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L uxburg, Winter 542 

 

„Vorwärts, ihr elendes Gesindel! Bewegt eure feisten Ärsche, sonst lassen wir euch hier zurück!“ 

Afram Hammerfels setzte seine grimmigste Miene auf und bedachte jeden der Flüchtlinge, der ihm 

und seinen Leuten folgte, mit einem finsteren Blick aus seinen stahlgrauen Augen. 

Die Männer und Frauen duckten sich ängstlich und stolperten hastig weiter den schmalen Bergpfad 

hinauf, der sich auf einen nebelverhangenen Einschnitt zwischen zwei steilen Bergrücken zu wand. 

Viele ächzten schwer unter der Last ihrer wenigen Besitztümer, die sie in Bündeln auf dem Rücken 

trugen, aber niemand wagte es den Anführer ihres Trupps nach einer Pause zu fragen. Der bärtige 

Haudegen hatte ihnen mehr als deutlich gemacht, dass er auf keinen Rücksicht nehmen würde, 

egal, wieviel sie ihm vorher für den Geleitschutz bezahlt hatten.  

„Heute ist unser zweiter Tag im Gebirge“, hatte er bei ihrem kargen Frühstück geknurrt, „und wir 

müssen es bis ganz hinauf schaffen. Wenn die Sonne untergegangen ist, bevor wir den Lettow-Pass 

erreichen, sind wir verloren!“ 

Der Lettow-Pass. Eine vage Hoffnung irgendwo oben in der Wildnis der Südlichen Drakensberge. 

Nur wenige Bewohner der Ostmark hatten jemals von ihm gehört, und der Name hinterließ ein 

nagendes Gefühl des Unbehagens, selbst an den wärmenden Feuern der Gehöfte in den fruchtbaren 

Talauen. Die Berge waren für sie alle terra incognita gewesen, eine gezackte dunkle Silhouette am 

Südhorizont. Das Land der seltsamen Escamaner und auch von weit schlimmeren Kreaturen, wie 

man munkelte. Niemand ging freiwillig dorthin, außer den besonders Wagemutigen, den 

furchtlosen Geschäftemachern, und all denen, die durch die Ausbreitung der Herrschaft der 

Alcyoniten in den Nördlichen Drakensbergen gezwungen waren, sich eine andere Zuflucht zu 

suchen. 

 

Doch dann kam die Invasion. Die Anhänger der Grünen Sonne, unterstützt von einem 

heimtückischen Verräter aus den eigenen Reihen, waren über die Ostmark hereingebrochen. Zwar 

leisteten die Truppen der Gräfin Catherine de Guiscard und ihrer Lehensmänner erbitterten 

Widerstand und verhinderten einen allzu tiefen Vorstoß, jedoch konnten sie nicht verhindern, dass 

die Landverbindung nach Oure abriss. Es dauerte nicht lange, dann begannen weitere Gerüchte die 

Runde zu machen. Man munkelte, die Ostmark solle aufgegeben werden und nur noch die 

Evakuierung werde die Bewohner retten können. Eilends ließ der Orden Andorans verlauten, 

solcherlei Gerüchte wären Hochverrat und ließ exemplarisch einige besonders eifrige 

Gerüchtestreuer hinrichten. Aber die Saat des Zweifels war gesät, und nachdem im Winter einige 

Gehöfte in Flammen aufgingen und die entsetzlich verstümmelten Leichen der Bewohner 

aufgefunden worden waren, schlich sich die Panik in die Herzen der Bauern, Landarbeiter und 

Jäger in den besonders bedrohten Gebieten. Sie wollten nur noch fort, aber jede Form der Flucht 

war untersagt. Was also tun? 

Das war die Stunde eines Mannes wie Afram Hammerfels. In den vier Jahrzehnten seines Lebens 

hatte er es stets verstanden, die richtige Entscheidung zur richtigen Zeit zu fällen. Und so hatte er 

sich dazu entschlossen, der Ostmark den Rücken zu kehren, bevor die Lage zu brenzlig wurde. 

