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Unabhéngiges Nachrichtenblatt fiir die
kaiserlichen Provinzen des Mittelreiches.
die Freie Stadt Havena, die Freie Stadt
Beilunk und das Land Nostria: Offizieller
Anzeiger fur den Kontinent Aventurien
und angrenzende Gebiete: Kurier des

Und abendsinden Sdstrand

Wiewir dlewissen, kennen vide Aven-
turier nur zwe Zerstreuungen: Entwe-
der de tappen durch nalkalte Grotten
oder se lenken ihre heldenhaften Schrit-
te eine ... (Na, wohin?) Natlrlich in
die Schénke! Aber wahrend Se dch in
Verliesen und Griiften Uber mangelnde
Abwechdung nicht zu beklagen brau-
chen (Liebe, Orks, habt Dank!), isim
2weitliebsen  Aufenthatsort  héufig
nicht vid los. Meistenssitzen dieHelden
in einem Eck herum und warten darauf,
dald endlich en sorgenvoll blickender
Langbart zur Tur hereinkommt, die be-
liebte Pergamentrolle unter den diirren
Arm geklemmt ...

Im folgenden wollen wir Ihnen eine in-
teressante  havenaische Hafenkneipe
vorstellen, in der niemas Langeweile
aufkommt. Se werden bel der Lektire
dieser Beschreibung bald feststellen,
dad en Abend in enem geeigneten
Gasthaus durchaus ein Abenteuer eige-
ner Art darstellen kann, was Sie jedoch
«t daran hindern soll, enen Besuch
im Siddrand zur Ouvertiire eines lhrer

Abenteuerumzugestal ten.

Die Taverne »Am Sid-

drand«
Nr. 222, CC39

Das Gebaude

Das Haus, ein schlichter, aber gerdumi-
ger Backsteinbau, wurde vor etwa 8 Jah-
ren errichtet und darf s Neubau gelten.
Wirt Polter und seine zwel S6hne halten
»den Laden gut in Schufx. Der Sid-
strand macht einen soliden und sehr ge-
pflegten Eindruck (was man von viden
seiner Géste nicht behaupten kann).

Die Preiseim Sudstrand entsprechen de-
nen af dem HAVENA-Tabdlen-
schirm. Die Speziditét des Hauses, der

Kaisers von Gareth: Mitteilungsblatt der
Magiergilden Aventuriens: Organ der
Geschichtsschreiber und Chronisten

Einzelpreise: Gareth kostenlos: Havena
kostenlos: Nostria kostenlos: Beilunk
kostenlos: alle anderen Stadte und Ort

schaften des Mittelreiches | Dukaten,
auBerhalb des Mittelreiches 2 Dukaten
Ervheini nach Ablauf zweier Monde er-
neut und unterliegt der redaktionellen
Verantwortung berufener Schriftge-
lehrter des Hofes zu Gareth.

Salzatran, kostet pro Unze einen Silber-
taler.

Es i verboten, im Sidgrand ene
schwere Welfe zu tragen. Dolche und
Messer werden geduldet, Sdbel, Schwer-
ter und hnliche Dinge sind an der The-
ke abzugeben.

Erdgeschol3

E1l Der Schankraum

Mobilierung, Grundfléche, Lage der TU-
ren und Fenster usw. sind dem belliegen-
den Plan zu entnehmen.

Das Gros der Gaste hdt sch zumes in
der N&he der 5 Meter langen Theke (a)
auf, wahrend sch an den Tischenim hin-
teren Tel regdmdldg verschiedene
Spielrunden formieren. Das berihmte
»Fschklopfen« (siehe unten) findet fast
immer auf Bank (b) statt.

Da dle Gaste d9ch ihre Getranke sebst
an der Theke abholen muissen, snd dort
immer z2we Mitglieder der Wirtsfamilie,
normaerwe se die beiden Sohne, zu fin-
den.

Der Verleger Gibernimmt keine Garantie
fir die Zulieferung in entfernte Landstri-
che und Gefahrengebiete. Der Aventuri-
sche Bote wird nicht nach Thorwal.
Al'Anfa und ins Ork-Land geliefert.

Ihre kaiserliche Hoheit. Hal I. von Gareth

~
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Eine Bedienung am Tisch gibt esnurim
Hinterzimmer (E 6). Hieflr i die
Wirtstochter Ilke zusténdig. Thorn Pol-
ter, der Wirt, i meistens irgendwo im
Schankraum unterwegs; auf seine Krik-
ke gestitzt, humpelt er von Tisch zu
Tisch, schwatzt mit den Géasten, ver-
hangt Strafen fur Falschspider oder
nimmt gelegentlich an einem Spielchen
im Hinterzimmer teil.

Die Gase entstammen alen Gesdl-
schaftsschichten der Hafenstadt, wobel
aber Matrosen, denen die Heuer im
Brustbeutel brennt, normalerweise in
der Uberzahl sind.

E2Voragaum

Hier werden vor dlem Biefass,
Schnapskriige und Weinflaschen gela
gert.

E 3 1lkes Schlafraum

Der grol3e Kleiderschrank ist angefuillt
mit wertvoller Garderobe, ein Geheim-
fach in der Kommode birgt 11kes Samm-
lung erlesener Schmuckstiicke, die ihr
von ihren zahlreichen Verehrern zum
Geschenk gemacht wurden.

