagesplan, war ein kurzer Besuch bei verschiedenen
St� mmen in Squ� rdalon. Als erstes ging Daehsquinn mit einer kleinen Wache, bestehend aus Kriegern
vom Xerl-Stamm, zum F� rber-Stamm. Dieser gewann Farben aus allerlei Pflanzen und Tieren und machte
daraus die Fell farben der Squ� rkin. Diese Farben sind f� r die Kultur der Squ� rkin sehr wichtig, nutzte
man sie doch um Rang und Stamm eines Squ� rkin anzuzeigen, was sonst, da man von Ausnahmen
abgesehen bekanntlich keine Kleidung tr� gt, kaum m�g lich ist.
  Ebenso bedeutend und daher auch Grund f� r einen Besuch Daehsquinns ist der Gerber-Stamm, der aus
den verschiedensten H� uten im Sumpf lebenden Tiere, insbesondere Schlangen, Leder herstellt , welches
dann von anderen St� mmen beispielsweise zu Schreibh� uten oder G� rteltaschen weiterverarbeitet wird.
  Anschlieûend waren die off iziellen Termine abgehakt und Daehsquinn zog sich zu einem
Mitternachtsimbiû zur� ck. In der � uûerst reichhaltigen Mahlzeit genoû der Herrscher Squ� rdrumens die
erlesensten Speisen aus dem ganzen D� monensumpf, den Dom� nen und handelswilli gen Nachbarreichen.
Denn wenn Squ� rkin auch nahezu jegliche Nahrung, sei es Pflanze oder Tier, verzehren k�nnen, haben sie
doch empfindlich Nasen und bevorzugen je nach Geschmack ausgew� hlte K� stli chkeiten. Besonders
selten landen Blumen auf dem Tisch eines Squ� rkin, denn egal ob Rosen, Tulpen oder andere, haben sie
doch alle einen �bertrieben starken Geruch, der die Squ� rkin einfach nur anwidert.
  Nach dem Essen zog sich Daehsquinn zu Forschungszwecken in sein Laboratorium zur� ck, eine h� chst
langweili ge T� tigkeit, die hier sicher niemandem interessiert. Oft verbringt er lange Zeit mit dieser Arbeit,
bis weit in den Tag hinein, aber er bem�h t sich auch immer vor der Tagruhe noch etwas Zeit f� r den
Stamm zu er�b rigen, bevor er seine Frauen um sich versammelt und Patriarchengem�cher aufsucht.

 

Vom Flug des Fluglings

Heute war ein groûer Tag f� r den kleinen Flugling. Zum erstenmal verlieû er das elterliche Nest in den
Ästen einer Sauerweide ganz allein, ohne Begleitung seiner Mutter oder der Geschwister.
  Pr� fend schlug der kleine Nager ein paar Mal mit den ledrigen Fl�g eln und lieû sich schlieûlich mit
einem freudigen Quieken vom Ast der Weide fallen. Erst kurz vor dem Boden breitete er seine Schwingen
aus undglitt �b er den Sumpf dahin. Hier undda schnappte er sich ein ungl� ckliches Insekt undstillt e so
seinen Hunger.
  Nachdem so einige Zeit ziellos umher geflogen war, floh der Flugling den d�nnen Nebeln des
Sumpfbodens. Hoch oben in der Luft gab es zwar weniger Opfer seiner Fangk�nste, daf� r aber einen
weiten Blick �b er die pr�chtige Schlammlandschaft.
  Doch lange konnte er hier nicht verweilen, stets war er in Gefahr von einem Schlammhabicht ersp� ht zu
werden, der auf der Suche nach kleineren Fliegern in groûer H�h e �b er den Sumpf schwebte. So suchte er
schnell ein interessantes Flugziel aus undstieû wieder hinab in die Tiefe. Geschickt wich er dort einigen
dichteren Nebelschwaden aus, in denen oft Nebelgleiter, eine fleischfressende Pflanzenart, auf eine
weniger vorsichtiger Beute wartete.
  Z�g ig flog der kleine Flugling seinem neuen Ziel entgegen. Am fernen Horizont hatte er auf einem
entfernten Felsplateau ungewohnte Aktivit� ten ersp� ht und seine Neugier trieb ihn nur n� her. Er
umkurvte einige B� ume, flog durch die langen Beine einer Herde Schlickschlenderer undgewann erst in
unmittelbarer N� he des Plateaus wieder an H�h e.
  Dieses war eine nat� rli che trockene Erhebung mitten im Sumpf. Seit seinem letzten Vorbeiflug war
einiges geschehen, das Plateau wimmelte von seinen entfernten Vettern. Sie waren recht groû hatten aber
keine Fl�g el undkonnten deshalb nur gef� hrlich werden, wenn er zu nahe ranflog, die Erfahrunghatte er
bereits gemacht. Die Vettern waren emsig besch� ftigt, sie hatten bereits einen Wall am Rande des
Plateaus angelegt und mehrere groûe Geb� ude errichtet. Neben einem von mehreren kleinen T� rmen,
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�b erflog der Flugling den Wall und tauchte ein in das dahinterliegende Wirrwarr aus Geb� uden.
  Aus dem ersten Haus drangen hallende Ger� usche. Vorsichtig schaute er hinein und sah, wie gut ein
Dutzend braunfelli ger Vettern auf mit groûen H� mmern auf gl�h endes Metall einschlugen. Weiter flog
der kleine Flugling undkam zu einem Geb� ude mit einem Hof, auf dem andere Vettern B� ume zerteilten.
Er wurde ein wenig traurig bei diesem Anblick, denn er liebte die B� ume des Sumpfes sehr.
  Aus dem n�chsten Haus drang ein sehr verlockender Geruch und so miûachtete er die Gefahr und flog
hinein. Hier lagerten seine Vettern offenbar Futter in groûen Mengen, einige waren damit besch� ftigt es in
heiûem Wasser zu kochen oder am Spieû zu braten. Dich unter dem Dach drehte der kleine Flugling ein
paar Runden, dann hatte er etwas ersp� ht und st� rzte hinab. Er griff sich einen Apfel und beschleunigte
Richtung Ausgang, hinter ihm begannen seine Vettern aufgeregt zu quieken. Nahe der T� r standen
pl� tzlich zwei schwarze Vettern, erschrocken versuchte der Flugling an H�h e zu gewinnen. Freudig
jauchzte er, ein sch�ner Apfel war genau das was ihm an diesem Tag noch gefehlt hatte. Mit kr� ftigen
Fl�g elschl� gen flog er davon, doch pl� tzlich durchbohrte ein Ast mit hoher Geschwindigkeit seinen
rechten Fl�g el und der Flugling schrie schmerzerf� llt auf. Zun�chst st� rzte er unaufhaltsam dem Boden
entgegen, doch dann besann er sich trotz seiner Panik undschlug wenigstens mit dem linken Fl�g el, was
den Sturz ausreichend bremste. Als er langsam auf dem Boden aufprallte weinte der kleine Flugling vor
Schmerz und Angst. Er sah sich um als er Schritte h� rte. Ein Schwarzer kam auf ihm zu und des
Fluglings einzige Hoffnung war, daû die Warnungen der Mutter �b ertrieben waren. Doch der
Schwarzfelli ge hob ihn einfach nur hoch und steckte seinen Kopf ins Maul. Als der Biû kam war der
kleine Flugling gn� digerweise bereits ohnm�chtig geworden.

 

