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Vorwort

[hr wollt also losziehen, meine Dame, mein Herr, am
besten zu einem groflen Kerker oder einer ebensol-
chen Hohle!

Dann seid Ihr in diesem Biichlein richtig aufgehoben,
denn hier soll es darum gehen, Euch in waschechte
Abenteurer, iiberzeugend wirkende Gelehrtenménner
und adrette Mutfrauen zu verwandeln.

Die Sache mit den Kerkern vergef3t aber lieber sofort.
Warum sollte jemand bei klarem Verstand Wertdin-
ge in einem Kerker verstecken! Weil es dort von Wa-
chen und Gefangenen nur so wimmelt!

Nein, abgelegene Orte miissen es sein, damit die
wilde Romantik des Abenteuers spiirbar wird. Nur
auf den unwegsamsten Pfaden mag sich der einsame
Held bewegen, nur fernab der Dérfer in der Eindde
schiirfen und suchen. Dies ist der beste Weg, fiir ei-
nen hergelaufenen Strauchdieb oder Strolch gehalten
zu werden, und der erste Schritt im Leben des erfolg-
reichen Abenteurers!

Die Damen unter den Leserinnen miissen angelegent-
lich der Reise mit geringen Strapazen wie Not, Aus-
zehrung und Desorientierung rechnen - erst im 8. Ka-
pitel (Navigation) wird hier das Zurechtfinden in der
Wildnis behandelt. Also bitte nicht gleich loslaufen,
sondern erst weiterlesen.



Tatsdchlich ist das Leben des Abenteurers nur das
finftkomfortabelste und das viertsicherste, da man
mitunter mit Argernissen wie fahrenden Steuerein-
treibern, ungehaltenen Kutschern und ausgehunger-
ten Wolfen zu tun hat, ganz zu schweigen von un-
freundlichen Wirtinnen, die einem auch bei beharrli-
chem Nachfragen keinen Rabatt im Wirtshaus geben
wollen.

In meinem Folgebuch, dem Kleinen Lehrbuch fir den
namhaften Abenteurer, gibt es allerdings dazu wert-
volle Ratschldge und sogar einen Trick, wie man ein
freies Abendessen erhdlt!

1. Kapitel
Der Ablauf eines Abenteuers

Doch beginnen wir erst einmal mit einer durch-
schnittlichen Hohle. Dort sollen sich der landldufigen
Meinung nach und anderen Kundigen zufolge ja stets
lohnende Dinge befinden. Der angehende Abenteu-
rer bricht also auf, nicht etwa um sie wissenschaftlich
zu erforschen, sondern um betrachtliche Quantititen
eines Schatzes zu enthalten. Denn natlrlich mochtet
[hr etwas davon erwerben.

Um dies zu tun, miisst Ihr die gewiinschte Menge
selbstverstandlich aus der Hohle entfernen. Im Ideal-

fall wird der Erfolgsbetrag in die Wohnstatt des A-
benteurers verbracht, um dort hernach ausgestellt oder
im Pfandhaus in Miinzen eingeldst zu werden.
Zusitzlich zu den Wertsachen enthdlt die Hohle je-
doch (iiblicherweise verschiedene Gegenstinde, die
moglicherweise in Eurem Versuch des Betretens niitz-
lich sein konnen oder auch nicht.

Ubrigens konntet Ihr Lichtquellen, da Héohlen hiufig
dunkel sind, und Waffen benotigen; letzteres fur den
Fall, daB8 in der Hohle unfreundliche Wesen umbher-
wandemn.

Das mag sich alles ein wenig anstrengend, wenn
nicht gar schockierend anhoéren. Ich kann Euch jedoch
versichern, daf} es sich um die lautere Wahrheit han-
delt und dafl man, im Vertrauen gesagt, bei der A-
benteurerei hin und wieder sogar mit sogenannten
Gefahren zu rechnen hat - also Gefahren, die iber die
falsche Wahl der Sof3e bei Tisch hinausgehen.

2. Kapitel
Die Ausriistung und Vorbereitung

Nun, wie findet man also eine Héhle!

LaBt Euch gesagt sein, da8 die meisten Hohlen am
Boden angebracht sind, ja, manche sind sogar unter-
irdisch angelegt! Fiir Ubungszwecke tut es aber auch
der Holzschober oder ein Stall.



