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I ine andere Welt erwacht zum Lebcn

Aus der Beschiftigung mit dem Thema ,,was war* erwichst bei manchem

Interessierten die Frage ,,was wire wenn?*.

Es gibt wissenschaftliche Ansitze, die sich mit kontrafaktischer Geschichts-
schreibung beschiftigen, und es gibt Menschen, die es ganz genau wissen
wollen: Die in ihrer Freizeit in Zeiten und Kulturen eintauchen, die sie fas-
zinieren.

Manche dieser Enthusiasten legen ihren Ehrgeiz dahinein, eine Epoche de-
tail- und stilgenau wiederaufleben zu lassen, andere erginzen ihre Vorstel-
lungen um romantische oder phantastische Elemente.

Eine Vereinigung, die sich der Darstellung phantastischer Kulturen mit ih-
ren Menschen und Geschopfen -
widmet, existiert in Deutschland T

und dem deutschsprachigen
Ausland seit 40 Jahre: Follow.

Gegriindet von Studenten, die
heute noch als gestandene Viter
und Grof3viter mit dabei sind,
bietet Follow mehreren Hundert
Mitgliedern jeglichen Alters die
Moglichkeit in eine Phantasie-
welt einzutauchen und in ihrer
Freizeit diese Welt zu gestalten.

Vielfach haben die Kulturen
und Volker dieser imaginiren
Welt reale Vorbilder — sei es die
Shogun-Zeit des alten Japans,
skythische Nomaden, keltische
und normannische Volker, see-
fahrende Wikinger oder die Ka-
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pitine der Hanse, um nur ein paar Beispiele zu nennen. Vom gotischen
Reiterheer bis hin zum deutschen Rittertum findet sich fast alles, was dazu
angetan ist, die Vorstellungskraft anzuregen.

Dazu kommen Anleihen aus der phantastischen Literatur, aus Filmen, aus
alten Sagen und Mythen — oder auch vollig eigene Kreationen. Einzug auf
Magira findet eine neue Kultur nach der Genehmigung durch ein internes
Gremium aus Alteingesessenen. Nach der Anerkennung kénnen weitere
Interessierte zu deren Schopfer stoflen, um zusammen jenes Volk weiter
auszuarbeiten und zu simulieren.

Struktur und Hintergrund der Geschichtsschreibung ergeben sich aus den
Interaktionen der Vereinsmitglieder und aus dem nach festen Regeln ablau-
tenden ,,Ewigen Spiel“: seit tiber 30 Jahren kontinuierlich gespielt, beein-
flussen Wiirfelglick und strategisches Geschick der Spieler die Schicksale
der Volker. Krieg und Frieden, der Untergang und Aufstieg von Lindern
und Herrschern wird hier simuliert.

Follow war schon friih ein Ort, an dem das Fantasy-Rollenspiel erste Sieges-
zuge feierte. Das bekannte deutsche Rollenspiel ,,Midgard hat seine Wur-
zeln auf der Welt Magira, aber auch das System ,,Abenteuer in Magira“ ist
bekannt. Hierfiir gibt es von einigen Kulturen Regelanhinge: ,,Abenteuer in
Ao-Lai“, | Abenteuer in Ranabar und , Abenteuer in Clanthon®. Natutlich
lisst sich die Welt Magira auch mit anderen Regelwerken bespielen. Zur Zeit

35>

sind auf den vier bekannten Welten Magiras um die fiinfzig Kulturen und
Volker ansissig, von denen viele ihre Vertreter ins Ewige Spiel schicken.

Fellows (wie sich die Mitglieder Follows nennen) verstehen sich nicht als
Realitatsfliichtlinge, sondern sehen in der Beschiftigung mit Magira eine
Moglichkeit, ihre Kreativitit auszuleben und ihre Freizeit jenseits von Fern-
sehen und passivem Konsum zu gestalten, und auch als Gelegenheit, sich
mit Gleichgesinnten intensiv mit realen Kulturen auseinander zu setzen.

Eine Vielzahl von Hobby- (und Profi-)Schreibern erdenkt seiten- und bi-
cherweise die Geschichte der Welt Magira, fullen alle drei Monate iiber vier-
hundert Seiten der Vereinspublikation ,, FOLLOW*.
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Das ]:est

Bei weitem den gro3ten Teil der Vereinsaktivititen nimmt das gesellige Zu-
sammensein der Mitglieder ein. Man trifft sich fir ein verlingertes Wochen-

ende oder einmal im Jahr sogar fiir 10 Tage zum ,,Fest der Fantasie®.

Bei diesen Cons genannten Treffen (vom lat. Convent) schliipfen die Ver-
einsmitglieder in die Rollen von erdachten Personen, die auf Magira leben.
Ein Con ist vermutlich die beste Méglichkeit, Follow kennen zu lernen.

Jeder kann hier seine Wiinsche und Fahigkeiten einbringen — und so ist der
Goldschmied vielleicht auf Magira ein Zwerg und bleibt bei seiner Professi-
on —, aber der brave Angestellte wird vielleicht zum Gaukler, der Jonglage-
Kunststicke auffihrt, die ihm im Zivilleben niemand zutrauen wiirde.

Den Hohepunkt des Con-Jahres
bildet das Fest der Fantasie.

Nicht selten nimmt die ganze Fa-
milie teil, Kinder werden schon
frih eingebunden und erleben
eine Gemeinschaft, wo Herkunft
und Beruf wenig zahlen und das
Miteinander und das Austiben des

gemeinsamen Hobbys im Vorder- "

grund steht.

Das Fest wird von Freiwilligen |

durchgefiihrt und organisiert.
Oft tibernehmen Clans die Auf-
gabe gemeinsam. Ort der Veran-
staltung ist meist eine Jugendher-

berge, irgendwo in Deutschland, |
in Osterreich und ab und zu in |

Schweden.

[ ]
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Die Teilnehmer nachtigen entweder in den Zimmern der Jugendherberge/
Burg oder in Zelten. Es gibt rund um die Uhr Programm: Workshops, Spie-
lerunden, das EWS, aber auch verschiedene Kneipen bieten jederzeit die
Moglichkeit zum geselligen Zusammensein. Mitternachtskneipe und Wun-
derbar sind Ziele, die jeder Festteilnehmer gerne ansteuert.

