GASTHAUS GRAUWAT

s Gr

DIE REISE DURCH die triiben Hallen Davokars, tiber seinen befleckungs-

schwangeren Boden ist mit groflen Gefahren fiir Leib und Leben verbunden.
Reisende, Entdecker und Gliicksritter tun gut daran, eine etablierte und
sichere Route zu wihlen, welche ausreichend Rastgelegenheiten und Schutz
vor den Elementen und Raubtieren bietet. Ein solcher Ort findet sich entlang

des Wegs zwischen Distelfeste und Karvosti: das Gasthaus Grauwat.
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Wer alleine auf der geschiftigsten Route zwi-
schen Distelfeste und Karvosti reist, entschei-
det sich meist dafiir, den Eanor an den Schadel-
schnellen zu tiberqueren, wo das Wasser ruhig
und fir einen ausgewachsenen Mann gerade
einmal hiufttief ist. Groflere Gruppen hingegen
wollen es vielleicht vermeiden, nass zu werden
oder lange warten zu miissen, wenn beim Uber-
queren groflerer Karawanen zu viel Andrang
entsteht. Diese haben die Wahl, zum FléfRer-
lager etwas flussauf weiterzuziehen, wo sie fir
einige Taler iiber den Strom iibersetzen kénnen,
oder ein Stiick in die entgegengesetzte Richtung
flussabwérts zu reisen, wo ihnen das Gasthaus
Grauwat ein warmes Willkommen bietet.

GESCHICHTE

Achtzehn Jahre sind ins Land gezogen, seit der
Schatzsucher Buldo auf die Turmruine stief,
die heute das Gasthaus Grauwat beherbergt. Die
Schétze des Turms waren schnell gepliindert, auch
wenn dies dank einer Gruppe Zorntrolle, die ihn ihr
Heim nannten, nicht ohne Blutvergiefien gelang.
Die meisten Mitglieder von Buldos Expedition wur-
den erschlagen, aber die Fundstiicke und Relikte,
die sie bergen und nach Yndaros zuriickbringen
konnten, waren ihr Opfer wert - zumindest wenn
man den Worten Buldos Glauben schenkt.

Mit seinem Anteil an den Gewinnen der Expedi-
tion finanzierte Buldo die Restauration der Turm-
ruine. Heute wird das Gasthaus Grauwat von Buldo
und seinen zwei Tochtern betrieben. Es ist ein will-
kommener und héufig aufgesuchter Halt fur die
meisten Expeditionen auf der Strecke zwischen
Ambria und der Klippe des Groffh&uptlings.

LAGE

Das Gasthaus Grauwat ist zwei Tagesmaérsche
nordlich von Distelfeste gelegen. Der Pfad fithrt
durch lichtere Teile Davokars, zu den Wassern
des Eanors, welcher geméchlich gen Westen in
den Volgoma fliefit. Dies ist eine der geschaftigs-
ten Routen des Waldes: Sie ist verhéltnisméaflig
sicher vor Angriffen durch Raubtiere und man
stofdt eher auf die Waldldufer der Kénigin oder
menschliche Wegelagerer.

Um unerwiinschte Aufmerksamkeit zu ver-
meiden, empfiehlt es sich, in einiger Entfernung
von der Strafle Lager zu beziehen, sich dabei
aber nicht zu tief in den Wald zu wagen, da man
Gefahr lduft, sich zu verirren. Es gibt eine Zahl
héufig in Anspruch genommener Nachtlager
zwischen der Feste und dem Fluss - zum Bei-
spiel Regannas Sdulen, die Ogerstufen oder die
Klatschende Kiefer -, die Reisenden zwar Schutz
vor Wind und Wetter bieten, aber ebenso ein ip-
piges Jagdrevier fir 6rtliche Rauberbanden und
anderes zwielichtiges Gesindel darstellen.

DAS GASTHAUS

Am Fluss und an der Furt bei den Schidelschnel-
len angekommen, wendet man sich westwérts
und folgt dem Strom flussabwirts. Nach ungeféhr
einer Stunde erreicht man das Gasthaus Grau-
wat. Das Erste, was man sieht, ist ein Steinhang,
der sich an der Siidseite des Flusses erhebt, kurz
darauf kann man darauf die Ruine sowie Anlege-
stellen an seinem Fusse ausmachen. Uralte Stufen
im Stein, die in jiingerer Zeit mit einem Holzge-
lander versehen wurden und nachts von Laternen
beleuchtet werden, fithren hinauf zum Gasthaus.
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Die Waldldufer
der Konigin
Die Waldlaufer der
Koénigin rasten des
Ofteren im Gasthaus
Grauwat, so dass Be-
sucher darauf achten
sollten, stets eine
gultige Entdeckerlizenz
mit sich zu fuhren. Lass
die Spieler bei jedem
Besuch im Gasthaus
[1IW20 - 10] wiirfeln, um
zu bestimmen, wie viele
Waldlaufer im Moment
hier Station machen.