Schließlich besaß er als einer der wenigen Menschen Kenntnis von einer Landverbindung durch die 

Drakensberge hinüber nach Luxburg.  

Umso besser, dass es genug zahlungswillige Schafe gab, die ihm sein Wissen in Gold oder 

zumindest in Silber aufwiegen wollten und ihn geradezu anbettelten, sie mitzunehmen. Afram hatte 

knurrend das Geld eingesteckt und war an einem regnerischen Spätwintertag zusammen mit zehn 

seiner Männer und gut dreißig Flüchtlingen aufgebrochen.  
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Nun stand er hier, nur noch wenige hundert Meter von dem Bergeinschnitt entfernt, hinter dem der 

Lettow-Pass lag. Misstrauisch ließ der erfahrene Waldläufer seinen Blick über die Umgebung 

schweifen. Alles schien ruhig und friedlich.  

Hammerfels hob die Hand und gab das Signal zum Vorstoß. Die Zeit drängte. Dort oben lag in dem 

breiten und langgezogenen Sattel zwischen den Hügelketten irgendwo diese kleine 

heruntergekommene Siedlung, die weit und breit die einzige menschliche Ansiedlung war.  

Kaum mehr als einige Hütten, bewohnt von einigen Trappern und flüchtigen Verbrechern, die den 

schlimmsten von ihnen als ihren Herrn und Meister verehrten, weil er es geschafft hatte, den 

Escamanern das Land abzutrotzen und von ihnen als Handelspartner akzeptiert zu werden. 

Afram würde nie verstehen, nach welchen Kriterien diese verdammten stinkenden Echsen ihre 

Kontakte aussuchten. Lettow war ein echter Drecksack, ein Ausbeuter, Sadist und 

größenwahnsinniger Irrer! Er hatte ihn noch nie gemocht, aber in der momentanen Phase war er das 

kleinere Übel. Er würde ihm einige der Flüchtlinge samt ihren Wertsachen überlassen, und damit 

war dann die Passage über den Pass gesichert! 

Hammerfels trieb seine Schafe zu noch größerer Eile an, aber der Schlamm der Pfade, die durch die 

Wälder des Passes führten, bremste seine fußlahmen Begleiter. So sank die Dunkelheit über die 

Gruppe herab, und mit ihr ein düsteres, drohendes Schweigen. In der Finsternis knackte es 

unentwegt, und die Flüchtlinge versetzten sich durch geflüsterte Erzählungen zusätzlich in Angst 

und Schrecken. Afram und seine Leute blieben davon unberührt, bis ein zäher Nebel herabzusinken 

begann, der alle Konturen auslöschte. Nun rückten auch sie enger zusammen und lauschten 

angestrengt in das Dickicht hinein. 

Groß war daher die Erleichterung als endlich ein schwaches Licht in der Dunkelheit sichtbar 

wurde. „Endlich! Da vorne liegt Lettows Dreckskaff! Schnell jetzt, beeilt euch!“ Hammerfels setzte 

sich an die Spitze und schritt auf die Laterne zu, in der Hand seine Lieblingswaffe, einen elegant 

geschwungenen Säbel, der einmal einem wallonischen Edelmann gehört hatte.  

Vor ihm schälten sich die Umrisse einiger windschiefer Hütten aus dem Nebel. Afram blieb wie 

angewurzelt stehen. Es herrschte Totenstille. Kein Gegröhle aus der kleinen Taverne, kein frivoles 

Kichern besoffener Huren, kein Zetern streitender Geschäftemacher. Einfach nichts. 

„Hallo? Jemand da? Ich ersuche um Audienz bei Lettow dem Großen und habe Geschenke bei 

mir!“, benutzte Hammerfels die offizielle Parole der Eingeweihten. 

Keine Antwort.  

Misstrauisch pirschte sich der erfahrene Haudegen näher an die Laterne heran, die im Eingang der 

Taverne baumelte. Zur Linken saß eine Gestalt mit dem Rücken an der Wand, ein 

zusammengesunkenes Bündel in einem viel zu weiten Mantel.  

