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in neues Zeital-
ter der burgerli-
chen Bildung
hat begonnen -
vom heutigen Tag an wird die
neu koordinierte
»0rdenspostille“ in regelmafi-
gen Abstéanden Uber alles
berichten, was in Antamar vor
sich geht.
Seien es neuentbrannte
Adelsfehden, besondere Er-
eignisse oder mysteridse
Vorkommnisse und Gerlichte,
Uber die es zu berichten gilt -
mit der ,Ordenspostille” ist
jeder bestens informiert!
Auch Gesprache mit berihm-
ten Personlichkeiten des
ganzen Kontinents bieten wir

Postillenredakteur in einem
‘ Gasthaus bei Berenhavn
i
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unseren Lesern, die ebenso
deren Abenteuerlust wecken
sollten wie die bestens re-
cherchierten Berichte Uber
Kultur und Attraktivitat ferner
Lander, die es sich zu erkun-
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den lohnt. Dieser kurze Uber-
blick soll natirlich nicht alles
gewesen sein. Selbstver-
standlich bieten wir zusatzlich
ein reichhaltiges Angebot an
Informationen, die Abenteu-
rern wie einfachen Bauern im
alltdglichen Leben von Nut-
zen sind - von unbekannten
Rezepten Uber Hausmanns-
weisheiten bis zu humorvol-
len Abhandlungen, die sich
tatsachlich zugetragen ha-
ben, wobei sich jene Rubriken
standig in ihren Inhalten und
Themen unterscheiden wer-
den und so hoffentlich einem
breiten Spektrum von Interes-
sierten Lesestoff bieten.

Auch fur die besonders
hellen Kopfe unter unse-
ren Lesern haben wir uns
etwas Reizvolles ausge-
dacht: In jeder Ausgabe
wird eine Art Ratsel ent-
halten sein, das sich aus
zehn Fragen zusammen-
setzt. Auf den- oder dieje-
nigen, die samtliche Fra-
gen richtig beantworten
konnten, wartet neben
einem Preis auch ewiger
Ruhm, denn nicht vielen
wird es gelingen, die
schwierig zu findenden
Antworten geben zu kdnnen.

Solch ein grofes Projekt be-
safle selbstverstandlich kei-
nen langeren Bestand ohne
engagierte und grofiziigige
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Sponsoren, die die
,Ordenspostille“ mit Spenden
unterstutzen und dafir im
Anzeigenteil einen besonders
groBen Platz innehaben wer-
den, um ihre Mitteilungen an
die Leute zu bringen. Ist Euer
Orden oder aber Ihr selbst
interessiert an einer Vermark-
tung der besonderen Qualitat
und Groéfle, so moge er sich
an folgende Personen wen-
den: Liranel Grunbach
(zurzeit in Wangalen anzutref-
fen), Francesco lIgnatio Gio-
venna (umherreisend), Michel
Krummfufl (zurzeit in San
Aurecciani), Angroschix Sohn
des Angram (in Eisentrutz),
Atraxorath Mirkdal
(umherreisend).

Nun mag dem ein oder ande-
ren die Frage in den Sinn
kommen: ,Wozu sind diese
Spenden wichtig?*
Nach einiger Diskussion hat
die Redaktion der Postille
aufgrund des Wunsches,
moglichst viel mit Lesern und
einfachem Volke zusammen-
zuarbeiten, um die Zeitungs-
inhalte bestmoglich auf ihre
Interessen und Winsche
abstimmen zu konnen, be-
schlossen, einen eigenen
Orden der ,Ordenspostille” zu
grinden. Sinn und Zweck
dieses Ordens ist es,
Abenteurer in die weite Welt
hinauszuschicken, die fur die
Zeitung verschiedenste Infor-




mationen sammeln und
{ damit der ,Ordenspostille”
! immens nutzlich sind.
| Selbstverstandlich  werden
solche Exkursionen gut be-
zahlt und so wundert es
nicht, dass die Postille solch
{ ein Angebot an die Helden
und Burger Antamars nur
mit Spenden weiter betrei-
[ ben kann.

Ebenfalls willkommen und
stets gesucht sind solche
Edelmanner und -frauen,
die den Hauptpreis des in
jeder Ausgabe erscheinen-
den Ratsels stellen. Jeder,
der dem Ratsel dadurch mit
seinen besonderen Reiz
verleiht, wird naturlich na-

mentlich im Ratselteil
wahnt.

Nahere Informationen und
Anfragen hierzu nehmen die
bereits weiter oben aufge-
fuhrten Personen gerne
entgegen.

Aufgrund der Tatsache, dass
kein einziger gespendeter
oder durch Anzeigen einge-
nommener Groschen in den
Taschen unserer tuchtigen
Redakteure landet, sondern
nur dazu verwendet wird, in
Gestalt des Ordens die Ziele
der Zeitung zu erreichen
und ihre Entwicklung voran-
zutreiben, wird es in den
Reihen der ,Ordenspostille”
keinerlei Korruption oder

er-

Bestechung geben. Bereits
Versuche, die in diese Rich-
tung flhren, werden ohne
Umschweife gemeldet und
nicht geduldet!

Fragen zu Inhalten und der
Postille im Allgemeinen wer-
den von folgenden Personen
gerne beantwortet:
Liranel Grunbach
(Wangalen), Atraxorath,
Francesco Ignatio Giovenna
(Eisentrutz), Michel Krumm-
fu (San Aurecciani), La-
wister Garam

Auch neue Ideen und Vor-
schlage stoflen bei uns auf
wachsame Ohren.

Wir hoffen, dass diese klei-

ne Vorschau Euer Interesse
wecken konnte und Euch
eine moglichst schnelle und
reibungslose Orientierung
inmitten der unterschiedli-
chen Rubriken ermoglicht.

Viel Spaf beim
wiinscht:
Die Redaktion
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Aivsocunen-Geisgt in granldndischer
Jiedlung?

Ge-
durch
Tiere,
unberechenba-

ren Wetterlaunen und nicht
zuletzt durch die haufigen
Raububerfalle umherziehen-
der Aivarunen-Stamme mus-
sen sich die Einwohner des
westlichen Graulandes aus-
setzen - doch damit nicht
genug der Strafe. Nun
scheint auch noch der nicht
ruhende Geist eines uralten
Aivarunen-Hauptlings in der

tandiger
fahr
wilde

Gegend um die Stadt Paard-
horn sein Unwesen zu trei-
ben. Wahrend der letzten
vier Nachte beobachteten
ihn mehr als ein Dutzend
Dorf- und Stadtbewohner
und berichteten unabhangig
voneinander von einer durch-
scheinenden, milchig-weif’
leuchtenden Gestalt, die im
Licht des Mondes zwischen
einigen Hausern erschienen
war und dort fir etwa 500
Herzschlage den Boden ab-
gesucht habe. Danach sei er

ebenso schnell verschwun-
den, wie er aufgetaucht sei,
einige Beobachter sprachen
gar davon, dass er sich in
Luft aufgelost habe.
Ob es sich bei der Sichtung
wirklich um einen alten Aiva-
runen-Geist handelt, der
nach den Chronikuberliefe-
rungen der Ahnen hier nach
einem Aauflerst wertvollen
Schatz seines Stammes su-
chen soll, oder ob die Ein-

Paardhorns Opfer
Ublen Verschworung

wohner
einer

geworden sind, kann wohl
nur der Einsatz wagemutiger
Helden klaren, da sich die
zustandige Stadtwache ganz
aus dem Vorfall herauszuhal-
ten versucht.