E 4 Sthlafraum der Wirtssthne

Urek und Tizzo Polter bewohnen einen
Raum, der so spartanisch ausgestattet
ist, dal? man sch an eine Wachstube der
Stadtgarde erinnert fuhit. Erwdhnens
wert ist nur ein kleines Blicherregal, das
einige Werke Uber Waffenkunst und
Kampftechniken sowie einen Band tiber
die Faknere enthalt.

Nachdruck (auch auszugsweise)
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E 5DieKiiche

Turike, die Wirtin, sorgt hier fir das
leibliche Woh! der Gaste. In der Zeit von
vier Uhr nachmittags bisnachts um awalf
wird ge dabel von Gerla, ener Bauers-
tochter aus der Nachbarschaft unter-
stiitzt.

E 6 Das Hinterzimmer

In diesem Raum treffen sch Géaste, die
um hohe Einsdtze spiden wollen. Hier
findet fag an jedem Abend eine Partie
»Drunter und Driiber« (s. u.) statt.

E 7 Latrine

Das Obergeschofl3

Nur ein Tel des Tavernengebdudes ist
2weigtockig angelegt. Die oberen Réu-
me werden vom Wirtsehepaar bewohnt.

01 Wohnraum

AuRer enigen schlichten Wohnmobeln
enthdlt der Raum einen massiven Ei-
chenschreibtisch, an dem Thorn akri-
bisch Uber seine Einnahmen Buch fihrt.
Das Hauptbuch, in dem auch die zwe-
fdhaften Erl6se aus der Bestrafung von
Faschspidlern und dem Verkauf von
Schuldnern an Galeerenkapiténe regi-
striert sind, ist in einem, durch ein kom-
pliziertes Schlofd gesichertes Geheim-
fach versteckt.

O 2 Schlafraum

Bemerkenswert ist eine Geheimtir in
der Ostwand, die auf das flache Dach
den Schankraums hinausfihrt und
Thorn ds Huchtweg in bedrohter Lage
dienen sall.

Thorns Vermogen - immerhin 4570 Du-
katen - is in seinem Kleiderschrank ver-
steckt, der Uber eine doppelte Rick-
wand verflgt. Durch einen Schlitz in der
Obersaite des Schrankes wirft Thorn die
Dukaten in das Versteck. Um die Min-
zen aus dem Geheilmfach zu entnehmen,
muld der Schrank umgelegt und die
Rickwand abgehebelt werden.

Die Wirtdeute des Sidstrand

Thorn Polter, der Wirt

MU 15, KL 12, CH 10, GE 15, KK 18,
LES82, RS1,AT17,PA13, TP:W+7
(Kriicke), W + 9 (Sabel), GST2, AU 45,
MK 33

Thornig 46 Jahre dt. Eine bewegte Ver-
gangenheit hat ihre Spuren in seinem
schwarzbértigen Gesicht  hinterlassen.
Unter anderem verdiente Thorn sain
Geld mit der Kopfgeldjagd und ds Leib-
wéchter zwidichtiger Magier und Kauf-
leute. Mit 26 Jahren wurde er zu lebens-

Haft auf elner Galeere verurtellt
(warum das Urtell gefdlt wurde, weil3
nicht einmd Thorns Frau). Be enem
Seegefecht verlor Thorn den linken Un-
terschenkel, aber er gewann die Freiheit
und kehrte in seine Heimatstadt Havena
zurlick, wo seine Frau inzwischen wieder
geheiratet hatte. Wenig spéter fand man
den Ehemann, einen Halbelf, mit durch-
schnittener Kehle am Hafen. Bad waren
die Polters wieder en Paar. Thorn lief3
vom Geld des toten Halbelfsdie Taverne
erbauen.

Polter i in Brabak auf die Galeere ge-
schickt worden und seitdem kennt er nur
en Ziel: Rache an dieser Stadt. Darum
spat er sait Jahren jeden Dukaten, den
er ertbrigen kann. Irgendwann wird die
Summe ausreichen, um ein kleines Sold-
nerheer aufzustellen und nach Brabak in
See zu stechen.

Einen grofien Teil von Polters Einkinf-
ten stellen die Geldstrafen dar, mit de-
nen er Faschspider in seiner Taverne
belegt. Wann immer en solcher Betrii-
ger bei seiner Tat ertappt wird, eilt
Thorn herbei und weigt den Ungltckli-
chen darauf hin, dal? er gegen die Geset-
ze des Sldstrands verstol3en habe. Sain
Leben sa eigentlich verwirkt, aber das
Haus wolle Gnade vor Recht ergehen
lassen und s mit einer Geldbul3e zufrie-
den. (Die Héhe der Strafe legt der Spid-
leiter fest - de sl auf jeden Fal emp-
findlich hoch sein.) Wenn en Fasch-
spieler die Strafe nicht zahlen kann, wird
er von Thorn in die Vorratskammer ge-
sperrt. Einer der Sohne eilt zum Hafen
und kehrt bald mit einem Gal eerenkapi-
tan zurtick oder mit einem anderen ver-
mdgenden  Seefahrer,  Soldnerfihrer
oder Kaufmann, der bereit ist, den Spie-
ler freizukaufen.