Der Kr � uter-Stamm 

- als Beispiel f� r das Leben gew� hnlicher Squ� rkin in Squ� rdalon

Der Stamm der Kr� utersammler hat sich auf die Suche, aber auch auf die Aufzucht und Pflege von
Kr� utern, Wurzeln und Pilzen aller Art spezialisiert. Da es ihnen auf Grund ihrer unterdurchschnittli chen
Gr�û e an Kampff � higkeiten mangelt, w� ren sie schnell untergegangen, hielte nicht der Squinn-Stamm, als
Hauptabnehmer ihrer Produkte, seine sch� tzende Hand �ber die Kr� utersammler. Als Ausdruck dessen,
besetzt ihr derzeitiger Patriarch Lock einen der sechs Sitze der Squinns im Rat der Macht.
  Das Stammeszeichen des Kr� uter-Stammes ist das Blatt einer Wunderweide.
  Auf der Suche nach Kr� utern, Wurzeln oder Pilzen streifen sie in kleinen Gruppen durch den
D� monensumpf. Da dies nicht ganz ungef� hrlich ist und es den Kr� utersammlern an der n� tigen
k� rperlichen Kraft fehlt, sich wirkungsvoll zu verteidigen, haben sie gelernt, sich im Sumpf nahezu
unwahrnehmbar zu bewegen. Viele Kr� uter m� ssen bei Tag oder gar Sonnenschein geerntet werden,
daher entwickelten die Sammler die besten Tagaugen unter den Squ� rkin.
  Zum sicheren Transport ihrer Ernte tragen die Kr� utersammler auf ihren Expeditionen neben dem
allseits �b lichen G� rteltaschen, auch Rucks�cke und M� ntel aus wasserdichten Amphibienh� uten.
  Andere Mitglieder des Kr� uter-Stammes pflegen die verborgenen G� rten des Stammes in entlegenen
H�h len Squ� rdalons oder in der Umgebung der Feste. Manche Kr� uter werden so h� ufig gebraucht, daû
sie nicht mehr in der normalen Reichweite der Suchexpeditionen vorkommen, daher legten die
Kr� utersammler in entlegenen Bereichen kleine, unauff � lli ge G� rten an. Einige Kr� uter werden sehr
frisch ben� tigt, daher sind auch diese Exemplare in den G� rten stets vorhanden.
  Die geernteten Kr� uter, Pilze und Wurzeln werden von � lteren Angeh� rigen des Stammes in ihrem
kleinen Laden auf der ersten Ebene Squ� rdalons verkauft. Wie erw� hnt sind die Squinns Hauptabnehmer
der Kr� utersammler, da sie zahlreiche Kr� uter als Komponenten in ihren geheimnisvollen Ritualen
ben� tigen. Auch die Priester ben� tigen zu diesem Zweck bestimmte Kr� uter. Andere Abnehmer sind die
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Heiler, die stets einen Vorrat an Medizin aufrechterhalten oder nach neuen Arzneipflanzen suchen und der
F� rber-Stamm, welcher unter anderem aus Pflanzen Farbstoffe gewinnt, die viele St� mme zum Aufmalen
ihrer Fellzeichnungen ben� tigen.
  F� r ihre Waren bekommen die Kr� utersammler Tauschwaren oder Dienstleistungen, oder aber eine
genau abgewogene Menge an Metallen, die das einzige sind, was bei den Squ� rkin einer W� hrung
nahekommt, denn M�n zen sind v� lli g ungebr� uchlich. Die Preise schwanken stark, h� ngen nicht nur von
der Marktlage ab, sondern auch von Stimmungen und Beziehungen zwischen den Handelspartnern. Das
chaotische Geflecht von schuldigen Waren oder Dienstleistungen zu durchschauen, ist f� r
Auûenstehenden unm�g lich, nur die Patriarchen der St� mme und ihre Vertrauten d� rften den vollen
� berblick haben, denn am Ende eines jeden Mondes sorgen sie f� r n� tige Ausgleichungen, so daû keine
Schulden verbleiben. Ausgenommen davon sind nat� rli ch gr�û ere Transaktionen, die St� mme auch f� r
Jahre aneinander binden k�nnen.
  In den Hallen der Kr� utersammler sorgen, wie bei anderen St� mmen auch, die Frauen f� r das Wohl des
Stammes. Die Hauptfrau des Patriarchen ist unumstrittene Herrscherin der Stammeshallen, ihr obliegt die
Organisation s� mtlicher Hausarbeiten, die den ganzen Stamm betreffen, z.B. die Sauberhaltung der
groûen Schlafhalle und die Zubereitung der Mahlzeiten. In Heiratsfragen steht sie dem Patriarchen
beratend zur Seite, was einen sehr erheblichen Einfluû bedeutet.
  Einige der jungen Frauen des Kr� uter-Stammes entscheiden sich daf� r, Priesterin im Tempel der Squalia
zu werden, welche von den Squ� rkin als G� ttin der Natur verehrt wird. Der Glaube an Squalia ist unter
den Kr� utersammlern �berdurchschnittli ch stark vertreten, was angesichts der Spezialisierung des
Stammes auch nicht verwunderlich ist.
  Der Kr� uter-Stamm ist auch f� r die Pflege der Blaupilze zust� ndig. Diese gedeihen in den feuchten
H�h len und Tunneln unterhalb des Sumpfes besonders gut, aber auch in trockeneren Gebieten. Die
Blaupilze geben ein sanftes bl� uliches Licht ab, welches das Wachstum photosynthetischer und damit
Sauerstoff erzeugender Flechten erm�g licht. Die � berreste abgestorbener Flechten sind dagegen ein
wichtiger Bestandteil der Ern� hrung der Pilze, so daû sich ein beinahe vollkommener Kreislauf ergibt,
dem nur Wasser und Mineralien zugef�h rt werden m� ssen, was aber durch oberirdische Regenf� lle meist
ausreichend geschieht.
  Stets sind einige Mitglieder des Stammes unterwegs, um den Zustand der Pilze und Flechten zu
�b erwachen. Andere sind damit beauftragt in neueren Tunneln Kulturen dieser n� tzlichen Gesch�p fe
anzulegen.
  Doch auch in Tunnel wo noch keine sauerstoffproduzierende Flechten wachsen, k�nnen sich Squ� rkin
aufhalten. Dies h� ngt mit dem speziellen Stoffwechsel der Squ� rkin zusammen. Wie der menschliche
Muskel bei groûer Anstrengung und daraus resultierenden Sauerstoffmangel f� r eine gewisse Zeit auf
anaerobe G� rung ausweichen kann, ist der Squ� rkin generell i n der Lage bei Abwesenheit von Frischluft
auf G� rung umzusteigen. Der Energiegewinn dabei ist zwar erheblich geringer, kann aber durch
ausreichend Nahrung f� r einige Wochen ausgeglichen werden. Doch schlieûlich stellen sich auch bei
Squ� rkin Anzeichen von Ersch�p fung ein, die insbesondere in Verwirrung der Sinne besteht, die einem
Rauschzustand durch �berm� ûigen Genuû von Sumpfroggenschnaps � hneln. Das ist nicht weiter
verwunderlich, entsteht doch bei der G� rung bekanntlich u.a. auch Alkohol. Die Natur hat jedoch
vorgesorgt und die Squ� rkin mit einem gr�û eren und aktiveren Vorrat an alkoholabbauenden Enzymen
versorgt, so daû sie dieses � bermaû an Alkohol im Blut verkraften k�nnen, was auch bei
Trinkwettbewerben mit menschlichen Saufkumpanen stets zu eindeutigen Siegern f�h rt.
  Viele Squ� rkins k�nnen ihren K� rper bewuût auf G� rung umschalten. Da sich der Alkohol auch im
Atem bemerkbar macht und Squ� rkins �b er eine �uûerst feine Nase verf�g en, k�nnen sie durch genau
Feinregulation ihrer Atmung Botschaften austauschen ohne, daû anwesende Haarlose davon etwas
bemerken.
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Schr iften der Squ� rkin

Wann die Squ� rkin die Kunst des Schreibens erlernten ist nicht bekannt, die meisten Gelehrten vermuten,
daû einst ein Volk unterjocht wurde welches der Schrift m�chtig war. Phantasten behaupten, die Squ� rkin
h� tten das Schreiben von menschlichen Alchemisten erlernt aus deren Kesseln die ersten Squ� rkin
entstiegen waren. Nat� rli ch ist dies reine Blasphemie von Verr� ckten, weiû doch jeder, daû die Squ� rkin
zum Anbeginn der Zeit von der Groûen Mutter erschaffen wurden.

Papier undPergament sind bei den Squ� rkin sehr selten undkommen zumeist mit ausl� ndischen H� ndler
in den D� monensumpf, wo sie allerdings auf Grunddes feuchten Klimas nicht lange �b erdauern. B� cher
wurden seit jeher aus feingewebten Stoffe gebunden, die nach einer umfangreiche Behandlung mit
Baumharzen f� hig sind, Tinte aufzunehmen, ohne das diese verl� uft.

K� rzeTexte, zB. Botschaften werden auf die Innenseiten von Schlangenh� uten geschrieben, von denen es
genuggibt undderen Pr� paration kaum Aufwand bedeutet. Ein weiterer Vorteil von Schlangenh� uten ist
die gute Rollbarkeit, durch die eine platzsparende Aufbewahrung gew� hrleistet wird und die absolute
Sicherheit gegen Wasser, denn die bei den Squ� rkin verwendete Tinte dringt tief in die Haut ein und
bleibt dort solange die Haut nicht ernsthaft besch� digt wird.

Als Tinte nutzen die Squ� rkin eine Mischung aus dem Blut des Vampirfrosches und dem Saft der
Wunderweide in einem genau definierten Verh� ltnis. Die Tinte ist dadurch nahezu schwarz mit einem
leicht r� tli chen Schimmer, der erst bei hoher Verd�nnung deutlicher hervortritt.

Quellen der Macht

�b er magische Energie und die M�g lichkeiten sie anzuzapfen

von Daehsquinn, vom Squinn-Stamm, Entwurf f� r das groûe Magiertreffen im Herbst 417 n.P.

Wie wir alle wissen, braucht es zur Erzeugung sogenannter magischer Effekte eine besondere Form der
Energie, die Magische Energie oder Mana Erhed genannt wird. Es ist meine feste � berzeugung, daû nur
eine einzige magische Energie gibt, die in verschiedenen Formen existiert. Die verschiedenen magischen
Professionen nutzen zumeist nur einige dieser Formen oder gar nur eine einzige und auch auf
verschiedene Art und Weise.
Ich m� chte hier die verschiedenen Formen beschreiben und Zusammenh� nge aufzeigen und so meine
Theorie von der Einheitli chkeit der Magischen Energie belegen.

Erdkraft

Erdkraft ist die gew�hn lichste aller Energieformen und man braucht kein besonderes Talent, um Zugang
zu ihr zu erhalten. Sie steckt in Steinen, in Pflanzen oder Tieren, also der unbeseelten Welt, die uns
umgibt. Erdkraft ist durch das allseits bekannte Ritual der Landherrschaft der Natur ohne weiteres
entziehbar, jeder Sklave kann das nach einer gewissen Studienzeit. Erdkraft ist die h� ufigste von Magiern,
Druiden und Barden genutzte Form der magischen Energie. Die Art der Nutzbarmachung ist vielf� ltig,
das Landherrschafts-Ritual der Magier und Druiden ist das bekannteste und effektivste, andere benutzen
magische Bedeutung von Zahlen, Runen oder Symbolen.
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Magische Kraft linine

Heute nahezu vergessen sind die magischen Kraftlinien, die unsere Welt ihren Beinamen gab. Nur in den
� ltesten Schriften werden sie noch gelegentlich erw� hnt und ihre Natur sowie die Methode die enthaltene
Energie zu nutzen, ist im Dunkel vergangener Zeitalter vergraben. Doch Ger� chte besagen, daû nach wie
vor eine m�chtige Kreatur auf Myra wandelt und sich die Macht der Hexagons zu Nutze macht.

Auch wenn diese Form der magischen Energie f� r uns unzug� nglich ist und ihre Natur unbekannt, legt
das weltumspannender Netz der Kraftlinien doch nahe, daû sie ihren Ursprung in der Erdkraft hat.