Begebt Euch also mutig hinein. Sobald Euch eine ge-
wisse Verdunkelung auffdllt, ist es an der Zeit, aus
Eurem Girtelbeutel, den ich bislang noch gar nicht
erwahnt habe, eine Fackel zu nehmen und am oberen
Ende entziinden zu lassen. Dafiir bedient man sich,
wie es der Name schon sagt, zweckmafigerweise
eines Dieners. Da dieser nicht in besagten Beutel pafit,
zahlt er zum Gefolge.

Des weiteren zum Gefolge werden gerechnet: der
Schwerthalter, der Koch, der Mundschenk, der Ba-
der, der Barde, der Barbier und die Schneiderin. Ein
wenig unklar ist die Position des Zeremonienmeisters.
Da dieser ja die Zeremonien ausfiihrt beziehungswei-
se die Ankiindigungen vornimmt, gibt es zwei Mei-
nungen, ob er Teil der Zeremonie sei oder nicht. Die
eine Meinung ist der einen Ansicht, die andere der
anderen. So einfach ist das.

Der praktische Abenteurer sorgt freilich dafiir, daf in
seinem Gefolge die Waschfrau nicht fehlt. Kundige
Abenteurerinnen mit hoheren Anspriichen nehmen
auch gleich eine Amme mit, nur zur Vorsorge.

Im Ubungsstall also kann man probeweise einher-
schreiten und zielsichere Bemerkungen tber den Fall-
winkel, das Gestein und das Volumen der Hohle
machen, denn solcherart Statistiken sind hernach um
so wichtiger, wenn es an die literarische Aufberei-
tung des Abenteuers geht, das man der Nachwelt ja

nicht vorenthalten will: hat sie einen schon nicht fi-
nanziert, muf} sie zumindest verbal die Anstrengun-
gen mit erdulden.

Naheres dazu findet lhr im Abschlusskapitel. Zur
Fixierung des Ablaufs ist gemeinhin ein Schreibzeug
hilfreich; der Meister hingegen meif3elt seinen Bericht
in Stein, am besten in den Sockel der Saule, den das
bewundernde Volk fiir ihn errichtet hat.

Die Ubung endet, wenn man den Stall durchschritten
hat, ohne auf Stroh oder den Hinterlassenschaften des
Viehzeugs mehr als dreimal auszurutschen.

Merket, dafl die gute VVorbereitung der beste Teil der
guten Vorbereitung ist. Urplotzlich verschldgt es den
Abenteurer, ja ofter sogar die geneigte Abenteurerin,
in Situationen, die schlichtweg {iberraschend und bar
jeglicher Etikette sind. Nur durch gute Umgangsfor-
men mag man dann seinen Weg hinaus finden, und -
gewiirzt durch ein rhetorisch geschickt platziertes
Spriichlein voller Schlagfertigkeit - besteht Ihr dann
auch allfallige Widernisse im Leben eines Abenteu-
rers.

Damit kommen wir zum spannendsten Kapitel: dem
ehrenvollen Duell im Morgengrauen.



3. Kapitel
Das Duell

Wie viel ist schon dariiber geschrieben worden, wie
frih muBlten schon viele Berichterstatter aufstehen,
um des Schauspiels teilhaftig zu werden!?

Es geht wirklich und nicht minder um die Austra-
gung eines Konfliktes oder gar einer Meinungsver-
schiedenheit mit Waffen, und daselbst nicht einmal
den Waffen einer Frau oder des Geistes oder einer
geisterhaften Frau, sondern mit profanen handgefer-
tigten Waffen, wie sie jeder Schmied herzustellen
imstande ist.

Obgleich schon deshalb der Kampf als solcher wenig
wiirdevoll und zudem noch mit etlichen zwangslaufi-
gen Bewegungen verbunden ist, wobei alle Beteilig-
ten wie von der Wespe gestochen wild hin und her-
springen, bis der andere blutend umfallt oder keine
Lust mehr hat fortzufahren, hat sich das Duell, meist
im kleinsten Kreise, als das Mittel der Austragung
eines schwebenden Verfahrens durchgesetzt. Jeden-
falls bei waschechten Abenteurern, Gelehrtenman-
nern und Mutfrauen.

