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Von Dodo
Blulllllullllläääää?

Vorwort

Von Hiernonymus Schwurbel-
meyer, Heinzologe

Vorworte (oft irrtümlich 
und besonders im Rhein-
Neckar-Raum „Vorwörter“) 
sind eine komische Sache. 
Entweder sind sie lang und 
öde, versprechen somit, dass 
das eigentliche Buch vermut-
lich noch öder sein wird und 
beziehen wiederum daraus 
ihren Reiz („Solange ich das 
Vorwort lese, muss ich nicht 
den schrecklichen naturwis-
senschaftlichen Text lesen, der 
später kommt“) oder sie sind 
kurz und desinteressiert und 
wurden von jemand Berühm-
tem verfasst, der dafür eine 
stattliche Summe Geld erhal-
ten haben mag und den man 
nun immerhin mit aufs Cover 
packen darf, der aber eigent-
lich zur Materie wenig zu sa-

Zweites Vorwort

gen hat. So schrieb beispiels-
weise ein bekannter Regisseur 
im Vorwort zu einem Buch 
über George Lucas‘ Schaffen 
in etwa: „Aber meine Filme 
sind auch nicht schlecht!“

Das erste Vorwort war  – das 
ist Ihnen sicher nicht verbor-
gen geblieben – eines der letz-
teren Kategorie. Dieses hier 
fällt in die erste. 

Denn zu Prof. Dr. Dr. Dr. 
Dr. Heinz Featherly gibt es 
viel zu sagen. Noch vor we-
nigen Wochen stand er in der 
Blüte seines Lebens – und 
jetzt ist er tot. Es kam über-
raschend: Als die Erde von 
einem dämonisch besessenen 
Dodo unterworfen zu werden 
drohte, griff der beliebte Phi-
lantrop sofort ein. Heinz op-
ferte sich, damit wir – die ge-
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ringeren Wesen im Angesicht 
dieser gottgleichen Plüscheule 
– weiterleben konnten. 

Nun mag es sein, dass sie 
diese Ereignisse nicht mit-
bekommen haben. Vielleicht 
wissen sie nicht einmal, wer 
Heinz eigentlich ist. In die-
sem Fall, raten wir Ihnen, 
schleunigst die Seite tv.or-
kenspalter.de im weltweiten 
Netz aufzusuchen. Dort sollte 
ihre Wissenslücke geschlossen 
werden können. 

Seit dem tragischen Dahin-
scheiden ihres Idols ist Heinz‘ 
Anhängerschaft ratlos. Auf 
der „Heinz-Con 2012“ auf 

Gut Featherly soll neben den 
Trauerfeierlichkeiten auch 
der Kurs dieser Glaubens-
richtung/Organisation für die 
Zukunft bestimmt werden. 
Gleichzeitig erscheint dieses 
Buch. Es enthält zum Einen 
das letzte Werk von Heinz 
Featherly, das geniale Rollen-
spiel „Call of Dodo“. Mittels 
dieses Textes gelang es Heinz, 
uns damals alle zu retten, was 
„CoD“ auch zu einer Pflicht-
lektüre für alle Erdenbürger 
macht, die in seinem Schatten 
wandeln dürfen. 

Weiterhin finden sich in 
diesem Buch die Memoiren 
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von Heinz. Sie wurden erst 
vor Kurzem auf Gut Feather-
ly gefunden und es lässt sich 
leider nicht sagen, wann sie 
genau entstanden sind. Viele 
der beschriebenen Ereignis-
se konnten nicht zugeordnet 
werden, doch sicherlich birgt 
die Lektüre dieses Textes noch 
einige Erkenntnisse. 

Wir schließen diesen Band 
schließlich mit einem Wör-
terbuch ab, das allen, die das 
Glück genießen, mit einem 
Verwandten des großen Heinz 
ihr Leben teilen zu dürfen, 
helfen dürfte, in Zukunft bes-
ser auf die Bedürfnisse und 
Wünsche ihres Gebieters ein-
zugehen. 

Drittes Vorwort 

Von Prof. Dr. Dr. Dr. Dr. Heinz 
Featherly 

Was dieser Stümper 
Schwurbelmeyer schreibt, 
ist völliger Blödsinn. Ich bin 
natürlich nicht tot, sondern 
wurde lediglich zum Anfang 
der Zeit zurückgeschleudert. 
Inzwischen habe ich eine 
Zeitmaschine gefunden und 
sowohl auf der Heinz-Con 
2012 als auch 2013 wurde ich 
ordnungsgemäß angebetet. 
Weil mein Verleger ein fauler 
Haufen Krakenmolchdreck ist 
(und das hier bestimmt wieder 
nicht liest), erscheint das Buch 
auch weit über ein Jahr nach 
der Heinzcon und Schwur-

belmeyer hat nochmal Unsinn 
verzapft. Na ja. Damit solche 
Peinlichkeiten in Zukunft 
leichter zu entwirren sind, 
habe ich ans Ende des Buchs 
noch einen Episodenführer 
gepackt, der meine legendären 
TV-Auftritte aufdröselt. Lesen 
und auswendig lernen! Aber 
sofort!
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Einleitung

Call of Dodo entführt Sie 
und ihre Spiele in eine Welt, 
die der unsrigen gar nicht so 
unähnlich ist. Das heißt ... 
vergessen Sie das wieder. Es 
IST unsere Welt. Nur dass 
ein Erzdämon in Gestalt ei-
nes riesigen Dodos versucht, 
die Weltherrschaft an sich zu 
reißen. Was auch gerade jetzt 
passiert. Ich sehe es, wenn ich 
einen Blick aus dem Fenster 
werfe.

Dieser Dodo muss aufge-
halten werden und Ihre Spie-
ler sind dafür zuständig. Noch 
Fragen? Nein? Gut. 

Was ist ein 
Rollenspiel?

Wenn Sie das nicht wissen 
und trotzdem dieses Buch 
gekauft haben, frage ich mich 
wirklich, wie sie ihre Kauf-
entscheidungen treffen. Viel-

leicht war das Buch aber auch 
ein unliebsames Geburtstags-
geschenk eines verschrobenen 
Patenonkels (vor dem Sie sich 
in Acht nehmen sollten!) und 
Sie werfen nur ein aus Höf-
lichkeit einen Blick hinein. In 
diesem Fall, verkaufen Sie das 
Ding am besten bei Ebay. 

Ach so. Der obligatori-
sche „Wie läuft ein Rollen-
spiel-Abend ab?“-Teil. Der 
muss rein, oder? Na gut.

Michael, Gaby und Uhd-
BNar haben sich zu einem 
Rollenspielabend im Keller 
von Michaels Eltern verabre-
det. Das ist im Grunde nichts 
ungewöhnliches, sie haben 
es die letzten 16 Jahre jedes 
Wochenende so gehalten. Mi-
chael ist 34 und arbeitsloser 
Informatiker. Er hatte also 
die ganze Woche Zeit, sich 
auf den Abend vorzubereiten. 
Gaby hat er damals nur in die 
Spielrunde aufgenommen, 

Call of Dodo 
– Ein Pen and Paper Rollenspiel –
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weil er in der Oberstufe in sie 
verliebt war und immer noch 
ist. Das hat er ihr natürlich nie 
gestanden und inzwischen ist 
sie verheiratet, hat zwei Kin-
der und ist Lehrerin. Aber aus 
Mitleid mit Michael sucht sie 
die Treffen immer noch auf. 
Uhd-BNar ist ein transdimen-
sionales Wesen, das auf der 
Erde nach den Ursprüngen 
des komischen Lebens sucht. 
Es existiert nur in Michaels 
Phantasie und sieht aus wie 
gammeliges Sofa voller Scho-
koladenflecken. 

Die Drei spielen heute zum 
ersten Mal Call of Dodo, weil 
sie jedes andere Rollenspiel-
system (sogar Myranor) schon 
ausprobiert haben.