Gestirne

Wie auf Myra gibt es auch auf den fernen Gestirnen des Himmels nutzbare magische Kraft. Auf Grund
der unglaublichen Entfernung in Zeit und Raum scheint dies unm�g lich, doch es ist die magische Macht
der Konstellationen, die solche Hindernisse �b erwinden und den Zugang zur Kraft der Gestirne
erleichtern, ebenso wie die Magie von Runen, Zahlen und Symbolen den Zugang zur Erdkraft erleichtern.
Ich neige daher zu der Annahme, daû die magische Energie der Gestirne mit der Erdkraft Myras identisch
ist und mit h�herer Meisterschaft der Landherrschaft ebenso anzapfbar ist.

Seelenkraft

Intelli gente Wesen, wie z.B. Squ� rkin, Menschen, Elfen und Zwerge besitzen auf Grund ihrer Seele ein
besonders hohes Maû an magischer Energie und produzieren st� ndig neue. Letzteres geschieht im hohen
Maûe durch starke Gef�h le, also durch z.B. Liebe, Haû, Angst, Freude, Eifersucht, Neid, Mitleid oder
Trauer, aber auch durch Tr� ume oder Gebete.
Diese Form der magischen Energie verfl� chtigt sich sehr schnell und ist daher extrem schwer zu nutzen.
Soweit bisher bekannt gelingt dies nur G� ttern und D� monen, sowie einigen ihrer Abk� mmlinge oder
durch besondere magische Gegenst� nde. Diese k�nnen dann einen Teil der Energie an ihre Gefolgschaft,
die Priester, zur Aus�bung magischer Effekte weiterleiten. Mancher einer sagt, daû auch Barden diese
Form magischer Energie nutzen k�nnen, doch ich behaupte, daû Barden durch ihre Musik vielleicht die
Produktion der Energie anregen, sie aber nicht zu nutzen verstehen.

Geisterkraft

Auch Welten jenseits unserer Wahrnehmung beispielsweise die Welt unserer Toten besitzen magische
Energie, die von einem Kundigen angezapft kann. Der Weise ben� tigt hierzu eine besondere Verbindung
zu einer dieser Welten gew�hn lich in Form eines Fokus oder einer speziellen Beziehung zu einem
Bewohner dieser Welt. Der Weise erbt Fokus oder Beziehung oft von seinem Lehrer oder muû sie sich
m�h sam selbst� ndig schaffen. Nutzer der Geisterkraft sind jene, die gew�hn lich Schamanen genannt
werden.
Die Art der Kraft, die der Schamane nutzt ist von der Art der Welt abh� ngig, zu der er Verbindung hat. Ist
es die Welt der Toten ist die magische Energie mit der Seelenkraft identisch, ist es eine Welt der
Elemente nutzt der Schamane dortige Erdkraft.

Blutmagie

Die Magie des Blutes hat die gleiche Quelle und ist von gleicher Art wie die Seelenkraft, denn sie
entstammt den intelli genten Wesen dieser Welt. Der Begriff selbst ist irref�h rend, denn die Energie liegt
nicht im Blut, sondern wird produziert in der T� tigkeit des Vergieûens. Wie bereits bei der Seelenkraft
besprochen produzieren wir alle magische Energie, aber allein im Augenblick des Sterbens sind die
Gef�h le Angst und Schmerz stark genug, daû die magische Energie von den Weisen direkt extrahiert
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werden kann, wenn dieser f� hig, ist das Blut als Tr� ger zu verwenden. Wie gesagt, enth� lt das Blut selbst
keine magische Energie und diese kann nicht durch Lagern von Blut aufbewahrt werden.
Da der Stifter der magischen Energie diesen Vorgang nicht �b erlebt, wird die Blutmagie gelegentlich
f� lschlicherweise mit Schwarzer Magie gleichgesetzt.

Schwarze Magie

Auch bei der Schwarzen Magie wird der Tr� ger der Energie zerst� rt, doch ist es hierbei das Land welches
get� tet wird und die Kraft ist Erdkraft, nicht wie bei der Blutmagie die Kraft der Seele. F� r die Aus�bung
der Schwarzen Magie werden die gleichen Rituale der Landherrschaft benutzt wie f� r die Erdkraft,
tats�chlich handelt es sich um die gleiche Kraft nur wird dem Land mehr entzogen, als es schadlos zu
geben in der Lage ist. Obwohl man auf diese Weise sehr viel magische Energie gewinnen kann, ist
Schwarze Magie nicht wirklich effektiv in der Ausnutzung der Erdkraft, denn das Land gibt erheblich
mehr Energie frei, als der Weise tats�chlich nutzen kann, egal welchen Grad der Meisterschaft er zu
erreichen vermag.

 

Bisher konnten wir jegliche Form der magischen Energie auf Erdkraft oder Seelenkraft zur� ckf�h ren,
doch die Verbindung zwischen diesen beiden zu ziehen ist nicht leicht und tats�chlich bestreiten viele
Weise die Einheitli chkeit auch dieser beiden Formen der magischen Energie. Doch nach meiner
� berzeugung sind beide Formen gleich, was ich durch die Druiden best� tigt sehe, die im Land mehr nur
sehen als tote Erde, in Tier und Pflanzen mehr als nur seelenloses Gew�chs. F� r sie das Land hat eine
Seele und Leben steckt in jedem Fels.

Es gibt also nur eine einzige Magische Energie und jede ihrer Formen ist nur eine Spielart derselben
Sache. Die Erdkraft ist nur die Seelenkraft des Landes, die Seelenkraft ist nur Ausdruck der
Erdverbundenheit aller lebenden Seelen.

Die Dom� nen Squ� rdrumens

Als die Squ� rkin im Jahr der Ratte aus Squ� rdalon ausschw� rmten, kamen sie rasch an den Rand des
D� monensumpfes. In den "Trockenl� ndern" fanden sie zahlreiche menschliche F� rstent� mer vor, die sie
schnell i hrer Herrschaft unterwarfen. Auch das Gebiet der ameisenartigen Druven wurde erobert.
  Die unterworfenen Gebiete nennen die Squ� rkin "Dom� nen". Zumeist wurden die alten
Herrschaftsstrukturen erhalten, doch wurde jedem F� rsten ein Squ� rkin, der Dominant, zur Seite gestellt ,
um die Oberherrschaft Daehsquinns sicherzustellen.

Teilweise liegen noch keine Beschreibungen der Dom� nen vor, werden aber bei Gelegenheit erg� nzt

Reldan
Seeland
Flattenmark
Calesia
Wolfenheim
Urkambarland
Llugg
Hab-Wald
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Gestrar-Rialton
Milaf
Druvengebiet
Alte Inseln
Fiodora-Iwed
Neu-Nyrngor

allgemeines:
Die F� rsten des Freibundes
Die G� ttin von Triloh

Reldan

Die Dom� ne liegt an der Machairas-Grenze des D� monensumpfes und ist Mitglied im Freibund. Andere
Nachbarn sind die ebenfalls zum Freibund geh� rigen Dom� nen Seeland, Flattenmark und Wolfenheim.

Herrscher: Nordan Reldan

unter der Aufsicht von Dominant Gjie vom Xerl-Stamm

Titel: Graf von Reldan

Geschichte: Reldan wurde etwa 140 n.P. erstmals durch die Groûfamilie Reldan besiedelt. Sp� tere
Einwanderer wurden gezwungen die Oberherrschaft der Familie anzuerkennen. 223 n.P. nahm Grofan
Reldan den Grafen-Titel an, der seit dem immer auf den � ltesten Sohn �bergeht. Die Politi k wurde
weitgehend von Isolationismus gepr� gt, welcher durch einige kleinere Grenzscharm� tzel gesichert wurde.
Erst vor 20 Jahren trat der jetzige Graf dem Freibund bei und Reldan wurde dessen j�ngstes Mitglied.
Gen� tzt hat es ihm jedoch nicht, denn schon zu Beginn des Jahres 417 n.P. wurde Reldan die erste neue
Dom� ne der Squ� rkin.

Gesellschaft:  Die Bewohner Reldans sind zumeist einfach Bauern, die haupts�chlich Felder bebauen und
etwas Vieh halten. Einige Webereien erzeugen Stoffe von sehr guter Qualit � t Öffentliche Ämter werden
fast ausschlieûlich von Mitgliedern er Familie Reldan besetzt. Bewundernswert ist die Geschlossenheit
der Familie, denn ob es inzwischen zahlreiche Zweige gibt, herrscht Frieden und Einigkeit.
  Handelsbeziehung gibt es inzwischen mit s� mtlichen anderen Mitgliedern des Freibundes,
Hauptexportg� ter sind neben Nahrungsmitteln vor allem Stoffe aus den Webereien der Dom� ne. 
  In Reldan wird ein ausgekl�g elter Totenkult betrieben. Man glaubt, daû die Seelen der Verstorbenen in
eine andere Welt �b ergehen, wo sie unter Anurs Obhut stehen. F� r einen sicheren � bergang sind allerlei
Rituale notwendig, auch wird stets darauf hingearbeitet Anur schon in diesem Leben gn� dig zu stimmen.

Die Famili e Reldan: Als erste Siedler nach Pondaron in das Land am D� monensumpf gekommen,
beherrschte die Familie Reldan bis zur Eroberung durch die Squ� rkin souver� n die Geschicke des kleinen
Landes. Graf Nordan von Reldan regiert seit �b er dreiûig Jahren mit groûen Geschick, doch konnte er den
Ansturm der Squ� rkin-Horden nicht stoppen. Er versucht sich so gut wie m�g lich mit den neuen
Machthabern zu arrangieren und konnte dadurch einige Verg�nstigungen f� r seine Familie erreichen. So
blieben die L� ndereien der Reldans weitgehend von Pl�nderungen verschont und es wurden nur relativ
wenige Geiseln nach Squ� rdalon gebracht.
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Seeland

Die Dom� ne Seeland liegt zwischen dem D� monensumpf, den Dom� nen Reldan und Flattenmark sowie
dem Meer des Sonnenschleuderers. Seeland ist Mitglied des Freibundes.