Allen anderen steht natiirlich der Rechtsweg offen.
Insgesamt weill niemand, warum das Duell zu nacht-
schlafender Zeit stattzufinden hat, hochstens weil die
Stadtwache da wohl zu miide ist, um einzuschreiten;
vielleicht liegt es auch an der geringen Beleuchtung,
denn so wird der Kampf auf sportliche Weise er-

schwert, es sei denn, man tritt gegen einen Elfen an,
was grundsatzlich eine unratsame ldee ist.

Am Anfang des Duells stellt man sich gegentiber auf,
und zwar in einem geziemlichen Abstand. Man soll-
te sich dabei gegenseitig noch sehen kdnnen. Wah-
rend die Schneiderin die letzten Nahte feststeckt und
insbesondere bei Damen dafiir sorgt, da8 das Kleid
nicht mitten im Kampfe unziemlich {iber das Knie
schldgt, was zur allgemeinen Irritation, wenn nicht
gar Besorgnis fiihren konnte, konnen die Kontrahen-
ten schon einmal mit der einfihrenden Vorstellung
ihrer Person und Ahnenreihe beginnen.

Nachdem man dies getan und sich gegenseitig Kom-
plimente {iber die Abstammung und aktuelle modi-
sche Aspekte gemacht hat, folgt erst einmal ein or-
dentliches Friihstiick.

Danach wird der Giirtel, wahlweise das Korsett, wei-
ter geschnallt und man geht in die urspriingliche Auf-
stellung zuriick, nicht ohne dabei die Waffe (also
wohlgemerkt: die eigene Waffe) ein paarmal durch
die Luft pfeifen zu lassen, um ihre Schnitt- oder
Schlagfertigkeit zu erproben. Auch die angelegentli-
che Kiirzung von Grdsern, herabhdngenden Asten
oder hervorstehenden Flaschenhadlsen bietet sich an.

Nach der gemeinsamen Weinprobe, die durch Zere-
monienmeister und Mundschenk ausgerichtet wer-



den, erfolgt dann der in schneidigem Ton vorgebrach-
te Vorwurf, den man der anderen Partei zu machen
gedenkt, gefolgt von einer kleinen letzten Starkung.
Danach konnen die Becher bereits gespiilt werden.
Sauberkeit ist dem angehenden Abenteurer stets
wichtig! Inhaltlich natiirlich ein Thema, das von
Koch und Waschfrau ausgefiillt wird.

Nach der Erfiillung der Formalien beginnt das Duell
mit einem Handschlag, gefolgt von einigen Finten.
Nun werden abermals verbal die zur Diskussion ste-
henden Positionen vorgebracht. Zur Bekraftigung
kann durchaus ein "Hal" oder gar ein triumphieren-
des "Ha-Haa!" folgen.

Danach folgt das schon erwdhnte Springen, Rempeln
und Hauen, dessen Ziel es meist ist, die Kleidung des
anderen in Unordnung zu bringen. Bei langeren Du-
ellen empfehlen sich kleinere Pausen, in denen die
Schneiderin eingesetzt werden kann, um Knopfe, ab-
gerissene Taschen und herabgefallene Korperteile
wieder anzundhen.

Das Duell endet nach den oben erwdahnten Kriterien
oder wenn das Garn der Schneiderin aufgebraucht ist.
Alle Uberlebenden schleppen sich dabei von hinnen
und nehmen fiir sich in Anspruch, gesiegt zu haben.
Ist die Kleidung der Mitwirkenden infolge des Ge-
fechts derangiert worden, wird sie abgebirstet und
gerichtet. Verlorene Waffen werden zuriickerstattet.

Das Ende des Duells ist also eine hervorragende Ge-
legenheit, seine Etikette unter Beweis zu stellen und
sich damit als erfahrener Abenteurer zu prasentieren.
Guten Mutes geht es dann weiter zu einer angemie-
teten Dorfschenke, um den Sieg zu feiern. (Gedunge-
ne Jubler machen sich hier iibrigens nicht schlecht,
sind allerdings nur ein Beiwerk des noch nicht nam-
haften Abenteurers.)

Was die besagten Hohlen betrifft, geht es dort im
Zweifel dhnlich abenteuerlich zu, nur ohne die vorhe-
rige Vorstellung. Mitunter konnen Angreifer nicht
einmal auf eine Ahnentafel zuriickblicken, sondern
stammen aus niederen Kreisen oder gehdren gar dem
Tierreich an, wie es beispielsweise bei Baren, Wolfen
und Fledermdusen der Fall ist. Demzufolge darf man
ihnen die Wortkargheit nicht ibelnehmen.