Alena (1, Bald veemalhle?

ie momentane

Kaiserin  des

Nuovo Imperio

Aurecciani,

Konigin von Heroida und

ﬂ offizielles Staatsoberhaupt
Auretianiens, Alena I, zeich-

net sich seit ihrem Amtsan-

tritt als weise und voraus-

schauende Herrscherin aus.
{ Nun scheint ein weiterer
erfreulicher Aspekt ihr
[ Leben getreten zu sein, der
den Bewohnern ganz Aureti-

in

aniens  Hoff-
nung auf eine
genauso gute
Zukunft gibt -
die  Aussicht
auf einen di-
rekten Nach-
fahren und
somit Throner-
ben. Zunachst
wurde die Geschichte als
einfallsloses Gerlcht einiger
Hochstapler angesehen,
doch mittlerweile liegen

Alena ll. in ei

mindestens ein
Dutzend Be-
richte von Zeu-
gen vor, die die
Kaiserin
hochstperson-
lich in enger
Begleitung des
Herzogs  von
Cdte-de-Sud,
dem sudlichen Herzogtum
des Imperios, beobachtet
haben wollen. Ein einfaches
Treffen scheidet den Zeugen

m

nem Portrait

zufolge aus, da es sich um
kein offentlich vermerktes
Gesprach handelte sondern
eher um einen romantischen
Spaziergang durch den kai-
serlichen Schlossgarten in Alt
-Heroida. Haltlosen Mutma-
Bungen soll an dieser Stelle
vorgegriffen werden, weshalb
nicht nur die Bewohner des
Imperios gespannt sein dir-
fen, was die nahere Zukunft
flr sie, ihr Land und ihre
Herrscherin bereithalt.
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Beviieht um Necelecestant in Jan
Auceeccioni geheinbae entPeafeet

as sich

hartnackig

Uber Jahre

gehaltene
Gerlcht, im durch das
Seebeben zerstoérten und
Uberfluteten  Stadtteil
San Aureccianis residiere
ein Neckerkonig mitsamt
seinem Hofstaat, ist mog-
licherweise seinem Ur-
sprung beraubt worden.
Einige Fischer, die in der
friheren Umgebung des
alten Verwaltungsgebau-
des, das als ungefahrer
Aufenthaltsort der Ne-
cker bezeichnet wird, ihre
Netze einholten, fanden
darin riesige Mengen an
kleinen Schildkréten vor,
deren Panzer vollstéandig
von Algen und Schalen-
tieren Uberwuchert wa-
ren. Die Fischer sprachen
von einer Gattung, die sie
noch nie gesehen hatten,
und auch die Hafenver-

chon seit eini-
gen Tagen kann

man in Eisen-
trutz vor den
Lagerhallen des ortlichen

Rohstoffhandlers Ruban

ibn

waltung konnte nichts zu
ihrer ldentifizierung beitra-
gen. Allerdings war den Man-
nern nach eigenen Angaben
ein riesiger Schrecken in die
Glieder gefahren, da sie im
ersten Moment aufgrund
des grunen und eigentim-
lich anmutenden Panzerbe-
wuchses annahmen, einige
der beruchtigten Necker
hatten sich in ihren Fangnet-
zen verheddert.
Anscheinend ist der Ur-
sprung des Gerlichts auf
eine bisher noch unentdeck-
te Schildkrétenart zurtickzu-
fuhren, doch weshalb sich
die Geschichte um den Ne-
ckerkonig und seinen Hof-
staat trotz mehrfacher Maf3-
nahmen zur Aufklarung und
Uberpriifung gehalten hat,
bleibt weiterhin ein Ratsel.

Rechts der Aureccianische Hafen
in einer naturgetreuen Darstellung
des beriihmten halbelfischen
Malers Darian Seeberg.

Nabur die Geschichten vieler
verwundeter Felljager horen.
Anscheinend tauchen mo-
mentan in den Aivarunenlan-
den, wo viele Pelzjager ihr
Glick versuchen, sehr aggres-
sive Wesen auf. |hre genaue
Anzahl ist bisher nicht be-
kannt. Jedoch sind viele zum
Teil sehr erfahrene Pelzjager
ihnren scharfen Klauen beina-
he zum Opfer gefallen.
Unser Redakteur Michel
Krummfu stie bei seinen
Recherc

i . ™
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Die Steppen der Aivarunen grenzen im Siiden an den Isentann und im Westen

e

an das Grauland.

ler namens Gorian von
Norbrak. Dieser versteigerte
auf dem Markt unter anderem
ein grofles Paar rasiermesser-
scharfer Reizahne. Er besta-
tigte die Existenz von zumin-
dest einem solchen Wesen in
den nérdlichen Steppen. Das

Ungetim war seiner Beschrei-
bung nach drei bis vier Schritt
grofd und ein aufrecht gehen-
des Reptil. Es hatte die selte-
ne Fahigkeit, mit seiner Um-
gebung zu verschmelzen, wie
es Chamaleons koénnen. Nur
- sei quahreIange Kampferfah-

it

b

rung und etwas Glick haben
ihn dieses Ungetim Uberwin-
den lassen.

Bereits mehrere Handelshau-
ser haben ihre Bewachung
von Transporten Uber die
Aivarunenlande unbestatigten
Berichten zu Folge bereits
massiv verstarkt. Gleichzeitig
rat die Armee zur Zeit von
Reisen in diesem Gebiet ohne
eine schlagkraftige Begleitung
ab.

Immerhin konnte uns Ruban
ibn  Nabur beschwichtigen,
seien die Lagerhallen doch
mit Wolfsfellen gut geflllt.
Eine Knappheit sei daher
nicht zu befurchten.
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Mas

urch das Tur-

nier " Die Rats-
wochen" und
den Dbevorste-

henden Ordensratwahlen hat
der Rat der Orden vor kur-
zem wieder von sich héren
lassen. Deswegen wollen wir
euch in Erinnerung rufen,
was der Ordensrat ist und
was er so macht.