Herrscher: Relaf von Urborg

unter Aufsicht von Dominant Friek vom R� ngun-Stamm

Titel: K�n ig von Seeland

Geschichte: Die Seel� nder kamen zu Pondaron �ber das Meer an den Rand der Welt. In den Wirren
dieses Zeitalters wurden ihre hochseetauglichen Schiffe vernichtet und so muûten sich die Seel� nder hier
niederlassen. Seit damals trotzen sie als Fischer in kleinen Booten der st� rmischen See, doch der Bau von
groûen Schiffen gelang ihnen nie.
  Ihr Anf�h rer zu Pondaron, Orwin von Tonsfjord, ernannte sich nach der Ansiedelung zum K�n ig und
der Titel blieb seit dem in der Familie, wenn er auch mangels m� nnlicher Nachkommen vor 120 Jahren in
den Seitenzweig aus Urborg �berging.
Der Groûvater des heutigen Herrschers, Rorjan von Urborg, schloû sich dem Freibund an, eine
Entscheidung von der alle beteili gten Seiten profitierten, denn die Seel� nder hatten nie Skrupel in harten
Wintern �ber ihre reicheren Nachbarn herzufallen.
  Relaf ist seit seiner Thronbesteigung vor zwanzig Jahren nicht unumstritten, da auch seine sehr beliebte,
� ltere Schwester Ontja die Krone beanspruchte. Und obwohl sich die Traditionalisten gegen eine Frau auf
dem Thron durchsetzen konnten, flammt dieser Streit gelegentlich wieder auf.

Gesellschaft:  Die Seel� nder sind ein Volk von K� stenfischern, halten aber auch verschiedene Vieharten.
Ihr Leben an der kargen, sturmgequ� lten K� ste ist hart, doch trotzen sie der Natur mit ihrer ruhigen,
sturen Art seit Jahrhunderten ihr Auskommen ab. 
  Sie beten zum Sturmgott Anrash, in der Hoffnung ihn zu bes� nftigen oder seinen Zorn um zulenken.
Doch trotz aller Anbetung fordern Sturmfluten immer wieder Opfer unter der Bev� lkerung.
  Haupthandelsg� ter Seelands sind Fisch, Muscheln und andere Meeresprodukte. Auch die sturmfesten
kleinen Fischerboote werden gelegentlich zu H� chstpreisen in die benachbarten L� nder verkauft.
Importieren m� ssen die Seel� nder Getreide und Handwerksprodukte, wie zum Beispiel Werkzeuge aus
Metall .

Flattenmark

Die Dom� ne Flattenmark liegt am Sonnenschleuderer-Meer und zwischen den Dom� nen Reldan, Seeland,
Wolfenheim und Calesia. Flattenmark ist Mitglied des Freibundes.

Herrscher: Goldwyn von Mengstir

unter der Aufsicht von Mequenn vom Grig-Stamm

Titel: Herzog der Flattenmark

Geschichte: Der Ursprungdes Volkes der Flattenmark liegt nicht in dieser Welt. Als sich zu Allumeddon
das Schicksal Vangors und Myras trennte und durch magische Tore unz�hlige Fl� chtlinge nach Myra
kamen waren die Flatten unter ihnen.
  Eine Zeit lang bl�h te das Volk bis es sich zu Pondaron auf die Seite des Lichts stellte und in der Folge
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von den Squ� rkin und ihren Verb�ndeten nahezu vernichtet wurde. Nach dem Zusammenbruch des
Imperiums erlangten die Flatten ihre Freiheit zur� ck und langsam wuchs ihre Zahl wieder. Im Jahre 239
n.P. gr�ndete der Herzog der Flattenmark gemeinsam mit den Herrschern Calesias und Wolfenheim den
Freibundzur Absicherunggegen Angreifer aus den Nachbarl� ndern, haupts�chlich aus Urkambarlandund
Seeland. 
  Der erneuten Eroberung durch die Squ� rkin im Jahre 417 n.P. wurde heftiger aber erfolgloser
Widerstand entgegensetzt. Der Freibund war l� ngst innerlich zerstritten und allein hatte keines der
Mitglieder eine Chance.

Gesellschaft: Die Herzoge der Flattenmark stammen in direkter Linie von Kaltef von Mengstir ab, dem
letzten �b erlebenden Hochgeneral der Flatten zu Pondaron. Herzog Goldwyn, der erst k� rzlich die
Nachfolge seines gegen die Squ� rkin gefallenen Vaters antrat, ist nur neunzehn Jahre alt und ein echtes
Mutters�hnchen. Die wahre Macht in der Flattenmark hat entsprechend die sehr resolute Herzogenwitwe
Vana von Gant. 
  Die Flatten sind eng mit ihren Pferden verbunden, die zu den pr�chtigsten Tieren am Rand der Welt
z�hlen. Wenig verwunderlich ist daher, daû sie zum Reitergott Artan beten, den sie jedoch noch immer
Lorvain nennen, wie es in ihrer alten Welt Vangor �b lich. 
  Auf ihren Pferden streifen die Flatten �b er die windgequ� lten Ebenen ihrer Heimat und h� ten die
riesigen Herden. Die sprungkr� ftigen Kengurinder waren seit jeher die Hauptresource der Flatten und
fr�h er fast allein f� r ihr � berleben notwendig. Seit dem sie in der Flattenmark seûhaft wurden,
entwickelten die Flatten ein Bed� rfnis nach Handel und exportierten ihre Kenguprodukte in alle
erreichbaren L� nder.

 

Calesia

Die Dom� ne Calesia liegt am Sonnenschleuderer-Meer und hat Grenzen zu den Dom� nen Flattenmark,
Urkambarland, sowie der Republik Llugg. Calesia ist Mitglied des Freibundes.

Herrscher: Iljatu

unter der Aufsicht von Urlan vom Hras-Stamm

Titel: Herzog von Calesia

Geschichte: Die Geschichte der Calesier ist recht gut bekannt, denn wesentliches hat sich fast nie
ereignet. Das Volk hat seit Menschengedenken in diesem Fleckchen am Rand der Welt gelebt und nie
groû in das Geschehen jener Region eingegriffen. Dies � nderte sich, als im Jahre 239n.P. gemeinsam mit
den Wolfenheimern unddem Nachbarn Flattenmark der Freibundgegr�ndet wurde, welcher sehr bald der
bestimmende Faktor zwischen Meer, Sumpf und Hochland wurde, was durch den gemeinsam rasch
gewonnen Krieg mit Urkambarland eindrucksvoll bewiesen werden konnte. 
  Calesia war stets die wichtigste Stimme im Freibund, doch der zunehmende Streit machte eine
wirkungsvolle Abwehr der Squ� rkin-Heere im Jahr der Ratte unm�g lich. So viel das Kleinreich nach �b er
vierhundert Jahren wieder unter die Herrschaft der Rattenkrieger, als letztes Mitglied des Freibundes, wie
es das erste war.

Gesellschaft: In Calesia befindet sich mit Gargowa der gr�û te Hafen des Freibundes, der gerade mit
finanzieller Hil fe der Squ� rkin eine Befestigungsanlage erh� lt. Auûerdem werden hier genug Squ� rkin
stationiert, um die Einheimischen unter Kontrolle zu halten, aber auch gegen ausl� ndische Aggressoren zu
sch� tzen.
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  Herzog Iljatu entstammt einer reichen H� ndlerfamilie, die erst vor etwa neunzig Jahren den Titel des
Herzogs von einer Sippe Groûbauern �bernahm. Der Titel ist nur in gewissen Rahmen erblich, ein Rat aus
allen gesellschaftli ch bedeutenden Gruppen entscheidet, ob die Familie den Anforderungen der Zeit noch
gen�gen kann. Die damalige � bereignungan Iljatus Vorfahren trug der zunehmenden Vormachtstellung
der H� ndler in Calesia Rechnung.
  Calesia produziert zahlreiche unterschiedliche Produkte. Nahrungsmittel sind wie �b erall im
landwirtschaftli ch gepr� gten Freibund wesentliche Exportartikel, auch Fisch ist reichhaltig vorhanden.
F�h rend jedoch ist Calesia bei der Verarbeitung von Metallen und anderen teuren Materialien.
  Die Religion der Calesier ist fremdartig, selbst f� r die verb�ndeten Nachbarn. Sie beten nicht zu den
(unter welchem Namen auch immer) bekannten G� ttern des Pantheons, sondern haben sich eine
altert� mlich Naturreligion bewahrt und sogar erweitert. Nahezu alles was einen Namen hat, hat auch
einen zust� ndigen Gott, sei es der Staub, die Ameise, das Haus, der Haû oder die Zeit. Die Zahl der G� tter
ist dadurch enorm groû und kaum ein Calesier kennt sie alle. Eine Priesterkaste f�h rt Buch �b er die
zahlreichen Namen und Funktionen, ihre Angeh� rigen sind im ganzen Land unterwegs und suchen nach
den g� ttli chen Namen. F� r eine Verehrung sind sie nur begrenzt zust� ndig.

Wolfenheim

Die Dom� ne Wolfenheim liegt zwischen den Dom� nen Urkambarland, Flattenmark und Reldan, sowie
dem Hochland von Ordomar und dem D� monensumpf. Wolfenheim ist Mitglied des Freibundes.

Herrscher: Zarg 

unter Aufsicht von Dominant Rinu vom Vique-Stamm

Titel: Clanlord

Geschichte: Der Legende nach kamen der Clan der W� lfe vor Jahrhunderten aus den Wildl� ndern weit
im Peristera �b er die Straûe ohne Wiederkehr in ihr heutiges Gebiet nahe des D� monensumpfes. Damals
fl� chteten sie vor anderen Barbarenst� mmen, die sich zu einer sogenannten "Groûen Horde"
zusammengeschlossen hatten und pl�ndernd durch die weiten Ebenen zogen. Der Zug durch die
Wildl� nder und �b er die Straûe ohne Wiederkehr dauerte �b er zwanzig Jahre, zahlreiche W� lfe starben
auf der Reise. Dem Stamm drohte die Ausl� schung, doch schlieûlich erreichten sie das offenen Land
zwischen dem Hochland von Ordomar und dem Meer des Sonnenschleuderers, wo sie sich in einer
weitgehend unbesiedelten Gegend niederlieûen. Seit dem bl�h te der Clan der W� lfe auf, nur zu Pondaron
wurde man von den Squ� rkin �b errollt , erholte sich aber rasch wieder. Vor etwa 180Jahren gr�ndete der
damalige Clanlord Brod gemeinsam mit den Herz�g en von Calesia und Flattenmark den Freibund.Ein
Krieg mit Urkambarland im Jahre 349 nach Pondaron, zwang die W� lfe zeitweili g zur Flucht in den
Sumpf von Rauhtan. Einigen gefiel es dort so gut, daû sie auch nach dem Sieg mit Hil fe verb�ndeter
Freibund-Heere dort verblieben und so macht der Sumpf heute fast ein Drittel der Dom� ne aus.