Musik, Tanz, Kunst, Niherei und alle denkbaren Formen von Kreativitit
werden gemeinsam ausgetibt.

Produkte dieser Kunstfertigkeit und kulturspezifische Spezialititen werden
auf dem Markt feilgeboten, wo mit der von den Fellows selbstgeprigten
Festwihrung lebhafter Handel getrieben, gefeilscht und geschlemmt wird,
wihrend an allen Ecken und Enden Musik und Gesang ertont.

Auf dem Fest der Fantasie messen sich die Fellows in Wettkimpfen mitei-
nandet.

Die Disziplinen hierbei sind Bogenschief3en, Speerwerfen und der Zwei-
kampf mit der ,,Lanze — die am Ende mit einem profanen ,,Gummipdp-
pel® entschirft wird und gegen das Schild des Gegner geworfen wird — um
diesen von der ,,Wippe® zu werfen.

Aber auch die Kenntnisse der Magiranischen Geschichte und Artikel, Feld-
herrenwissen, Geschichten und Kunstwerke, die besonders dazu beigetra-
gen haben, Magira Leben einzuhauchen, werden mit Preisen bedacht.

Weder das Fest der Fantasy noch die anderen Follow-Cons sind zu verwech-
seln mit sogenannten LARPs. Follow ist kein Veranstalter von In-Time-
Events. Es gibt auf dem Fest den ,,Marsch®, Follows Variante des Live-
Rollenspiels - aber wer etwas mit dem Drachenfest oder anderen grof3en
LARP-Veranstaltungen vergleichbares sucht, der wird hier nicht fiindig.

Wohl aber der, dem Regelwerke nicht so wichtig sind, und der, der engagiert,
aber entspannt fiir eine Weile in eine andere Rolle schliipfen will. Gewandet
und mit viel Engagement ziehen Vélkerscharen los, um die von den Veran-
staltern erdachten Aufgaben zu meistern — meist mehr mit Geschicklichkeit,
Intelligenz und Schlagfertigkeit als mit Waffen.
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Die Sieger dieses Wettbewerb werden genau wie die Wirdentriger der iib-
rigen Wettkdmpfe wihrend der Zeremonien mit Preisen gedacht.

Die Zeremonien sind der Hohepunkt des Festes, hier versammeln sich am
Freitagabend alle Anwesenden in ihren besten Gewindern um den Dar-
bietungen der anderen Vélker zu folgen, Proklamationen zu horen, die
Wiirdentriger zu feiern, und zu erfahren, welcher Fellow in den Rang eines
Lotds/einer Lady erhoben wurde, und nun das Recht erhilt, eine eigene
Kultur zu griinden.

¥
Beim Wettkampxc
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Der FC e.V. wurde 1993 gegrindet, um Kunst und Literatur und den Ge-
danken der Vélkerverstindigung zu férdern.

Der Vereinszweck wird verwirklicht durch die Herausgabe von Publikati-
onen phantastischen Inhalts, durch die Auseinandersetzung mit fremden
Kulturen und Mythologien, die Herausgabe von phantastischen Spielen
und die Unterstiitzung und Férderung von Veranstaltungen zur Pflege der
phantastischen Literatur.

Was auf den ersten Blick trocken erscheint, entpuppt sich schnell als le-
bendige Gemeinschaft, rund um ein altes, deutsch-Ostereichisches Fantasy-
Phinomen: Follow.

Wihrend Follow die Gemeinschaft der Fellows, der Menschen bezeichnet,
die in Literatur, Spiel und duBlerst gesellig die Welt Magira simulieren, ist
der FC derjenige, der dafir sorgt, dass die Simulation Form erhilt: durch
die Herausgabe von jihrlich vier Vereinszeitschriften (dem ,,FOLLOW®),
dem ,,MAGIRA, Jahrbuch der Fantasy* und unregelmiBig erscheinenden
Sonderbinden sowie durch die Unterstiitzung bei der Veranstaltung des
jahrlichen Treffens der Interessierten (Fest der Fantasie), auf dem auch die
Mitgliederversammlung stattfindet.

Es ist nicht immer ganz leicht zwischen Follow und dem FC zu unterschei-
den — aber letztendlich ist das auch vielleicht die meiste Zeit gar nicht notig,

Wer sich fiir Follow interessiert, wird ganz automatisch an den FC geraten.

Natirlich setzt die Beteiligung an Follow keine Zwangsmitgliedschaft im
FC e.V. voraus.

Die Mitgliedschaft im FC e.V. steht jedem offen, der volljdhrig ist.
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Es gibt zwei Formen der Mitgliedschaft:

Form A — kostet 50 Euro/Geschiftsjahr und ist die Vollmitgliedschaft, den
den Bezug der Vereinspublikation FOLLOW mit einschlie(3t.

Form B — kostet 10 Euro/Geschiftsjahr und gilt als Fordermitgliedschaft
ohne Bezug des FOLLOWS.

Stand August 2007

Die Mitgliedschaft kann jederzeit zum Ende des Geschiftsjahres gekiindigt
werden. Das Geschiftsjahr beginnt am 1. Juli eines Jahres und endet am 30.
Juni des folgenden Jahres.

Offizielle Vereinsadresse:
Fantasy Club e.V.,, Soderstral3e 67, D - 64287 Darmstadt
Online: vorstand@fantasy-club-online.de

Aufnahmeantrige bitte an:
Fantasy Club e.V., Soderstral3e 67, D - 64287 Darmstadt

Kontoverbindung:

Fantasy Club e.V., Kto-Nr. 579 599, BLZ 472 517 40
Stadtsparkasse Delbriick

IBAN: DE58 4725 1740 0000 5795 99

BIC-/ SWIFT-Code: WELA DE D1 DEL

Weitere Informationen im Internet:
www.fantasy-club-online.de

Informationen rund um das Jahrbuch zur Fantasy Magira:
WWww.magira.com



‘Ancrag auF micgliedschaFc im

Fancasy Clud e.V

Fantasy Club e.V.
Soderstralie 67

Name, Vorname:

Stralle, Hausnr.:
PLZ, Stadt:

D - 64287 Darmstadt Telefon/ Email:
Geboren am:
Volk, FOLLOWname:

Ich wiinsche folgende Form der Mitgliedschaft...