4. Kapitel
Untote

Zu den legendarsten und unheimlichsten Gestalten,
denen man in Hohlen und noch mehr in Krypten
teilhaftig zu werden vermag, gehoren die Untoten. So
manche Zofe muflte schon ihr Taschentuch gegen das
Naslein pressen, um nicht von deren Emanationen
ohnmachtig zu werden.



In das Repertoire eines jeden stattlichen Abenteurers
gehort jedoch auch die fachgerechte Erlegung eines
Untoten, am besten noch in einer Héhle.

Juristisch betrachtet stellt der Untote oft den fritheren
Besitzer der in Frage stehenden Wertgegenstande dar
und ist somit ohnehin ein Hindernis bei der abenteu-
erlichen Erlangung derselben.

Es versteht sich von selbst, daf3 derlei IKKonstruktionen
rechtlich fragwiirdig sind, da das Besitzrecht und noch
mehr das Eigentumsrecht auf lebende Wesen be-
schrankt ist. Leider sehen die Untoten dies des ofteren
anders und suchen ihre rechtlich unhaltbare Position
gewaltsam durchzusetzen.

Der angehende Abenteurer weil3 schon: hier ist wie-
der mal ein Duell vonnoten.

Es ist zweckmalig, wenn auch praktisch schwer
durchsetzbar, die Untoten zu bitten, bei dem Duell
nicht zu drangeln. Oft kommt es vor, daf} sie nicht
gewillt sind, in einer Reihe zu warten, bis sie dran
sind. Hier ist es die Aufgabe des Gefolges, sie in ihre
Schranken zu weisen. Erfahrungsgemaf ist hierbei im
Gefolge mit Verlusten zu rechnen, also nehme man
besser gleich einen Mundschenk mehr mit.

Nachdem die Untoten danach sachgerecht zur Ruhe
gelegt wurden, ist es an der Zeit fiir die Schatzung der
erlangten Wertgegenstande. Da nitzt es nichts, alles

einfach gierig einzustecken. Nein, die Ware mul} vor
Ort ausgebreitet und hinreichend beleuchtet sein. So
kann ein Gutachten Uber den Wiederverkaufswert
erstellt werden.

Sollten sich wahrend dieser Zeit andere Untote oder
sonstige Storer zeigen, sollten sie vom Abenteurer
rechtlich belehrt werden. Notfalls muf} ein Termin fur
ein Duell vereinbart werden.

5. Kapitel
Disziplin

An diesen kurzen Ausfihrungen merkt der Leser be-
reits, dal3 das Leben des Abenteurers ziemlich aben-
teuerlich ist.

Unverhoffte Terminanfragen, Kleidungsprobleme,
die UngewiB3heit, ob der Mundschenk den nachsten
Tag Uberleben wird, und natirlich die schwankende
Einnahmesituation schaffen Probleme, tber die es
nachzudenken gilt. Denn Spontaneitat ist dem Aben-
teurer abhold.

Aus Griinden der Disziplin ist somit zu empfehlen,
auch einen Chronisten auf die Reise mitzunehmen,
der inhaltlich Buch fiihrt, sowie einen Buchhalter, der
die Buchfiihrung hinsichtlich der erlangten Gter und
der allfdlligen Ausgaben vornimmt. Buchhalter sind
ibrigens auch nutzlich bei der Bekimpfung von Un-
toten.



Aber auch ohne Untote bleibt eine Hohle spannend.
Bei einigen wird auflen herum Lesematerial zerstreut;
etwas davon wird geriichteweise verbreitet, um nutz-
lich zu sein. Der grofite Kritikpunkt der Hohlenkon-
struktion ist gewill der beklagenswerte Mangel an
Fenstern oder einer zuverlassigen Beschilderung, so
da3 man geraume Zeit damit zubringt, bei schlechter
Beleuchtung umherzuirren und um Hilfe zu rufen.
Dennoch hat schon so mancher beim traulichen Ker-
zenschein in der Hohle seiner Schneiderin gewissen
Zuspruch abgewinnen koénnen, und was eine Mut-
frau bei solcher Gelegenheit mit dem Mundschenk,
dem Barden und dem Buchhalter macht, weil} wohl
nur der Chronist.