Der Rat der Orden, auch
Ordensrat genannt, dient
dem Wohle aller Orden in
Antamar. Einst wurde er
gegrundet, um Frieden zwi-
schen feindlichen Orden zu
schaffen und Ordensfehden
beizulegen. Er dient dahinge-
hend als Vermittler, Ratgeber
und Gericht. Dabei zieht er
seine Autoritdt aus dem
Bund aller Orden, die sich
bei der Wahl des Ordensra-
tes beteiligt haben. Die Ge-
richtsbarkeit des jeweiligen
Landes, in dem man sich
befindet, wird dabei aller-
dings gewahrt, denn der
Ordensrat versteht sich nicht
als Ubergeordnete Institution
gegenuber eines Landesherr-
schers, sondern als ergan-
zende Organisation. Denn
die meisten Orden existieren
auch Uber Landesgrenzen
hinweg, sodass es, juristisch
betrachtet, schwierig fir
einen Landesherrscher ist,
Uber einen Orden im vollen
Umfang zu richten.
Doch der Rat der Orden ist
noch mehr als nur Schlichter.
Er ist auch Anlaufstelle flr
jegliche Hilfe, egal, wie die
Hilfe aussehen mag. Ob mit
Rat oder Tat; der Ordensrat
wird jedem Orden helfen,
sofern es in seinen Fahigkei-
ten liegt. Auch hier zieht er
seine Mittel aus den Orden,

die Teil des Ordensrates
sinq.m'. i ok
I T
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Ja, auch Abenteurer ohne
Orden konnen das Ratsge-
baude aufsuchen. Sei es,
weil sie Anschluss an einem
Orden suchen, oder aber weil
sie nach Aufgaben suchen.
Diese finden sie meistens
am schwarzen Brett. Dort
suchen Orden immer mal
wieder jemanden, wenn ge-
rade Not am Mann ist.

Dabei beraten sie die zwolf
Ratsmitglieder in ihrer Rats-
halle im Ordensratsgebaude
zu Falkenruh. In oft langen
Debatten wird das Fur und
Wider besprochen und nach-
dem man sich einig gewor-
den ist, schreiten sie zur Tat.
Dabei ist der Entscheidungs-
findungsprozess oft muihse-
lig, da fur jede Entscheidung
eine 2/3-
Mehrheit an
Stimmen von
Noéten ist. Es

kann auch
schon mal
passieren,
dass keine

Entscheidung
gefallt werden
kann, wenn
nicht mindes-
tens  sechs
Ratsmitglie-
der anwesend
sind. Dann
heifit es war-
ten. Die Tagung verlauft
meist Ooffentlich, so dass
jeder das Recht hat, bei der
Entscheidungsfindung anwe-
send zu sein, um die Tagung
zu verfolgen. Sollte die Ta-
gung aus irgendeinem Grund
nicht o6ffentlich zuganglich
sein, so hat jeder das Recht,
nach Beendigung der Sitzung
das Protokoll der verschlos-
senen Sitzung einzusehen
und nachzulesen, was dort

Die Wahlmodalitdten des
Rates sind genauso einfach
wie genial. Jeder Orden ist in
zwei Monatsintervallen an-
gehalten, seinen Ordens-
grinder zur Wahl zu schi-
cken, um mit seinen drei
Stimmen, die er hat, seinen
Wunschkandidaten zu wah-
len. Es ist sogar moglich,
sich selbst zur Wahl zu stel-
len oder aber sich selbst
vorschlagen zu lassen. Aller-
dings sollte man berucksich-
tigen, dass ein Orden min-
destens 5 Mitglieder zu zah-
len hat, damit dieser wahlbe-
rechtigt ist. Diese Einschran-
kung dient nur dem Schutz
des Ordensrates, damit Miss-
brauch sowie Wahlfalschung
ausgeschlossen werden.

=== £V §

Man ist stets gut beraten,
seinen Orden an der Wahl
des Ordensrates teilnehmen
ZuU lassen, wenn man seine
Interessen dort gewahrt se-
hen will, denn man weif} nie,
ob und wann man vielleicht
mal Hilfe braucht oder aber
eine Entscheidung getroffen
wird, mit der man sich nicht
identifizieren kann.
Es hat in der Vergangenheit
IFOrg‘en gegeben, die den Rat

“Rat der Oedent?

der Orden als Institution
nicht anerkannt haben. Sol-
che Orden oder aber Orden,
die sich dem Richtspruch
des Rates nicht unterwerfen,
werden in der Regel diplo-
matisch isoliert.

So, wir hoffen, ihr konntet
euer Wissen wieder etwas
auffrischen. Es lohnt sich, an
der Wahl des Ordensrates
anwesend zu sein, denn der
Rat lebt davon, von vielen
Orden unterstutzt zu werden.
Und Frieden, Recht und Ord-
nung ist immer ein Gewinn
fur jeden Orden in Antamar,
egal, wie die Wahl ausfallt!

Ein Schriftfiihrer bei einer der Ordensratssitzungen.

ANZEIGE

Allein auf Antamar? Ohne Zu-
kunftsperspektive? Menschen
Antamars finden interessante
Anstellung kann helfen. Wir
bieten eine umfassende Aus-
bildung in familidrer Atmo-
sphare als Stipendium.
Anmelden in Wangalen und
Eisentrutz.
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ODie impeciale Gandelsbant

egrindet
wurde die
Imperiale
Handels-
bank 889 von funf rei-
chen Kaufmannern Eode-
tias als "Creditverein
Eodatia". Ziel war es, sich
gegenseitig Kredite zu
gewahren, um bei Waren-
geschaften mit dem Um-
land flexibler zu sein und
héhere Gewinne durch
grofRere Mengen zu erzie-
len.
Die jeweils anderen soll-

verwaltet.

Das kaiserliche Finanzminis-
terium beobachtete die Ent-
wicklung bis zum Jahre 912,
dann entschied man sich
dazu, einzuschreiten, und
erliefl eine Reihe von Kredit-
gesetzen, die es Privatman-
nern zur Auflage machte,
samtliche Geldgeschafte, die
ein geschaftsmaRiges Vorge-
hen erfordern, beim Imperi-
um anzumelden. Gleichzeitig
wurden Steuersatze erhoben
und den drei verbliebenen
Grundungsmitgliedern  des

dieselben, auch wenn die
Privatwachen nun von Kkai-
serlichen Soldaten ersetzt
wurden.

In den darauf folgenden
Jahren wurden Filialen in
allen grofleren Stadten des
Reiches errichtet, 957 nach
langeren Verhandlungen mit
dem Godentum Nordahejmr
auch in der Hauptstadt Nor-
dahejmr.

Das Imperium versucht mit
Unterstltzung der Kreditver-
gabe und Wechselgeschaf-
ten bei neu errichteten Pro-

Reichtumer besser einlagern
und schitzen zu koénnen,
aber auch, um Steuern di-
rekt erheben zu kdnnen. Die
Abhangigkeit von diesem
Institut fihrte dazu, dass bei
den Verhandlungen zur Ent-
lassung der Sudkolonien aus
dem Reichsverbund die IHB
ihre Geschafte dort weiter-
betreiben konnte und ver-
traglich festgelegt wurde,
dass auf 50 Jahre kein ande-
res Institut im Einflussbe-
reich gegriindet werden durf-

ten durch Zins-
zahlungen vom
getatigten  Ge-
schaft profitieren
und  wiederum
selbst  Grofdge-
schafte  abwi-
ckeln kénnen.
Nachdem  Arius
Bern, einer der
Grinder, durch
Geschafte  mit

den neu entdeck-
ten Sudkolonien
zu erheblichem
Reichtum gelang-
te und seine vier
Partner es ihm daraufhin
in wenigen Jahren gleich-
taten, erhielt die Vereini-
gung zahlreiche Interes-
sensbekundungen von
Burgern aus dem ganzen
Reich. So wurde dann
901 das erste Bankenge-
baude des heiligen Kai-
serrreiches in  Eodatia
errichtet und von dort
aus die Kreditvergabe
und Einlagengeschafte

te.