[] Form A - Euro 50,00/Jahr* (Vollmitgliedschaft - mit Bezug von FoLLow)
0 Form B - Euro 10,00/Jahr* (Férdermitgliedschaft - obze Bezug von FoLLow)

*Das Geschafisjabr beginnt am 1. Juli eines Jabres nnd endet am 30.Juni des folgenden Jabres.

Ich bestitige, zum Zeitpunkt der Antragsstellung die Volljdhrigkeit erreicht zu haben.

[] Ichwinsche, am Lastschriftverfahren teilzunehmen, und gestatte
jahrlichen Mitgliedsbeitrag von meinem Konto abzubuchen (Bei

dem Fantasy Club e.V. hiermit, den
Eintritt im laufenden Geschiftsjahr

den ersten Beitrag bitte selbst Gberweisen!) Diese Ermichti- I} gung kann ich jederzeit widerrufen.

Geldinstitut:
Bankleitzahl:

Kontonummer:

[ Ich méchte nicht am Lastschriftverfahren teilnehmen. Deshalb
habe ich den Mitgliedsbeitrag tiberwiesen auf das Konto des
Fantasy Club e.V.:

Geldinstitut: Stadtsparkasse Delbriick
Bankleitzahl: 472 517 40
Kontonummer: 579 599

Und rein aus Neugier:
Wie hast Du von Follow gehort? (freiwillige Angabe)
[J Internet

Bekannte, Freunde, Kollegen

U
] Werbeanzeige (Wo?)
U
g

durch eine unserer Publikationen (Welche?)

Sonstiges (Was?)

Ort, Datum, Unterschrift
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Die Volker Magiras

Es folgen nun kurze Selbstvorstellungen einiger Clans und deren Kontakta-
dressen. Dies ist nur eine kleine Auswahl! Eine vollstindige Ubersicht tiber
die Aktivititen der inzwischen etwa finfzig Gruppen erhilt man am besten
tber die Publikation ,,FOLLOW®.
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Die Walis
Die Walis sind eines der Urvolker FOLLOWS.

Sie haben ecine traditionsreiche Kultur, welche sich an
die Wikinger anlehnt - mit eigener Schrift und Sprache,

stimmungsvollen Things und angesehenen Barden.

Die Walis sind in flinf Stimme unterteilt. Thre Heimat
ist im Nor der alten Welt Magiras, in Waligoi, und im
Mir-Est der Yddia, in Neu-Westurgoi.

Schwert und Schiffsplanken sind den Walis lieber als
der Zauberstab.

Cons: Das Winter-Wali-Thing in der Adventszeit
(www.winter-wali-thing.de)
Publikation: ,,Walische Kunde”

Kontakt:

Erik Bauerkemper
Dorfstr.17d

22929 Schénberg

Tel. D173/9 00 66 77
cetikbauerkemper@compuscrve.de
&

Jurgen Preif3

Heidelberger Landstrafle 112
64297 Darmstadt
jalmur@web.de
www.avali-follow.de
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Kontakt:

fur Clanthon
Hermann Ritter
Soderstrale 67
64287 Darmstadt

Die "shrten des
I” inhorns

... sind fast so alt wie FOLLOW,; die meisten der unter
diesen Wappen Versammelten sind jiinger. Ihre Fanta-
sien sind die Reiche von Rittern und von Hexerei: das
lichte Clanthon und Tsalka, sein dunkler Zwilling,
Zwei Konige regieren die Reiche der adligen Clanthern.
Es ist ein magisches Mittelalter, geprigt von Grimms
Mirchen und von der Mystik des Ostens.

Da leben hochmiitige Edelleute, grimmige Zwerge,
stolze Ritter, listige Diebe, zwielichtige Hexer, gemiit-
liche Wirte und viele andereKreaturen. Und wer auf-
merksam ist, erblickt vielleicht die feenhaften Holden
oder gar das Wappentier, das Einhorn ...

Die literarische Arbeit der beiden Clane findet ihten
Niederschlag in der seit 1986 erscheinenden Reihe
»Hornsignale«. Die Gruppen kommunzieren rege mit-
und untereinander per Internet, legen groflen Wert
auf personlichen Kontakt, pflegen diesen mit hau-
figen Clantreffen und beteiligen sich regelmiflig an
der Ausrichtung des Festes der Fantasie und anderer
FOLLOW-Cons. Dott feiern und streiten die clantho-
nischen und die tsalkischen Einh6rner und bauen wei-
ter an ihrer gemeinsamen Fantasie.

hermann.ritter@homomagi.de

&
fur Tsalka
Axel Gottschalk

Biirgermeister-Meyer-Weg 19
30974 Wennigsen - Holtense

www.einhornclan.de
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Kontakt:

Wolfgang Scheyrer
gulba.tur.garulla@toku.org

Die Stamme der
] oku

Die Toku sind ein nomadisierendes, kriegerisches Rei-
tervolk, angelehnt an die Mongolen Dschingis Khans
des 12./13. Jahrhunderts, ein wenig nachempfunden
auch den Hunnen Attilas (4./5. Jahrhundert). Dies
wird optisch erkennbar durch die Verwendung von
Jurten, mongolisch/hunnischen Fellkranzhelmen wie
Fellmiitzen, und dem Gebrauch asiatischer Reiter-
bégen und fernostlicher Klingenwaffen.

Die Toku sind in sieben konkurrierende Stimme un-
terteilt und werden von einem unumschriankten Herr-
scher, dem San, geftihrt. Seine Macht griindet er dabei
auf seinen eigenen Stamm und auf ein stehendes Heer,
die Staubige Meute. In dieser sind Toku und Magiraner
aus aller Welt vertreten.

Die tokalische Religion ist animistisch, es gibt Scha-
manen. Die Toku sehen sich selbst als die Kinder der
Gotter, denen die Unsterblichkeit versprochen wurde,
wenn sie alle anderen Volker zur Anbetung ihrer Got-
ter bringen kénnen. Deswegen streben die Toku die
Weltherrschaft an.