Kein Wunder, dal} das Abenteuer nun schon die ad-
ligen Kreise zu Uberschreiten droht und sich bis aufs
gemeine Volk ausdehnt, dem man solche Erfahrun-
gen natrlich nicht migonnen will - Hauptsache, die
Etikette bleibt gewahrt.

Damit kommen wir auch iibergangsfrei zur Mode.

6. Kapitel
Mode

Kein Wunder, daf} ein Abenteurer statthaft und stan-
desgemdl} gekleidet sein will. Hier empfiehlt sich

stets ein weilles geriischtes Hemd, eine schlanke fi-
gurbetonte Hose, die man vortrefflich in die Stulpen-
stiefel einstecken kann.

Vergessen wir an dieser Stelle nicht den Stiefelknecht,
oder wollt Ihr auf allen Reisen diese Sache dem
Mundschenk Uberlassen?

Die Mutfrau hingegen wabhlt ein weites Kleid, damit
sie darin auch mal klettern kann, mit einem hiibschen
Bortenbesatz und schniirbarer Taille, falls auf der
Wanderung eine Einladung zu einem Hofball erfolgt.
Die derben Schuhe werden vom langen Saum des
Kleides vorziiglich verdeckt, und an den Giirtel kann
man als Zierde noch ein Rapier hingen.

Ansonsten wird das Waffensortiment freilich vom
Schwerttrager transportiert. Dieser gibt auf Anforde-
rung das richtige Eisen, abgestimmt auf den jeweili-
gen Kontrahenten, heraus und tibernimmt auch die
Pflege derselben (der Schwerter, nicht der Kontrahen-
ten).

Was den Gelehrtenmann anbetrifft, kommt er mit
einer schabigen Robe aus, die als einzige Anforde-
rung weite Armel und eine Kapuze vorweisen muf3.

Fir Anfanger ist ein Gelehrtenmann also ein giinsti-
ger Einstieg in das Abenteurertum. Es reicht jedoch
nicht aus, nur {iber zwei Armel und eine Kapuze zu



verfligen, da dies der Wiirde des Gelehrtenmannes
doch abtraglich ware.

Zur Wahrung der Wiirde muf3 er mindestens dreimal
am Tag etwas Kluges dahersagen, worauf alle zu-
stimmend murmeln. Im Ausgleich dafiir ist er von
Duellen befreit und braucht allenfalls nur entsetzte
Ausrufe zu auflern. Bei Untoten kann er sich hinter
dem Kammerdiener verstecken; falls dieser nicht ver-
figbar, hinter dem Zeremonienmeister.

7. Kapitel
Reisepraxis

Die Reise selbst geht zumeist in Kutschen, zu Pferde
oder in wenigen Ausnahmen zu Ful} vonstatten. Eine
solche Ausnahme kann vorliegen, wenn es in eine
Hohle geht: die meisten Hohlen sind namlich nicht
nur unzureichend beleuchtet, sondern auch fir Kut-
schen ungeeignet.

Auch hier weil} sich der angehende Abenteurer zu
helfen, indem er aussteigt und sein Gefolge vor-
schickt, um einen ruhigen Ort fir das Abendessen zu
suchen. Sollte es sich anldflich des praktischen und
sozialen Abstiegs in die Hohle ergeben, dafl auch
andere Wesen gerade nach ihrem Abendessen su-
chen, sollte man sich nicht scheuen, vorzustiirmen
und auf seinem Vorrecht zu bestehen.

Bei solchen Handlungen kann es abermals zu Duel-
len kommen, denen es freilich ein wenig an Ehren-
haftigkeit mangelt, da ihnen die Morgenstimmung

abgeht. Oh, welchen Widrigkeiten sich ein Held
stellen muf3!

Da es, wie schon angedeutet, gerade bei Duellen zu
Beschddigungen, ja gar zu Verschmutzungen der
Kleidung kommen kann, sind wdhrend eines Gefech-
tes Rufe wie "Schiitzt die Schneiderin!" und "Rettet
die Waschfrau!" an der Tagesordnung.

Da zeigt sich auch die Volksverbundenheit des welt-
mdnnischen Abenteurers und der kithnen Mutfrau.