„Die haben soviel gesoffen, dass sie alle im Delirium liegen.“, flüsterte einer von Aframs 

Begleitern, aber dieser schüttelte nur erbleichend den Kopf. Mit der Säbelspitze tippte er gegen den 

Reglosen und sprang zurück, als sich mit einem hässlichen Schmatzen der Kopf löste und zwischen 

die Neuankömmlinge rollte. 

Die Flüchtlinge stießen schrille Entsetzensschreie aus und drängten sich noch mehr zusammen. Sie 

deuteten panisch in den Nebel hinein, in dem huschende Gestalten sichtbar wurden.  

Hammerfels aber trat an der Leiche vorbei in den Raum hinein. Ein bestialischer Gestank schlug 

ihm entgegen. Er hatte Mühe auf den Beinen zu  bleiben, denn der Boden war bedeckt mit Blut und 

Eingeweiden. Ihm bot sich ein grauenhaftes Bild. Es mochten gut zwanzig Torsos sein und 

unzählige Körperteile, die hier wie von einem wahnsinnigen Metzger zerstückelt und verteilt 

worden waren. Das flackernde Licht enthüllte zahlreiche grässliche Details, die nur zu deutlich 

verrieten, wie furchtbar der Todeskampf der hier Versammelten gewesen war. Afram wollte 

schnell den Kopf abwenden, aber die Szenerie an der gegenüberliegenden Wand zog ihn 

unweigerlich in ihren Bann. In deren Mitte hatte einmal ein Thron gestanden, auf dem sich Lettow 

zu räkeln pflegte, meist umgeben von seinen Lieblingsfrauen. Diese waren auch jetzt anwesend. 

Jeweils drei zu jeder Seite waren an die Wand genagelt worden. Man hatte sie aufgeschlitzt und die 

Eingeweide herausgezerrt, und dazu die Haut fein säuberlich abgezogen. In dem 

zusammengebrochenen Thron aber lag ein schwerer Körper, blutüberströmt und mit einer schweren 
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Lanze im Kopf, die durch den Mund eingedrungen war. Im ersten Moment dachte Afram, es sei 

Lettow selbst, dann erkannte er, dass es dessen Lieblingskurtisane Paulina war, ein furchtbar fettes 

und vulgäres Weibsstück. An der Spitze der Lanze aber hing ein schwarzer Wimpel, und 

Hammerfels hielt die Luft an, als er erkannte, was sich darauf befand. 

Ein grüner Komet! 

 

Afram wirbelte herum und sprang mit ungeahnter Schnelligkeit aus der kleinen Taverne hinaus in 

den nebligen Hof. Etwas surrte knapp an ihm vorbei und blieb federnd im Holz stecken. Ein Pfeil! 

Ihm folgten weitere. Einige der Ostmark-Bewohner schrien auf und wollten zu ihrem Anführer 

laufen, aber Hammerfels verschwand zusammen mit Teko, seiner Rechten Hand, wie ein Phantom 

im Nebel. Hinter ihm gellten die Schreie seiner Schutzbefohlenen durch die Nacht, aber es 

kümmerte ihn nicht. Er war sich selbst der Nächste, wie schon so oft in seinem Leben. Sollten sich 

die dunklen Mächte ruhig die anderen als Beute nehmen, er würde schon davon kommen! 

Der Wald verschluckte die zwei Fliehenden, die sich durch das dichte Unterholz schlängelten. 

Afram kämpfte seine aufkeimende Panik nieder. Er hatte in den Nördlichen Drakensbergen 

zweimal erlebt, wie die Alcyoniten eine Desperado-Siedlung ausgelöscht hatten. Jedesmal war er 

nur um Haaresbreite davon gekommen. Das Wichtigste war, so schnell wie möglich so weit wie 

möglich weg zu kommen und... 

 

...Mitten in seiner Flucht stolperte Hammerfels plötzlich über einige Steine, die im Dickicht 

verborgen gewesen waren. Benommen blieb er für einen kurzen Moment auf dem feuchten 

Waldboden liegen. Sein Begleiter beugte sich besorgt zu seinem Anführer hinab und half ihm 

gerade auf, als sie das Geräusch hörten.  