Gaby: Was kann ich spie-
len?

Michael: Es sind nicht gera-
de viele Charakterklassen vor-
gegeben. Entweder, du spielst 
die Moderatorin einer billig 
gemachten Web-Show zum 
Thema Rollenspiele, eine di-
mensionsreisenden Schwarz-
magier oder eine gottgleiche 
Plüscheule.

Gaby und Uhd-BNar 
gleichzeitig: Ich spiele die 
Eule!!!

Michael: Ihr könnt natür-
lich nicht beide die Eule spie-
len. 

Uhd-BNar: Na gut, dann 
nehme ich die Moderatorin. 

Michael: Okay, ihr seid 
auf einer Wiese. Vor euch er-
scheint ein riesiger Dodo. Er 
ruft: ‘Schließt euch mir an 
oder sterbt!’

Gaby: Was kann ich tun? 
Oh, hier steht, ich kann Blitze 
aus meinem Hintern schie-
ßen!

Michael: Ja, mach mal eine 
Probe.

Gaby: Wie?
Michael: Würfle mit einem 

W6.
Gaby: Was muss ich wür-

feln?
Michael: Egal. Die Pro-

be gelingt immer. Du bist 
schließlich eine gottgleiche 
Plüscheule. 

Gaby: Ach so. 

Dieses Beispiel verdeutlicht 
sehr gut, wie ein Call of Dodo 
Spieleabend abzulaufen hat. 
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Die Regeln

1. Charaktererschaffung. 
Die spielbaren Archetypen 

in Call of Dodo decken die 
ganze rollenspieltechnische 
Bandbreite ab. 

Zur Wahl stehen: 
v Die gottgleiche Plü-

scheule: Allwissend, unsterb-
lich, wunderschön, strahlend 
charismatisch, blitzschnell, 
gerissen, wirft Blitze aus dem 
Hintern, gebildet, unglaublich 
liebenswert.

Das reicht Ihnen nicht? Sie 
erwägen ernsthaft, etwas an-
deres zu spielen. Na gut.

v Die erfolglose 
Web-TV-Moderatorin: Hat 

keine Ahnung. Kann nix. 
Sieht halt einigermaßen gut 
aus.

v Der unfähige Schwarz-
magier: Aus einem No-Bud-
get-Fantasyfilm namens „Eu-
lenklinge“ oder so. Im Limbus 
verschollen. Egal. 

2. Proben würfeln
Auf jede Probe, sei es 

Kampf oder sonstwas, wird 
mit einem W6 gewürfelt. Die 
Proben der Plüscheule gelin-
gen automatisch. Die der an-
deren Charaktere nie. Daher 
sind auch keine Talentwerte 
erforderlich. Gewürfelt wer-
den muss natürlich trotzdem. 
Ist ja ein Rollenspiel. Ver-
dammt!
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3. Rollenspiel

Die Plüscheule als solches 
ist dadurch selbstverständlich 
gottgleich. Um ihrem unver-
wechselbaren Charme gerecht 
zu werden, verbietet es sich für 
sie jedoch, in jeder Situation 
einzugreifen. 

Erst muss sie von den ge-
ringeren Charakteren über-
zeugt werden, indem ihr an-
gemessene Opfer dargebracht 
werden. 

4. Gegner

v Der Dodo: Ein Plüsch-
dodo, der nicht in der Lage ist, 
zu kommunizieren und auch 

sonst zu nichts zu gebrauchen 
ist.

v Der Dämonendodo: Ein 
übernatürlich großer Dodo, in 
den ein Erzdämon gefahren 
ist. Eventuell ein würdiger 
Gegner. 

v Asfaleel, ein Schwarz-
magier aus ... 

Moment, ich glaube, das ist 
gar kein Gegner. Egal.

So. Reicht das, um 40 Euro 
zu rechtfertigen? Macht noch 
ein paar Bilder und Schreib-
fehler rein und verramscht 
es! Diesen Kommentar bitte 
im Layout löschen! (Anm. des 
Layouters: Ich denk nicht dran. 
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Mein Name ist Prof. Dr. 
Dr. Dr. Heinz Featherly und 
wenn Sie das hier lesen, weil 
Sie ein Fan sind, der mir in 
meiner Großartigkeit nachei-
fern will, der wissen will, wie 
ich dorthin kam, wo ich heute 
bin, dann verschwenden Sie 
Ihre Zeit. Denn ich werde die-
ses geheime Wissen hier nicht 
preisgeben und wahre Größe 
erlangt eine Eule nicht durch 
das Lesen von Büchern. Lesen 
Sie lieber ein anderes Buch 
des Uhrwerk-Verlags. Irgend 
eins. Egal. 

Ich kann mit Stolz be-
haupten, die wichtigste Eule 
in der Rollenspielindustrie 
zu sein. Die Fachzeitschrift 
„Nandurion“ nannte mich 
einst „Hardest Working Owl 
In Showbusiness“ und das ist 
stark untertrieben. Ich mode-
riere mehrere Sendungen, bin 
als Autor diverser Rollenspiel-

publikationen berühmt ge-
worden und reise momentan 
mit zwei unfähigen Dienern 
durch die verschiedenen Rol-
lenspieluniversen, um mir aus 
erstem Flügel einen Eindruck 
zu verschaffen. 

(Anmerkung der Redaktion: 
Wir können uns nicht erklären, 
wann Heinz das geschrieben 
hat. Soweit wir wissen, ist er nie 
mit seinen heutigen Kollegen im 
Limbus unterwegs gewesen)

Aber das ist nur die für euch 
arme Nerds offensichtliche 
Form meines Ruhms. Die 
Geschichte meines Aufstiegs 
beginnt bereits weitaus früher. 

Auf meiner Fizzbuk-Seite 
gebe ich 1968 als Geburtsjahr 
an. Das ist natürlich Unsinn 
bzw bezieht sich auf ein 1968 
einer anderen Zeitrechnung, 
die sich wiederum aus der 
Geburt eines anderen Messias 

Ein Leben auf der Überholspur  
Die Memoiren von 

Prof. Dr. Dr. Dr. Dr. Heinz Featherly 
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herleitet. Tatsächlich verlieren 
sich die Hintergründe meiner 
Entstehung im Dunkel der 
Geschichte und ich selbst habe 
zuweilen ein Problem damit, 
alles in die richtige Reihen-
folge zu bringen. Ich möchte 
Sie nun nicht mit den Details 
meines Schlüpfens langweilen 
oder der Erfahrung meines 
ersten Gewölles. Daher fasse 
ich mich kurz. 

Mein Vater war ein einfa-
cher Teppichhändler, meine 
Mutter eine Tempeldienerin 
der Ishtar. Damals war es üb-
lich, Rollenspieler im Fluss zu 
ersäufen (eine Bestrafung, die 
den meisten Delikten folgte) 
und ich war wenig erpicht 
darauf, diese Erfahrung zu 
machen. Daher wählte ich zu-
nächst einen anderen Werde-
gang und schlug wie mein Va-
ter den Beruf des Wegelagerers 
ein (Der Teppichhandel war 
damals auf einem absteigen-
den Ast und bis heute hat sich 
die Industrie nie von dieser 
Krise erholt. Es brach meinem 
Vater schließlich das Herz). 
Auf diesem Wege lernte ich 
Sargon von Akkad kennen, 

der damals Baron von Borgen-
treich war. Von diesem großar-
tigen Mann lernte ich vieles: 
Wie man ein antikes König-
reich regiert, wie man Blitze 
aus Körperöffnungen schießt, 
wie man mit nur wenigen 
Silben viel ausdrücken kann 
– all das gehörte nicht dazu. 
Sargon erwies sich jedoch als 
Quell des Fachwissens über 
Pen and Paper Rollenspiel. 
Und hätte ich ihn nicht bei 
unserer ersten Begegnung mit 
einem Schnabelbiss geköpft 
(immerhin war ich Wegelage-
rer), hätte er mir sicher einiges 
darüber beibringen können. 