Heute stellt sich die
\ IHB als wichtigstes
J Geldinstitut  auf
dem Nordkontinent
Antheria dar, die
Banken unterhalten
ein  ausgereiftes
Informationsnetz,
basierend auf Bo-
ten und sogar magi-
scher Kommunikati-
on.
Die Filialen der IHB
stehen heute auch
einfachen Burgern
offen, die hier ihr

Hauptgebaude der Imperialen Handelsbank in Eodatia.

"Creditvereins Eodatia" nach
Zahlung einer
(gertchteweise erheblichen)
Entschadigung die Bank
entzogen.

Um einen deutlichen Schnitt
zu vollziehen und um zu
zeigen, wer die Bank jetzt
flhrte, wurde das Institut in
"Imperiale Handelsbank"
umbenannt, die Geschafts-

raume in Eodatia blieben

vinzen oder in unruhigen
Gebieten die Ortliche Wirt-
schaft rasch an sich zu bin-
den und abhangig zu ma-
chen. So errichtete man eine
IHB-Zweigstelle noch im
Grundungsjahr  Eisentrutz'
unweit des dortigen Agirtem-
pels. Auch die Sudkolonien
des Reiches wurden an das
System angeschlossen, zum
einen, um die dortigen

d Erspartes einzahlen
kénnen. Denn auch wenn
auf jede Kontobewegung
eine Gebuhr und Steuern
erhoben werden, ist die Ge-
genleistung eine absolut
sichere Einlagerung.

Auch das Reich profitiert
erheblich, stellen die Banken
doch einen wichtigen wirt-
schaftlichen Stutzpfeiler und
eine Haupteinnahmequelle
an Steuern dar.

ANZEIGE
TR

Wir,
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die Armee der Finsternis suchen tapfere Helden die uns
Du bist mutig genug dich gegen das Recht unseres Landes aufzulehnen? Du denkst du kannst deine Waffen flihren wie
kein anderer? Du bist gewillt fir eine Sache dein Leben aufs Spiel zu setzten?
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Dann schlief} dich uns an!

GESUCHT IRSIRE!

GISERSHIURIC ST TR
im Kampf gegen das Licht unterstitzen!
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un, in diesem
Teil wird es in
jeder Ausgabe

ein Ratsel, be-
stehend aus zehn Fragen
unterschiedlichster Themen-
gruppen, geben. Wer alle
Fragen richtig beantwortet
hat, gelangt in die Auslo-
sung, bei der durch Zufall
der Hauptgewinner gelost
wird. Dieser wiederum wird
von Ausgabe zu Ausgabe
verschieden ausfallen.
Dieses Mal stellte der ehr-
wurdige Aidan von Pryde den
Hauptpreis in Form von
9600 Gulden, der dem Ge-
winner ausgehandigt wird.
Habt auch Ihr Interesse an
einer solchen Namens- oder
Ordensnennung, so meldet
euch bei Liranel Grunbach in
Eisentrutz, dem Orden der

Ordenspostille oder Lennar-
do im Forum (ooc), um den
Hauptpreis fur die nachste
Ausgabe zu stellen.
Lésungseinsendungen neh-
men folgende Personen ger-
ne entgegen:

Der Gewinner wird schriftlich
benachrichtigt.

Viel Glick und Spaf beim
Ratseln wiinscht —

Die Redaktion

1. Was stellt das Wappen
des im Verborgenen leben-
den Seitenarms der kaiserli-
chen Familie in Inoda dar?

2. Mit wem zusammen ent-
stieg Nerga nach dem aureti-
anischen Schépfungsmythos
der Unendlichkeit?

3. Fur welche Attribute steht
der Doppelkopfadler, der im
Jahre 303 nZ durch Kaiser

Arnhelmd Il den Doppelkopf-
wolf ersetzte?

4. Nenne drei weitere Na-
men, wie der ,Ahnenmonat*
in anderen HKulturen noch
genannt wird.

5. In welcher Landschaftsre-
gion kommt Lupus impirius
vor?

6. Welches antamarische
Literaturwerk beherbergt
diesen letzten Satz: ,Doch
auch wenn der Sieg letztend-
lich Uberragend war, so star-
ben in dieser Schlacht viele
Heldinnen und Helden, doch
waren an ihren Seiten neue
und junge hervorgetreten,
die mutig und wacker in ihre
FuSstapfen traten und spate-
re Sagen und Bardengesan-
ge fullten“?

7. Wie heit das einzige
Gasthaus im halblingschen

Stadtchen Waldeshaim?

8. Welcher Orden hat immer
wieder Konflikte mit dem
Cancellario, der sich in sei-
nen Aufgaben durch den
Orden beschnitten fuhIt?

9. Wer wurde siebter Pra-
kasch der Zwerge?

10. Wie nennen die Elfen
inre Geschichtenerzahler?

Ansprechpartner fur die
Lésungen: Liranel Griinbach
(zurzeit in Wangalen anzu-
treffen), Francesco Ignatio
Giovenna (umherreisend),
Michel Krummfufd (zurzeit in
San Aurecciani), Angroschix
Sohn des Angram (in Eisen-
trutz), Atraxorath Mirkdal
(umherreisend)
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Der Ordo Imperialis Aquila Aurea
sucht tatkréftige oder wissbegierige
Mitglieder, die fur Kaiserkrone und
Reich bereit sind einzutreten. Die
ritterlichen Tugenden eines wahren
auretianischen Edelmannes abseits
aller Standesdiinkel vertretend, sind
es die Mitglieder des altehrwurdigen
0.L.AA,, die dafur sorgen, dass die
auretianische Flagge auch in diesen
Landen hochgehalten wird. Solltet
auch |hr Euch zu héherem berufen
flhlen, héheren Zielen dienen wol-
len, so heilt Euch der O.l.A.A. gerne
willkommen. Dies gilt nicht nur fir
Auretianer im Blute, sondern auch
flr Auretianer im Geiste, ein Jeder
ist willkommen. Einzige Vorrausset-
zungen sind Ehrenhaftigkeit und
Tugend sowie Loyalitédt gegeniber
Kaiserin Alena Il. von Auretianien.
Solltet Ihr Interesse haben, so mel-
det Euch in Eisentrutz in der Resi-
denz der Nuovo Imperio Aurecciani.
Conte Leandro della ViscaniGesand-
ter ihrer Majestat Kaiserin Alena Il.
von Auretianien—Staats-Procurator
des Ordo Imperialis Aquila Aurea

Huhu Weibchens von Antamar!

Grof3es liebes Handlers suchen Frau
flr gemeinsam knuddeln, kuscheln
und Apfel essen... weil sitzen bei Fell
an Marktplatz warten auf Kunden
oft sehr einsam seien... Weibchen
sollte seien grof, also nix so grof
wie Mano... aba auch nix so klein
Wi ;.'-" Ma T e ._"f a

men Ruckenschmerzen bei knud-
deln. Sonst Rasse, Farbe und Ausse-
hen seien nix so wichtig. Konnen
auch gerne seien blaues Xetoka mit
Kokosnusse in Gesicht... wenn seien
grof3!