Es war ein unheimlicher Ton, ein fast schon überirdisches Pfeifen oder Surren. „Was ist das?“, 

flüsterte Teko ängstlich und duckte sich unwillkürlich. Er starrte in die Nacht hinein ohne etwas 

sehen zu können, und so entging ihm, dass sein Anführer totenbleich geworden war und aus seinem 

Gürtel ein scharfklingiges Messer zog. 

„Es ist so kalt!“ Teko wollte sich gerade wieder aufrichten und Afram helfen, als ihn ein brutaler 

Schmerz durchzuckte. Gurgelnd brach er zusammen und fasste wimmernd an den hinteren Teil 

seiner Wildleder-Stiefel. Er spürte warmes Blut, das aus seinen durchgeschnittenen Achilles-

Sehnen floss.  

„Tut mir leid, alter Junge!“, flüsterte Hammerfels ihm ins Ohr und verschwand im Unterholz, ohne 

sich noch einmal umzusehen. Er rannte, bis ihm das Blut in den Ohren rauschte. Und das war gut 

so, denn es übertönte das ferne Pfeifen im Wald. Er wollte es nicht hören. Genauso wenig wie die 

Schreie. Weiter, immer weiter! Weg von den Steinen, weg von der Kälte! 

Dann plötzlich eine Lichtung. Dort steht eine Gestalt. Einsam. Gebeugt. Sie wendet sich langsam 

um. Afram erkennt ihn wieder. Dieses wahnsinnige Grinsen, dieser flackernde Blick. Er hatte 

Lettow gefunden. Oder etwas, das einmal Lettow gewesen war... 
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Auszug aus dem Bericht eines Offiziers der Landesverteidigung an  

Catherine de Guiscard, Gräfin von Oure, Herrin der Ostmark  

 

 

...wie bereits in den Berichten des letzten Herbstes nachzulesen ist.  
Wir müssen von einem wehrhaften und gut strukturierten  
Herrschaftsgebilde der Alcyoniten in den Nördlichen Drakensbergen  
ausgehen, an dessen Spitze sicherlich die Lich zu finden ist, aber  
auch Dar Kin´wen und weitere höherrangige Schergen. Unbekannt hingegen  
ist der Aufenthaltsort des einstigen Lieblings der Lich, des unseligen  
Zarirs.  
 
Die in meinem Bericht aus dem zweiten Monat des Jahres 542  
geschilderten Vorgänge im Bereich der Südlichen Drakensberge lassen  
den Schluß zu, dass sich die Anhänger der Grünen Sonne auch in diesem  
Bereich ausdehnen wollen mit dem Ziel, die Erschließung einer  
potentiellen Landverbindung zwischen Oure und der Ostmark vollkommen  
auszuschließen. Ein Kollaps der verbliebenen Gebiete Eures Landes wäre  
dann innerhalb weniger Monate unausweichlich. Dazu kommt, dass die in  
den Geheimdossiers A III/7 und A IV/7 geschilderten Beobachtungen im  
Gebiet des Lettow-Passes noch weitaus beunruhigendere  
Schlußfolgerungen zulassen. Offensichtlich SUCHEN die Truppen des  
Grünen Kometen ETWAS in den dortigen Wäldern. Ich verweise in diesem  
Zusammenhang auch auf die gemeldeten Temperaturfluktuationen.  
 
 
Aufgrund dieser Tatsachen erscheint es uns als beratender Institution  
Eures Hauses unabdingbar, die Entsendung einer Expedition aus  
geeigneten Personen in die betroffene Region zu empfehlen, die gezielt  
den Stützpunkt des Feindes am Pass ausschaltet und geeignete Maßnahmen  
ergreift, bis Eure Truppen vor Ort eintreffen. Geeignetster Zeitpunkt  
sind die Wochen des Fünften Monats, in dem die Kräfte des  
Siebengestirns bekanntermaßen am Schwächsten sind...  
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Alcyon 14 ist ein klassischer Abenteurercon mit Gruselelementen. Wir legen viel Wert auf Plot und Action, d.h. wer 

einen ruhigen Ambientecon sucht, ist bei uns definitiv falsch! Wie üblich wird es auch wieder viele Nachtkämpfe geben. 