,Wir sind nicht die Guten. Wir sind nicht die Bosen.
Wir sind die Besten.*
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Kontakt:

Alexandra Heinemann
Gebr.-Grimm-Str.16
33129 Delbruck

Tel. 05250/996826
rhyannidd@aol.com
www.albyon.de

Die T afelrunde des

aren

... simuliert ein phantastisches frithmittelalterliches Feu-
dalsystem (Konigreich von Albyon), welches sich an An-
gelsachsen, Schotten und Normannen anlehnt und sich
auch landschaftlich an den britischen Inseln orientiert.
EnzymiBig existieren in Albyon mehrere dominieren-
de Familienclans nebeneinander. Nachdem vor vielen
Jahren der Konig von Albyon ins Exil getrieben wurde,
tbernahm Chief Alvir MacBeorn die Regentschaft, bis
die Fithrung des Landes von Cwyn Rhyannidd NighFEl-
phin iibernommen wurde.

Stindige Querelen zwischen Cwyn- und Chiefgetreuen
bestimmten die Tagespolitik, bis der Chief verschwand.
So kénnen nun die Clans wieder untereinander ihre Di-
vergenzen ausfechten.

Den literarischen Hintergrund der albyonischen Kultur
bilden die Sagenkreise um Artus und Merlin, Prinz Fi-
senherz, Robin Hood, etwas Shakespeare und Tolkiens
Werke.

Die ,,Biren® geben sowohl claninterne wie auch exter-
ne (Follow) Publikationen heraus. Neben claninternen
Enzy-Treffen gibt es weitere Aktivititen wie Rollen-
spiele, Armageddon und vieles mehr. Natiirlich freuen
wir uns immer Uber neue Leute mit frischen Ideen.
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Das \/olk der Schlange

Eigentlich kann man Erainn und die Schlangen mit

Worten gar nicht beschreiben; man muf3 sie erleben.
Trotzdem: Das Volk der Schlange ist im Lande Erainn
auf dem Kontinent Ageniron der Alten Welt Magiras

angesiedelt (in dhnlicher Ausprigung auch auf der
Fantasywelt Midgard).

Den kulturellen Hintergrund bildet ein idealisiertes
mythisches, archaisches Irland — vermischt mit Fanta-
sy-Elementen (das grinhéutige Elfenvolk der Corani-
aid). Ein gewisses Interesse an keltisch-irischer Kultur
in allen deren Ausprigungen wird bei Eintrittswilligen
vorausgesetzt.

Die Clan-Aktivititen umfassen das gesamte Spektrum
innerhalb Follows (Literatur, Geselligkeit, Spiel und
noch etliches mehr).

Kontakt:

Manfred Roth

Hinterm Garten 6a

65618 Selters/Haintchen

Tel. 06475/8448
mrothhaintchen@compuserve.de

www.erainn.com
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Kontakt:

Michael Scheuch
Darmstidter Str. 49b
64404 Bickenbach
azi@horde-der-finsternis.de
www. horde-der-finsternis.de

Die Horde der

M insternis

.. setzt sich aus Magiranern aller Volker zusammen,
die sich gemeinsam mit den Geschépfen der Nacht
wie Werwesen, Dags und Untoten um DAMONEN-
LORD SATAKI versammelt haben, um dem Bdsen
auf Magira erneut Einzug zu verschaffen.

Mit SATAKI blieb nach dem Ende der Finsternis ei-
ner der dunklen Feldherren auf Magira zurtick. Er
sammelte die Horde um sich, und es gelang, tiber lange
Zeit den Norden Urassus auf der Alten Welt besetzt
zu halten und eines der grofiten Reiche aufzubauen,
die Magira je sah. Doch die HORDE besitzt nur eine
grobe Struktur, bestindige Machtkimpfe und Intrigen,
Gewalt und Gier beherrschen den tiglichen Umgang,
Blutige Eroberung und ebenso blutiger Zerfall liegen
dicht beieinander. Den Damonenlord berit der Rat
der Didmonen, bestehend aus den Schideltrigern und
Skelettkriegern. Geistiges Zentrum ist die Weltenstadt
Ureban Na Xertes, die sich derzeit auf der sogenann-
ten Schidelinsel befindet.

Literarischer Tip:

Karl Edward Wagner - ,,Kreuzzug des Bésen®
Weitere Vorbilder:

All jene Bosewichte, die die Fantasy-Helden so erstrah-
len lassen.

Cons:(zusammen mit dem Einhornclan) www.finstercon.de
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Kontakt:

Joachim Schénewald
Baustr. 11

42853 Remscheid
a.schoenewald@gmx.de
www.thuatha.de

Das \/olk der |ir
jdkuatha

Tir Thuatha gehort zu den dltesten Gruppen auf der
Fantasywelt Magira und hat durchschnittlich 30 Mit-
glieder.

Die Thuatha simulieren eine archaische Kultur, die
an die keltische Kultur angelehnt ist. Druiden treffen
auf Stammeskrieger in einem Land, das einen klima-
tischen Bereich von Lappland bis Norditalien umfasst.
Die Provinzen, in Tir Thuatha Stammkonigreiche ge-
nannt, unterscheiden sich kulturell zum Teil erheblich
voneinander. Ob man eher dem mystischen Zauber der
Insel Alba verfillt, sich vom hofischen Treiben in den
prunkvollen Palisten Tir Laighainns gefangen nehmen
lasst oder das wilde Leben eines stolzen Kriegers der
Danannain fihrt, das riesige Reich bietet vielen Trau-
men Platz.

Die Thuatha sind von Hamburg bis Wien vertreten.
Man trifft sich im kleinen Kreis oder auf den halbjihr-
lich stattfindenden groBeren Thuathatreffen. Die mei-
sten Thuatha sind in FOLLOW aktiv, sei es als Story-
schreiber oder Converanstalter, Gruppendruck ist dem
Thuatha aber fremd.

