
Kraft des Weins
In einer typischen Rollenspielrunde tauchen Spirituosen und
damit natürlich auch Wein meist nur als Durstlöscher oder
standesgemäßes Assessoire auf. Ansonsten kommen die
alkoholischen Getränke eher in reinen Männerrunden auf und
dort dann in ausgedehnten Kneipenbesäufnissen. Da werden
Rettungswürfe gegen Gift oder Konstitutionsproben abver-
langt, um die Standfestigkeit zu testen, wenn das Spielsystem
nicht sogar einen Talentwert für “Zechen” bietet. Am Ende
siegt einer. Für das Abenteuer hat die ganze Sache nur leider
nichts gebracht. Außerdem werden die Mannbarkeitsrituale
auf Dauer auch öde. Wenn die Spielercharaktere schneller
unter dem Tisch lagen als die Gegner, ist mit etwas Pech sogar
die Spielatmosphäre wegen Streits im Eimer oder die SC haben
schlicht mit den Spätfolgen zu kämpfen (Kater, Diebstahl im
Suff, Gesetzeskonflikt...).
Dabei bietet besonders der Wein noch eine Menge anderer
Einsatzmöglichkeiten im Spiel. In zahllosen Sagen spielt er
eine herausragende Rolle. Seine Stellung hat er sich in langer
Vergangenheit erworben.
Das Handbuch des Aberglaubens schreibt über Wein z.B.
Folgendes:

Wein & Aberglaube

Die christliche Gleichsetzung von Wein mit Blut Christi geht
auf die heidnische Tradition des Dionysosfestes zurück, bei
dem die Gelageteilnehmer mit dem Wein das Blut des Gottes
tranken und so seiner Seele teilhaftig wurden. Wein enthält
somit göttliche Kraft, erhöht das Orenda [übernatürlich Kraft,
d. Autor], versetzt in gotterfüllte Ekstase, verleiht Zauberkraft,
bewirkt dichterisch-ekstatische Inspiration, bringt nach einem
Kampf neues Leben und neue Kraft. Als Trank des Lebens war
Wein bei Hexen begehrt, die ihn gern stahlen. Auch beim

Schließen von Blutsbrüderschaften ist Wein oft Ersatz für
tatsächliches Blut. Bei Kaufabschlüssen oder Verlobungen
wurde Wein über die gekreuzten Hände des Paares gegossen,
oder das Paar löffelte gemeinsam einen Teller Weinsuppe aus.
Den Toten wurde Wein aufs Grab geleert. Wein als Allheil-
mittel gegen etliche Krankheiten ist keine Erfindung neuzeit-
licher Alkoholiker: Sagen von Wunder wirkendem Wein, der
einem reinen Jüngling von einer Heiligen gegeben wird, sind
zahlreich. In Pestzeiten schützt Wein vor Ansteckung, und der
zu Johanni geweihte Wein wird gegen vielerlei Übel ver-
wendet. Ein gutes Weinjahr wird es, wenn das zu Johanni zur
Mosel herabgerollte Feuerrad brennend im Fluss ankommt,
wenn an St.Urban die Sonne scheint, wenn es zu Weihnachten
kalt und klar ist, wenn an Mariä Himmelfahrt und an Lau-
rentius schönes Wetter ist oder wenn bestimmte Geister sich
zeigen, Brunnen übergehen oder gärender Wein im Fasse in
der Christnacht übergeht. Menstruierende Frauen haben im
Weinkeller nichts verloren, sonst wird der Wein sauer, ebenso

vom Gewitter. Dagegen hilft aber, etwas zu Johanni geweihten
Wein ins Fass zu gießen. Wer wissen will, ob er einen reichen
Mann bekommt, stellt über Nacht drei Gläser auf den Tisch,
je eines mit Wasser, Bier und Wein gefüllt. Wurde bis zum
nächsten Morgen aus dem Weinglas getrunken, wird es ein
reicher Mann sein, wenn aus dem Wasserglas, dann wird es
ein armer Mann sein. Derjenige, in dessen noch nicht geleertes
Glas Wasser nachgeschenkt wird, der bekommt die Gicht oder
sieben Jahre keine Liebschaft oder unglückliche Liebe.
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Bröckchen lachen!
Alkoholische Dröhnung im Rollenspiel