Wichtig seien... Frau mussen mogen
Hund, denn Mano haben kleines
Wuff, der viel brauchen Pflege und
Liebe. Mussen aba nix haben Angst
vor Wuff... er seien kleines braves
liebes Tollpatsch und ganz miserab-
les Wachwuff.

Frau selba auch sollten seien lieb
und verstandnas...verstindnus...
nett!

Sie auch unbedingt mussen mégen
Mano’s Freunde... aba das be-
stimmt nix seien wird Problem... weil
Mano™s Freunde seien bestes und
liebstes Freunde von Welt!

Also wenn haben wollen kennenler-
nen Mano... kommen zu Marktplatz
in Wangalen oda schicken Nach-
richt, Mano dann suchen Bote der
Nachricht lesen vor.

Lysira droht der Hungertod. Aus
ihrem Laden "Lysiras Schriften" in
Eiswind wurde das letzte Buch
entwendet. Nun sind alle Regale

leer. Sachdienliche Hinweise neh-
men die Buittel im Eiskonigreich
entgegen.

Das Kontor der Tjalfison-Briider

sucht stets das Aufergewdhnliche!
Interessante Waren die es sonst

nicht auf Markten zu kaufen gibt
hens G

werden kann in schndden Gold, in
Drachenschuppen, Holzplattchen
oder auch der Tausch gegen exquisi-
te Waren - die so manchem den
Atem stocken lassen! - ist moglich.

A'leszerain's Allerley

Edles Getier und seltenes Zeugs der
Galfer, Aivarunen, Eiselfen und
Nordahemijr

Du méchtest feine Kleidung und

Waffen der Eiselfen?
Du schéatzt selten Kése, edle
Schnapse und starkes Kraut?

Du sucht einen tierischen Begleiter?
Du brauchst magische Ingredenzien,
alchimistische Komponenten oder
elde Kérperpflege?
Du bist ein Fan von bezahlbaren
Preisen?

Bei A'leszerain's Allerlei auf dem
eisentrutzschen Markt findest Du's!

Hass, Krieg, Zerstorung,
aber auch Verséhnung, Frieden und
Glick!

Das Liebesleben der Madame O. In
eurem Spielhaus!

3 Karten zum Preis von zweien.
Kommet zuhauf.

Abenteuerlustiger Wanderer sucht
neue Herausforderung

Mude von der Jagd auf raudige Orks
bin ich auf der Suche nach wahren
Herausforderungen. Ogern, Lindwir-
mern und Drachen. Die ersten drei
Hinweise werden mit je 50 Gulden

| belohntin

Hinweise an: Motu, Zimmer XV,
e :

b e

Herberge Trutzburg, Eisentrutz
Werte Recken dieser Welt,

der Léwenorden zu Eisentrutz ist
wahrend der jlungsten Verwicklun-
gen mit den Orks stark dezimiert
worden. Wir suchen neue mutige
Recken, die eine gute Ausbildungen
geniefRen wollen und ihr Schwert mit
Ruhm und Ehre bekleckern wollen.
Meldet euch im Ordenshaus in
Eisentrutz und stellt euch dort vor.
Die Gétter seien mit euch allen,

Brin Gesse, OrdensgrofRmeister der
Lowen

Die Orkwacht sucht E U C H!

Wenn ihr tatkréftig seid und einem
Kampf nicht aus dem Weg geht, seid
lhr bei uns richtig. Bewerbt Euch in
einem unserer Ordenshéauser.

Hergehort!

Die AFO kauft samtliche Waren auf.
Einfach anbieten:
Die AFO sucht besondere und Meis-
terliche Waffen und RuUstungen!
Bezahlung in Gulden. Rabatte beim
nachsten Einkauf garantiert!

Birger von Eisentrutz horcht auf!
Wenn lhr gerne nach Feierabend ein
anstandiges Mahl und einen guten
Humpen zu euch nehmt, oder ein
Geschaft in privater Atmosphare
abschlieBen und mit einem edlen
Tropfen begieBen mdochtet, aber
auch wenn lhr eine Ortlichkeit fiir
ein rauschendes Fest sucht...
Kommt in qip_Schl.Jrkenschénke!
—

i
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Besgehichte und Kulture:
Die Aocdabhejme

ie  Norda-

hejmr sind

ein Volk der

Menschen
aus dem hohen Norden.
Vor rund 800 Jahren sind
die Nordahejmr mit ihren
Drachenschiffen, von
ihnen stolz Drakar ge-
nannt, an den nordwestli-
chen Gestaden von Ante-
ria gelandet. Die Legen-
den sagen, dass die Nor-
dahejmr von = Thir-
gartronskir - dem Urwel-
lenpfliger, Schutzgott
der Seefahrer und Herr
der Meere - zu den Inseln
an der Kuste Anterias
geleitet wurden.
Die Skalden, Wissensbe-
wahrer und Erzahler der
Legenden, berichten
wahrend der kalten Win-
termonate gerne am
Feuer von der Saga Uber
die Landnahme der Nor-
dahejmr durch Asleif
Obdeggr und seine stol-
zen Manner. Asleif lande-
te mit seiner Drakar-
Flotte auf Stur6ja, der
groften Insel der Gruppe.
Nachdem die Drachen-
schiffe an Land gezogen
wurden, begannen die
Méanner und Frauen - auf
Nordahejmisch Manr und
Kvinnas - mit der Befesti-
gung des ersten Lagers.
An dieser Stelle entstand
dann im Laufe der Zeit
die Stadt Nordahejm,
welche heute als Haupt-
stadt des Godentums gilt.
Nach und nach wurde
dann der Rest der Insel
erschlossen, welche rei-
che Nahrungsangebote
und reichlich Holz fur die
Nordahejmr bereit hielt.

Die wackeren Krieger der
Nordahejmr drangten die
wenigen Goblin-Stdmme, die
auf der Insel beheimatet
sind, gnadenlos zurlck. Be-
waffnet mit Axt, Wurfaxt und
stabilen Rundschilden gin-
gen sie unerbittlich gegen

Zwei Nordahejmr auf Kriegsfahrt...

die Landplage in ihrem neu-
en Reich vor. Niemand aber
sollte es je wagen, in Anwe-
senheit eines Nordahejmr zu
behaupten, sie hatten die
Goblins aus Herrschsucht
vertrieben. Denn die Goblins
waren es, die das erste Blut
forderten, als sie das Lager
von Asleif Obdeggr angriffen.
Leider rechneten sie nicht
mit der Tapferkeit der Manr
und Kvinnas. Die Goblins
wurden zurlickgetrieben,
doch auch die Nordahejmr
mussten Verluste beklagen.

Ubermenschen sind auch sie
nicht.

Ein paar Jahrzente vergin-
gen, in denen sich die Lage
auf Sturdja weitgehend sta-
bilisierte. Man beschloss
daher, rechtzeitig die Nach-

Goblins, unbewohnt waren,
ging dies relativ einfach und
schnell. Einzig auf Jarshejmr,
dem Herzland an der Kuste
des HKontinents, und in
Orkstrond an der Kuste im
Norden gab es groferen
Widerstand durch die
Goblins und die Orks. Viele
der Seefahrer, die meistens
auch gute Handler sind,
nutzten die neuen Dorfer
und ihre Hafen, um Waren
von der Groflinsel umzuset-
zen. So entstand ein grofles
Reich mit einer stabilen Wirt-
schaft, welche sich problem-
los selbst versorgen kann.