Naturlich konnte Thorn sch nicht zum
Richter von eigenen Gnaden erheben,
wenn er kein furchterregender Kampfer
waére. Er wartet niemalsab, bissain Geg-
ner den ersten Schlag tut, sondern erdff-
net das Gefecht zu einem vdllig Uberra-
schenden Zeitpunkt, meistens wéahrend
er gerade eine freundliche Ermahnung
ausspricht. Dann gicht er dem Gegner
das Ende seiner Krilhe mit voller Wucht
in den Unterleib. Die meisten Kampfe
gnd nach dieser ersten Attacke bereits
beendet; sollte Thorns Widersacher sch
jedoch wider Erwarten auf den Beinen
haten konnen, so setzt der Wirt den
Kampf mit seinem Sabd fort, den er
meisterlich zu handhaben versteht. In
der Enge des Schankraums, in dem
Thorn sch blind auskennt und wo ihm
Bénke und Tische Hat bieten, ig er
durch seine Versimmeung kaum be-
hindert. Einige Kampfer, die ihn fir
einen »lahmen Krippe« hielten, leben
heute nicht mehr.

Turike, die Wirtin

In Turikes vollem schwarzem Haar zei-
gen sSch einige graue Stréhnen, aber die
grof3e, stattliche Frau gilt noch immer ds
eine Schonheit. 1hr Verhdltnis zu Thorn
ig von Liebe und Furcht gepragt - se
wirde niemals etwastun, dasihrem Ehe-
mann schaden konnte.

Urek und Tizzo

MU 13, KL 12, CH 11, GE 12, KK 14,
LES4, RS 1, AT 13, PA 12, TPW + 5,
GST1,AU 65MK 20

Urek und Tizzo dnd Zwillinge und ein-
ander tatsachlich zum Verwechseln dhn-
lich. Se unterstiitzen diese Tatsache
noch durch gleiche Kleidung und Haar-
tracht. Beide dnd schwarzhaarig wie
ihre Eltern, jeder ist 22 Jahredt. Ihr Va
ter hat ihnen die Rolle von Offizieren in
seinem Strafexpeditionsheer zugedacht
und se sait viden Jahren im Umgang mit
Sdben und Armbrust  unterwiesen.
Wenn dch im Sldstrand eine ernsthaft
Auseinandersetzung abzeichnet, holen
Urek und Tizzo je eine Armbrust aus
einem Fach unter der Theke hervor und
begeben dch in glnstige Schul3positio-
nen.

ke
MU 13, KL 12, CH 18, GE 12, KK 10,
LE 25,AE 20* RS O**
AT 10,PA8,TP:W + 1,GST1,AU 35,
MK 18
* |lke beherrscht die Elfenspriiche
BANNBALADIN und BALSAM-
SALABUNDE
** Die Kleider der Wirtstochter sind
zwar sehr hiibsch anzuschauen, aber
meist S0 knapp geschnitten, dal3 se
keinerlei RUstungsschutz gewdahren.

Ilke ig eine Halbschwester der Zwillin-|
ge, denn e stammt aus Turikes Ehe mit
dem Habdf. Die Neunzehnjdhrige mit
den vollen Lippen und den schlanken
Ohrmuscheln ist Sch sehr wohl bewuf3,
dal3 se ihre Mutter noch an Schonheit
Ubertrifft. 1lke haldt ihren Stiefvater, der
sie fag taglich prugelt, voller Inbrunst.
Se 1d% keine Gelegenheit ungenutzt,
um seinen Zorn zu erregen: Se flirtet
mit alen Gasten und erhdrt gerade sol-
cheVerehrer, dieihrem Vater offenkun-
dig besonders unsympathisch sind. Ilke
dirfte leicht fir jeden Plan zu gewinnen
sein, der sich gegen Thorn richtet.
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Einige Vergnigungen
im Sldstrand

Drunter und Dr tiber

Dieses Wirfdspid findet an jedem
Abend im Hinterzimmer stett. Fremde
and jederzeit willkommen, vorausge-
setzt, Se konnen den Einsatz fir 10 Spie-
le - 50 Silbertaler - vorweisen.
Gewdirfelt wird mit dem W20. Ein Spie-
ler legt einen Wurf vor, wendet Sch an
seinen linken Nebenmann und sagt ent-
weder »Drunter« oder »Driiber«. Drun-
ter bedeutet, der angesprochene Mit-
spieler muf3 den vorgel egten Wurf unter-
bieten, Driuber heif¥, er mul3 ihn Gber-
treffen. Segt der erste Spider bei die-
sm Wurfeldudll, so fordert er anschlie-
fend den néchsten Mitspieler heraus,
nicht ohne vorher seinen Gewinn (einen
halben Dukaten) eingestrichen zu ha
ben. Verliert er, so igt der Spidler, der
ihn eben geschlagen hat, an der Reihe.
Ein sehr schlichtes Spidl, solltemanmei-
nen, aber im Siidhafen wird Drunter und
Driber nicht dsreines Gliicksspiel, son-
dernfagt ds »Geschicklichkeitsspiel« be-
trieben:

Ohne geschicktes Falschspid ist hier
namlich nicht vid zu gewinnen. Daher
setzen die Spider ihre Fingerfertigkeit
von Zeit zu Zeit auf nicht ganz legde
Weise ein: Se legen den Wirfd so zu-
recht, dald eine Zahl, die ihnen efolg-
versprechender erscheint, nach oben
kommt. Wie stark die gewlrfelte Zahl
verdndert werden kann, héngt von der
Geschicklichkeit des Spidlers ab: Fir je
3 Geschicklichkeitspunkte darf er die ge-
wirfelte Zahl um enen Punkt (nach
oben oder unten) verdndern. Ein Held
mit GE 13 kann aus einer 10, die er ge-
wurfdt hat, also entweder eine 6 oder
eine 14 machen. (GE 13 geteilt durch
3 ergibt 4,1; Zahlen hinter dem Komma
werden abgerundet). Der Held kann al-
s0 das Wirfdresultat um 4 Punkte nach
oben oder unten verschieben.