Der Gelehrtenmann, der dabei unauffillig im Hin-
tergrund steht und oft mit dem Chronisten {iber die
Details der Niederschrift hadert, wdhrend die
Schlacht um das kalte Biiffett noch in vollem Gange
ist, mag dabei durchaus die Finger spreizen und magi-
sche Unterstiitzung bieten, indem er die Hohle bunt
erleuchtet. Auf diese Weise hat auch der Chronist
genug Licht zum Schreiben. Es ware nun keineswegs
abenteuerlich, etwaige Untote oder andere Gaste mit-
tels Zauberspriichen zu verschrecken.

Schliefllich ist gerade die Begegnung mit ihnen einer
der grolen Grinde, warum jemand das Leben eines
Abenteurers gewdhlt hat, abgesehen von den Reich-
timern natiirlich, die in den zahlreichen Hohlen des
Landes nur darauf warten, aufgesammelt zu werden.



Unter der Gesamtmenge der Hohlen scheiden jedoch
aus praktischen Erwdgungen jene aus, die entweder
bereits von anderen Abenteurern besucht wurden
oder die ihres Rufes wegen nicht zu empfehlen sind.
Hierzu zdhlen gewisslich das Instices, bei dem man
nie genau weill, wann einer der ungastlichen Trolle
emporsteigt und dem vermeintlichen Eindringling
eine Abschrift des Vertrages von 532 unter die Nase
hdlt, und erst recht das Cleagh, das einfach rettungs-
los kompliziert ist, wiewohl es fiir seine Schétze be-
rilhmt ist. Aber der Wartezeiten wegen ist es nur fur
geduldige Narren und lahme Recken geeignet.

Der Abenteurer von Rang muf} hingegen in der Hoh-
le sogleich, also ohne schuldhaftes Zogern, bedient
werden konnen. Ob man da eine verfiihrerische
Deirdre vorfindet, einen hutzeligen Gnom oder nur
das Schild ,Heute geschlossen”, hiangt von dem indi-
viduellen Gliick des Einzelnen ab, das genau wie an-
derswo auch bisweilen von dem Silber abhédngt, das
man daftr tGber die Klinge, oder vermutlich profaner,
iber den Tresen springen lasst.

Im dbrigen ist die Hohlenzahl, wie sich der mathe-
matisch gebildete Abenteurer schon denken kann,
endlich. Da tut sich mit der Wiederauffiillung der
Hohlen mit Monstern und Schétzen ein ganz neuer
Geschaftszweig auf, und man kann sich nur wun-
dern, daB da noch niemand darauf gekommen ist,

und wenn, dann zumindest noch auf keinen griinen
Zweig.

Nun, wo soll man die ganzen Monster auch her-
nehmen, insbesondere bei ihren absonderlichen Nah-
rungsgewohnheiten!

Was die Monster als solche betrifft, so ldsst sich zum
Teil beim nachsten Bauernhof fir Nachschub sorgen,
denn ob Schwein oder Wildschwein, erkennen die
meisten Abenteurer ja doch nur am Geschmack — die
adligsten unter ihnen sogar nur am Wein, der dazu
gereicht wird.

8. Kapitel
Navigation

Wo findet man denn die ganzen ominésen Hoéhlen?
Leider muBl man dazu sagen: im Hinterhof trifft man
sie selten an, auer man wohnt zufilligerweise gerade
bei einer Haohle.

Deshalb ist die Hinzuziehung eines Kutschers in das
Gefolge eine duferst ratsame Mallnahme. Hat man
sich ndmlich dessen Dienste gesichert, braucht man
nur einsteigen und laut sagen: "Zur ndchsten Hoh-
le!", und schon wird er einen dort hinbringen.

Doch es kann auch Félle geben, in denen die Kutsche
nicht weiter vorankommt - sei es, daf das Pferd tot ist
oder daf sich Giberraschend ein Sumpf auf dem Weg



aufgetan hat. In diesen Fillen sollte man den Kut-
scher schelten und das Gefdhrt nach einer reichlichen
Mabhlzeit verlassen, um dem Schuhwerk den Vorzug
zu geben. Hier lohnt sich eventuell die Hinzuziehung
eines Schusters in das Gefolge, denn auflerhalb von
Stadten kann der Weg steinig und entgegen seines
Namens mitunter auch unwegsam werden.