Nein, hier geht es nicht um alkoholische Getränke beim
Rollenspiel. Die mag sich jeder selbst nach Belieben
zuführen. Was aber, wenn der ultimative Männer-
rollenspielabend mal wieder in eine Kneipe geführt hat
und beim Warten auf dem Auftraggeber erstmal um die
Wette gezecht wird? Hier gibt es ein paar Anregungen:
zuerst zum Wein (ein alter Trodox-Artikel) und dann ganz
speziell für das Schwarze Auge Bier in Aventurien.  Prost!



Wein im Rollenspiel

Wie in der abgedruckten Sage aus dem Rheinland kann der
Wein Elixier sein und Heilungswirkung oder attributs-
steigernde Wirkung haben. Er kann aber auch Symbolcharak-
ter haben, wie oben geschildert. Und warum nicht einmal den
Wein ins Zentrum eines Abenteuers stellen? Er könnte z. B.
ein Artefakt sein, wie in der folgenden Rheinlandsage:

Nils Rehm

Der Bernkasteler Doktor

Auf seiner schönen Burg Landshut lag Erzbischof Boemund
schwer krank darnieder; vergebens hatten die Ärzte ihre Kunst
an ihm versucht, unrettbar schien er dem Tode verfallen.
Da versprach der Kirchenfürst hohen Lohn dem, der ihm noch
helfen könne. Ein schlichter Bürger aus Bernkastel hörte das.
Gar feinen Wein hatte er im Keller; er nahm ein Fässlein vom
Allerbesten und trug es keuchend hinauf zur kurfürstlichen
Burg. Erst wollte man ihm hier den Eintritt verwehren, doch
als er dringlich vorgab, er sei der rechte Doktor, der den
Kurfürsten ganz gewiss wieder gesund machen könne, ward
er eingelassen. Vor dem Krankenbette schlug er den Kran ins
Fässlein, füllte einen Becher mit perlendem Wein und reichte
ihn dem Kurfürsten mit den Worten: „Wer von diesem Wein
trinkt, der muss gesund werden. Das ist der rechte Doktor!“
Erst nippte der Kranke, dann schlürfte er, dann tat er einen
langen Zug. Als der Becher geleert war, sprach er: „Reich mir
noch mehr von dieser guten Arznei! Ich fühle, wie sie mir
wohlig durch die Adern rinnt.“ Nun trank er weiter von dem
köstlichen Lebenselixier und schon nach kurzer Zeit konnte
er völlig genesen vom langen Krankenlager aufstehen.
Noch heute rühmt man jenen Wein als den „Bernkasteler
Doktor“.

August Antz
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Bier in Aventurien
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Einsatz im Spiel
(Das schwarze Auge)

Wie mit den Zechproben umgegangen wird, bleibt dem
Meister und den Spielern überlassen. Zu empfehlen wäre
anfänglich eine Probe für den Geschmack, sollte es zu den
weniger mundenden Sorten zählen (siehe "Brabakbräu") oder
dem Spielercharakter je nach Herkunft und Kultur fremd
sein. Nach einigen Gläsern (oder Humpen/ Hörnern/ Be-
chern/ etc.) wären dann auch Zechen-Proben für den Alko-
holgehalt fällig, die je nach Menge erschwert werden sollten
(mehrere Biere hintereinander sollten einen kumulativen Ef-
fekt haben; Bsp.: +3 beim ersten Bier, +6 beim zweiten, + 9
beim dritten, etc.).
Ob die Flüssigkeitsmenge ohne weiteres in großen Mengen
in den Magen des Zechenden passt, steht auf einem anderen
Blatt...
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