Die Unruhen im nahen 
Osten zwangen mich jedoch 
schließlich dazu, meinen Be-
ruf aufzugeben und in mei-
ne eigentliche Heimat – den  
Hamburger Schwarzwald 
– zurückzukehren. Nach ei-
nigen Jahrzehnten des süßen 
Nichtstuns, in denen ich mei-
nen hart erarbeiteten Wohl-
stand verprasste, beschloss 
ich, dass ich diesen Lebensstil 
gerne fortsetzen wollte und 
schrieb mich daher in der 
Universität in Heidelberg ein. 
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Direkt als Dozent natürlich.
Im Fach Rollenspielkunde 

promovierte ich mit der Arbeit 
‚Ein Mangel an Eulen: Was den 
modernen Rollenspielen fehlt‘ 
und  bereits zwei Jahre später 
machte ich meinen zweiten 
Doktor an der Fakultät für 
Moderation mit dem Thema 
‚Näk‘ (zu Deutsch: Modera-
tion auf Fremdsprachen – die 
Hohe Kunst der Nasallaute 
ohne Nase). 

1921 folgte die Berufung als 
Professor an den Lehr-
stuhl für Phantastik an 
der Sankt Hubertus Uni-
versität Hamburg. Als 
Habilitationsschrift reich-
te ich ‚Vogelmenschen: Ver-
einigung des Überirdischen 
mit dem Unreinen in zeit-
genössischer und klassischer 
Literatur unter spezieller 
Betrachtung der Essge-
wohnheiten‘ ein. 

Bereits wenige Jahre später 
hatte ich meine erste eigene 
Fernsehsendung. Im Format 
„Die Weimarer Republik und 
ich“ (man beachte, wie be-
scheiden ich den Titel wählte) 
erschien ich täglich auf den 

Mattscheiben des Volkes – und 
das 30 Jahre vor der Erfindung 
des Fernsehens! Mein Auf-
stieg zum Maskottchen eines 
ganzen Volkes wurde leider 
durch eine nicht annähernd 
so charismatische Führerfigur 
jäh unterbrochen, deren An-
ti-Eulen-Politik mich zu einer 
erneuten Emigration zwang. 
Dieses Mal verschlug es mich 
in den Pazifik, wo ich einige 
Jahre als Vulkangott angebetet 
wurde und schließlich bei der 

Produktion einer Abenteu-
er-TV-Serie als Rauchmons-
ter mitwirkte (erbärmlich, im 
Rückblick).  Beim Angriff auf 
Pearl Harbour brachte ich ei-
genschnablig Hunderte Japa-
nische Flugzeugträger zum 
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Absturz, oder wie man das 
nennt.

Bald darauf konnte ich nach 
Deutschland zurückkehren 
und half Friedrich Barbarossa 
bei den Vorbereitungen sei-
nes Kreuzzugs, aber auch bei 
der Planung seiner Anlagen 
unter dem Kyffhäuser, wes-
halb ich dort bis heute Wohn-
recht habe. Den Kreuzzug 
begleitete ich natürlich mit 
der Kamera und produzierte 
dabei die bis heute unvollen-
dete Dokumentation „Kaiser 
Wischmopp“. 

Weitere Filme folgten in 
den kommenden Jahrzehn-
ten. So drehte ich ca. 40 Filme 
zu Terry Pratchetts Scheiben-
weltromanen, in denen die 
Welt auf dem Rücken einer 
riesigen Eule durchs Weltall 
getragen wird. Parallel arbei-
tete ich als TV-Produzent und 
Autor in Hamburg. 

Während meiner Zeit als 
regierender Bürgermeister 
der Hansestadt kam mir die 
Idee für das erste Rollen-
spiel-TV-Format mit Eulen: 
Orkenspalter TV. 

1968 ging die erste Folge 

auf Sendung. Mangels The-
men war sie jedoch noch recht 
kurz. Erst als einige Jahre spä-
ter Dungeons and Dragons er-
schien, konnten wir die Show 
mit Inhalten folgen. 

Heute sind die ersten 8000 
Folgen leider nicht mehr ver-
fügbar – sie gingen in den 
Flammen des Studio Ham-
burg-Brands unter, in dem 
bedauerlicherweise auch 
Samson und Tiffy aus der 
Sesamstraße qualvoll ums 
Leben kamen. Es gelang mir 
lediglich, Herrn von Bödefeld, 
diverse Kameras und Kräne, 
einige teure Deisgnermöbel 
und den Süßwarenautomaten 
aus dem brennenden Studio 
zu retten. 

Jahrelang wollte ich vom 
Thema „Orkenspalter TV“ 
nichts mehr wissen, auch 
wenn fast täglich die Studio-
bosse von ZDF, RTL und der 
Filstalwelle anriefen und mich 
regelrecht anflehten, meine 
Meinung zu überdenken und 
schließlich sogar eine schlech-
te Kopie mit Hans Joachim 
Kuhlenkampff produziert 
wurde. 
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Man kann sich meine 
Ermüdung vorstellen, als 
schließlich die Website or-
kenspalter.de bei mir anfrag-
te, ob ich eine Neuauflage der 
Show moderieren wolle. Na-
türlich lehnte ich ab. Ich hatte 
im Showbusiness alles gese-
hen und alles erlebt und das 
allerwenigste kann ich hier 
bedenkenlos wiedergeben. 
Warum sollte ich nun wieder 
aus meinem wohlverdienten 
Ruhesitz in Southhampton in 
ein gammliges Tonstudio zu-
rückkehren?

Böse Zungen, die behaup-
ten, die Bankenkrise hätte 
mich besonders schlimm ge-
troffen und mein weltweites 
Firmenimperium zerschlagen 
– und dies sei der Grund für 
meine Rückkehr ins Ram-
penlicht – sind 
natürlich sofort 
auszureißen. 

Die Schlie-
ßung von 
Heinzwor ld , 
Heinzland und 
Heinzland Pa-
ris sowie der 

Burgerkette Burgerheinz hat 
nichts mit wirtschaftlichen 
Gründen zu tun, sondern ich 
wurde dieser Projekte schlicht 
müde. Mit dem 74. Oscar auf 
dem Kamin und 8 Nobelprei-
sen in allen Kategorien, sowie 
einer kurzen Zeit als Urlaubs-
vertretung des Papstes hatte 
ich das Gefühl, alles gesehen 
zu haben. Nur das neuartige 
Konzept der Neuauflage von 
Orkenspalter TV konnte mein 
Interesse doch noch wecken. 
Immerhin nutze die neue 
Sendung meine Erfindung – 
das Internet – hervorragend 
aus und bot eine Frau als 
Co-Moderatorin (zu meiner 
Zeit hatten Weibchen noch 
nichts vor der Kamera zu su-
chen gehabt). 