Tir Thuatha nimmt gerne neue Mitglieder auf.
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Kontakt:
Esrat Ko
(oder vulgo: Erné Kovacs)

ernockovacs@gmx.de.
www.reich-des-feuers.de

Das Reich des

Feuers

Die Kulturist angelehnt an Karthago und das romische
Imperium der frihen Kaiserzeit, dazu kommen Fan-
tasy-Elemente: Feuermythologie um den Vulkan und
um den MAGHAN, ein mystischer Imperator und der
Herr des Feuers.

Das Reich des Feuers war friher als ,,Die Legion®
bekannt, ein Name der sich in Follow immer noch
hilt. Die Namensinderung hingt mit einem verin-
derten Schwerpunkt in der Simulation MAGIRAs
zusammen. Die Mitglieder unseres Clans stammen
inzwischen aus allen sozialen Schichten des Reiches
und tben viele unterschiedliche Berufe aus — Spion,
Kneipenwirt, Kapitinin, Magierin und Zauberer, Di-
plomat und Kauffrau. Sie sind schon lange nicht mehr
ausschlief3lich Soldaten in der Legion. Das Reich des
Feuers ist eines der gro3ten Reiche im Stiden der Alten
Welt und umspannt hier verschiedene Provinzen mit
sehr unterschiedlichen Kulturen, von der dekadenten
und rebellischen Kolonie in der Westlichen Welt ganz
zu schweigen ...

Realweltlich sind sind die Mitglieder bundesweit ver-
treten.

Komm zur Legion, sagten sie. Das Essen sei gut,
sagten sie ...



f:a nta 53~C] ub ] nfo 2007

Kontakt:

Henning Meiliner
Schillerstr. 5

38440 Wolfsburg

Tel. 05361/15141
LaoSheng@laosheng.de
www.aolai.de

Die Jadefamilie

. simuliert eine Kultur, die sich aus Elementen der
chinesischen Geschichte und Mythologie zusammen-
setzt.

In dieser Kultur stellt die Jade-Familie eine Kampf-
sportschule dar, die gleichzeitig eine Geheimgesell-
schaft, ein sogenannter Tong, ist. Im Rahmen der
Gruppe ist Platz fir viele Aktivititen. Fantasy-Lite-
ratur und Filme, Rollenspiel und Armageddon, Cons
und, und, und ...

Interesse an weiteren Informationen?
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Kontakt:

Hans Peter Schultes
Am Wasserwerk 6a
85296 Rohrbach/Ilm
Tel.: 08442/ 959868
Fax: 08442/ 959868
waranag@aol.com

Das \/o]k des Raben

Die Magiragruppe DAS VOLK DES RABEN simu-
liert ein Volk und ein Reich auf der Fantasywelt MA-
GIRA, das sich teilweise an verschiedene Vorbilder aus
Geschichte und Literatur anlehnt.

Grundlagen dafiir sind in etwa die Amaler, das sagen-
hafte Konigsgeschlecht der Ostgoten, wie tberhaupt
der geschichtliche Hintergrund der Volkerwanderungs-
zeit (Goten, Hunnen und Alanen).

Literarische Vorlagen sind: ,,Die Reiter von Rohan” im
,Herrn der Ringe”, die Geschichte der Noldorelben
in Tolkiens ,,Silmarillion”, John Normans ,,Nomaden
von Gor”, sowie Felix Dahns Roman ,,Ein Kampf um
Rom”, die Sagenkreise um Dietrich von Bern, die Ni-
belungen, die Gudrunsage, wie iiberhaupt germanische
und nordische Mythen und Heldengeschichten.
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Kontakt:

Jorg H. Schukys
Schéningstr. 16
13349 Berlin
schukys@aol.com

Die Spiﬁér@ der
53 narchie

Auf der Sireneninsel Sarqasirisith wird Magira von der
»ophire der Synarchie® beriihrt, ein alles durchdrin-
gendes, kosmisches Gespinst, das seit dem Anbeginn
der Ewigkeit Welten und Zeitalter verknipft. Dort
herrschen die Synarchen oder Sphirenwanderer, die
auf ihren Seelenreisen - in immer neuen Leben - Ein-
fluss auf das Geschehen in der Welt nehmen. Dabei
sind ihnen Geschifte der Menschen und Launen der
Gotter gleichermalien gleichgiltig. Erscheinen sie un-
ter den Sterblichen, streift diese ein Hauch des Wun-
derbaren, der sie nicht selten befremdet, in den Wahn-
sinn treibt oder zu Tode erschreckt.

Auch gibt es Religionsgemeinschaften, welche Verkor-
perungen der Synarchen verehren.

Irdisches Vorbild fiir die ,,Sphire der Synarchie” sind
die Universen der Gnostiker in ihrer schillernden Viel-
falt.

Hauptaktivitit der ,,Sphire” ist das Schreiben phanta-
stischer Erzihlungen nach dem Muster esoterisch-ok-
kulter Einweihungsromane, Traumreisen und religios
motivierter Questen.
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Kontakt:

Dr. Anja Teske
Niebergallweg 11
64367 Muchltal /Traisa
Tel. 06151/3607400
finyen@web.de
www.naturgeister.de

Die Naturgeister

Das Volk der Naturgeister vereint in sich all die Wesen,
die im Einklang mit der Natur und ihren Geschépfen
leben wollen.

Die Naturgeister bestehen aus den Volkern der Elfen,
Feen, Kobolde und Zwerge. Es gibt wenige Menschen,
die so reinen Herzens sind, dal3 man sie zu den Natur-
geistern zihlen kann.

Die Gesinnung der Naturgeister ist (subjektiv) gut und
sie sind bestrebt, allen Geschépfen der Natur einen ge-
meinschaftlichen und verantwortungsvollen Umgang
mit ihr nahezubringen. Dabei ist ihnen ein gewisse
Leichtlebigkeit zueigen und sie versuchen, die Welt im-
mer mit einem Augenzwinkern zu betrachten. Natur-
geister sind ewig jung und wenn sie die Welt verlassen,
so gehen sie in das Seelenmeer Lhur del Elomain ein,
aus dem alles L.eben entsteht. Sie konnen in die Gei-
sterwelt wechseln, die tber der sogenannten Wachen
Welt liegt. Hier befindet sich auch ihte eigentliche Hei-
mat, Dewhani Estrivel, die Geisterinsel im Binnenmeer
mit der Hauptstadt Oberonia.