Die Nordahejmr im Ganzen
sind ein geselliges Volk,
wenn man sie nicht zum
Feind hat, denn die meisten
legen ihre Axt nicht mal zum
Schlafen ab. Die Sippe - von
ihnen Drakarskapar genannt
- hat fur einen Nordahejmr
den héchsten Stellenwert im
alltaglichen Leben. Obwohl
die Kvinnas meistens fur das
Herdfeuer verantwortlich

sind, so ist es trotzdem nicht
ungewohnlich, dass auch ein
Manr mal fur die Kinder und
das Haus da ist, wahrend die

barsinseln  zu
erkunden, um
sich mehr Land
flr das wachsen-
de Reich zu si- |
chern. Die
furchtlosen See- |
fahrer, darunter p.8
auch viele weibli-

che, erschlossen

daraufhin die

umliegenden Inseln und
nahmen sie flUr das Goden-
tum der Nordahejmr in Be-
sitz. Da diese Inseln, abgese-
hen von ein paar lastigen

o R - -
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Dorf auf Sturdja—im Hintergrund zwei

Drachenschiffe.

Kvinna flr
oder arbeiten

Nahrung sorgt
geht.

Untereinander sind die Sip-
pen recht locker organisiert.




Jede Drakarskapar wird
von einem Jarsmanr oder
einer Jarskvinna ange-
fuhrt. Diese werden von
ihren Sippen-
Angehorigen frei gewahlt.
Jeder kann sich zur Wahl
stellen und die Angehori-
gen wahlen dann das in
ihren Augen ideale Ober-
haupt. Jede Insel bildet
einen eigenstandigen
Staat, welcher durch
einen sogenannten Go-
den - Ubersetzt bedeutet
dies in etwa Guter oder
Gute - verwaltet wird.
Diese Manner und Frau-
en bilden zusammen den
Rat der Regierung, das
Godenthing. Die Goden
werden durch die einzel-
nen Jarsmanr und
Jarskvinnas in den regio-
nalen Things gewahlt.

Jegliche Thinge haben
nur beratende Funktion,
das heiflt, keiner der
Teilnehmer ist daran
gebunden, die Thingbe-
schlisse auch umzuset-
zen. Da dies jedoch poli-
tisch kein sehr kluger Zug
ist, geschieht dies nur
selten. Zudem gilt es als
unehrenhaft, die durch
den gewahlten Vertreter
gefassten  Beschllisse
nicht anzuerkennen.

Wenn ein Vertreter sein
Wort gibt, so gilt dieses
auch fUr seine Sippe oder
fUr seine Region. Daruber

hinaus nehmen am Thing
auch religiose Fuhrer und
weise Manner als Berater
teil. Die Teilnahme anderer
Personen ist zwar erlaubt,
aber eher ungewodhnlich.
Dies geschieht nur, wenn
aufgrund unlberwindlicher
Differenzen kein gemeinsa-
mer Vertreter gewahlt wer-
den konnte und die beiden
Streitparteien separat anrei-
sen.

Die nordahejmr Manner und
Frauen beten zu anderen
Gotter als den unsrigen. Die
am meisten verehrten sind
wohl  Thirgartronskrir, Vi-
tandr, Fagra, Eldr und Skug-
gi. Sie beten zwar noch eini-
ge andere Gotter an, doch
wurde dies den Umfang von
meinem Bericht sprengen.
Wer sich daruber informie-
ren mochte, schaue in der
'Encyclopedia Antamarica'
nach.

Die Nordahejmr verehren
Thirgartronskrir als Gott der
Meere. Vitandr - der Wissen-
de - soll ihnen die Runen-
schrift beigebracht haben.
Fagra - die Schone - wird
manchmal auch Spinnari
genannt. Sie ist die Schutz-
gottin der Liebenden und der
Familie. Eldr hat den Norda-
hejmr das Feuer gebracht
und die Schmiedekunst ge-
lehrt. Skuggi ist der Gott des
Schalkes und der Nacht. Er
ist dafur bekannt, anderen

-

Gottern  gele-
gentlich ins
Handwerk zu
pfuschen. |

So soll er der
Legende nach
den Nordahej- ¥
mern gezeigt &
haben, wie
man aus den Gaben Jords,
Gottin  der Erde und der
Saat, eine FlUssigkeit, klar
wie Thirgartronskrirs Wasser
und heifd wie die Gabe Eldrs,
herstellt. Die drei verarger-
ten Gotter wandten sich an
Vitandr um Rat, welcher
daraufhin das Gebrau mit
einem Fluch belegte, das
dem Konsumenten die Ga-
ben des Gottes verwehren
solle.

Und wabhrlich, dieser Nord-
vindr ist verflucht. Diese
doppelt gebrannte Spirituose
wird aus einem Gemisch von
Met und Kornmaische destil-
liert und mit scharfen Krau-
tern versetzt. Eine Heraus-
forderung auch fur gestande-
ne Zecher. Das meist bose
Erwachen danach wird oft
als Skuggis Zorn bezeichnet.
Zurecht, wie ich nach einem
Selbstexperiment herausge-
funden habe.

Kulinarisch sind die Norda-
hejmr natirlich wegen ihrer
Lage und ihrem seefahreri-
schen Konnen eher an den
Meeren orientiert. Es gibt
viele Variationen von Fisch-

Siedlung in den Nordgebieten.

gerichten und Muschelsup-
pen. Eine weitere Spezialitat
ist der sogenannte Dver-
gostr, vor dessen unvorsich-
tigem Genuss ich hier aus-
dricklich warnen mdchte.
Der Zwergenkase heifdt nicht
so, weil er klein ist, sondern
weil er einen &uBerst
"herben" Geruch absondert.
Geschmacklich ist er zwar
ein einzigartiges Erlebnis,
aber ich rate zum Gebrauch
einer Nasenklammer beim
Verzehr. Dem Dorfchen Dver-
gostrby, wo dieser Kase her-
gestellt wird, sollte man sich
nur bei Ruckenwind nahern.

Ich rate jedem Abenteurer,
dieses schone Land mit sei-
nen rauen aber herzlichen
Bewohnern zu besuchen.
Nur einen Rat gebe ich euch
noch mit: Begegnet jedem
Nordahejmr mit gebuhrli-
chem Respekt und schlagt
um latans Willen keine Einla-
dung zu einem Umtrunk aus.

Gez.

Binsbart Derpel
Historicus der kaiserlichen
Bibliothek




n Eisentrutz hat
der  Abenteurer
oder Wanderer
die Modglichkeit,
an verschiedenen Orten sei-
nem leiblichen Wohl zu fronen.
Neben dem groflen Markt, auf
dem es durchaus Getranke
und Speisen gibt, welche man
auch direkt vor Ort einnehmen
kann, gibt es noch eine Taver-
ne und eine Herberge.
Diese sind zum einen das
Spielhaus ,Kartenglick” und
zum anderen die Herberge
Llrutzburg®.