Ja, manche Abenteurer sind in begreiflichem Schre-
cken tber die Nichtverfiigbarkeit ihrer Kutsche sogar
schon so weit gegangen, selbst den Weg zu verlassen
und mit ihrem Gefolge in die Wildnis zu wandemn!

Das ist natiirlich die Stunde des Gelehrtenmannes.
Auf Sterne deutend, die am Himmel stehen oder
auch nicht, kann er mittels magischer Rituale und
umfangreicher Schwarten, die von uralten Tabellen
ibersdt sind, innerhalb weniger Stunden die Nord-
richtung ermitteln und darauf basierend durch ma-
thematische Transformationen selbst die anderen
Richtungen!

Es kann nicht schaden, wenn ihm die anderen Rei-
senden, allen voran die Mutfrau, eventuell unterstiitzt
von der Waschfrau oder gar der Schneiderin, Mut
zusprechen und ihm steuerliche Vergiinstigungen
zuraunen.

Denn hier geht es um Leben und Tod, mehr noch,
um die Einhaltung des Reiseplanes, also um den Ter-
min mit der Hohle! Das ist nicht mehr die Zeit des

Scherzens und des sorglosen Tdndelns, sondern die
der ernsthaften Uberlegungen.

Insbesondere Koch und Mundschenk mdgen sich
fragen, ob die Mahlzeiten eingehalten werden kon-
nen und ob der Wein fiir alle reichen wird.

Aber wie so oft auf Abenteuern: es gilt Entbehrungen
zu ertragen und ein frisches Pferd oder eine neue Kut-
sche zu kaufen.

9. Kapitel
Im Herzen des Abenteuers

Sobald man also die Wildnis hinter sich gebracht hat,
erfolgt das Eindringen in die Hohle. Anziiglichkeiten
sind hier vollig fehl am Platz.

Damit die Untoten, Baren und anderes lastige Gesin-
del merken, daB3 es waschechte Abenteurer, ehrbare
Gelehrtenmdnner und edle Mutfrauen vor sich hat,
ist dabei lauthals das Abenteurerlied Nr. 17 zu singen
(sieche dazu mein Liederbuch fiir den klangvollen A-
benteurer.

Hier kann sich endlich der Barde bemerkbar machen,
der ansonsten in Tateinheit mit dem Chronisten fiir
die geschonte Niederschrift der heldenhaftesten Er-
lebnisse sorgt.



Die muntere Schar wagt sich derart weiter vor. Schon
am Eingang hat sich der angehende Abenteurer vom
Schwerttrager seine Standardwaffe aushdndigen und
von der Schneiderin Hemd und Hose richten lassen.
Bei Gefahr im Verzug befehle man den Buchhalter
nach vorn, der gehalten ist, spitze Bemerkungen zu
machen oder mit spitzer Feder mahnend auf die un-
zweifelhaften Monster einzuwirken. Hier kann sich
das Gefolge austoben, es hat ja ansonsten nicht viel
zu lachen.

Geht es aber um die Sichtung, Priifung und Vertei-
lung der ehrsam erlangten Beute, tritt der Abenteurer
nun selbst bescheiden nach vorn und widmet sich
konzentriert dieser Tatigkeit. Dabei sind gliickselige
Ausrufe wie ,Her damit!” oder ,Das ist alles meins!”
selbstverstindliche Zeichen der Freude iiber ein ge-
meinsam erfolgreich bestandenes Abenteuer.

Die Umverteilung der kalkulatorischen Summen ge-
schieht nach Stand, Treue zum Leiter der jeweiligen
Hohlenmission und dem Gesundheitszustand. Ubli-
cherweise wird bei den im Kampfe Gefallenen auf
eine Auszahlung aus praktischen Griinden verzichtet.
Der Chronist vermerkt deren Namen auf einem amt-
lichen Blatt und erstellt eine Liste fUr neu einzustel-
lendes Gefolge, insbesondere Buchhalter, denn jetzt
geht es ja um die Abrechnung.

10. Kapitel
Abschlul8

Auf der Heimreise ist es Brauch, sich des erlebten
Abenteuers zu vergegenwartigen und die eigenen
Leistungen moderat prahlerisch zu Ubertreiben. Eine
grole Hilfe sind hier die professionellen Kiinste des
Barden, auch wenn der Chronist Einspruch zu erhe-
ben versucht.