Zauberhaft sind die Naturgeister, und wer an einem
Sommerabend die Feen tanzen sehen mdéchte, der wird
sie hier finden.
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Kontakt

Ulrich N. Heise
Glauburgstralle 66

60318 Frankfurt am Main
ulrich-heise@t-online.de

Die Séldner

Krieger, die sich fir Gold verdingen, gibt es iiberall
auf MAGIRA. Die Séldner im Zeichen des Skorpions
allerdings bilden eine Gemeinschaft, die sich aus den
verschiedensten Kulturen und Lindern zusammen-
gefunden hat, um nach dem internen Ehrenkodex zu
handeln, dem Soldnerschwur. Dieser Schwur hilt sie
zusammen, unabhingig wo sie im Einsatz sind und fiir
wen sie im Augenblick titig sind.

wDenn es kommen Tag und Stunde.
Dann steh’n wir in einer Reily’,

und man dient dem einen Bunde,
gleich aus welchem Land man sei.”

Die Soldner kénnen ebenso fiir kleinere Auftrige, wie
den Schutz von Handelswegen angeworben werden,
wie auch grofleren Unternehmungen, wie die Befrie-
dung ganzer Landstriche. Dartiber hinaus bilden sie
Einheiten anderer Voélker aus, damit diese ihren be-
rechtigten Wiinschen nach Durchsetzung ihrer Rech-
te Nachdruck verleihen kénnen. Die S6ldner werden
sich nicht unbedingt in die niederen Angelegenheiten,
wie die Verwaltung des jeweiligen Landes einmischen,
stellen aber durch geeignete Mallnahmen sicher, daf}
nichts die Gibergeordneten Belange der Gemeinschaft
der Séldner beeintrichtigt.

Publikation: ,,Im Zeichen des Skorpions”
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Kontakt:

Berndt Winter

Obere Kreuzickerstr. 25
60435 Frankfurt

Tel. 069/95403043
wwm.serving-gmbh.de/ ~magira/

Die Permen

Die Permen sind ein friedliebendes Volk von Echsen.
Im Durchschnitt ist ein Perm ca. 2 m grof3, aufrecht
gehend und etwa 100 kg schwer. Eine besondere Be-
gabung erlaubt es den Permen fiir eine gewisse Zeit
des Tages, jede Gestalt anzunehmen. Dies ist ein sehr
komplexer Vorgang, der abschlieBend einer Erho-
lungsphase in der natiirlichen Gestalt bedarf. Es gilt
als sehr unschicklich, einen anderen Permen zu ver-
korpern.

Die Permen sind in Familien gegliedert. Jeder Fami-
lie steht ein Alljorun als Oberhaupt vor. Die Alljorun
bilden den Rat der Familien, welcher dem Petf, dem
Herrscher und Gott, beratend zur Seite steht. Die drei
edelsten Familien sind die der Handler, der Magie und
die der Verteidigung.

Entgegen der Bezeichnung Familie wird eine Zuge-
hérigkeit zur Familie nicht, wie bei den Saugern, von
der Geburt, sondern der Begabung und Neigung eines
Permen abhingig gemacht. An Stelle der bei anderen
Volkern auf der Geburt beruhenden Familienbande
bestehen bei den Permen Freundschaftsbande.
Permen wachsen gemeinsam in Nestlingsgruppen auf,
in denen bis zum 13ten Lebensjahr die jeweiligen Be-
gabungen beobachtet werden, um sie dann
entsprechend auszubilden.
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Kontakt:

Claus Meyer-Ottens
otti@meyer-ottens.de
wiwn.rokh.de

Das Erclvo]k VoD
Rokh

... st eine Kultur von Zwergen, die an das Zwergenbild
Tolkiens angelehnt ist. Die Zwerge als sture, streitlu-
stige Individualisten, die primir auf ihren eigenen Vor-
teil bedacht sind, die aber fest gegen alle Aul3enstehen-
den zusammenhalten.

Aufgrund ihrer langen Lebensdauer bringen sie nur
bedingt Verstindnis fir die Angelegenheiten der
,kurzlebigen” Wesen aullerhalb ihrer Gesellschaft auf.
Zwerge leben unterirdisch in Bingen, in die Fremde
keinen Zutritt haben. Gesellschaftlich sind sie in Gil-
den organisiert, die das Miteinanderleben der Zwerge
regelt.

Nach einer entsprechenden Ausbildung in seiner Gilde
geht der Zwerg hier seiner Berufung nach. Diese kann
das Schmieden, der Bergbau, der Kampf, der Handel
oder auch die Magie mit Priestertum sein.

Zwerge lieben Gold und Edelsteine und zeigen ihren
Erfolg gerne durch Schmuck und prichtige Gewinder.
Ranghochster Zwerg ist der ,,Meister”, der die ver-
schiedenen Gilden koordiniert und von der reichsten
Gilde gestellt wird.
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Kontakt:
Matthias Schifer
rankan@lesvod.de

Die Karagh | esvodi

... die Trdumer von Lesvod - sind eine lose Gemein-
schaft von Magiranern mit einer besonderen Begabung
und Macht in Bezug auf die Traumwelten Magiras und
einer tiefen Verbindung zum Land Lesvod.

Lesvod ist ein einfaches stark bewaldetes Land. Die
Menschen ringen dem Wald ihr karges Dasein ab oder
leben in den wenigen Siedlungen und Stidten. Doch in
den Riten der Schamanen sind die Triume gegenwirtig
und seltsame Traumwesen durchstreifen die Walder.
Denn in Lesvod erhebt sich der uralte Wald des Golgo-
loch, dessen riesenhafte Biume gen Himmel wuchern.
Tief im Herzen des Golgoloch, wo sich die Welten Ma-
giras mit den unendlichen Traumebenen treffen, liegt
ein Tor in die Traumwelten.