Gesellschaft: Der ehemalige Nomadenstamm vom Clan der W� lfe hat sich l� ngst seûhaft niedergelassen.
Die � lteste und gr�û te Siedlung, die gleich nach Ankunft der W� lfe in diesem Teil der Welt gegr�ndet
wurde, ist Wolfenheim, nach der die Dom� ne benannt ist. Ansonsten bevorzugen die W� lfe jedoch
kleinere Ansiedlungen.
  Herrscher �b er die Menschen des Wolfsclan war bis zum Wolfsmond 418 n.P. Clanlord Groerf, der in
direkter Linie von jenen Clanlords abstammte, die die W� lfe unter groûen Verlusten durch die Straûe
ohne Wiederkehr f�h rten. Da damals s� mtliche Schamanen starben, ging die Zeit der Doppelherrschaft
von weltli cher und geistli cher Macht zu ende. Wenn auch seit damals ohne religi� sen F�h rer, beten die
meisten W� lfenoch heutezum Gott ihrer Vorv� ter, den sie Borgonnennen. Doch gewann in j�ngster Zeit
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der Kult des Wolfsgottes Xatan an Einfluû und�b ernahm nach der ErmordungGroerfs durch unbekannte
Attent� ter die Macht in Wolfenheim. 
  Viele W� lfe haben sich ihre barbarische Lebensweise bewahrt, die meisten sind J� ger oder Hirten, die
wenigsten k�nnen Lesen undSchreiben, aber alle lieben Trinkgelage mit einer abschlieûenden handfesten
Rauferei �b er alles.
Handel ist in Wolfenheim wenig verbreitet, gewinnt aber langsam etwas an Boden. Auf Grund der
Gen�gsamkeit der W� lfe ist die Dom� ne weitgehend autark.

Urkambar land

Freizeitvergn� gungen

Es war ein wundervoller sonniger Sommertag in Dannitch, der Metropole des Freibundreiches
Urkambarland.Dieser ganz spezielle Tag war ein Feiertag zu Ehren des Gottes Ludur, welchem von allen
G� ttern in Urkambarland die gr�û te Verehrung zu Teil wird. In Urkambarland wurde stets viel gespielt
und gewettet, aber an diesem Feiertag, der einmal in jedem Vierteljahr stattfand, erreichte die Spiellust
einen H�h epunkt.
Auf dem Marktplatz der Stadt fanden die � ffentlichen Gerichtsverhandlungen statt und zahlreiche
Einwohner und Besucher, von denen viele extra zu diesem Zweck angereist waren, wetteten auf den
Ausgang der Verfahren, bei denen es grunds� tzlich um das Leben der Angeklagten ging. 
  Zwanzig durch Losentscheid ermittelte Einwohner des Landes durften als Richter an den Verfahren
teilnehmen. � ber eine Vorrichtung, welche die h� chste technische Errungenschaft des Landes darstellt ,
waren die Teilnehmer mit dem Galgen verbunden, auf dem der Angeklagte bereits mit dem Hals in der
Schlinge stand. Im Laufe der Verhandlung beurteilten die Richter laufend die Schuld der Angeklagten
und variierten dazu durch zuf�g en oder wegnehmen von Steinen eine Waage. Die Gesamtzahl der
Waagen standen durch eine � bersetzung mit einer Sperre an der Klappe des Galgens in Verbindung.
Hatten sich die Richter ausreichend von der Schuld des Angeklagten �b erzeugt unddem durch Auflegen
von Steinen Ausdruck verliehen, l� ste sich die Sperre der Klappe am Galgen und der somit Verurteilte
fiel zappelnd in die Tiefe. War er nicht verurteilt bis er selbst, der Verteidiger und der Ankl� ger keine
weiteren Argumente vorbringen konnten oder der Feiertag vorbei war, galt er als unschuldig und konnte
seiner Wege gehen. Wegen der letzten Regelungwaren sp� tere Termine sehr beliebt, andererseits ist dann
auch die Stimmung der Richter erfahrungsgem� û nicht mehr allzu gut, besonders wenn es noch keinen
Schuldigen gegeben hatte.
  Die Wetten gingen nicht nur �b er das Urteil selbst, sondern auch �b er die Dauer der Verhandlung,die
�b er eine Sanduhr sorgf� ltig registriert wurde. Sehr beliebt war auch, auf den Richter zu wetten, der den
entscheidenden Stein legt.
  Die k� rzeste Verhandlung ereignete sich im Jahre 413 n.P. als der Angeklagte bereits hing bevor auch
nur ein Wort gesprochen hatte, weil er vor aller Augen auf den Boden gespuckt hatte. Die l� ngste war ein
Jahr sp� ter als der allererste Angeklagte am Mittag begann, alte Epen zu rezitieren unddamit die Richter
bis zum Abend unterhielt, wodurch keiner auf die Idee kam auch nur einen einzigen Stein aufzulegen.
B� seGer� chte behaupteten, er habe sein Verbrechen nur auf Grundeiner Wette um sein Leben begangen,
ein Verhalten welches unter echten Urkambarl� ndern als unsportli ch galt, da ein Nichtmitspieler als Opfer
erforderlich war.
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Llugg

Hab-Wald

Gestrar-Rialton

Milaf

Die Dom� ne besteht aus den vereinigten F� rstent� mern Midonn und LaFroan. Das Doppelf� rstentum
schmiegt sich eng an den D� monensumpf und den Hab-Wald an.

Herrscher: Froak, aus dem Hause Kal-Utun, derzeit Gast der Squ� rkin

in seiner Vertretung: Vork, Patriarch des Vermittler-Stammes, Dominant von Milaf 

Titel: Traktirch von LaFroan und Midonn

Geschichte: Bis vor etwa 300 Jahren war das Gebiet noch Teil des D� monensumpfes, doch nach dem
Untergang des Squ� rkin-Imperiums zu Pondaron legten die Menschen weite Teile des Sumpfes trocken
und schufen sich so ein neues zu Hause.
Schnell stiegen zwei Familien, die Kal und die Utun, zu groûer Macht auf und gr�ndeten beide ihr eigenes
F� rstentum. Zun�chst waren sie untereinander verfeindet, doch trotzdem kam es zu einigen Hochzeiten
undso wuchsen Familien undF� rstent� mer zusammen. Seitdem herrscht das Haus Kal-Utun mit eiserner
Hand �ber die ans� ûigen Menschen.
  Im Jahr der Ratte wurden die F� rstent� mer von den Squ� rkin erobert, nichtsahnend, daû L� nder bereits
l� ngere Zeit unter dem Einfluû Chaladorns standen. Ein drohender Krieg konnte jedoch abgewehrt
werden, Milaf wurde geteilt , wobei Midonn an die Squ� rkin ging.

Gesellschaft: Die Einwohner von LaFroan und Midonnsind �b erwiegend einfache Bauern, die sich von
durch Feldwirtschaft undViehzucht ern� hren. Diewenigen H� ndler unterhalten intensive Beziehungen zu
den menschlichen Einwohner des Hab-Waldes und sind daher auch mit den Baum-Squ� rkin vertraut. 

Das Haus Kal-Utun: Entstanden aus den zwei herrschenden Familien Kal und Utun ist das Haus Kal-
Utun seit vielen Generationen unangefochten an der Macht Fr�h er kaum mehr als Groûfarmer und
Raubritter hat das Haus inzwischen echtes Adelsbewuûtsein entwicklelt. Dazu geh� rt auch, daû man
bevorzugt in der Familie heiratet, was sich inzwischen sowohl auf die Psyche als auch auf die k� rperliche
Erscheinung der Kal-Utuns auswirkt. Froak, das aktuelle Familienoberhaupt und damit Herrscher des
Doppelf� rstentums hat gelegentlich Anf� lle von Pers�n lichkeitsspaltung und Verfolgungswahn und
zudem krumme Beine und �b ergroûe, abstehende Ohren. Dabei hat er noch Gl� ck, denn ungew�hn lich
viele Verwandte sterben bereits in jungen Jahren an mysteri� sen Krankheiten. Es gibt geheime
Handelsverbindungen zu dem Kr� uter-Stamm der Squ� rkin, wodurch schlimmeres bisher verhindert
wurde.
  Verwandtschaftli che Bande wurde in j�ngster Zeit zu den Bewohnern des Hab-Waldes gekn�p t, der
Traktirch verheiratete kurzerhand eine seiner Schwestern an eine wichtige Pers�n lichkeit der dortigen
Gesellschaft.
  Politi sch ist man eher neutral. Der Traktirch, dem man eine gewisse Schl� ue nicht absprechen kann,und
seine Vorg� nger verstanden es immer meisterhaft Parteien gegeneinander auszuspielen undso ihre Macht
und Unabh� ngigkeit zu bewahren. Vermutlich wird Froak auch bei dem zu erwartenden Konflikt
zwischen Chaladorn und den Squ� rkin um dieses fruchtbare Fleckchen Myra sein eigenes S�ppchen
kochen.
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Druvengebiet

Die Dom� ne Druven-Gebiet liegt zwischen der Chaldornischen Provinz Oklis-Valcridorn, dem Hab-Wald
und dem D� monensumpf.