Ich willigte also ein. Der 
Rest ist Geschichte. 
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Zahlen (exemplarisch)
1 näk
7 näk
69 näk
598720180 näk
Pi näk

A
aber näk
Absinth näk
absolut näk
Adler näk
Afrolook näk
albern näk
Allergie näk
als näk
anbeten näk
ansonsten näk 
Anstalt näk
Arachnophobie näk
Arschloch näk
Asfaleel näk
Atheismus näk
Auge näk

aus näk
Autofahren näk

B
baden näk
Band näk
Bank näk
Bar näk
Barbar näk
Bart (siehe Asfaleel)
Batman (siehe Heinz)
besetzt näk
besser näk
betteln näk
Bernsteinsammler nuk
Blitz näk
Blut näk
böse nuk
Bosskampf näk
Buch näk

C
Cessna näk
Chauffeur näk

Deutsch – Heinzisch

Ein Wörterbuch für Anfänger, Fortgeschrittene und Abbrecher
Auf den folgenden Seiten wollen wir Ihnen einen Einblick in 

die komplexe Sprache des Heinzischen geben. 
Vielleicht werden diese Vokabeln Ihnen helfen, Ihren eigenen 

Featherly besser zu verstehen, um auf seine sehr eigenen Bedürf-
nisse besser eingehen zu können. 
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Chelicere näk
Chello näk
Chelli näk näk
Cleese, John näk
Clementine näk
Computerspiel näk
Corleone näk
ctonisch näk
Czerka Corporation nuk

D
Dadaismus näk
Damen näk
dämlich näk
Dämon näk
Dämonenbeschwörer näk
Darmbakterie näk
Darth Featherly nänuk
Daumen näk
Daunen näk
Defibrilator näk
Depp näk
der, die, das näk
dieser/dieses/diese näk
dereglobus näk
Dimensionsriss näk
Dispersionsfarbe näk
doch näk
Dodo nänuk
Doktortitel näk
Drache näk
du/dir näk
dumm näk

dürftig näk
Düsseldorf näk

E
eben näk
edelmütig näk
ein näk
Einkaufstüte näk
einmal näk
ekelhaft näk
elaboriert näk
Ente näk
Epik näk
eppillieren näk
Erbrochenes näk
Erfolg (siehe Heinz)
erzählen näk
essen näk
etwas näk

F
Facebook Fzzb‘k (Lehnwort)
Fahrrad näk
fallen näk
Faux Pas (siehe Mhaire) 
Feder näk
Fensterscheibe nuk
Fingerhut näk
Fisch näk
flanieren näk
Flanellhemd näk
fliegen näk
Flughund näk
Furz näk
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G
Gebäck näk
Gebälk näk
Gefahr näk
gehen näk
Gelegenheit näk
gerade näk
Gespenst nuhuk
Gestalt näk
gestört näk
Gesundheit näk
gewinnen näk
Gewölle näk
glücklos (siehe Dämonenbe-	
	 schwörer)
göttlich (siehe Heinz)
Grammatik näk
grau näk
gut näk
Guttenberg nuk
Fehler nuk

H
haben (siehe Recht haben)
Habilitation näk
Hallo näk
Hammel näk
Hase näk
hart näk
Heinz Heinz
heiße Schokolade näk
Held näk
Herpes näk

herrlich (siehe Heinz)
Horror nuk
Humor näk

I
ich (siehe Heinz)
ideal (siehe Heinz)
Igel näk
Imker näk
Imperator (siehe Heinz)
Impfung näk
interessieren näk
Intransitiv näk
irgendwie näk
irre näk

J
Jagdausflug näk
Japan näk
Jaspis näk
jetzt näk
jodeln näk
jubeln näk
Jugend nuk
jurassisch näk

K
Kamera näk
Kamerad näk
Kameraden näk näk
Kameradensau näk näk nuk
kämpfen näk
kastriert näk
kaum nuk
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Kender näk
Kinder nuk
Kobold näk
können (siehe Heinz)
Kralle näk
kratzen näk
Kraut näk
Kropf näk
Kunst näk

L
labern näk
leben näk
Lernerfolg näknäk
leiden näk
Limbus nuk
loben näk
Lobhuldelei näkNäk
lustig näk

M
machen näk
makaber näk
Masse näk
Mauer näk
Maus näk
Meister (siehe Heinz)
Mhaire näk
mich/mir/mein näk
Milchbrötchen näk
miserabel nuk
Moderator (siehe Heinz)
moderieren näk
Mord nänuk

Morrigan näk
Murks nänuk
müde näk 
Myranor näk
N
Nandurion näk
Napalm näk
Nase näk
nein nuk
nicht nuk
nie nuk
nix näk
noch näk
nörgeln näk
Nudel näk
nun näk

O
oben näk
Ober näk
obligatorisch näk
oder nääk
offen näk
Orakel näk
Ornithomimus näk
Oscar näk
Ost-West-Beziehungen 	
	 nuk-näknäk
Ozean näk
Ozelot näk

P
Pampe näk
Penner näk
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Pfirsichhaut näk
Pirat näk
Piratenpartei nuk
Popo näk
Porschefahrersocke näk
prusten näk
Puff näk
Pullunder näk

Q
Qual nuk
Qualle nuk nuk
Quatsch nuk (man beachte, 	
	 dass dieses Wort dem 	
	 Wortstamm	 von nuk/	
	 Qual sehr ähnelt)
Querverweis näk
quetschen näk

R
Rabe näk
Rainer Rosshirt (siehe fast	
	 Heinz)
rasen näk
Reeperbahn näk
reisen näk
richtig näk
Ringelsocke (siehe Porsche-	
	 fahrersocke)
Rollenspiel näk
Rollenspielkunde näk

S
Sau nuk
schiessen näk

schreiben näk
Schneeball nuk
Schwert näk
sehen näk
sein näk
Sklave näk
so näk
sprechen näk
spuken nuhuuuk
Staatsanleihen näk
Stab näk
stark näk
stehen näk
stehlen näk
Studio näk
stumpf näk

T
Tafel näk
tapsen näk
Taschenlampe näk
töten nänuk
tun näk
typisch. Kriegsschrei Näknäk!

U
übel näk
Über (siehe Heinz)
Uhrwerk-Verlag näk-näk
Un- nä-
Un-niversität nänäk
und näk
unfähig (siehe Asfaleel)
Untat nänuk
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V
verheimlichen näk
Verlag näk
vernichten näk
verschwinden näk
verstümmeln näk
veruntreuen näk
vielleicht näk
vorher näk

W
wabern näk
wabbeln näk
Weg näk
weiß näk
weise näk
Wellnessurlaub näk
wobbeln näk
Wollmütze näk
Wurst näk

X
Xenomorph näk
Xenon näk
Xeraan näk

Y
Yps-Heft nänuk

Z
zappeln näk

zaubern näk
zaudern (siehe Asfaleel)
Zensur näk
zerstören näk
zumindest näk
Zutun näk
Zwerghamster näk
Zygote näk

Beispielsätze

Die Grammatik dieses 
Bandes ist ausgesprochen mi-
serabel.

Näk näk näk näk näknäk 
nuk.

Verschwinde, oder ich 
schieße Blitze aus meinem 
Popo!

Näk! Nääk Heinz näk 
näknäk näkNäk!

Sehe ich so aus, als würde 
mich das interessieren?

Näk Heinz näk, näk näk 
näknäk näk?

Und jetzt mach mir was zu 
Essen, Sklave!

Näknäk näk näk näk Näk, 
Näk!
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Ich schreibe dies anonym, 
um den Spott meiner Kollegen 
zu vermeiden. Wer immer eine 
ungewöhnliche These vorlegt, 
muss sich damit auseinander 
setzen, dass kaum jemand 
engstirniger und zynischer in 
seiner Kleingeistigkeit ist, als 
ein deutscher Archäologe oder 
Altertumsforscher! Nichts als 
Löcher im Boden und Gru-
benhäuser ...

Grundlage der Welt-Eu-
len-Theorie sind die Höhlen 
bei Porte-des-Annes in Ver-
bindung mit den Abri-Funden 
entlang des Tejo und weiteren 
bei Gibraltar. Alle stammen 
grob aus dem Zeitrahmen von 
15.000 Jahren vor heute und 
weisen große Einheitlichkeit 
in ihrer Wandmalerei auf, die 
jedoch aufgrund von nur in der 
Muttersprache veröffentlichten 
Abhandlungen und schlechter 
internationaler Vernetzung 

den wenigsten aufgefallen 
sind.