Wannimmer ein Spieler auf die oben be-
schriebene unsolide Art Hand an einen
Wirfdl legt, kann ein anderes Mitglied
der Spielerrunde einen Protestwurf aus-
fUhren. Dies geschieht mit demW 6. Er-
gibt der Protestwurf eine 1, sowurde der
Schwindd  entdeckt, der ertappte
Faschspidler muid sofort eine Strafe von
etlichen Dukaten zahlen. Auch der Pro-
testwurf kann modifiziet werden: Ein
Spidler, dessen Klugheit hther ds 12ist,
darf einen Punkt von der beim Protest-
wurf gewurfelten Zahl abziehen oder,
mit anderen Worten: fir ihnist ein Pro-
testwurf erfolgreich, wenn er eine 1 oder
2 wurfelt. Als Spidleiter sollten Sie die
Falschspielregeln erst nach Spielbeginn

erkléren: Verandern Sie den Wurf einer
Meisterperson auf die oben beschriebe-
ne Weise. Wenn dann die stirmischen
Proteste der Spidler erklingen, erlautern
Sie, wie das Faschepid funktioniert und
wie man es aufdecken kann.

Einige Meigterpersonen am Spidtisch:
Hassel, »der Hai«

MU 10,KL 13,CH9,GE16,KK 13,LE
55 RS1,AT14,PA14,TP:W+2
GST 1,AU 68,MK 25

Tork, »der Bullex

MU 14,KL 8,CH 8, GE10,KK 18,LE
69,RS1,ATI15PA12, TP:W+7
GST 1,AU 77,MK 27

(Hassdl und Tork snd en Gespann, se
protestieren nie gegen en evtl. Fasch-
spiel des Partnersund kampfen bei Strei-
tereien Seite an Seite)

Sigter Ehrwalt, »der Apotheker«
MU9,KL 15,CH13,GE14,KK:8,LE
:49,RS 1, AT 10,PA 8,TP: W

GST 1,AU61,AE53,MK 40

Elwene Aranol, »die Ratsfrau«

MU 14, KL 11, CH 17, GE 17, KK 13,
LE29,RS1,AT9,PA9TP:W+2
GST1,AU42, MK 22

Das Fischklopfen

Dieses Duell, bei dem sch vor dlem die
Zuschauer vortrefflich  (und  @uerst
lautstark amiisieren), dient vor alem zur
friedlichen Beilegung von Streitigkeiten;
eswerden aber auch gelegentlich »FHsch-
klopfturniere« ausgetragen. Wenn im
Sidhafen ein Gast einen anderen zum
Fischklopfen herausfordert, so hat der
Geforderte nur zwei Moglichkeiten: er
kann sich auf den Zweikampf einlassen,
oder er mul3 die Taverne sofort verlassen
und daf Se nie wieder betreten. Dies
gilt auch dann, wenn einem angesehenen
Havener Blrger von einem mittellosen
Herumtreiber das Fischklopfen angetra-
genwird. Thorn Porter, der Wirt, ist ein
0 begeigterter Anhénger dieser Zwel-
kampfform, dal3 er es keinem Gast ver-
zeiht, wenn dieser ihn um sein Vergni-
gen bringt.

DasDudll:

Die beiden Fischklopfer entkleiden Sch
bis auf einen Lendenschurz und lassen

gch die linke Hand auf den Riicken bin-

den (bei Linkshandern die rechte). Mit

der Rechten ergreifen se den Schwanz
einer frisch gettteten Meereskelle. Das
ist einflacher, ca. 60 cmlanger und biszu

200 Unzen schwerer Sdzwassarfisch.

Anschliel¥end steigen die Duellanten auf

eineder schmalen, 3mlangen, lehnenlo-

sen Kneippenbéanke, die zuvor in die
Mitte des Schankraums gertickt wurde.

Nun gilt es, den Gegner mit der Meeres-

kelle so am Kopf zu treffen, dald dieser
mit mindestens einem Fuf3 die Bank ver-

lassen mul3. Der Kampf igt entschieden,

wenn einer der Kampfer finfmd den
Boden beriihrte. Ein Kéampfer, dem der
Fsch aus der Hand gleitet, hat sofort
verloren, muf3sch aber von seinem Geg-
ner noch finf feuchtkalte Ohrfeigen ver-

Setzen lassen.

Der Ké&mpfer mit dem hoheren MU-
Wert wirfelt einen AT-Wurf. Nach je-
der AT - auch einer gelungenen - wir-
felt er mit demW 6:1 bedeutet der Fisch
rutscht ihm aus der Hand, 2: er verliert
das Gleichgewicht und muf3 die Bar
verlassen. Wenn die AT mifdingt oder
der Angreifer den Fisch oder das Gleich-
gewicht verliert, ist der Gegner mit sai-
nem AT-Wurf an der Reihe.