Herrscher: Clickzirpzip

unter Aufsicht von Dominant Ralkan vom Squinn-Stamm

Titel: Hauptentscheider

Geschichte: Einst zogen die Druven frei durch die W� lder und Ebenen des Hab-Waldes, doch sie
vermehrten sich und wurden durch ihren uners� ttli chen Appetit zu Bedrohung f� r die dort lebenden
Menschen. Da diese stets friedliebende Wesen waren, vernichteten sie die Druven nicht, sondern grenzten
nur ihr Wandergebiet ein. Sie errichteten die Magischen B� ume von Nafran, die von da an eine
un�berwindliche Barriere f� r die Druven bildeten. Doch die Druven haben dies nicht vergessen und
tr� umen weiter von unbegrenzten Wanderungen.

Gesellschaft: Die Druven ziehen ben� tigen ein Jahr, um ihr Gebiet, welches durch dieB� ume vonNafran
begrenzt ist. Sie essen dabei buchst� blich alles was ihnen in den Weg kommt, aber die Natur dort ist in
der Lage dies zu verkraften und l� ût die Schneise bald wieder verschwinden. Die Druven hinterlassen
dabei ein Ausscheidungsprodukt, eine amorphe Masse, die sie seit neuesten sammeln und den Squ� rkin
als Steuern �b erlassen. Erhitzt man die Masse wird sie klar undkann nach Belieben geformt werden, was
aber nur Bestand hat, wenn man das Produkt reiner Erdkraft aussetzt. Man kann so leicht alchemistische
Ger� tschaften wie aus Glas herstellen, nur das sie weniger zerbrechlich underheblich leichter sind. Aber
wegen der Seltenheit des Rohmaterials sind solche Produkte sehr teuer, auûerdem hat es den Nachteil bei
dauerhafter K� lte spr�d e zu werden.
  Am Ende eines Jahres sterben alle Druven, nur einer verwandelt sich in eine K�n igin. Diese verzehrt in
kurzer Zeit alle toten Druven, wodurch sie gewaltig w�chst und sich dabei mit einen absolut
undurchdringlichen Schutzpanzer umgibt. In ihrem Inneren reifen die Eier der n�chsten Generation heran.
Schl�p fen die Druven aus, ern� hren sie sich von der K�n igin bis schlieûlich die Schale platzt und eine
neuer Wanderzug beginnt. 
  Interessanterweisewerden bei dieser Methode auch Ged�chtnisinhaltevon einer Generation zur n�chsten
bewahrt und an alle Individuen weitergegeben werden. Dies bedeutet, daû alles was einzelne Druven
innerhalb eines Jahres gelernt haben, im n�chsten Jahr zum Wissen aller wird. Die Squ� rkin haben sich
dies durch geschickte Konditionierung einzelner Druven zu nutze gemacht. 
  Im Ged�chtnis der Druven ist eine Legende gespeichert, wonach sie dereinst die Umklammerung der
Magischen B� umeentrinnen undwieder frei durch dieWelt ziehen sollen, dann aber als echte Individuen.
So schwer auch dieser Begriff f� r die Druven zu fassen ist, haben siemit der Legendeauch ein Gef�h l der
Sehnsucht nach dieser Indivualit � t ererbt
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Alte Inseln

Fiodora-Iwed

Neu-Nyrngor

allgemeines

Die F� rsten des Freibundes

Es war ein groûer Tag im Herbst des Jahres der Krone, denn Groûdominant Daehsquinn vom Squinn-
Stamm besuchte erstmals die Versammlungder Freibund-F� rsten, den F� rstentag des Freibundes, der im
Volksmund einfach Freitag genannt wurde.
  Der Ort der Versammlung war wie stets die Bundeshalle, welche in der Flattenmark an der Grenze zu
Calesia gelegen war. Der weiûget�n chte Sandsteinbau war erst kurz vor der Jahrhundertwende nach dem
Beitritt Reldans zum Freibunderrichtet worden. Neben der mit einer Kuppel �b erspannten Tagungshalle,
gab es einen Fl�g el mit Quartieren f� r die F� rsten und einen Trakt mit Schreibstuben der st� ndigen
Vertreter der Bundesmitglieder, sowie deren Behausungen.
  In der Mitte der Tagungshalle stand ein groûer kreisrunder Tisch aus dem schweren schwarzen Holz
einer Nachteiche. In die Fl�che waren in regelm� ûigen Abst� nden die in Bronzegegossenen Wappen der
Mitglieder des Freibundes eingelassen. Davor stand jeweils ein thronartiger Sitz aus dem gleichen Holz
wie der Tisch. Sieben Wappen undsieben St�h le waren es noch immer, obwohl die Republik Lluggsich
bereits vor �b er zehn Jahren vom Freibund l� ste. 
  Direkt �b er dem Tisch befand sich die Kuppel der Bundeshalle. Es war eine Doppelkuppel, denn in
ihren Inneren gab es G� nge �b er die Diener die eingebauten Fenster erreichen konnten. Es waren genau
sieben Fenster undihr Licht fiel genau auf Wappen undSitz eines der Mitglieder. W� hrend einer Tagung
wurden die Fenster alle abgedunkelt und nur sehr schwaches Laternenlicht zur Erhellung gelassen, nur
derjenige welcher das Wort hatte wurde beleuchtet. Das Licht des f� r ein Jahr amtierenden Vorsitzenden
war im Gegensatz zu den anderen r� tli ch gef� rbt. Zumindest sollte es so sein, doch m�nden die Sitzungen
der vergangenen Jahre oft in Streit bei dem alle durcheinander br� llen und die armen Diener v� lli g
�b erfordern.
  In die Wand zehn Schritte hinter den St�h len der F� rsten waren Nischen in die Wand eingelassen, die
gerade genug Platz f� r einen Stuhl boten. Dort saûen fr�h er die st� ndigen Botschafter der F� rsten, doch
seit der Eroberungdes Freibundes durch die Squ� rkin, saûen dort die sechs Dominanten und�b erwachten
die Versammlung. In der siebten Nische, hinter dem Stuhl saû an diesem Tag Groûdominant Daehsquinn.

Links neben den freien Platz saû Nordan Reldan der Graf von Reldan. Er war damals vor rund zwanzig
Jahren dem B�ndnis beigetreten, da Reldan zwischen Sumpf und Freibund zu ersticken drohte. Graf
Reldan ist zwar inzwischen 51 Jahre alt aber k� rperlich und geistig noch immer ein junger Mann
geblieben. Er h� lt sich aus den Streitigkeiten der anderer Mitglieder weitgehend raus, versteht es aber
auch diese geschickt f� r die Zwecke Reldans gegeneinander auszuspielen. Der Graf ist mit etwa 180 cm
recht groû f� r einen Reldan, er hat kurzes schwarzes Haar, eine krume Nase und stets ein sp� ttisches
L�cheln im Gesicht.
  Ein Platz weiter links hatte Relaf von Urborg, der K�n ig von Seeland Platz genommen. Vor dem Beitritt
zum Freibund hatten die Seel� nder j� hrliche Pl�nderz�g e in die benachbarten L� nder unternommen,
Handelsschiffe mit falschen Leuchtzeichen auf den Strand gelockt oder sich anderweitig unbeliebt
gemacht. Relaf, der 46 Jahre alt ist, ist von durchschnittli cher Gr�û e aber kr� ftig gebaut. Er tr� gt eine
wilde blonde Haarm� hne undeinen ebensolchen Vollbart. Er ist auûerordentlich stur und leicht erregbar,
die Debatten mit Calesia undder Flattenmark um Fanggr�nde im Meer des Sonnenschleuderes arten stets
in laute Streitereien aus.
  Neben Relaf saû Goldwyn von Mengstyr, der Herzog der Flattenmark. Diewenigen Tagungen an dieder
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junge Herzog nach dem Tod seines Vaters bisher teilgenommen hatte, lieferte den anderen F� rsten bereits
ein eindeutiges Bild dieses Mannes. Offenbar war er zuvor immer genau instruiert worden, was er zu
sagen hatte. Mehr war dann auch selten von ihm zu h� ren, abgesehen von den immer wiederkehrenden
Bitte um Vertagung. Mengstyr war mit 165 cm sehr klein f� r einen Flatten, gutaussehend auf eine weiche,
sch� chteren Weise. Trotzdem sagte man ihm nach, gegen�ber Untergebenen zu Weilen arrogant oder gar
brutal aufzutreten. Nur wenn es im Freitag zu einen besonders Streit kommt, geht auch Mengstyr schon
mal aus sich heraus und versucht die anderen mit eigenen Gebr� ll zu �b ert�n en. Seine Äuûerungen
geh� ren dabei nicht gerade zu der gut durchdachten und intelli genten Sorte.
  Rechts des freien Platzes saû Korfinia, die Bankhalterin von Urkambarland. Als einzige Frau hatte sie
einen schweren Stand unter den F� rsten des Freibundes, selbst wenn ihr Land nicht f� r seine
Launenhaftigkeit bekannt w� re, die im Laufe der Zeit immer wieder zu einer Bedrohungder anderen
Reiche wurde, selbst nachdem man es mit vereinten Kr� ften in den Freibundgezwungen hatte. Ger� chten
zufolge soll Korfinia zahlreiche Entscheidungeinfach durch das Werfen einer M�n zeoder eines W� rfels
treffen. Äuûerlich ist Korfinia eine jener Frauen, wie sie jungen M� nnern in h� chst angenehmen Tr� umen
begegnen. Ein gleichm� ûiges, blasses Gesicht, umrahmt von wallenden schwarzen Haar und Augen
dunkel und voll lasterhafter Versprechungen. Ihr Auftreten im Freitag ist dagegen auûerordentlich k�h l
und berechnend, oft gespickt mit einer Priese Verachtung, speziell f� r den "Barbaren" Groerf.
  Dieser ist der Clanlord der W� lfe aus Wolfenheim undsitzt rechts neben Korfinia. Ein stattli cher Mann
geh� llt in die tradionelle Fellkleidung seines Volkes, kurzes braunes Haar, gr�n -gelbliche Augen und
stets den Wappenschild seines Amtes mit sich f�h rend. Groerf ist ein durch und durch ehrlicher Mann,
der stets seinen Prinzipien treu bleibt. Er bem�h t sich stets die Wogen zu gl� tten und einen Kompromiû
zwischen den Positionen der F� rsten zu finden. Auch in den heftigsten Streits, bleibt er gefaût und ergreift
beschwichtigend das Wort. Er hat sich durch sein Verhalten den Respekt der anderen F� rsten erarbeitet,
abgesehen von Korfinia, die es als Zeichen von Schw�che ansieht. Nur wenige Entscheidungen, sofern es
denn noch zu Abstimmungen kommt, werden gegen die Stimme von Clanlord Groerf gef� llt .
  Letzter in der Runde und damit zwischen Groerf und Goldwyn von Mengstir sitzend, ist Herzog Iljatu
von Calesia. Er ist mit 71 Jahren der � lteste F� rst in der Runde und mit Abstand der langweili gste. Er
f�h rt sein Land wie auch sein Handelshaus mit buchhalterischer Akribie, alles wird genauestens von
begutachtet, diskutiert und beurteilt . Hat er seine Meinung ersteinmal gef� llt , kann ihn niemand,
abgesehen vielleicht von Groerf, von dieser wieder abbringen. Ganz im Gegensatz zu den ebenfalls sturen
Relaf, bleibt er dabei immer ruhig und gefaût, was Seelands K�n ig um so mehr zur Weiûglut bringt.
Allenfalls mit gezielten pers�n lichen Beleidigungen kann man Iljatu provozieren undkann sich dann des
ganzen Hasses gewiû sein, zu dem der kleine Mann f� hig ist. Auf einen solcher Momente soll der Austritt
der Republik Llugg zur� ckzuf�h ren sein.