Das Kartengllck ist eine geho-
bene Ortlichkeit, die Spielern

und auch Gasten ohne Sinn
nach Spiel eine gute Atmo-
sphare bietet. Neben der
edlen Einrichtung befinden
sich im Hauptraum ein gro-
Ber U-férmiger Tresen und
entsprechende Sitzplatze.
Weitere Tische kdnnen mit-
tels Vorhangen abgetrennt
werden und laden zu ruhigen
Gesprachen ein.
Gespielt wird hier in einem
separaten Raum, in dem
entsprechende Tische aufge-
stellt sind.

Die Herberge ,Trutzburg® ist
in einem ehemaligen Kastell
errichtet worden und

schreckt im
ersten Mo-
ment  durch
seine  bauli-
che Gestal-
tung ab.
Auch hier ist &
es  maoglich, |
durch ent-
sprechende
Gesprache
Kontakte zu
knupfen oder sich mit Freun-
den einfach eine gemuitliche
Zeit zu bereiten. Die Atmo-
sphare ist locker und die
Bedienung begegnet den
Gasten freundlich.

Es gibt noch einen Geheim-

Aug dem Reisetagebuerh son Tra

nkunft bei den
Sawajidden

Bestimmt ein Mond ist ver-
gangen, seit wir auf See
sind, und jetzt, noch vor der
Mittagsstunde, kann ich
bereits mit bloRem Auge
Land in der Ferne sehen
- ja, sogar einige Turme,
wie es scheint!
Gerade fragte ich den
Kapitan und er bestatig-
te mir, dass wir Kalibah
anlaufen. Die Haupt-
stadt des Sawajidden- |
Kalifats und der Stamm-
sitz eben jenes Kalifen,

die sich kaum ertraumen
[, SSrai=s SRR SRat e Sty ]
Ich wollte es ja nie richtig
glauben, doch wenn ich jetzt
meinen Blick aufrichte, sind
alle Zweifel vergangen. Ich
sehe riesige Turme, die sich
gen Himmel strecken, mit
Dachern, die in purem Gold

ach, was horte ich be-!':-

reits alles Uber diese ©

Stadt! Ich bin aufgeregt “w

und gespannt, was es ‘=
dort zu sehen geben
wird. Die fremden Men-
schen - viele der dunkelhdu-
tigeren Abajaiden, wie sie
sich nenen, sah ich in mei-
nem Leben nicht - sollen
ganz anders sein als wir,
exotische Waren und Spei-
sen soll es geben, mehr, als
die Handler mit den Schlffen

sche, die von einem Tumult
zeugen, den ich selbst in
dem Moloch Eodatia nicht
erlebte.

Kaum hat das Schiff festge-

macht, werden wir auch

schon von Handlern bela-
gert, die es gar nicht zu inte-

Kalibah, die Kalifenstadt der Sawajidden

glanzen und von einer Bau-
art sind, welche ich noch nie
in meinem Leben sah. Je
naher wir kommen, desto
mehr Klange dringen auch
zu mir durch, wir sind noch
nicht im Hafen und ich hore
schon den Larm der Stadt,

ressieren scheint, dass wir
sie nicht verstehen. Mit Han-
den und FuBen und einer
immer lauter werdenden,
musikalisch und schnell
gesprochenen Sprache ver-
suchen sie, ihre Ware zu
verkaufen Dazu kommen

Die ,,Trutzburg* in Eisentrutz.
tipp in Eisentrutz, doch die-
sen muss der Wanderer oder
Abenteurer selber in Erfah-
rung bringen. Lohnen tut es
sich auf jeden Fall...

mug Geevber

- fremdartig und wohltuend
zugleich. Wie ich erfahre,
handelt es sich um Gewurze
und Krauter, die jedoch
nicht nur in der Kiche ver-
wendet werden. Einige wer-
den angezindet und uber
eine seltsame Apparatur
inhaliert, was wie guter Wein
zu berauschen scheint,
doch ich traue mich nicht,
das zu probieren. Daflr ist
mir das alles zu seltsam
und neu..

Trotz der Hektik und dem

m Geschrei sieht man uberall
48 lachelnde Gesichter, alle

Menschen sind freundlich
zu mir und an jedem Ge-

' schaft, an dem ich vorbei-

= komme, werden mir sofort

'™\ cinige Waren angeboten

und dazu Speisen und
Getranke. Uberhaupt
scheint hier auf Gastfreund-
schaft viel Wert gelegt zu
werden. Ich beschliefe also,
mir eine gunstige Herberge
zu suchen, bin ich doch von
der Reise sehr erschopft.
Morgen werde ich dann mit
frischer Kraft.zvu den TI[]rmen



Questen schreiben
Hallo Zzusammen,
in dieser Serie will ich nach
und nach eine Anleitung zum
Schreiben von Questen ge-
ben. Hoffentlich wird nun in
jeder Ausgabe der Ordens-
postille ein neues Kapitel flr
Einsteiger veroffentlicht. Der
ganz grofRe Vorteil liegt dar-
in, dass ich selber eigentlich
niemals richtig programmie-
ren gelernt habe und trotz-
dem mit AOQML zurecht
gekommen bin. Also wenn
ich das geschafft habe,
konnt ihr das auch in Kirze.

1.Kapitel: Alles da?
Mittlerweile gibt es zum
Gllck viele kleine und grofle
Helferchen, die bei der Er-
stellung einer Queste helfen
kénnen. In diesem erstem
Artikel will ich die wichtigs-
ten vorstellen.

Als erstes ware da der
Questeditor von Lowlander
zu nennen. Dieses Werkzeug
bietet einige Funktionen, die
das Schreiben von Quests
wesentlich vereinfacht ha-
ben. Aber gehen wir die Vor-
ziige einmal der Reihe nach
durch. Zu bekommen ist
dieses Programm direkt auf
der Homepage von Lowlan-
der
(http://aogml.isonweb.de/).
Es empfiehlt sich, die aktuel-
le Java Webstart Version zu
nehmen, weil ihr dann im-
mer auf dem neustem Stand
bleibt. Am Anfang legt ihr

KLEINER PROGRAMMIERKURS

euch die neue Quest an,
dabei erstellt ihr automa-
tisch einen Ordner, in dem
alle Dateien gespeichert
werden. Nun fallt euer Blick
direkt auf eine orange Ober-
flache, auf der rechts oben
ein rotes Kastchen mit der
Aufschrift ,Start“ zu sehen
ist. Jede Szene eurer Quest
wird durch ein solches Kast-
chen dargestellt. Das klingt
anfangs nicht spektakular,
hilft aber ungeheuer, die
Ubersicht bei grofen
Questen zu behalten. Spater,
wenn die Zahl der Kastchen
zunimmt, wird die Bedeu-
tung sichtbar. Daher will ich
gleich schon einmal die
wichtigsten Dinge, die man
dann hier spater sehen
kann, beschreiben.
Das Kastchen ist nun rot.
Spater, wenn wir die erste
Szene geschrieben haben,
ist dieses Kastchen grun. lhr
seht also auf den ersten
Blick, welche Szenen euch
noch fehlen. Wenn eine Sze-
ne zu einer anderen Szene
fohrt, wird das in dieser
Ubersicht auch als Pfeil dar-
gestellt; so ist es viel leich-
ter, den Verlauf der Queste
im Auge zu behalten. Stellen,
wo die Queste zu Ende ist,
werden mit einem goldenen
Rand markiert. Wenn eine
Szene nicht zu einer ande-
ren fuhrt, aber trotzdem die
Queste nicht zu Ende ist,
wird der Rand rot.
Keine Sorge, das alles misst
ihr euch nicht merken, aber

ich will schon einmal auf die
groRen Vorteile bei der Uber-
sicht hinweisen. Auf die ein-
zelnen Funktionen werde ich
dann eh noch einmal spater
eingehen.