Gelingt der AT-Wurf, so kann der Geg-
ner durch eine gelungene GE-Probe aus-
weichen. Mifdingt die GE-Probe, so
wird er getroffen und muf3 die Bank ver-

lassen. Ein Held, der zum ersten Md

Fischklopfen spielt, mul3 zum ersten

GE-Probewurf 5 addieren, zur néchsten
4 usw. Nach 5 Wirfen ig e mit dem
Spid so gut vertraut, dal? keine Zuschl&

gemehr anfallen. Die meisten Stammgé:

ge im Sidstrand sind alte »FHschklopf-

Hasen« - bei ihnen entfdlen die Zu-

schlage.

Fischklopf-Turniere werden nach dem
KO-System ausgetragen. Der Wirt setzt

fir den Sieger einen Preis aus, normaler-
weise 10 Dukaten.

Perlenfischen

Fur dieses unterhaltsame Spid wird eine
Sazarele, ein lachsahnlicher Fisch, aus
genommen, grob ausgekratzt und an-
schlieffend wasserdicht vernght. Nach-
dem der Kopf abgeschnitten wurde,
wirft Thorn eine Perle (Wert: 15 Duka
ten) in den ausgehohlten Fisch und fullt
ihn mit ca. einem Liter Salzatran, eéinem
dickflussigen, dunkelbraunen, hochpro-
zentigen Schnaps, der aus Zuckerriiben-
hécksel gebraut wird. Jeder Teillnehmer
am Perlenfischen zahlt ein Startgeld von
einem Silbertaler. AnschlieRend wird
der Fisch im Krels herumgereicht. Wer
ds letzter ausihm trinkt, kann ihn aus-
schitteln und so die Perle gewinnen.

Der Fisch enthalt 20 Schlucke Sal zatran.
Um enen Schluck zu entnehmen, ist



eine gelungene Kraftprobe erforderlich,
will man sofort danach enen zweiten
Schluck trinken, mu3eine Probe + 1 ge-
lingen, der ndchste Schluck erfordert
eine KK-Prabe + 2 usw. Einemifdunge-
ne KK-Probe bedeutet, der Trinker hat
Schnaps verschiittet, er zahlt eine Lokal-
runde, die ca. 5 Dukaten kosten durfte,
und muf3 den Fisch welterrei chen.
Wichtig: Nur wenn ein Spieler mehrere
Schluckehintereinander tunwill, mul3er
angteigende KK-Proben ablegen, nicht
aber wenn zwischen zwe Schlucken e-
ner oder mehrere andere Zecher getrun-
ken haben.

Besonders spannend wird das Perlenfi-

schen, wenn der Tran dlméhlich zur
Neige geht und man nicht genau weif3,
ob der néchstfolgende Zecher womog-
lich mit ener Serie von zwel, drel oder
vier KK-Proben den Fsch leeren
wird ...

Ach, ich vergald beinahe das Wichtigste:
Wer ds Vorletzter aus dem Fsch trinkt,
bezahlt die Perle: 15 Dukaten!

Die Wirkung des Salzatrans ist zunéchst
sehr angenehm: Der Zecher fihlt sch
ungeheuer beschwingt und setzt fir die
néchsten firf Stunden die Werte fir
Korperkraft und Mut um einen Punkt
herauf. Am néchsten Morgen jedoch
machen ihm Kopf-, Gliederschmerzen

und Ubelkeit so sehr zu schaffen, dal3 er
den Rest des Tages in einem abgedun-
kelten Zimmer liegend verbringen mulf3.
(Alle Werte bis auf die Klugheit Snd fir
2wdlf Stunden auf die Halfte zu reduzie-
ren.)

Einige weitere typische Knel penvergnii-
gen (z. B. Armdriicken) finden Se Ubri-
gensim Abenteuer »Der Sromdes Ver-
derbens.

Fals Se aventurische Kneipenspiee
kennen, die unsnoch nicht zu Ohren ge-
kommen sind, senden Se sebitte an die
Redaktion des »Boten«, viden Dank!

UlrichKiesow

Der Aventurische Kalender

Merkwirdigerweise herrscht bei - an-
songten gut informierten - irdischen
Aventurienkennern haufig Unklarheit
Uber einen Bereich, der fir jeden Biirger
des Alten und des Neuen Reiches zum
schlichten Alltagswissen z&hit: Die Rede
ig vom aventurischen Jahredauf. Es
wird hochste Zeit, dal3 wir einigen weit
verbreiteten Fehllehren en Ende ma
chen: Der erste Monat des aventuri-
schen Jahres, der Praios, entspricht kei-
neswegs dem irdischen Januar. Ebenso
unrichtig ist die Behauptung, das av-
enturische Jahr habe nur 360 Tage. Wer
0 etwas verkiindet, hat offenbar noch
nichts von den finf »namenloser Tagen
gehort.