Wer damit generell ein Problem hat bzw. mit den daraus resultierenden Gefahren unabsichtlicher Treffer, sollte diesen 

bitte fern bleiben. Bitte beachten: Auf dem Anmeldebogen findet sich erneut ein Feld zum Ankreuzen bzgl. Visionen. 

Um unnötige Belastungen für euch und uns zu vermeiden, bitten wir euch im Zweifelsfall „Visionen nein“ anzukreuzen 

und entsprechendes der SL mitzuteilen, falls ihr nachts „abgeholt“ werden solltet. 

 

„Alcyon 14“ spielt in den Grenzbereichen der Ostmark, genauer gesagt in den Südlichen Drakensbergen. Diese waren 

bisher weitgehend Terra Incognita und die Luxburger hatten die Eigenständigkeit der Escamaner, einer humanoiden 

Rasse mit echsenartigen Einflüssen, immer respektiert. Der Vorstoß der Alcyoniten im letzten Jahr und die daraus 

folgende Isolierung der Ostmark läßt aber Gräfin Catherine de Guiscard keine andere Möglichkeit, als nach neuen 

Lösungen zu suchen. Die Expedition zum entlegenen Lettow-Pass hat aber noch andere Gründe als die Sicherung eines 

elementar wichtigen Nachschubweges: Es ist nur zu deutlich, dass die Anhänger der Grünen Sonne in dem Gebiet 

etwas ganz Bestimmtes suchen, und wie man in den Tavernen Luxburgs raunt, ist das bestimmt nichts Gutes... 

 

Aktuelle Infos (IT und OT) findet ihr wie immer auf unserer Homepage: www.fantasiewelten.de 

 

Unterbringung: 
 

 Haus: Die zwei-etagigen Ferienhäuser haben jeweils zwei bis drei Zimmer mit insgesamt sechs bzw. acht Betten. 

Dazu sind sie sehr komfortabel ausgestattet mit WC, separater Dusche, Küche und Sitzgruppe mit Tisch und Sofas. 

Auf Wunsch ist es möglich, ein Haus mit bis zu 11 Personen zu belegen, wobei dann die entsprechenden 

Feldbetten selbst mitgebracht werden müssen. 

 Gruppenhütte: Die Gruppenhütten haben jeweils vier Etagenbetten für insgesamt acht Personen. Sanitäre 

Einrichtungen und Kochmöglichkeiten gibt es in den Hütten selber nicht. Zur Verfügung steht der Sanitärbereich 

des Hauptgebäudes und die vorhandenen Grillmöglichkeiten. 

 Zelt: eigenes Zelt 
 

Sonstiges: 
 

 Ort: Max-Braun-Zentrum / Oberthal (40 km nördlich von Saarbrücken, Saarland) 

 Datum: 13. bis 16. Mai 2010 (4 Tage) 

 Selbstversorger – Con  

 Mindestalter: 16 Jahre 

 Teilnehmerzahl ca. 100 Spieler und 40 NSC´s 

Regelsystem: Modifiziertes Dragonsys, nach anderen Regelsystemen spielende Charaktere setzen sich bitte mit der SL 

in Verbindung.  
 

 

Finanzielles: 
 
 

Anmeldung bis 28.02.2010 15.04.2010 ab 16. April 2010 

Spieler/Haus 79,- Euro 85,- Euro 90,- Euro 

Spieler/Hütte 68,- Euro 73,- Euro 78,- Euro 

Spieler/Zelt 58,- Euro 64,- Euro 70,- Euro 

NSC/Hütte 40,- Euro 40,- Euro 40,- Euro 

NSC/Zelt 20,- Euro 20,- Euro 20,- Euro 

 
 