An diesem Tag an dem der Groûdominant pers�n lich zugegen war, verliefen die Gespr�che
auûerordentlich ruhig, offenbar wollte niemand sich vor Daehsquinn bloûstellen. Stattdessen langweilte
man ihn mit nebens�chlichen Themen, bei denen eine allgemeine Zustimmung leicht zu erreichen war.
Nur gegen Ende schraken die F� rsten pl� tzlich auf, als Graf Reldan ganz beil � ufig die m�g liche
R� ckkehr Lluggs ansprach, welches inzwischen ebenfalls unter der Herrschaft der Squ� rkin stand. Iljatu
protestierte nat� rli ch ohne Z�g ern laut gegen diesen Vorschlag und woraufhin Relaf lautstark Reldans
Partei ergriff . Groerf versuchte zu beschwichtigen, fing sich damit aber eine sarkastische Bemerkung
Korfinias ein, die er nicht unwiedersprochen stehen lassen konnte. Goldwyn lieû sich nicht lumpen und
verk�ndete seine Meinung �b er das "Gesindel aus Llugg", w� hrend sich Nordan Reldan zufrieden
zur� cklehnte und den Besuch des Groûdominanten als vollen Erfolg einstufte. 

Die G� tt in von Tr iloh

Winteranfang, Ende Katzenmond 418 n.P. 

Es war ein dunkler und st� rmischer Tag. Die Krieger des Zirf-Stammes hockten dicht gedr� ngt in den
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feuchten Lader� umen der seel� ndischen Flotte. Der Sturm sch� ttelte die Squ� rkin durch und viele waren
seekrank. Patriarch Uquez und seinen Rottenf�h rern ging es nicht viel besser, auch wenn sie im
abgetrennten Heckraum mehr Platz hatten. Manch einer von ihnen w�n schte sich die ruhigen Tage der
Fahrt zur� ck auch wenn sie damals stets �b er die grelle Sonne des nahenden Winters gemault hatten,
welche immer wieder durch Ritzen oder offene Luken den Weg in die Lader� ume fand. Verzweifelt
beteten die Squ� rkin zu Kquerzel, dem Herr des Todes, welcher in der tiefen See hauste und auf Opfer
wartete.
An Deck riefen die Matrosen aus Seeland ihren Gott Anrash an, doch auch er sandte keine Hil fe und so
waren schon mehrere Kameraden �ber die Reling in das erbarmungslose Meer geschleudert worden.
Niemand konnte ihnen helfen, jeder war in Gefahr, der n�chste zu sein.
Doch nach vielen Tagen des Sturms, dran pl� tzlich ein Schrei aus dem Ausguck an die Ohren der
entkr� fteten Matrosen. "Land!", schall es durch den dunklen Tag und schon gleich darauf ging ein Ruck
durch das Schiff , als es auf dem unbekannten Strand auflief. Der Mast knickte wie ein Streichholz und
warf den Ausguck als erstes an Land, doch brach ihn der Aufprall das Genick, so daû ihm diese Ehre
entging. 

Drachenmond 418 n.P.

Die Schiffe wurden m�h sam an Land gezogen und gesichert. Die Seel� nder begannen bereits mit den
Reparaturen, w� hrend die Squ� rkin auf die R� ckkehr der Sp� her warteten, die der Patriarch gleich in der
ersten Nacht der Landung ausgeschickt hatte, die n� here Umgebung zu erforschen. Nachdem die
Kundschafter Bericht erstattet hatten, befahl der Patriarch rottenweise auszuschw� rmen und die Insel
vollst� ndig in Besitz zu nehmen.
Ligruti geh� rte zu der Rotte, die als erste aufbrach und geradewegs ins Inselinnere vordrang. Es war ein
angenehmer Marsch, f� r Ligruti war es noch nicht zu kalt und selbst die Tage waren auf dieser Insel stets
von anheimelnder D� sternis. Die D� sternis war nahezu greifbar, wie zu Hause der Nebel, schwebte sie
hier in d�nnen Schwaden �ber das Land. So war das Land auch recht karg, Pflanzen waren zwar reichlich
vorhanden, doch fehlte ihnen das ekelhaft satte gr�n, das in den Trockenl� ndern des Festlandes so
verbreitet war. Statt dessen, herrschten hier fahles gr�n und blasses braun vor, auch alle anderen Farben
waren kraftlos und d�nn. Die wenigen groûen Tiere f�g ten sich nahtlos ins Bild, ihr stumpfes, struppiges
Fell zeugte vom Mangel an Nahrung und �berstandenen Krankheiten, viele hatten kahle Stellen, oder gar
kein Fell mehr.
Bald begegnete die Rotte den ersten Menschen, auch ihnen ging es nicht viel besser. Mit ihrer blassen
Haut, eingefallenen Gesichter, ausgefallenen Haaren oder Z� hnen, sahen sie kaum besser aus, als die
Sklaven in Squ� rdalon. Ligrutis Rottenf�h rer war hocherfreut endlich jemanden zu finden, dem er die
neuen Herrschaftssituation auf der Insel klarmachen konnte. Ligruti muûte mit seinen Kameraden die
Einwohner eines kleinen Dorfes zusammentreiben, damit der Rottenf�h rer eine seiner kleinen Ansprachen
halten konnte. Diesmal war es jedoch alles andere als befriedigend. So sehr Ligruti sie auch mit Fl� chen,
Schl� gen oder Tritten bedachte, sie sahen ein nur aus stumpfsinnigen Augen an und schlurften in die
angewiesene Richtung. V� lli g lethargisch h� rten sie der Rede des Rottenf�h rers an, selbst die Androhung
weiterer Pr�g el konnte keine Begeisterung hervorrufen. Auch die folgenden Tage brachten kein
Abwechslung. Die Menschen waren unheimlich ruhig, verrichteten langsam aber gr�nd lich ihre Arbeit,
immer bar jeder Gef�h lsregung, selbst wenn sie neue Menschlinge machten. Dies brachte den
Rottenf�h rer nahezu um den Verstand, einmal folterte er einen Haarlosen zu Tode, nur um die
Befriedigung eines angst- und schmerzerf� llten Gesichtsausdruck zu erhalten. 

bis Ende Wolfsmond 418 n.P. 

Innerhalb weniger Wochen hatten die Rotten des Zirf-Stammes die niederen Regionen der Insel
widerstandslos eingenommen. Doch dann sammelten sie sich und gruben sich an einer gesch� tzten Stelle
f� r den Winter ein. Vorr� te waren gl� cklicherweise genug mitgef�h rt oder w� hrend der Eroberung
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gepl�ndert worden. Einige Rotten konnten sich zur Feier der dunkelsten Nacht sogar ein kleines Festmahl
leisten, doch bezahlte mancher Squ� rkin diesen kleinen Luxus am Ende des Winters mit seinem Leben. 
Die lange Ruhezeit erm�g lichte es dem Patriarchen sogar, den Einheimischen ein paar
zusammenh� ngende S� tze zu entlocken. Viel wuûte dieses degenerierte Pack nicht zu erz�hlen, aber
Uquez erfuhr ein wenig �ber die Hochlande und das auf der Insel, die von ihren Bewohnern Triloh
genannt wurde, die Menschen eine unheimliche G� ttin verehrten, die in den fernen Bergen lebte und nur
fl� sternd das "allschlingende Dunkel" genannt wurde.
Ligruti erfuhr davon aber nur wenig. Als einfacher Krieger, verbrachte er den Groûteil seiner Zeit mit
Essen, Schlafen, Spielen und Raufereien. Auch jene Sache bei der er sonst Frauen bevorzugte kam nicht
zu kurz, litten sie doch alle unter der langen Trennung von Squ� rdalon.
Im Wolfsmond zeigten sich erste Anzeichen des nahenden Fr�h lings, doch die Sonne gewann in der
immerw� hrenden D� sternis nur langsam an Kraft. Als der graue Schnee endlich schmolz, brachen die
Squ� rkin das Lager ab und machten sich bereit in die Berge zu marschieren. 

Widdermond 419 n.P. 