Zum Gluick hat 9ch Hadmar Wieser, der

PRAIOS, Monat der Sommer-
sonnenwende ;. —
(Quli)

1.Praios Sommersonnenwende

Hochster Feiertag in den ziviliSerten
Gegenden Aventuriens; Prozessonen
mit goldenen Greifenstandbildern, Hul-

unbekannte ostreichische Gelehrte, bereit-digung an ale Flrsten, Vollbringung

gefunden, die bedauerlichen Wissens
[Ucken Uber den Wechsdl der aventuri-
schen Monde en fir alema zu schlie-
[3en. Daflr gebihrt ihm unser Dank. Im
folgenden stellt Meister Wieser aul3er-
dem die wichtigsten aventurischen Feste
vor. Hierzu finden Se Angaben Uber
Name, Wichtigkeit und geographische
Ausbreitung desFestes, Uber die Art der
Verangtaltungen und den historisch-reli-
gibsen Hintergrund, der zumeist in
einem typischen Ritual spruch zum Aus-
druck kommt.

Kinderversin Warunk:
Zwolfeistder Gotterzahl,
2wol fmal krei stdasMadamal *,
bi sRahjawieder Praiosgrufit
unddasJahr zuendei st

* avent. Mond

eines grofRen Wunders durch den Boten
desLichtsin Gareth; Betonung der Ewi-
gen Ordnung im Neuen Jahr:
»Friededen Menschen, Treueden Fiir-
sten, Gehor samdenGotternl «
2.-3.Parios Praiosfest:

Fortsetzung der Feierlichkeiten in den
meisten grofien Stadten des Neuen Rel-
ches, nicht aber im Alten Reich.

RONDRA, Monat der Sommer-
gewitter
(August)

7.-9.Rondra: Tagvon Gareth:
Nationdfeiertag in Gareth und dem
Kernland des Neuen Reiches; Umziige
und Schaukdmpfe unter dem Patronat
des Kaisers; Erinnerung an die glorrei-
che Zerstérung Bosparans und Griin-
dung des Neureiches (993 v. H.); dem-
nachst 1000-Jahresfeier.

Anmerkung: Im Alten Reich gilt der
8. RondraasTrauertag. HeitereVeran-
staltungen aller Art sind streng verbo-
ten.

15.-16.Rondra: Schwer tfest:

Eher unbedeutendes Fest der Rondra,
wird aber in ganz Aventurien begangen;
Kriegerspiele, Wettkampfe, blutige Op-
ferung eines Monsters; ziemlich profane
Unterhaltung.

EFFERD, Monat des Regens
(September)

1.Efferd: TagdesWassers:

Hoher Feiertag in alen Hafenstédten
und in enigen Ansiedlungen in der
Khom-Wiste (dort, wo es keinen Ra-
sullah-Kult  gibt); Prozessonen der
Priester und einiger ausgewdahlter Glau-
biger Uber's Wasser, zuweilen Erschei-



nen der Heiligen Weil3en Delphine; Re-
genwunder in Trockengebieten; Begri-
Bung des Regens nach dem heifRen Som-
mer.

16. Efferd: Nebelfest:

Geheimer Festtag der Handler und Die-
be in groRen Teilen Aventuriens; Dank
fur die Gewinne eines Jahres, Bitte um
Nebel >in den StralRen und in den Kdpfen
der Kunden<.

30. Efferd: Fischerfest:

Wichtiger Festtag der Fischer und See-
fahrer, v. a. in Havena; jeder Glaubige
opfert zumindest einen Fisch, Gebete
fir die Ertrunkenen; ritueller Abschluf3
der schiffbaren Jahreszeit.

30. Efferd: Prifungsfest:

Dritter der vier Festtage der Hesinde,
wenig bedeutend; rituelle Sortierung
und Bewertung der Tempelschétze und
der Glaubigen; Prifung von Geist und
Korper: »Nur was geprift ist, kann er-
leuchtet werden.«

TRAVIA, Monat des Herdfeuers
(Oktober)

1. Travia: Tag der Heimkehr:

Feiertag im Norden, v. a. bei den Nor-
barden, den Thorwal-Piraten und in vie-
len Teilen des Bornlandes; tagsiiber Be-
suche bei Freunden, abends >Muttertag<
am Herdfeuer; Beherbergung von Ob-
dachlosen und Alleinstehenden in der
Familie und im Tempel; Ehrung von
Feuer, Mutter und Heim zu Beginn der
nalBkalten Jahreszeit: »Wer jetzt allein
ist, wird eslange bleiben!«

1—3. Travia: Fest der eingebrachten
Frichte

Hoher Feiertag in alen landlichen Ge-
bieten; Prozession um den Getreidespei-
cher mit ritueller Weihung, Futterung
der Génse und Enten und Deutung ihres
Verhaltens, um Erkenntnisse Uber die
Zukunft zu gewinnen.

BORON, Monat der Dunkelheit
(November)

1. Boron: Totenfest:

Gedenktag in ganz Aventurien; Gebete
fur die Verstorbenen (Das Schweigege-
bot der Borongeweihten igt fir diesen
Festtag aufgehoben.) Absingen der Lieb-
lingslieder der Verschiedenen durch die
Freunde und Angehorigen.

30. Boron: Tag es Grof3en Schlafes:
Hochster Feiertag in Al'Anfa und bei
vilen geheimen Sekten; gemeinsame
Einnahme von Schlaf- und Rauschkraut,
ritueller Sturz in den Tod (der »Flug der
Zehn« - nur in Al'Anfa), traditioneller
Tag fur Selbsttétungen; Schlaf und Tod
als Weg in die Freiheit.