Neben vertrauten Motiven 
wie Jagdbeute des Lebens in 
der Eiszeit findet sich hier 
wiederholt eine Figur, die 
zu deuten sich schon Robert 
LaFloche schwer tut, der über 
die Höhlen bei Porte-des-An-
nes als erster schrieb. Ich zi-
tiere hier aus seiner Arbeit ‚Les 
fresques paléothique dans les 
Cavernes-des-Annes‘ in mei-
ner eigenen Übersetzung des 
Originals:

„Das zentrale Motiv, dass sich 
in allen sieben Höhlen findet, ist 
eine helle Gestalt vor dunklem 
Hintergrund. Der Körper ist ge-
drungen und rundlich-kegelför-
mig und erweckt den Eindruck, 
über Blitzen zu schweben, da 
unter ihr der Hintergrund von 
weißgekalkten Zickzacklinien 
durchzogen wird. Das Gesicht 
der Figur ist in dunklem Grau 
eingefärbt und in ihm leuchten 

Überlegungen zur 
Welt-Eulen-Theorie
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zwei auffällig große Augen. Der 
Ausdruck und die Größe der Au-
gen erinnern an einen Maki oder 
andere nachtaktive Tiere, unter 
Umständen gar an eine Eule.“

Die Darstellungen wieder-
holen sich in ähnlicher Form 
in den Abris am Tejo. Die dor-
tigen Malereien sind wegen 
der stärkeren Enwirkung von 
Umwelteinflüssen weniger gut 
erhalten, aber eine langwierige 
Überarbeitung des Materials 
hat die Umrisse einer grauen 
Gestalt über Blitzen zu Tage 
gefördert, die wiederum die 
beeindruckenden großen Au-
gen aufweist. Der entscheiden-
de Unterschied zu den Höhlen 
von Porte-des-Annes ist die 
Ausgestaltung der Figur an 
sich, die hier eindeutig Flügel 
aufweist. Somit wäre LaFlo-
ches mysteriöses Nachtwesen 
eindeutig als Eule identifiziert, 
denn eine Lemure mit Flügeln 
konnte mir noch keiner zeigen.

Ein einzelner, sehr gut er-
haltener Fund bei Gibraltar 
ergänzt die Malereien schließ-
lich um ein weiteres Detail: In 
dem sehr sorgfältig gemalten 

‚Gesicht‘ befindet sich unter 
den großen Augen ein dun-
kelgrauer Haken, der an einen  
– zugegeben etwas schiefen – 
Schnabel erinnert. Wenn der 
eiszeitliche Künstler hier keine 
Eule darstellen wollte, fresse 
ich einen Besen. Und keinen 
aus Marzipan.

Im Licht dieser Erkenntnis-
se lassen sich auch bisher als 
rein geometrisch abgetane Ver-
zierungen an Stabschleudern 
und anderen Werkzeugen neu 
interpretieren: Zwei Doppel-
kreise über einem Haken und 
mehreren Zackenlinien sind 
meiner Ansicht nach eindeutig 
eine vereinfachte Darstellung 
des Eulengesichtes über Blit-
zen.

Allem Anschein nach gab es 
einen in großem Umkreis um 
das Mittelmeer verteilten Kult 
um oder die Vorstellung von ei-
ner göttlichen Eule mit Macht 
über das Gewitter, deren allse-
hende Augen die Anbetenden 
aus ihren Abbildern verfolgten. 
Die Gleichzeitigkeit des Phä-
nomens, die weite Verbreitung 
und die Gleichförmigkeit der 
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Darstellung lässt nur einen 
Schluss zu: Die Eiszeitmen-
schen haben sehr viel schneller 
neue Religionen verbreitet als 
man gedacht hätte und inner-
halb von maximal zwei Ge-
nerationen hat praktisch jeder 
von Griechenland bis Gibral-
tar eine Blitze schleudernde 
Eule angebetet und gemalt, auf 
Knochen geritzt und in Mam-
muton-Statuetten dargestellt, 
wie kürzlich eine im Friaul ge-
funden wurde.

Die letzte 
Eiszeit ist so-
mit der früheste 
Zeitpunkt, zu 
dem wir auf das 
Phänomen der 
Göttereule sto-
ßen können. Ich 
will jedoch noch 
weitere Beispie-
le anführen.

Die Sage von den 
Tuatha de Naic

Der große Sagenzyklus um 
die Eroberung Irlands durch 
die Helden der Tuatha de Da-
nann ist hinlänglich bekannt, 
kaum jemand hat sich jedoch 

mit den frühmittelalterlichen 
Handschriften als Glen Co-
lumn Kill beschäftigt, in de-
nen die einzige Version der 
Geschichte der Tuatha de Naic  
überliefert ist. Im Trinity Col-
lege konnte ich diese studieren 
und eine Übersetzung anferti-
gen, aus der ich im Folgenden 
zitieren will:

„Aus dem Süden hingegen 
kamen sieben heran, boshaf-
te Männer und Frauen, die in 

ihren Schiffen Tiere nach Eire 
brachten, wie sie keiner zuvor 
gesehen hatte. Als hätten die 
Wesen der Wildnis miteinander 
fremd Unzucht getrieben wa-
ren dort Schlangen und Pferde 
vereint, Löwen und Ziegen und 
angeführt wurde die Herde von 
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einem Mächtigen Bären, aus des-
sen Stirn ein gewundenes Horn 
entsprang. 

Die Basfarí, so nannten sich 
die sieben, seien auf der Jagd. Sie 
folgten der Weisung eines fernen 
Herrschers, einen mächtigen 
Zauberer ausfindig zu machen, 
den sie in Eire zu entdecken 
hofften. Als Cull an Mor, König 
von Connemara, sie jedoch fort-
schickte, ließen sie ihre Tiere los. 
Die Helden fochten tapfer, doch 
nach acht Tagen fiel der letzte 
Griannan an die Basfarí. 

Es war zu eben dieser Zeit, 
dass sich auf der Insel im Lough 
Cé ein Gott einfand, der die 
Menschen um sich scharte. Seine 
Gestalt war die einer Eule, täu-
schend schwach, aber mit Augen 
wie aus gediegenem Gold. Der 
Gott beherrschte den Blitz und 
den Sturm und seinem Zorn 
konnte kein Hindernis wider-
stehen. Er formte aus seinen An-
hängern eine Armee und binnen 
eines Monats trieben sie die Bas-
farí bis zurück zu ihren Schiffen. 

Dort stellte sich der gehörnte 
Bär zum letzten Kampf. Der 
Gott selbst trat hervor und rang 
zwei Tage und zwei Nächte mit 

der Bestie, bis er ihr mit einem 
mächtigen Kriegsschrei das Horn 
aus der Stirn riss und das Mons-
ter verblutete. Der Gott verließ 
Eire kurz darauf, doch seine An-
hänger wachten nach lange über 
das Land. Ihr Orden benannte 
sich selbst nach dem Kampf-
schrei der göttlichen Eule: Tu-
atha na Naic.“

Eine Eule, die Blitze be-
herrscht? Die Parallelen sind 
so klar, dass das Ausbleiben 
bisheriger Verbindungen in der 
Fachwelt zwischen der Legen-
de und den Höhlen der Eiszeit 
geradezu lächerlich ist! Und 
auch der Kriegsruf, das Naic, 
wird uns bei der Suche nach 
weiteren Spuren der Göttereu-
le noch des öfteren Unterkom-
men.

Die Eulenpyramide von 
Chab el Meini

Zurück jedoch zur Archäo-
logie. 1942 entdeckte ein jun-
ger Leutnant unter Befehl von 
Rommel bei Tobruk eine für 
die Region unübliche Kons-
truktion. Die gerade 10 m in 
der Höhe messende Stufenpy-
ramide mit einer Basis von 20 
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mal 20 m war aus gebrannten 
Lehmsteinen errichtet worden 
und verbarg eine Kammer, die 
jedoch erst 1962 von einem 
Team der Universität Heidel-
berg näher untersucht wurde. 

Dabei kam eine Mumienbe-
stattung zu Tage, die geradzu 
an eine Parodie des bekannten 
ägyptischen Ritus gemahnte. 
Die getrocknete und einbalsa-
mierte Leiche befand sich in 
einem Sarkophag, der umlau-
fend mit stilisierten Vögeln be-
deckt war – deren große Augen 
und die sie begleitenden Blitze 
uns schon bekannt vorkom-
men dürften. 