Das Hochland war genauso sch�n wie die Niederungen. Vielleicht sogar noch ein wenig dunkler und
noch karger. Die Squ� rkin waren daher guter Dinge, als sie wieder rottenweise �b er die dortigen D� rfer
herfielen.
Eines Tages erklomm Ligrutis Rotte einen kleinen H�g el im entlegensten Teil Trilohs. Oben
angekommen sahen die Squ� rkin am tiefsten Punkt im jenseitigen Tal eine dichte schwarze Wolke, die
zwar in sich stetig in chaotischer Bewegung war, aber sich als ganzes nicht von der Stelle r�h rte. Um die
Wolke stand eine groûe Menschenmenge versammelt, teilnahmslos wie eh, bis sie wie auf ein geheimes
Kommando pl� tzlich zu singen begannen. Es war kein Gesang wie ihn die Squ� rkin liebten. Er war
wohlklingend, langsam und in tiefer Stimmlage, dabei aber durchgehend von Monotonie gepr� gt. Nach
einiger Zeit verstummte der Gesang genauso pl� tzlich wie er begonnen hatte. Ein junger Mann trat vor,
entledigte sich seiner ohnehin schon ungew�hn lich sp� rli chen Kleidung und ging drei weitere Schritte auf
die schwarze Wolke zu. Urpl� tzlich schoû aus der Wolke eine schwarze Ausst� lpung raus und h�llte den
Haarlosen kurze Zeit v� lli g ein und zog sich wieder zur� ck. An der Stelle verblieben nur einige
zerbrochene Knochen sowie ein paar rote Flecke, �ber die sich jedoch sogleich einige K� fer hermachten.
Dieser unheimliche Vorgang wiederholte sich noch f�n fmal mit anderen jungen M� nnern oder Frauen,
dann l� ste sich die Versammlung auf. Die umstehenden Menschen hatten keinerlei Regung gezeigt, aber
die Squ� rkin auf dem Kamm der H�g elkette diskutierten aufgeregt das Geschehen. Ligruti war l� ngst
klar, was sie hier gefunden, zweifellos handelte es um die geheimnisvolle G� ttin der hiesigen Haarlosen.
Die Rotte lief in das Tal hinab und bestaunte die schwarze Wolke aus unmittelbarer N� he. Ein Bruder
Ligrutis wagte sich zu nahe heran und wurde von der Wolke eingeh� llt , doch statt gefressen zu werden,
wurde er geradezu ausgespuckt, offenbar mag die G� ttin keine Squ� rkin. 

Falkenmond 419 n.P. 

Im Falkenmond wurde auch der letzte Winkel der Insel erforscht und der Herrschaft der Squ� rkin
unterworfen. Die Haarlosen schienen weiterhin nicht an den Vorg� ngen interessiert, aber zumindest lieû
sich sicherstellen, daû sie in Zukunft ihre Abgaben entrichteten. Gegen Ende des Mondes sammelten sich
die Rotten, um zur K� ste zur� ckzumarschieren. Irgendwo dort sollte bald wieder die seel� ndische Flotte
eintreffen, um die Squ� rkin nach Hause zu bringen, falls inzwischen keine neuen Aufgaben angefallen
waren, die vom ruhmreichen Zirf-Stamm erledigt werden muûten. Voll Grauen dachte Ligruti an die
bestehende Seereise, er gab sich aber der Hoffnung hin, daû die Fahrt im Sommer wesentlich ruhiger
verlaufen w� rde, als im letzten Herbst. W� re die lange Schiffahrt nicht n� tig, k� men sicher viele Squ� rkin
nach Triloh, denn diese Alte Insel ist ein wahrhaft sch�ner Flecken Myras. 

Seite 111 von 114



Titel: � berblick �b er das Segment 15.09.2003

URL: D:\Myra\Segmente\Kiombael\kiombaelHP.html 18:26:35

Die off izielle KIOMBAEL-Homepage

Stand: 02. Januar 2001

Hallo erstmal
...

Will kommen auf der
neuen off iziellen
Homepage zu
KIOMBAEL, einem
Spielsegment von
WELT DER WABEN.
Im Folgenden wirst Du
den "Spiegel der Welt",
wie Kiombael ab und an
genannt wird, etwas
n� her kennenlernen.

Diese Homepage ist, wie
Du vielleicht bemerkst,
noch im Aufbau
begriffen - nach den
Spielleiterwechsel von

Markus Hailer zu mir (Christian Hermann) ging die bisherige Kiombael-Homepage schlieûlich auch
off line. Grund genug f� r mich, niegelnagelneu zu beginnen.

Hierbei ist noch einige Arbeit zu tun, vieles muû ich noch lernen (gerade was Homepage-Gestaltung
angeht). Und da ist ja auch noch meine Arbeit an den Startaufstellungen (und damit am der "14."
Auswertung) ... Aber letztli ch wissen wir ja: Alles wird gut ! :-)

Neuer Kulturwettbewerb

F� r alle an Kiombael beteili gten SpielerInnen gibt es einen neuen Kulturwettbewerb. Unter dem Motto
"Furchtbare Macht - Artefakte aus dem Dunklen Zeitalter" werden ab sofort Beitr� ge entgegengenommen.
Eure Beschreibungen (bitte nicht l� nger als 10.000 Anschl� ge) sollten einen magischen Gegenstand mit
©furchtbarer Macht© beschreiben, der in der Zeit zwischen ALLUMEDDON und PONDARON, also im
Dunklen Zeitalter, auf Kiombael seinen Einsatz und/oder Ursprung hatte. Den drei Siegern winken
"Sachpreise" - aber keiner geht leer aus, denn jeder Teilnehmer erh� lt einen Preis... Die besten Beitr� ge
werden auf der Kiombael-Homepage ver� ffentlicht. Eintreffschluû f� r den Wettbewerb ist der 1. M� rz
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2001. Und HIER kannst Du Deinen Beitrag (und auch andere Nettigkeiten) an mich schicken !

Fr �h lingstreffen in Berlin: 16. bis 18. M� rz 2001

Am Wochenende vom 16. bis 18. M� rz 2001 wird im Jugendfreizeitheim "Burg", Friedrich-Wilhelm-
Platz 11, 12161 Berlin das n�chste myranische Fr�h lingstreffen stattfinden - und das Datum kommt nicht
von ungef� hr, beginnt doch mit dem 17. M� rz 2001 das neue "Myra-Jahr" (421 nach Pondaron).

Kontakt k�nn t Ihr aufnehmen zu:

Thomas Will emsen, Jahnstraûe 69, 12347 Berlin, Telefon 030-6251427, Email:  Corigani@myra.de und
Dirk Linke, Bundesallee 19, 10717 Berlin, Telefon 030-8817142, Email:  Dirk.Linke@berlin.de

N� here Informationen werden noch folgen, und finden sich vielleicht auch unter www.myra.de

MBM25 erschienen

Das 25. Mitteilungsblatt Myras (kurz: MBM) ist in diesen Tagen erschienen -Schwerpunktthema dieser
90-Seiten-Ausgabe des myranischen Kulturtaschenbuches sind Sprachen und Schriften der Welt der
Waben, neben einigen allgemeinen Kulturberichten. Diesmal finden sich nur wenige Informationen, die
das Segment Kiombael betreffen, was sich hoffentlich in den n�chsten MBMs � ndern mag.

Schwerpunktthemen f� r k�n ftige MBMs, die in der � berlegung sind, sind unter anderem: Krieg&Frieden;
Geheimdienste; Fliegende Einheiten uvm.

Weltbote 51 im Zeichen von Shiaidonia

Der just neu erschienene Weltbote steht ganz im Zeichen des Segments Shiaidonia. Neben den
� berblicken �ber das Geschehen auf Corigani und Karnikon bestreitet die Praemyra-Runde um Bj� rn
Steinmeyer fast 15 der 28 Seiten.

F� r einen der k�n ftigen Weltboten, die stets die � berblicke der verschiedenen Segmente beinhalten
sollten, plane ich einen "Allgemeinen � berblick �b er Kiombael" - hierbei sollten nicht nur die
vergangenen Ereignisse, sondern gerade generelle Informationen �ber die verschiedenen Reiche und die
M�chtigen des Segments aufgef�h rt werden.

Alle Kiombael-Spieler m� gen sich hiermit aufgerufen f�h len, mir hierzu Beitr� ge zuzusenden. Sollte ich
keinen Beitrag von Dir erhalten, so muû ich mich selbst an meiner Tastatur vergn� gen - und das wollt Ihr
nicht wirklich, oder !?!

Der Spielleiter von Ki ombael

Einige Spieler haben mich nach einem Bild gefragt - hier nun also ein Photo von mir.

Die Aufnahme stammt aus dem Februar 2000. Inzwischen hat sich meine Bartform zwar ein
wenig, aber nur geringf� gig ge�ndert.

Vielleicht krieg ich ja auch mal ein Bild von Euch, das ich hier ver� ffentlichen darf!?
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Links

Hier nun einige Links zu einer Story, zu anderen Homepages und einige eMail - Links...

Ein Jahr auf Ynkerhtu - eine Geschichte um die (nicht gestartete) Praemyra-Runde YNKERHTU ...

Die off izelle Myra-Homepage: www.myra.de (Teilweise schlecht gepflegt)

Email an Thogol, der Kassenwart des VFM (Verein der Freunde Myras) e.V.: Thogol@gmx.net

Email an Christian Hermann, den Spielleiter von Kiombael: Kiombael@aol.com

!!! ... und hier k�nn te Deine Homepage-Adresse stehen ... !!!

Zum Schluû ... 

... m� chte ich mich ganz arg daf� r bedanken, daû Du hier vorbeigeschaut hast. Ich hoffe, meine ersten
Homepage-Quelltext-Versuche haben Dir ein wenig gefallen, und vielleicht gibst Du mir ja
R� ckmeldung?!

Wie auch immer - ich w�n sche einen guten Start ins neue Jahr(tausend), und verbleibe

Mit ganz lieben Gr�û en

Dein und Euer

Chr istian Hermann

alias Geowynn laros anLondarom Dondrath, H� ter von Kiombael
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