HESINDE, Monat der Finsternis
(Dezember)

30. Hesinde: Erleuchtungsfest:

Vierter und wichtigster der vier Festtage
der Hesinde; Fackelziige, Beleuchtung
von Hausern und Tempeln, Verbrennen
von Strohpuppen - »Das Stroh der
Dummheit muR brennen« -, Prozession
mit den Tempelschétzen; Erleuchtung
von Geist, Kdrper und Haus; Abschluf3
des Jahres mit der Erkenntnis: »Nur was
erleuchtet ist, ist wirklichfrei.«

FIRUN, Monat der Kéalte
(Januar) S

1. Firun: Tag der Jagd:

Festtag im Norden Aventuriens und im
Mittelreich, v. a. in landlichen Gegen-
den; Fang und Ankettung des Winter-
monsters, Maskenzug der Wintergei-
ster, Darstellung und Bandigung der Ge-
fahren des Winters.

30. Firun: Tagder Ifirn:

Uberall in Aventurien, wo Schnee liegt;
Opfer und Gebete zu Ifirn, der Firun-
Tochter, Opferung des Wintermonsters,
Verbrennung des Kadavers und der
Wintermasken.

TSA, Monat der Wiedergeburt
(Februar)

19.Tsa: Unabhangigkeitsfest:
Nationalfeiertag im Lieblichen Feld;
Festspiele unter der Leitung von Ron-
dra-Geweihten; Gedenktag zur Tren-
nung vom Neuen Reich (752 n. BF.)

Erster Tag des 7 Tage dauernden Tur-
niers von Behanka Traditionelles
»Sprengen der eisernen Kette« durch
Mannschaften aus Grangor und Vinsdt
30. Tsa- 1. Phex: Tagder Erneuerung
Festtaginganz Aventurien, v. a. aberim
Norden; Prozession vor die Stadt, Wei-
hung der ersten Blumen und Tierjungen,
wundersame Erneuerung und Wiederer-
weckung ales am Vortag Zerstorten und
Gestorbenen durch die Geweihten; Seg
des L ebens liber den Tod: »Wasgestern
starb, lebt heute wieder .«

PHEX, Monat des Handelns
(M&rz) o w

16. Phex: TagdesPhex:

Geheimer Festtag der Handler und Die-
be in ganz Aventurien; geheime Opfe-
rung der Gewinne eines Monats (symbo-
lisch!) , um die eines ganzen Jahres zu er-
halten (real!); Handel mit dem Gott der
Handler: »Wer jetzt handelt, handelt
richtig.«

18. Phex: Basiliskentag:

(Nur in Punin) H&aRliches Gemetzel an
Schleichen und harmlosen Schlangen
durch értliche Jugendliche.

30. Phex: Versenkungsfest:

Erster der vier Feiertage der Hesinde;
nur bei wahren Glaubigen; Meditation
der Glaubigen, Geweihten und Magier;
zum Frihlingsheginn Abkehr von der
Welt, Hinkehr zum Selbst: »Nur was in
sich ruht, kann gereinigt werden.«



PERAINE, Monat der Aussaat
(April) Y 7
. 5 »

1. Peraine: Saatfest

Hoher Feiertag in alen léndlichen Ge-
bieten; Prozession Uber die Felder, ritu-
elle Weihung und Aussaat, Deutung des
Vogelflugs (v. a Stérche); Gebete fir
das Aufgehen aller guten Keime.

27. Peraine: Maraskan-Fest:

Feiertag im Neuen Reich; Militérpara-
de; Gedenken an die Eroberung Maras-
kans6v. H.

INGERIMM, Monat des Feuers
(Mai)

PR s TR

1. Ingerimm: TagdesFeuers:
Hochster Feiertag der Zwerge, eher un-
bedeutend bei den Menschen; Errich-
tung eines Hochofens oder eines Schei-
terhaufens, rituelle Weihung von Waf-

fen, Geréten und selbst Lebewesen im

Feuer, kleine Umzige mit Lampen,

Fackeln unddenzuvor durchdasFeuer
geweihten Lebewesen und Gegenstén-
den. Betonung des Feuers als schopferi-
sche Kraft.
8. Ingerimm: TagdesAufbruchs:
Abschlul der Zwergenfeiern. Abbruch
des Hochofens, ritueller Auszug der
Bergméanner, Krieger und Wanderer;
Feier der Vertreibung von Schnee und
Schmelzwasser, die die Zwerge am Ver-
lassen ihrer Berge gehindert haben:
»Erst wenn das Wasser geht, geht auch
das Feuer!«
21. Ingerimm: Tagder Waffenschmiede:
Die Fertigstellung der besonderen »Mei-
sterstiicke« in vielen Werkstéatten. Au-
Rerordentlich leichte und bruchfeste
Waffen tragen héufig das Datum »21.
Ing.« am oberen Ende der Klinge. Lei-
der kommen auch rickdatierte Fal-
schungen vor. In Gareth: Offentliche
Zurschaustellung des beriihmten Kaiser-
schwertes; anschlieflend Spaltung eines
Felsbrockens durch Kaiser Hal.