Wenn ihr nun das rote Kast-
chen doppelklickt, erscheint
der eigentliche Editor. Das
Grundgerust ist schon ein-
mal gegeben. Und links sind
schon einmal Buttons fur die
haufig gebrauchten Codesti-
cke, die sich so einfach ein-
figen lassen. Das finde ich
auch ziemlich praktisch, weil
man sich so weniger Codes
merken und gleichzeitig we-
niger schreiben muss. Also
gleich zwei Vorteile. Gleich-
zeitig erkennt der Editor
Fehler bei der Programmie-
rung, wenn man auf
L~Speichern“ drickt und an-
gibt, in welcher Zeile man
suchen muss.

Damit haben wir unser ers-
tes Helferlein durchgearbei-
tet. Ein weiteres unverzicht-
bares Helferlein bildet unser
Wiki. Dort gibt es viele fur
die Questerstellung interes-
sante Seiten, von denen ich
kurz die wichtigsten vorstel-
len will. Zum Thema AOQML
gibt es dort auch schon um-
fangreiches Material (Artikel:
AOQML), das euch weiterhel-
fen kann. Also wenn ihr ein-
mal eine Frage habt, dann
findet sich dort oft eine Ant-
wort. Keine Sorge, vieles
werde ich auch noch einmal

vorstellen

Daneben bietet das Wiki eine
Reihe von Listen, die man
immer einmal wieder brau-
chen wird. So zum Beispiel
die Liste mit NPCs (Artikel:
NPC Liste), damit man im-
mer etwas Passendes zum
Verdreschen findet, eine Liste
mit allen Attributen, die ein
Held hat (Artikel: Held Attribu-
te) und eine Liste aller Ge-
genstande, die es im Spiel
gibt (Artikel: Gegenstande).
Ansonsten findet sich im Wiki
natUrlich tonnenweise Materi-
al mit Anregungen, Ideen und
Hintergrinden fur Questen,
man muss nur seine Fantasie
b e n ut z e n

Das dritte Helferlein ist das
Forum und die tolle Commu-
nity. Immer, wenn ich nicht
weiter wusste, wurde mir dort
schnell und freundlich gehol-
fen. Also scheut euch nicht,
auch dieses Helferlein zu
nutzen, falls ihr einmal nicht
mehr weiter wisst.

Und nachstes Mal gehen wir
auch ganz sicher ans Pro-
grammieren. Versprochen!




Alternative Spieltaktiken in
A n t a m a r

Antamar bietet vielen Spielern
die Moglichkeit, dieses Spiel
auf ihre Weise zu spielen. Die-
se Kolumne soll dazu dienen,

KOLUMNE

als Schreiber und investiert
jedes Kupferstiick in der

Universitat, weshalb er im-
mer noch in sein erstes Lei-
nenhemd gekleidet ist, das
auch sein letztes Hemd sein
wird. Anfangs bietet das

wenn das Arbeitstier das
erste Mal als Baumeister
oder Sekretar der Handels-
kammer arbeiten kann. Zum
Glick stellen diese auch
noch Spieler ein, die ausse-
hen, als hatten sie diese

einmal alternati-
ve Spielweisen
vorzustellen.

Das Arbeitstier:

Das Arbeitstier
hat seit seiner
Erstellung  Ei-
sentrutz  nie-
mals verlassen.
Und selbst in
Eisentrutz  hat
das Arbeitstier
nichts anderes
als das Rat

haus, die Stadt-

Ubersicht  und

die Universitat gesehen. Dass
es noch andere Stadte,
Questen oder interessante
Zufallsbegegnungen gibt, ist
diesem Spieler eigentlich egal.
Sein erstes Ziel ist es, die
Skills fur einen einkom-
mensststarken Beruf zu fin-
den. Dafur arbeitet er anfangs

DANKSAGUNG

Der Held an der Kette des Spielers?

Spiel noch zahlreiche Her-
ausforderungen. So mussen
mehrere Attribute und Fertig-
keiten nahe an ihr Maximum
gebracht werden, bevor der
Spieler das erste Mal aufat-
men kann.

Der groRte Moment ist nun,

Welt gerade erst durch ein
seltsames Portal betreten
oder wurden in der Gosse
hausen, da das Arbeitstier
immer noch in einem Leinen-
hemd bekleidet ist. Zum
Glick nimmt auch kein
Handler in Eisentrutz dieses
Leinenhemd an, sonst konn-

te es vorkommen, dass unser
Arbeitstier auch nackt zur
Arbeit erscheint.
Nachdem das erste grofle
Ziel erreicht ist, kommt es
nun zum zweiten Ziel, alle
relevanten Fertigkeiten und
Attribute auf ihr Maximum zu
bringen. Nach weiteren zwei
Monaten vor dem Monitor
oder Jahren im Spiel hat der
Akkord aus Arbeiten und
Alchemiekursen dazu gefuhrt,
die Grenzen des Mdoglichen
zZu erreichen.
Nun gibt es zweierlei Alterna-
tiven: Entweder erkennt der
Spieler, dass sein Zwergen-
soldner niemals eine Intelli-
genz, die hoher als 18 ist,
erreichen kann und ent-
schlieft sich daher, das Gan-
ze noch einmal mit einem
Elfen durchzuspielen, da das
den Attributlimits besser ent-
spricht. Oder er findet ein
neues Ziel, moglichst eine
hohe Zahl vor dem gelben
Kreis, der den Goldvorrat
symbolisiert, zu bekommen.
Ab sofort wird kein Geld mehr
flr die Universitat ausgege-
ben sondern jedes Kupfer-
stlick eifersuchtig gehortet.

Wir danken allen Unterstutzern
und Spendern, die dieses
grofRartige Projekt mit ermog-
licht haben:

Antamar—Abenteurer und Ordenskrieger, ist ein
Browser— und Rollenspiel in der Fantasywelt
~Antamar®.

Tauche ein in die unbekannte und ereignisreiche
Welt, werde Teil einer riesigen Rollenspielercom-
munity, die diese Welt aktiv mitgestaltet und aus-

Manokorlash spendete 1000
formt.

Gulden, Aidan von Pryde spen-
dete 9600 Gulden fur das
Ratsel.

Internet: www.antamar.org
Redaktionspost: redaktion@antamar.org
Auflerdem Dank allen beteilig-

ten Schreibern und Helfern,
sowie den lllustratoren flr die
tollen Bilder.

Die Rechte der Texte liegen bei den Schreibernbandler Antamar Media GmbH.
Nachduck nur nach Genehmigung. Die Rechte dettriditisnen (aul3er Alena Il.)
liegen allein bei Antamar, Verwendung nur nach Abspe.