Ublicherweise wahlt man dafiir einen moglichst um-
stindlichen Heimweg, der iiber viele Tavernen fiihrt,
wo die erlebten Ereignisse dem Volk nahegebracht
werden, ob es das nun will oder nicht.

So gelangt der Abenteurer mit angeheitertem Gemiit
und die Taschen voller Geld wieder daheim an. Erlit-
tene Kratzer sind vom Bader zu beglaubigen und bei
Berichten vorzuzeigen, soweit dies schicklich ist. An-
dernfalls geniigt eine Andeutung und ein dezenter
Verweis, der den Zuhdrern augenfallig genug werden
mag.

Ja, derart ist das muntere Abenteurerleben!

Dank dieses Lehrbuches seid nun auch lhr befdhigt,
Euch in dieser Kunst als unterwiesen zu betrachten
und konnt anstandslos ein Gefolge versammeln, mit
dem Ihr Euer Glick in den sagenhaften Hohlen,
wahlweise auch Kerkern, niemals aber Tiirmen ma-
chen konnt!

Ich wiinsche Euch viel Erfolg bei dieser schonen
Liebhaberei, und achtet stets gut auf die Waschfrau!



Kommentar des Herausgebers

Der Leser dieses Biichleins hat wohl schon nach we-
nigen Zeilen bemerkt, dal es sich bei diesem Werk
um eine bittere Satire handelt, die sich pointiert gegen
die Oberflachlichkeit und Arroganz so genannter
Abenteurer wendet, welche umherziehen und das
Land zu Gewinnerzielungszwecken auspliindern.
Daneben wird die altaristokratische Bauernopfer-
Mentalitdt ebenso wie die Feigheit und Faulheit von
Gruppierungen angeprangert, die sich lediglich aus
Grinden der Effizienz und nicht aus innerer Verbun-
denheit und Freundschaft zusammengeschlossen ha-
ben.

Naturlich wendet sich Leonardo hiermit grundsatz-
lich gegen eine Mentalitit der Gesellschaft, die be-
reits seit dem Alten Zeitalter als ausgestorben gilt.
Dennoch mag man in dem Text mehr erblicken als
lediglich eine Warnung vor dem Riickfall in eine U-
berwundene Zeit. Denn die Werte, die es statt dessen
anzustreben und zu erhalten gilt, sind jene, die nicht
nur durch die Konigin als Tugenden herausgestellt
wurden: Gemeinsinn, Bildung, Initiative, Mut, Ge-
niigsamkeit, Riicksichtnahme und Gleichberechti-

gung.

DiGalvani zeigt uns hier durch seine ,verkehrte Welt”
- in welcher ein Gelehrter zum blo3en Mitldufer und

Effekthascher des Kampfers reduziert ist und jeder
Mitreisende letztlich einen entbehrlichen Posten dar-
stellt, der seinen hochsten Wert beweist, wenn er als
Schutzwall gegen Monster dient - welche Schrecken
dem Einzelnen drohen, wenn dem Menschen keine
Tugend als Mal seiner Handlungen gesetzt ist.

Uns heutigen Lesern kommen diese munter beildufig-
grausigen Schilderungen, in denen sich Dummheit
und Herablassung die Hand reichen, natiirlich gro-
tesk und absurd vor. Deshalb lachen wir dariiber.
Hoffen wir, daf} es niemals so schlimm war und nie-
mals so wird.

Es mutet erstaunlich an, daf} der Verfasser zum Zeit-
punkt der Niederlegung dieses flammenden Plddoyers
gegen Ignoranten und Adelsnachahmer erst 23 Jahre
alt war. So manches erklart sich jedoch aus dem Um-
feld der Kunstlerfamilie DiGalvani, wobei so man-
cher zynische Einfall wohl eher von den dlteren Bri-
dern oder der berihmten Mutter stammen mag und
von Leonardo geschickt in den Text eingewoben
wurde.

Um so tragischer ist der traurige Biihnenunfall ein
Jahr spater (1204 n.d.K.), der diesem aufstrebenden
Talent ein jahes Ende setzte.

Aurius Wand
Gargoyle Verlag, Khetanin, 17/2/1/1205