Der Turm selbst ist ein quadratischer, befestigter
Bau. Es ist unklar, wie hoch er einst gewesen sein
mag. Heutzutage stehen nur noch zwei Stockwerke
von zusammen vier Mannshohen. Das Erdgeschoss
ist ein einziger grofler Raum, beheizt durch eine
zentrale Feuerstelle, an der die Besitzer einfache
Speisen sowie alkoholische Getrinke in unter-
schiedlicher Stérke gegen Taler oder Mitarbeit an-
bieten. Im oberen Stock befinden sich ein schlich-
ter Schlafsaal sowie die Privatgemache und das
Arbeitszimmer von Buldo und seinen Téchtern.

Meist befinden sich nur wenige Géste hier,
doch von Zeit zu Zeit fullen durchreisende Ex-
peditionen den Hauptsaal. Die hiufigsten Besu-
cher sind Flussschiffer, wie Handler aus Kastor,
Gliicksritter aus Melima oder ein Trupp Wald-
laufer der Konigin auf dem Weg zum Volgoma.
Derartige Kundschaft bietet anderen Reisenden
gerne an, sie gegen angemessene Bezahlung auf
ihrer Weiterreise flussabwérts mitzunehmen.

Falls man lediglich tiber den Fluss tibersetzen
will, konnen Buldos Téchter Ana und Tya dies mit
einem der Flof3e bewerkstelligen. Diesen Dienst
lassen sie sich allerdings mit einem Taler pro Per-
son vergiiten, so dass es keine dumme Idee ist, sich
von anderen Flussreisenden am Nordufer absetzen
zu lassen, sobald diese ihre Reise fortsetzen.

BESUCHER UND GASTE
Im Gasthaus Grauwat begegnet man allen mog-
lichen Waldreisenden: Pilger auf dem Weg nach
Karvosti, abenteuerlustige Adlige mit Anhang,
Schwarzmaintel auf heiliger Mission, Soldaten
mit mehr oder minder geheimen Auftragen und
nicht zuletzt alle denkbaren Arten von Gliicks-
rittern - vom verzweifeltsten Schlucker bis hin
zum renommierten Gelehrten des Ordo Magica.
Folgend findest du einige der Géste, die man im
Gasthaus Grauwat antreffen kann. Es steht dem
Spielleiter natiirlich frei, selbst zu entscheiden,
wer in diesem Etablissement Unterschlupf sucht.
+ Der gescheiterte Hexenjiger Argolai hat ei-
nen Jager unter den lokalen Barbaren verargert,
als er ihn falschlicherweise der Hexerei beschul-

Zuwischenfalle

digte. Er ist nun selbst zur Beute geworden und
versteckt sich im Gasthaus Grauwat. Er gibt an,
auf dem Weg nach Distelfeste zu sein, wirkt je-
doch angespannt, ja beinahe paranoid.

+ Die Ogerin Briiller wanderte vor zwei Tagen
den Flusslauf hinauf, ohne zu wissen, wer sie
ist oder woher sie kam. Seither ist sie im Gast-
haus untergekommen, wo sie dem Eigentiimer
bei schweren Arbeiten aushilft. Buldo zieht in
Betracht, sie dauerhaft anzustellen, aber sowohl
Ana als auch Tya stellen sich diesem Gedanken
angesichts der gewalttatigen Ziige und der offen-
sichtlich brachialen Kraft von Briiller entgegen.

+ Teelia, eine Novizin des Ordo Magica, ist

in Begleitung einer Gruppe schroffer Séldner

(Anzahl gleich Spielercharakteren; verwende

die Werte von Réubern aus dem Grundregel-

werk, Seite 231) auf ihrem Weg nach Melima.

Sie klammert sich eng an ihre Schultertasche

und gibt nicht viel tiber ihr Unterfangen preis:

,Ich bin unterwegs zu einem wichtigen Treffen

mit einer wichtigen Person, um einen wichti-

gen Gegenstand untersuchen zu lassen.” Die

Séldner werden dafiir bezahlt, andere davon

abzuhalten, allzu neugierige Fragen zu stellen.

Der Templer Leogai reist alleine gen Karvos-

ti, wo er seinem Meister dabei helfen soll, eine

verzwickte diplomatische Situation zu losen.