Ähnlich wie im ägyptischen 
Ritual waren dem Toten die in-
neren Organe entnommen und 
in Kanopen umgefüllt worden. 
Anstelle der üblichen Form 
wurden hier jedoch einheitlich 
vier Eulenköpfe gewählt! 

Die gesamte Anlage wird 
auf ca. 3000 vor Christus da-
tiert und angeblich sollen 
ähnliche noch weiter südlich 
liegen und bislang nicht unter-
sucht worden sein. 

Etwas, was ich in den nächs-
ten Jahren zu ändern hoffe, 

sollte mein Spendenaufruf auf 
Kickstarter Erfolg nach sich 
ziehen.

Die unsterbliche Eule des 
Zhang Gong

In China gilt die Eule ge-
meinhin als ein finsteres Sym-
bol, das Unglück und Tragik 
verheißt. Dennoch schrieb 
im sechsten Jahrhundert ein 
eher unbekannter Philosoph 
und Alchemist namens Zhang 
Gong über einen Unsterbli-
chen, der in Gestalt einer Eule 
auftrat. In seinem Traktat Tang 
Mo Zhi Yong (zu Deutsch 
etwa soviel wie ‚Die Quelle der 
süßlichen Tinte‘) beschreibt er, 
wie nach einem zehntägigen 
Fasten auf einem Berg des Gel-
ben Gebirges ihm ein Unsterb-
licher aus den Wolken erschien 
und einen Abend lang mit ihm 
Zwiesprache hielt. 

Zwar habe sich der Unsterb-
liche, der die Form einer grau-
en Eule hatte, nur mit dem 
Laut ‚nong‘ geäußert, aber 
dennoch habe er ihn perfekt 
verstanden.

Hier muss man anfügen, 
dass die mittelalterliche Aus-
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sprache des heute mit nong 
umschriebenen Zeichens für 
Landwirtschaft zu der Zeit in 
der Region eher einem Naeng 
oder Naeg entsprach. Die 
Ähnlichkeit zu den Tuatha de 
Naic ist unverkennbar!

Die Eule sprach von Reisen 
jenseits des Maulbeerbaumes 
der Sonnen im Osten und 
jenseits des Berges der Köni-
ginmutter des Westens. Von 
einem freien Flug über dem 
Nordstern in einem reißenden 
Fluss. Zuletzt zeigte der Un-
sterbliche seine Macht über das 
Wetter, indem er Blitze nieder-
fahren ließ, als er verschwand.

Unfassbar! Leider hat sich 
Zhang Gong kurz darauf mit 
Quecksilber selber vergiftet 
und deswegen ist sein Tang Mo 
Zhi Yong nie gänzlich vollen-
det worden, aber die Parallelen 
sind überdeutlich.

Als Beweis für seine Anwe-
senheit soll der Unsterbliche 
mit seinem Schnabel eine Kal-
ligraphie in ein Stück rohen 
Steins gehauen haben, das er 
Zhang überlies.Leider ist es bis 

heute nirgendwo aufgetaucht, 
auch wenn manche Händler 
der Region billige Rohjade mit 
eingeritzten Zeichen als ‚Echte 
Spur der Eule‘ verkaufen.

Das Ritual des Ylr‘ht‘znh

Auf etruskischen Bucch-
ero-Keramiken wurden bei 
einer Ausgrabung 1936 vom 
Team des deutschen Archäo-
logen Heinz G. Federlich 
Hinweise auf ein Ritual ent-
schlüsselt, das es angeblich 
ermöglichen sollte, durch die 
Zeit zu reisen. 

Da er nicht wollte, dass die 
Hinweise Unwissenden in die 
Hände fallen, ging er alleine 
den Hinweisen nach und reiste 
bis nach Babylon, wo er in den 
Überresten der Hängenden 
Gärten auf den letzten Teil des 
Puzzles stieß. 

Die antiken Hochkulturen 
verfügten offenbar über okkul-
tes Wissen, mit dem es ihnen 
möglich war, das angebetete 
Eulenwesen durch die Zeital-
ter hinweg zu beschwören.

In Momenten größter Not 
riefen sie ihren Bewahrer an, 
der ihre Feinde mit Blitzen 
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vernichtete. In einem alten 
Zeus-Tempel schließlich ge-
lang es ihm dann, die Be-
schwörung vorzunehmen. 
Erforderlich waren dazu nach 
seinen Aufzeichnungen Pa-
raphenalia aus verschiedenen 
Zeitaltern, um das Göttliche 
Eulenwesen in seine Epoche 
zu leiten. H.G. Federlich wur-
de nach dem Ritual nie wieder 
gesehen.

In seinen Hinterlassen-
schaften jedoch fand man eine 
Keilschrifttafel unbekannten 
Ursprungs. Experten vermu-
ten, es handle sich um die 

Beschwörungsformel, die bis 
heute noch keiner entziffern 
konnte. 

Regelteil:
Das Ritual ist in der Form 

frei. Dringend erforderlich 
sind jedoch folgende Kompo-
nenten: Ein Ritualleiter, einige 
Gegenstände aus dem Leben 
der Existenz der oder des zu 
Beschwörenden, eine Be-
schwörungsprobe +64 (Wür-
felpool 1W6) muss abgelegt 
werden. Devotionalien für das 
gottgleiche Wesen, um seinen 
Zorn nicht zu erregen. 
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Orkenspalter TV
rezensiert S1E02 
 – Dunkle Zeiten –

Heinz taucht zum ersten 
Mal auf, hält sich aber noch 
im Hintergrundband. 

Trivia: Eigentlich sollte er 
nur als Deko dienen. 

Orkenspalter TV 
rezensiert S1E03  

– Der Mondenkaiser –

Heinz tritt als Experte für 
Aventurische Adelshäuser auf 
und erklärt die Vorgeschichte 
des Bandes. Er verkleidet sich 
außerdem als Selindian Hal, 
wird aber enttarnt und des 

Stuidos verwiesen. Frechheit! 
Trivia: Diese erste Folge in 

einem Studio entstand in den 
Hallen des Regionalsenders 
Filstalwelle

Orkenspalter TV
rezensiert S1E04 
– Tod in Valantia –

Heinz versteckt sich den 
Großteil der Folge in einem 
Bierkrug. Warum, das weiß 
nur er selbst. Aber es war si-
cher eine weise Entscheidung. 

Trivia: In dieser Folge wird 
auch erstmals der Tytoide ge-
zeigt, der über „Die Verbotene 
Kammer“ Einzug nach My-
ranor hielt. 

Episodenführer –
Heinz in Orkenspalter TV

Inzwischen ist Heinz omnipräsent (und omnipotent). Da 
kann es leicht passieren, dass manch einer eine wichtige Szene 
aus dem Leben der weltbesten Eule verpasst. Um dies zu ver-
meiden,  haben wir all seine Auftritte und die damit verbundene 
Geschichte in diesem  Episodenführer versammelt. 
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Orkenspalter TV 
rezensiert S1E05 
– Stadtstreicher –

Heinz hatte im Vorfeld der 
Sendung verlauten lassen, er 
wolle nichts mehr mit dieser 
Billigproduktion zu tun ha-
ben. Mháire hatte daher als 
Ersatz „den Dodo“ besorgt. 
Nachdem Heinz jedoch 
schimpfend ins Studio zu-
rückgekehrt war, musste der 
Dodo den Platz räumen.

Trivia: Diese Folge entstand 
erstmals im Arbeitszimmer 
von Mháire.

Orkenspalter TV 
rezensiert S1E06 
– Das Gasthaus zum 
Schwarzen Keiler –

Schon nach wenigen Fol-
gen versucht eine Horde Orks 
die Sendung zu übernehmen. 
Heinz ist gezwungen, das 
Pack mit Blitzen aus seinem 
Popo zu verjagen.  