Was wir von euch brauchen: 
 eine ausgefüllte und unterschriebene Anmeldung 

 das Charakterdatenblatt eures Charakters 

 den Lebenslauf eures Charakters 

 ein Foto von euch in eurer Gewandung  

 den überwiesenen Conbeitrag 
 

 

Con-Informationen: 
 

Mail: 

Marlac@gmx.de 

Homepage: www.fantasiewelten.de 

Anmeldung an: 

 
Michael Hess 

Saarbrücker Str. 123 

66292 Riegelsberg 

Geld an: 
Historica Events 

Kontonummer: 42569707 

BLZ: 60010070 

Postbank 
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Verbindliche Anmeldung zu Alcyon 14 
13. bis 16. Mai 2010 in Oberthal/ Max-Braun-Zentrum 

Spieler: 
 

Name:   Telefon   

     Vorname:   Email:   

     Straße:   Besonderheiten: ( Allergiker, benötigte 

Medikamente, Phobien) 

 

    PLZ/Ort:    

    Geburtsdatum:    
 

Anreise:  
 

 Mit dem Auto Marke:  Farbe:  Kennzeichen  
 

 Mit der Bahn 
 

 Ich suche eine Mitfahrgelegenheit ab  
 

 Ich biete eine Mitfahrgelegenheit ab  
 

Ich gehöre zur Gruppe/ zu folgenden Personen:   
    

Ich habe ein Ambientezelt:  Ich biete Schlafplätze (Zahl):  

Schlafe bei Gruppe:  Ich suche einen Schlafplatz:  
 

Sonstiges: 
 

 Spieler 

NSC 

Kontonummer:  zwecks evtl. 

Rücküberweisung 
 Bankleitzahl:  

    Bank:   

 

o JA: Ich will an Visionen ohne Wenn und Aber teilnehmen 
 

o NEIN: Ich habe ein Problem mit Visionen, in denen Gewalt, Folter, Sex oder dergleichen thematisiert wird. Wenn 

eine SL mich zu einer Vision mitnehmen will, lehne ich das EIGENSTÄNDIG UND DEUTLICH ab. 
 

o Ich bin NICHT damit einverstanden, dass auf der Homepage veröffentlicht wird, dass ich auf den Con komme. 
 

Ich habe überwiesen: 

 
 Haus  Hütte  Zelt  

 79,- Euro   68,- Euro   58,- Euro bis 28.02.10 

 85,- Euro   73,- Euro   64,- Euro Bis 15.04.10 

 90,- Euro   78,- Euro   70,- Euro Ab 16.04.10 

   40,- NSC  20,- NSC  
 

 

Charakter: 
 

Name:   Conpunkte:  Contage:  

      Rasse:    

      Heimatland:    

    Beruf/Titel:    

    Gruppe:    
 

Warum ist der Charakter anwesend ? Was hat er für Ziele ?(evtl. extra Blatt) 
 

 

 

 

 
 

Ich habe die Allgemeinen Geschäftsbedingungen gelesen und akzeptiere sie voll und ganz. 
 

______________________________________________________________________________________ 

Datum, Ort        Unterschrift 
 

Spezialisierung: 
(Magier/Krieger/Abenteurer/keine) 
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Allgemeine Geschäftsbedingungen des Veranstalters  
§1 Allgemeine Bestimmungen  

1. Der Teilnehmer ist sich der Natur der Veranstaltung und insbesondere den daraus folgenden Risiken bewusst (Nachtwanderungen, 
Geländewanderungen, Kämpfe mit Polsterwaffen, etc.).  

2. Der Teilnehmer versichert unter ausreichender Würdigung der zu erwartenden körperlichen, geistigen und seelischen Belastungen körperlich und 

geistig in der Lage zu sein, an der Veranstaltung teilzunehmen. Soweit die zu erwartenden Belastungen nicht aus dem beigelegten 
Informationsmaterial hervorgehen, kann im Zweifelsfall der Veranstalter hierzu weitere Auskünfte erteilen.  