Es gibt immer wieder Wesen, die den Weg hierher
finden und das Tor in die eine oder andere Richtung
durchschreiten. Nur Wenige werden dabei durch die
Macht der Triume berithrt und damit zu Wandlern
zwischen der magiranischen Realitit und den Gesta-
den der Trdume. Sie erlangen Einfluss und Macht in
den Traumwelten und werden ehrfurchtsvoll Karagh
genannt: Michtige der Triume.

Wir simulieren die Kultur Lesvods durch Geschichten
und Lieder in geselligen Runden und wiirden uns freu-
en, dich in unseren Reihen begriilen zu diirfen!
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Kontakt:

Norbert Weiser
Birkenstr. 13
65428 Russelsheim
cato@magira.de
www.tally-ho.de

Gréenlané

Greenland ist ein abenteuerlicher Longdrink im Zen-
trum der Yddia mit dem anheimelnden Bouquet Shake-
speares und D’Artagnans.

Der warme Farbton seiner animalistischen Staatsre-
ligion wird durch die exotischen Spritzer von Wolfs-,
Wald- und Ameisenwesen ideal erginzt und mit dem
frischen Aroma von Teeklippern komplettiert.

Sein vollmundiger ,,Mantel und Degen“-Geschmack
wird mit einem kriftigen, von Rum und Mardi-Grass
geprigten Abgang harmonisch abgerundet.
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Kontakt:
Kirsten Scholz
Konradstr. 13
50937 Koln
zorn_(@web.de

Templersckanct von
Ankhor

Tief unter dem Feuer von Sigels Stern, weit unter der
letzten bekannten Krypta der Priester, weit, weit un-
ter dem letzten Lehrsaal der Magier der Templerschaft
und noch weiter unter den Hofen, in denen die Tem-
pelgarde exerziert, lautert die Substanz des Bosen auf
ihre Stunde - ohne dass einer der Thotamon geweihten

Gotteskrieger davon auch nur etwas ahnt.
Aber sind wirklich alle so unschuldig?

Was die meisten Mitglieder der Templerschaft nicht
wissen ist, dass ithr Orden das Werkzeug einer finsteren
Macht, von uralten Gottern ist.

Der Clan der Templerschaft existiert in diesem Span-
nungsfeld - das Grundbése in Magira darzustellen und
andererseits vom ,,Albert Schweitzer Magiras® gegriin-
det worden zu sein.

Die Mitglieder des Clans simulieren einen Orden von
Magiern, Gelehrten und Kriegern, geprigt von einer
an die irdischen Inuit und Nordmanner angelehnten
Kultur, die mit kriftigen Spritzern Cthulhu eine un-
gesund distere Note erhalt, die mit dem strahlenden
Weil3 einer den Templern nachempfundenen Ordens-
struktur kontrastiett.

Giste sind uns natirlich jederzeit willkommen, die
Templerschaft ist ein kleiner Clan, in dem es noch viele
Moglichkeiten gibt, sich zu entwickeln und Clan-Ge-
schichte mit zu schreiben.
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Kontakt:

Torben Schroder,
Karlsbader Str. 5
63500 Seligenstadt
dhokaj@gmx.de
www.samarafk.de

Die Korsaren von

Samarak

Kaperschiffe, die unter blutroter Flagge auf allen
Meeren Magiras kreuzen, Kapitine, die sich mach-
tigen Hausern unterstellen, um untereinander Intrigen
zu spinnen, eine schwimmende Stadt auf dem lee-
ren Panzer eines ehemaligen Meeresungeheuers, ein
Rat, der nur noch eine Marionette einzelner Hiuser
ist, ein Herrscher, der seinen Kopf einmal im Jahr in
eine steinerne Dimonenklaue legen muss um zu se-
hen, ob sie ihn zermalmt, Priester, deren Korper in-
nerlich mit Algen tberwuchert sind, Seeschlangen, die
in verborgenen Grotten geztichtet werden, Magier, de-
ren Blut unbekannte Macht innewohnt, Schiffsbauer,
unter deren kundigen Hinden schlanke Kuriersegler
und wuchtige Kriegsschiffe entstehen, Astronomen,
die versuchen die Zusammenhinge von Sternenkon-
stellationen, Navigation und personlichem Schicksal
zu ergriinden, Sklaven, die ihre jammerliche Existenz
auf den Ruderbinken riesiger Galeeren fristen und ein
Grasland, dessen Bewohner sich nach politischem Ge-
schachere unter der Herrschaft eines Seefahrervolkes
wiederfinden.

Interessiert?

Dann heuer® bei den Korsaren von Samarak an!
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Kontakt:
Ludwig Rehle
Ludwig.Rehle@arcor.de

(Choson

...das Land des Morgentaues

Die Kultur der Choson speist sich aus vielen Quellen:
zum einen historische Vorbilder in Ostasien, daneben
gibt es literarische Quellen, die Anregungen zum wei-
ter ,,fantasieren” gegeben haben (Jessica Salmonson:
»Tomoe die Samurai“ und ,,Die goldene Naginata®,
C.J. Cherryh: ,,Der Atevi-Zyklus®). Nicht zuletzt hat
uns das Haus Kurita aus dem Battletechzyklus von Mi-
chael Stackpole beeindruckt.

Auf Magira sind die meisten Choson Menschen mit
zumindest leicht asiatischem Aussehen.

Rund 10 % der Bevolkerung werden von den Itava
gestellt. Diese humanoiden, nichtmenschlichen Wesen
sind bis hin zu den Augen von komplett schwarzer
Farbe. Thre Kultur ist uralt und gepragt vom Wissen
um die Kiinste des Krieges und der Alchimie.

Nur wenige Dutzend Képfe zihlen die Magier. Sie ste-
hen unter dem Schutz des Shoguns, der ihre Krifte im
Kampf gegen Konkurrenten und Feinde einsetzt.

In Realitas sind wir im Augenblick eine relativ klei-
ne Gruppe, die tber ganz Deutschland verstreut ist,
und die das Interesse an ostasiatischer Kultur in vielen
Auspriagungen (von Kampfsport bis Essen) eint.