Trivia: Da uns zwischen-
zeitlich der Nachschub an 

DSA-Büchern ausging, wurde 
hier ein uraltes „besprochen“. 
Ein Experiment, das nie wie-
derholt wurde.

Verschollen im Limbus 
S1E01

– Legend of the Five Rings –

Die erste Nicht-DSA-Rezi 
läutet ein neues Format mit 
dem Systemonauten Asfaleel 
ein. Wir erleben, wie dieser in 
Mháires Dienste als „Rollen-
spielweltentester“ gelangt und 
wie sehr es Heinz genießt, ihn 
leiden zu sehen.  

Trivia: Heinz trägt in dieser 
Folge übrigens einen süßen 
Kimono. 

Verschollen im Limbus 
S1E02 

– Unter dem Nordlicht –

Schon mit der zweiten 
„Verschollen“-Folge kehren 
wir nach Aventurien zurück. 
Asfaleel ist verschollen im Eis 
und Heinz muss mit Gewalt 
gezwungen werden, ihm seine 
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Porschefahrersocke zu über-
lassen, damit der Schwarzma-
gier Asfaleel sich damit gegen 
Eismonster zur Wehr setzen 
kann. 

Die Folge untermauert die 
Feindschaft zwischen Heinz 
und Asfaleel. 

Trivia: Die Socke gehörte 
Iris Friedrich (spielte auch das 
Schneemonster) und sie hat 
sie niemals wiederbekommen.

 

Orkenspalter TV 
– Neujahrsansprache –

Heinz richtet sich hier mit 
einer denkwürdigen Rede an 
die DSA-Nation. 

Trivia: Heinz Texte beste-
hen immer aus derselben Mi-
nute an Aufnahmen.

Verschollen im Limbus 
S1E03 

– Dungeonslayers –

Asfaleel gerät hier in eine 
schwarzmagierfeindliche 
Hack and Slay Welt und 

streikt daher. Heinz leiert an, 
dass Mháire sich bei Herrn LL 
Gramoth beschwert, bei dem 
sie Asfaleel erworben hat. 

Verschollen im Limbus 
S1E04  

– Hollow Earth Expedition –

Asfaleel verschlägt es in die 
30er Jahre und die Hohlwelt, 
wo er an Nazis gerät. Heinz 
rettet ihm das Leben, da seine 
Stimme durch das Schwarze 
Auge leicht mit dem eines ge-
wissen Adolf H. Verwechselt 
wird. 

Trivia: Die Szenen mit As-
faleel werden mit Legomänn-
chen dargestellt. Die Mode-
rationen entstanden teils auf 
dem Azoren bei einem Urlaub 
mit Uli Linder (Danke!)

Verschollen im Limbus 
S1E05

– Doctor Who –

In einem Rückblick er-
fahren wir, wie Asfaleel von 
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Lolgramoth an Mháire ver-
kauft wurde – und dass dies 
Teil eine größeren Plans ist. 
Heinz ist in dieser Folge aus 
dem April 2011 nicht dabei, da 
er  in einem Wellness-Hotel 
in Bayreuth weilt, wo er einen 
weiteren Doktor-Titel kaufen 
möchte. Er wird durch den 
Dodo vertreten. 

Trivia: Diese Folge sorgte 
für die Gründung der Face-
book-Seite „Wir wollen Pro-
fessor Heinz zurück.“

Verschollen im Limbus 
S1E06

– John Sinclair –

Asfaleel verschlägt es zu 
Scotland Yard. Heinz ist wie-
der dabei und bespricht mit 
Mháire auch den John Sinc-
lair-Film. 

Trivia: Dafür gab es Ärger 
von Endemol, den Produzen-
ten des „Films“, die die Rezi 
von Youtube haben wollten. 
Mittlerweile ist die aber wie-
der online. 

Verschollen im Limbus  
S1E06

– Dragon Age Pen and Paper –

Als es Asfaleel  nach Fe-
relden verschlägt, trifft er auf 
die Hexe Morrigan, die sich 
über das Schwarze Auge mit 
Heinz anlegt. Heinz selbst 
singt in dieser Folge erstmals: 
Und zwar das Dragon Age Ti-
telthema.

Orkenpalter TV 
rezensiert S1E08
– Drachenchronik –

Der Interviewpartner – 
Pardona – entpuppt sich die-
ses Mal als der Dodo, der von 
Heinz zu dieser Scharade an-
gestiftet wurde.

Orkenspalter TV 
rezensiert S1E09  

– Verwunschen Seelen –

Heinz ist in ein neues Zu-
hause  in der Nähe der Welt-
stadt Borgentreich gezogen 
und hat die Redaktion ge-
zwungen, mit umzuziehen. 
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Mháire weigert sich aber, in 
den Schuhkarton zu betreten.

Orkenspalter TV 
rezensiert  S1E10

– Horte magischen Wissens –

Heinz und Mháire besu-
chen Heinz‘ Verwandtschaft 
in einem Vogelpark. 

Orkenspalter TV 
rezensiert  S1E11
– Knochenblei und 
Schwarzes Blut –

Heinz und Mháire müssen 
sich gegen Untote erwehren, 
wobei seine Federlichkeit gu-
ten Umgang mit dem MG 
beweist.

Trivia: Heinz mag Order 
of the Stick und benutzt ger-
ne die Waffen von Mass Ef-
fect-Actionfiguren.

Orkenspalter TV 
rezensiert  S1E12

– Riva Mortis und 
Im Schatten der Esse –

Während sie im Stau stehen 
(und Heinz fährt) sprechen 

unsere Moderatoren über 
zwei DSA-Romane. 

Verschollen im Limbus  
S1E07

– Quest –

Nach einigen Folgen ohne 
Asfaleel wird er nun in ein 
Brettspiel geschickt. Heinz 
verliert eine Partie Trivial 
Pursuit und mit dem „Wun-
derschönen Krieger“ taucht 
eine mysteriöse Figur auf, die 
Asfaleel ans Leder will. 

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show)  S2E01

Bei einem neuen Publikum 
probiert Heinz seine alten 
Tricks noch einmal aus und 
verkleidet sich als Galotta.

Verschollen im Limbus
 S1E08 

– Lab Lord/Einsamer Wolf –

Während Asfaleel auf die 
Suche nach Drachen geht, 
macht Heinz...im Grunde gar 
nichts.  
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Trivia: Nach einer dreimo-
natigen Pause die erste Folge, 
die dann im Computec-Stu-
dio entstand.

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show)  S2E02

Heinz bekommt hier über-
wältigenden Applaus vom 
erstmals eingesetzten Studio-
publikum. 

Orkenspalter TV
rezensiert 

(Late Nerd Show)  S2E04

Heinz verkleidet sich hier 
täuschend echt als Batman, 
Mháire als Catwoman. Heinz 
fasst die Geschehnisse in den 
Batman-Comics der letzten 
Jahre zusammen. 

Am Ende gibt’s für alle 
Neulinge einen Zusammen-
schnitt, der erklärt, wer Heinz 
eigentlich ist. 

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show)  S2E05

Heinz outet sich als Fan 
französischer Comickunst 
und von weiblichen Jedis.

Orkenspalter TV
 rezensiert 

(Late Nerd Show)  S2E06

Heinz verprügelt das alte 
Herr der Ringe-Rollenspiels 
mittels des neuen und droht 
einem Eindringling ins Studio 
mit Blitzen aus seinem Popo.

Weihnachtsspecial 
Heinz gibt im Auftrag von 

nandurion.de seine Version 
von „Oh Tannenbaum“ zum 
Besten. Eine Woche später ist 
er tot.