RAHJA, Monat der Liebe
(Juni)

1—7. Rahja: Fest der Freuden:

Fast in ganz Aventurien, besonders in
den weniger zivilisierten Gebieten; kar-
nevalartige Umzige bunt Kostlimierter,
freie Liebe, junger Wein; Hingabe an
die natiirlichen Triebe (Paarungszeit bei

den Blumen, Voégeln, Schmetterlin-
gen ...)
8.-30. Rahja:

Bei den beguterten Schichten in den gro-
[3en Stadten fast durchgehend Karneval.
Vorfihrung der neuen Hof-Garderobe
durch den Kaiser, seine Angehdrigen
und sein Gefolge; Verteilung abgetrage-
ner Kleidungsstiicke an die Armen der
Hauptstadt.

30. Rahja: Reinigungsfest:

Zweiter der vier Festtage der Hesinde;
Hausputz und rituelle Reinigung der
Kunstschétze im Tempel; Vorbereitung
auf das Neue Jahr; Reinigung von Geist,
Kdrper und Haus: »Nur wasgereinigtist,
kann geprUft werden.«

Die TAGE-OHNE-NAMEN
(361.-365. Tag)

Dal3 funf Tage Ubrig bleiben, wenn man
das Jahr gerecht auf zwdlf Gotter auf-
teilt, kann nur die Schuld des Gottes oh-
ne Namen sein und daher gehéren diese
Tage ihm. Keines der Ublichen Gesetze
gilt, das Chaos hat freie Hand; was das
bedeutet, héngt allerdings von der jewei-
ligen Kultur ab:

Die Nivesen furchten sich zu Tode und
setzen alle zu dieser Zeit geborenen Kin-
der aus; die Thorwal-Piraten sind durch
nichts dazu zu bewegen, in See zu ste-
chen; die Bauern in ganz Aventurien
verlassen ihre Héauser funf Tage und
Né&chte lang nicht; im Bornland und im
Lieblichen Feld dirfen keine Geschéfte
abgewickelt, keine Urteile gefélt und
keine Waffen, getragen werden; und in
den grolien Stadten des Neuen Reiches
geben sich die Menschen weiter ihrem
Treiben hin - zwischen Rahja und Praios
werden die wildesten Feste des ganzen
Jahres gefeiert ...

V oodoo-Magie scheint wahrend der finf
namenlosen Tage besonders gut zu ge-
lingen, und seit alters her werden in die-
sem Zeitraum besonders heimtiickische
Verschwodrungen und Intrigen geplant.

Anmer kungen:

- Zu den Gedenktagen grofer Schlach-
ten: Den Daten ist zu entnehmen, daf
Schlachten hauptsachlich im  Spétfrih-
ling stattfinden, wenn die Bauern auf den
Feldern nicht so dringend benétigt wer-
den - im Spatsommer ist fast jeder Krieg
z2u Ende. Daher liegt der Maraskan-Tag
(Gedenken an einen kurzen, erfolgrei-
chen Krieg) im PERAINE (April), der
Tag von Gareth im RONDRA (August) -
nach zdhem Ringen.

- Zum Kalender der Rastullah-Glaubi-
gen: Der Monat heif}t bei den Rastullah-
Verehrern »Gottesname« und hat ebenso
viele Tage wie Rastullahs Name Buchsta-
ben besitzt: namlich 9. Eine Wochenein-
teilung ist in der Gegend um die Khom+-
Wilste unbekannt. Beachten Se also bit-
te, dall der Khom-Nomade mdglicher-
weise etwas ganz anderes meint, als Se
normalerweise annehmen, wenn er sagt:
»Wir treffen uns in Gottesnamen.«

Auch die Rastullah-Anhénger haben na-
turlich festgestellt, daf® bei ihrer Jahres-
einteilung 5 Tage Ubrigbleiben. Se han-
gen die Uberzdhligen Tage an den
40. Gottesnamen an, den sie Rastullahal-
lah oder auch »GrofRen Gottesnamen«
nennen. Die 5 zusitzZlichen Tage im Ra-
stullahallah fallen zwar mit den namenlo-
sen Tagen im Ubrigen Aventurien zusam-
men, besitzen aber in der Khom-Wiiste
nichts von der oben beschriebenen Be-
drohlichkeit.

Die Wochentagein
Aventurien

Die Namen der aventurischen Wochen-
tage sind lhnen vermutlich bereits aus
dem Band »Seuche an Bord« bekannt,
dennoch wollen wir sie hier kurz noch
einmal nennen:

1. Windstag, 2. Erdstag, 3. Marktag,
4. Praiostag (der Ruhetag), 5. Rohals-
tag, 6. Feuertag, 7. Wassertag

(Wir geben hier die aktuelle Schreibwei-
se der Wochentage wieder; in alten Auf-
zeichnungen findet sich héufig noch die
urspringliche  Orthographie, z. B.
Windtag, Erdtag, Markttag)
Anzumerken bleibt noch, dal3- wieesin
Aventurien Ublich zu sein scheint, auch
die Namen der Wochentage nicht Uber-
all Geltung haben: So feiern die Amazo-
nen selbstverstandlich statt des Praios-
tags den Rondratag und im Norden, zu-
ma im Bornland, wird der 5. Tag
Schneetag genannt, da diesesElement in
den kalten Landstrichen von grofRer Be-
deutung ist.