Da unsere Kultur noch nicht sehr alt ist, gibt es bei
uns noch jede Menge Freirdume, die man/frau beset-
zen kann. Selbst einige der ,,Groflen Hauser* unserer
Enzy sind noch nicht durch reale Personen vertreten!
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Kontakt:

Beate Rocholz
Schivelbeiner Str. 21
10439 Berlin

Tel. 0 30/43 72 09 95
suelidia@carhuun.de
www.carbuun.de

Der Orden der
CaRhuun

Rhuungard ... uralte Festung in den ewigen Nebeln
auf dem Berg Albor der Insel Subere. Schon vor der
Zeit der Finsternis der Sitz eines Ordens, der sich dem
Kampf gegen die ,,Alten Michtigen® verschrieben hat-
te; der Artefakte und geheimes Wissen sammelte und
hortete. Dann kam die Zeit der Finsternis, der Dun-
kelheit und der Zerstorung, Ihrer Berufung folgend
zogen die Mitglieder des Ordens in den Kampf — und
mit thnen gingen viele ihrer Geheimnisse verloren.
Seit dem Ende der Finsternis geht ein Ruf von Rhu-
ungard aus, um die verstreuten Nachkommen an ihrer
wahre Heimat zu erinnern.

Bist Du einer der Auserwihlten? Spirst auch Du
den Lichtfunken in Dir? Bist Du bereit, den Weg des
Schwertes, den Weg des Wissens oder den Weg der
Weisheit zu gehen?

Dann hore den Ruf nach Rhuungard und komm zu
den caRhuun, um verschuttetes Wissen und verschol-
lene Artefakte aus den Tiefen der alten Festung zuriick
ans Licht zu bringen.

Willst Du mehr wissen?
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Kontakt:

Dr. Markus Vosteen
Habsburgerstr. 117
79104 Freiburg
mvosteen@gmx.de

Die Enk]ave els
Wiemabk

Willkitherrschaft? Schwere Feldarbeit? Leben in zu-
gigen Katen? Die Nachteile der magiranischen Welt-
ordnung liegen auf der Hand — doch auf der anderen
Seite stehen:

Glamour6se Herrschaft! Rauschende Feste! Sorgloses
Leben im eigenen Herrensitz!

Meist wird bei Deiner Geburt festgelegt, welchem
Stand Du angehoérst.

Du willst Deinen Status dndern?

Komm auf die Insel Devon, zur Enklave von Wiemabk.
Wir lassen uns nicht mehr von anderen knechten, son-
dern sind selbst unsere Herren und Dienet!

Denn jeder, der dient, wird auch mal Herr sein. Und das
Zeichen des Herren ist die Maske, die jedem Wiemab-
ki in seinem Herrenzyklus magisch wichst und zum
Dienerzyklus wieder verschwindet.

Geniel3e das Leben, denn das Rad dreht sich!

Aber auf Devon ohne den Gliicksfaktor Deiner Gebutt ...
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Kontakt:
Jorg Heinemann,
naiville@aol.com

K]ingol

»- - tiickische Schneefelder anf  eisigen Hochgebirgsziigen, ge-
heimnisvolle, uralte Kioster in versteckten Seitentdlern, Monche
und Abte, die in tiefer Verehrung den chaotischen EINEN
Gott anbeten, Banern, die verzweifelt versuchen, dem Boden das
Notigste abzuringen, kriegerische Nomandenstamme anf den
Steppen zwischen den himmelhoben Bergen, Getul-Hirten, die
den Jabreszeiten folgend durch die kargen Landschaften Ziehen,
vereinzelte Truppenstiitzpunkte der Besatzer aus dem isslichen
Stdadtebund von Ranabar, seltene Fabelwesen, wie die gefabrii-
chen, pferdegrofien Qa il-Laufvigel ...”

Die magiranische Simulation Klingols stellt eine phan-
tastische archaische Kultur und Gesellschaft dar, die
den Verhiltnissen im irdischen Tibet wihrend des fri-
hen Mittelalters nicht unihnlich ist. Angesiedelt ist die
kitharisch-klingolaskische Kultur auf dem Kontinent
Urassu auf der Alten Welt von Magira.

Seit 1994 erscheint in unregelmifligen Abstinden das
Fanzine ,,Berichte aus Klingol®, in dem die kleine Fol-
low-Gruppe der Kitharier das phantastische Land mit
Hilfe von Geschichten und Gedichten weiterentwi-
ckelt. Aber auch Gewandungsbasteln, gesellige Cons
und vor allem viel Spal} stehen im Vordergrund.
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Kontakt:

Eberhard Schramm
Friedrich-Storck-Weg 3
42107 Wuppertal,

Tel. 0202/4936220
ebschramm@t-online.de
wiww.huegelvolke.de

Das \/o”< der Tuac%
na Moch

,»ole sind bose sagen die einen — ,,sie sind niedlich und
feenhaft™ sagen die anderen. Genauso zwiespiltig wie
die Aussagen tiber das Hiigelvolk, Tuach na Moch ge-
nannt, oft innerhalb FOLLOWS sind, so zwiespaltig ist
dieses ,,kleine Volkchen® an sich, denn es ist sowohl,
als auch - und noch vieles meht. Es kommt oft auf den
Standpunkt des Betrachters an.

Vieles von dem, was wir tun, sagen oder niederschrei-
ben mag seltsam erscheinen — auf der einen Seite ro-
mantisch, triumerisch und fantastisch, auf der anderen
Seite frech, witzig und zum Teil vielleicht bésartig,
Bekannt ist das Hiigelvolk fir seine Zeremonien auf
FOLLOW-Cons, und auch wenn man uns manchmal
nachsagt, wir nihmen nichts ernst, so glaubt uns: Wir
nehmen uns ernst — was aber nicht heil3t, dass wir alles
und jeden ernst nehmen.

Als Gruppe innerhalb des Clans von Tir Thuatha ent-
standen und seit August 2003 eine eigenstandige Kul-
tur in FOLLOW, gehort dieses Volk zum Totenreich,
vergleichbar mit der ,,Anderswelt* im keltischen Glau-
ben und Leben.

Lalit Euch verzaubern und verbliffen von den Ge-
schichten und Hintergriinden der Tuach na Moch.
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