Verschollen im Limbus
 S1E09 

– Call of Dodo 1 –

Während Mháire eigentlich 
ihr eigenes Buch rezensieren 
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möchte, reißt Lolgramoth die 
Grenzen zwischen den Welten 
ein (das Hin- und Herschi-
cken Asfaleels hat die Grenzen 
geschwächt), verletzt Heinz 
schwer und fährt in den Dodo, 
der ihm als Wirt dient. Er ent-
führt Mháire und beginnt,die 
Welt zu unterdrücken. Darth 
Featherly erscheint dem ver-
letzten Heinz und erklärt 
ihm, wie wichtig es ist, dass 
er Lolgramoth aufhält. Heinz 
schreibt das Rollenspiel „Call 
of Dodo“, das in unserer Welt 
spielt,  damit Asfaleel diese er-
reichen kann. 

Verschollen im Limbus
 S1E10 

– Call of Dodo 2 –

Heinz gelingt es, Asfaleel 
zu beschwören. Er büßt dabei 
jedoch seine Robe und seinen 
Bart ein.  Die beiden rau-
fen sich zusammen und mit 
Heinz‘ Hilfe besiegt Asfaleel 
Lolgramoth/den Dodo, der in 
ein Exemplar von „Handels-

herr und Kiepenkerl“ verwan-
delt wird. Heinz erliegt jedoch 
seinen Verletzungen. Bevor 
Mháire und Asfaleel angemes-
sen trauern können, werden 
sie jedoch ins Schwarze Auge 
gesaugt. 

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show)  S2E07

Nach Heinz‘ Tod wird hier 
ein Nachfolger gesucht. Ein 
Castingshow soll entschei-
den, wer neuer Co-Mode-
rator wird. Der Drache Ke-
von-Pascal erlangt die Gunst 
des Publikums. 

Verschollen im Limbus 
S2E01 

– Savage Worlds –

Mháire und Asfaleel sind 
in einem generischen System 
gelandet. Auch Heinz scheint 
es gut zu gehen, auch wenn er 
sich höchst seltsam benimmt. 
In einem Rückblick sehen wir 
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den „wunderschönen Krie-
ger“, der sich über alte Folgen 
von „Verschollen“ aufregt und 
etwas gegen diese Systemge-
hoppse unternehmen will.  Sie 
werden von Darth Featherly 
beobachtet, der offenbar einen 
finsteren Plan verfolgt. 

Verschollen im Limbus
 S2E02 

– Annor - das Schwert 
von Esper –

Mháire, Asfaleel und Heinz 
landen in einem Fansystem, 
das noch Lücken in den Regi-
onalbeschreibungen aufweißt. 
Asfaleel stürzt durch eine da-
von und gilt nun als WIRK-
LICH verschollen. Heinz ist 
wieder wir ausgewechselt und 
wird im Abspann als „Znieh“ 
bezeichnet. In einem Rück-
blick sehen wir den „wun-
derschönen Krieger“, der sich 
über alte Folgen von „Verschol-
len“ aufregt und etwas gegen 
diese Systemgehoppse unter-
nehmen will. 

Heinzcon 2012/
Verschollen im Limbus: 
– Die Suche nach Heinz –

Während der Con zu eh-
ren des Verstorbenen Heinz 
auf Gut Featherly entdecken 
seine Anhänger versteckte 
Nachrichten auf dem Anwe-
sen. Diese lassen nur einen 
Schluss zu: Wie zuvor Batman 
ist Heinz nicht gestorben, son-
dern er wurde in die Zeit zu-
rück geschleudert. 

Der vermeintliche Heinz 
bzw. Znieh wird als Roboter 
enttarnt und vernichtet. Der 
in der Zeit verschollene Heinz 
kann beschworen werden. Er 
ist wohlauf, doch noch kann 
er nicht in die Gegenwart zu-
rückkehren.

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show)  S2E08

An Heinz‘ Stelle modertiert 
Kevin-Pascal, der jedoch den 
Anforderungen nicht gewach-
sen scheint. 
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Heinz‘ Rede an die 
Nandurion-Nation

Vorübergehend wird Heinz 
zum Generalnäkretär von 
nandurion.de ernannt. In sei-
ner Weisheit gibt er den Posten 
jedoch wieder auf. 

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show)  S2E09

Heinz‘ Verwandtschaft 
schickt Mháire ein Bild, auf 
dem der grausam verstümmel-
te Kevin-Pascal zu sehen ist. 
Offenbar war der Ersatzmo-
derator bei Heinz‘ Sippschaft 
nicht beliebt. Heinz taucht 
dank einer Zeitmaschine kurz 
in der Sendung auf und spe-
zifiziert, warum er noch in 
der Vergangenheit verweilen 
muss: Es gilt Sumerer zu un-
terwerfen. 

Langsam sollte klar werden, 
warum Heinz‘ Memoiren et-
was konfus wirken. 

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show)  S2E10

Heinz nimmt sich die Zeit, 
der Sendung von seiner Zeit-
reisetelefonzelle aus beizu-
wohnen.  Weitere Hinweise 
auf sein Wirken in der Ver-
gangenheit wurden von der 
Illustratorin Melanie Maier 
entdeckt.

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show) S2E12

Heinz tritt ab hier immer 
wieder in Reenactments von 
DSA-Abenteuern als zerstöre-
rische Kraft auf. In diesem Fall 
als Erdbeben.

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show) S2E13

Heinz wird wieder regulä-
rer Bestandteil der Sendung. 
Ebenso auch aber auch das 
Einhorn Meridiana Josch, das 
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regelmäßig aus der Nandu-
rion-Redaktion zugeschaltet 
wird.

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show) S2E16

Heinz kündigt an, die Show 
nun alle zwei Wochen zu prä-
sentieren.

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show) S2E17

Auf einer seiner Zeitrei-
sen rückt Heinz den schiefen 
Turm von Pisa gerade.

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show) S2E20

Heinz exekutiert eine 
USB-Eule per USB-Raketen-
werfer

„Last Christmas“-
Musikvideo

Heinz gründet die Band 
„Eulenknecht“ und knüpft 

mit der Tyton-Metal-Version 
von „Last Christmas“ an sei-
nen Smashhit „Oh Tannen-
baum“ an.

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show) S2E26

Auf dem Gratisrollenspiel-
tag wird Heinz ordnungsge-
mäß angebetet.

Verschollen im Limbus
 S2E04 

– Malmsturm –

Heinz hat dank seiner 
Zeitmaschine Mháire wieder 
aufgespürt und präsentiert 
seine Tyton-Metal-Version von 
„Yor‘s World“ - „Heinz‘ world 
– He‘s the Owl!“ 

Der wunderschöne Krie-
ger erhält von Patric Götz die 
Erlaubnis, dass sein Charakter 
Dere verlassen darf. Er macht 
sich auf, Asfaleel zur Strecke 
zu bringen.
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Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show) S2E27

Heinz versucht – leider er-
folglos (so scheint es zumin-
dest) – sich zum Gegenpapst 
aufzuschwingen

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show) S2E28

Auf der zweiten Heinzcon 
werden Heinz-Tabletop-Mi-
niaturen präsentiert. Außer-
dem erhält Heinz eine eigene 
Hymne und den eigenen Slog-
an „Heinz ist geil“.

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show) S2E29

Heinz erscheint in dieser 
Folge in einem schwarzen 
Sith-OVerall und deutlich ge-
altert. Er beteuert aber, kein 
Plagiat zu sein

Orkenspalter TV 
rezensiert 

(Late Nerd Show) S2E30

Heinz ist wieder der Alte. 
Er führt die Kategorie „Heinz‘ 
Klugscheisser-Ecke“ ein.

Verschollen im Limbus
 S2E05 

– Firefly –

Heinz rettet Asfaleel vor 
einer wild gewordenen Meute 
Hogwarts-Magier und bringt 
ihn zu Mháire. Doch alle drei 
laufen in die Falle des „wun-
derschönen Kriegers“, der ent-
schlossen ist, das Experiment 
der Systemonauten zu been-
den, weil es nicht zu seinem 
DSA-Bild passt. 
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