3. Das Mindestalter zur Teilnahme an den Veranstaltungen beträgt soweit nicht anders angegeben 16 Jahre. Ausnahmen von dieser Regelung sind 

vom Veranstalter zu erfragen.  
4. Alle Nebenabreden und Änderungen des Teilnehmervertrags sowie der AGB bedürfen der Schriftform. Sie erlangen Gültigkeit erst nach der 

schriftlichen Bestätigung des Veranstalters.  

5. Im Falle der Unwirksamkeit einzelner Vorschriften dieser AGB treten an deren Stelle die vergleichbare gesetzliche Regelungen. 
6. Die Wirksamkeit dieser AGB wird von der Unwirksamkeit einzelner Bestandteile dieser AGB nicht berührt  

7. Gerichtsstand ist Saarbrücken 

§2 Sicherheit  

1. Der Teilnehmer verpflichtet sich, sich selbständig über die geltenden Sicherheitsbestimmungen zu informieren und ohne weiteres Zutun des 

Veranstalters seine Ausrüstung dem Veranstalter für eine Sicherheitsüberprüfung vorzuführen.  

2. Der Teilnehmer verpflichtet sich, nach Möglichkeit gefährliche Situationen für sich, andere Teilnehmer und die Umgebung zu  
vermeiden. insbesondere zählt dazu das Klettern an ungesicherten Steilhängen und Mauem, das Entfachen von offenen 

Feuern außerhalb von dafür vorgesehenen Feuerstätten, das Benutzen von nicht zugelassenen oder nicht überprüften Waffen oder Ausrüstung, sowie 

übermäßiger Alkoholkonsum. 
3. Den Anweisungen des Veranstalters, seines gesetzlichen Vertreters und seiner Erfüllungsgehilfen ist Folge zu leisten. 

4. Teilnehmer, die gegen die Sicherheitsbestimmungen verstoßen, andere Teilnehmer gefährden oder den Anweisungen des  

Veranstalters in schwerwiegender Art und Weise nicht Folge leisten, können von der Veranstaltung verwiesen werden, ohne dass der Veranstalter 
eine Pflicht zur Rückerstattung des Teilnehmerbeitrages hat. 

§3 Haftung  
1. Schadensersatz aus positiver Forderungsverletzung, Verschulden bei Vertragsabschluss und unerlaubter Handlung sind  
ausgeschlossen, soweit der Veranstalter, sein gesetzlicher Vertreter oder seine Erfüllungsgehilfen nicht vorsätzlich oder grob fahrlässig gehandelt 

haben. 

 2. Schadensersatzansprüche aus Unmöglichkeit der Leistung und Verzug sind bei leichter Fahrlässigkeit auf den Ersatz des  
vorhersehbaren Schadens beschränkt. 

3. Der Veranstalter, sein gesetzlicher Vertreter oder seine Erfüllungsgehilfen sind nicht haftbar zu machen für Schäden, die durch nicht ermittelbare 

Dritte verursacht wurden.  
4. Der Veranstalter haftet nicht für Personen oder Sachschäden, es sei denn dass grob fahrlässiges, oder vorsätzliches Verhalten des Veranstalters 

oder seines gesetzlichen Vertreters vorliegt. Für selbstverschuldete Schäden haftet der jeweilige Verursacher. Eine private Haftpflichtversicherung 

empfehlen wir grundsätzlich und setzen diese daher voraus.  

§4 Urheberrecht und Aufzeichnungen  

1. Alle Rechte an Ton-, Film- und Videoaufnahmen bleiben dem Veranstalter vorbehalten.  

2. Der Teilnehmer erklärt sich einverstanden, dass die ganze Veranstaltung oder Teile davon aufgezeichnet und diese Aufzeichnungen gewerblich 
verwertet werden.  

3. Aufnahmen von seitens der Teilnehmer sind nur für private Zwecke zulässig. 

4. Jede öffentliche Aufführung, Übertragung oder Wiedergabe von Aufnahmen, auch nach Bearbeitung, ist nur mit vorherigem schriftlichen 

Einverständnis des Veranstalters zulässig.  

§5 Rücktritt, Nichtannahme der Anmeldung, Ausschluss von der Veranstaltung  

1. Die Teilnehmerzahl ist beschränkt. Der Veranstalter behält sich vor, im Vorfeld der Veranstaltung Teilnehmer ohne Angabe von Gründen gegen 
Rückerstattung des Teilnehmerbeitrages von der Veranstaltung auszuschließen.  

2. Bei Rücktritt des Teilnehmers bis zu 30 Tage vor Veranstaltungsbeginn wird ein pauschaler Betrag von Euro 20,- zur Deckung der dadurch 

entstandenen Unkosten fällig. Über diesen Termin hinaus, gilt eine Unkostenpauschale von Euro 35,-. Im Einzelfall steht es dem Veranstalter frei, 
einen höheren Betrag durch Nachweis etwaiger Schäden geltend zu machen. 

3. Bei Rücktritt versucht der Veranstalter, den Platz anderweitig zu vergeben. Sollte dies nicht möglich sein, ist eine Rückerstattung des 

Teilnehmerbeitrages nicht möglich.  
4. Bei Nicht Erscheinen auf der Veranstaltung (egal aus welchen Gründen) kann der Teilnehmerbetrag nicht zurückerstattet werden. 

5. Teilnehmerplätze sind nicht übertragbar. Sollte der Teilnehmer verhindert sein, so ist es nicht ohne weiteres möglich, dass eine andere Person an 
seiner Stelle an der Veranstaltung wahrnimmt. Eine derartige Regelung bedarf aufgrund der besonderen Natur der Veranstaltung der Zustimmung 

des Veranstalters.  

§6 Teilnehmerbeitrag, Zahlungsverzug  

1. Die Zahlung des Teilnehmerbeitrages erfolgt grundsätzlich im voraus. Sollte die Zahlung bis zum Veranstaltungstermin nicht erfolgt sein, so gilt 

eine pauschale Nachbearbeitungsgebühr von Euro 10,- als vereinbart. Unberührt davon bleibt das Recht des Veranstalters tatsächlich entstandene, 

höhere Unkosten gegen Quittungsvorlage geltend zu machen.  
2. Sollte ohne schuldhaftes Zutun des Veranstalters beim Einzug des Teilnehmerbeitrages im Lastschriftverfahren oder im Scheckverfahren eine 

Rücklastschrift erfolgen, so hat der Teilnehmer die anfallenden Bankgebühren zu tragen.  

3. Bei Anmeldungen in Namen und Rechnung eines Dritten haftet der Anmeldende für dessen Verbindlichkeiten aus dieser Verpflichtung als 

Gesamtschuldner.  

4. Die angegebenen Staffelpreise gelten für den Eingang des Teilnehmerbeitrages auf unserem Konto. Das Datum des Einganges der Anmeldung hat 

keinen Einfluß auf den zu zahlenden Betrag. 

§7 Hinweis nach Bundesdatenschutzgesetz  

1. Der Teilnehmer erklärt sich einverstanden, dass seine Daten von Beginn der Anmeldung an in einer automatisierten Kundendatei geführt werden.  

2. Die gespeicherten Daten zur Person des Teilnehmers können auf unbegrenzte Zeit gespeichert werden. Darüber hinaus werden die vom 
Teilnehmer eingesandten oder abgegebenen Unterlagen vom Veranstalter einbehalten.  

3. Freiwillig angegebene Daten zum Gesundheitszustand des Teilnehmers werden vertraulich behandelt und nicht elektronisch gespeichert oder 

weitergegeben.  
4. Soweit der Teilnehmer der Weitergabe seiner Kundendaten an andere Veranstalter widersprochen hat, wird er darauf hingewiesen, dass bei einem 

eintretenden Zahlungsverzug bei unbestrittener Forderung (Vollstreckungsbescheid, unbestrittener Mahnbescheid, Unwidersprochene Mahnung nach 

zwei Wochen) eine Mitteilung bzw. Auskunftserteilung an einen anderen Veranstalter nach §28 abs(2) 1.a) BDSG erfolgen kann, soweit dies zur 
Wahrung berechtigter Interessen dieses Veranstalters erforderlich scheint. 