Sein Gesicht ist von Trauer geprigt und er

scheint seine Plattenriistung nie abzulegen,

selbst wenn er mit einem Glas Rotwein in die

Lektiire von Passagen von Der Lichtbringer,

dem heiligen Buch Prios’, vertieft ist.

Der Rauschmittelhéndler Ulde lockt es in den

Davokar, nachdem ihm Kunde von einem jung-

fraulichen Hain voller Blaudunstgléckchen zu

Ohren kam. Sollte sich dies bewahrheiten, ver-

sprichtersich, ein reicher Mann zu werden, wes-

halb er fiir die Reise fiinf Leibwéchter (verwende
die Werte von Waldldufern der Konigin aus dem

Grundregelwerk, Seite 232) und einen Wildnis-

fuhrer angeheuert hat. Er ist hiufiger im Haupt-

saal anzutreffen, wo er eine grobe Karte voller

Kritzeleien, Pfeilen und Symbolen studiert.

*

*

Auch wenn Gasthaus Grauwat in den Randberei-
chen Davokars liegt, bleibt es nicht ganzlich von den
vielen Gefahren des Waldes verschont. Unten fin-
dest du einige Vorschlége fiir Geschehnisse, die sich
wihrend eines Besuchs der Charaktere zutragen
konnten - Geschehnisse, bei denen die Charaktere
in die Konflikte anderer verwickelt werden. Wie sie
darauf reagieren, obliegt natiirlich den Spielern.

1. FEIERABEND
Der Goblin Iold ist der Anfithrer einer groflen
Schatzsucherexpedition, die in den Tiefen des

Davokar fiindig geworden ist. Die zwanzig Expe-
ditionsmitglieder kehren gerade von einem ver-
sunkenen Turm eines Magiers zwei Tagesreisen
ostlich ins Gasthaus zuriick und ihre Wagen sind
tiberhduft mit Schmuck, altem Zierwerk sowie
dem wertvollsten Besitz des symbarischen Ddmo-
nologen: einer mannshohen Statue in der Form
eines zweikopfigen Damonen, der eine Karte
einer Tempelstadt in Hinden zu halten scheint.
Die Atmosphére ist festlich und Iold und sei-
ne Kumpanen geben allen Gésten eine Freirunde
aus. Das Starkbier und Schwarzbriu fliefen in
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GASTHAUS GRAUWAT
1. Der Hauptsaal

2. Buldos Gemacher

3. Buldos Arbeitszimmer

4. Schlafsaal
5. Latrine
6. Stall
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Waren und
Dienstleistungen

FloBfahrt:
1 Taler/Person

Schlafsaal, pro Nacht:

1 Schilling/Person

Strémen und iiber der Feuerstelle brit ein
Wildschwein, von dem sich jeder nach Herzens-
lust bedienen darf. Doch plétzlich beginnt die
Statue zu kreischen - und zu bluten! Die Feuer-
stelle und alle Laternen erléschen. Alles ist in
Finsternis getaucht - bis auf zwei Paar leuchten-
der, hungriger Ddmonenaugen.

ZWEIKOPFIGER JAGDDAMON

Fischsuppe & Auftreten Kreischen und Gurgeln
Rindenbrot: Rasse Ausgeburt
5 Orteg Merkmale Mehrkopfig (1), Natdrlicher
Panzer (Il), Nattirliche Waffen
Wildfleisch mit (I1, Robust (1), Saureangriff (I1),
Beeren und Elfwurz: Séureblut (I1)
1Schilling Aufmerksamkeit 11 (-1), Ausstrahlung 5 (+5),
Krug Starkbier Gewandtheit 10 (0), Heimlichkeit 9 (+1),
(Erbe Argonas): Prézision 15 (-5), Scharfsinn 10 (0),
4 Orteg Starke 13 (-3), Willenskraft 7 (+3)
Fahigkeiten Keine
Flasche Wein Waffen Krallen 6
(Rote Mre): S&urespucke 4 fur 4 Runden
2 Taler Riistung Ledrige Damonenhaut 5
AL ey @ iyl g Verteidigung +2
Zahigkeit 13 Schmerzgrenze 7
Ausriistung Karte einer Uberwachsenen
Tempelstadt, irgendwo in den
Schatten der Raben gelegen.
Schatten Wie brodelnder, dampfender Teer

(durch und durch korrumpiert)
Taktik: Der Dédmon greift zuerst lold und seine
Kumpanen an, mit der Absicht, sie so schnell wie
moglich zu téten. Falls weitere Gegner ihn kon-
frontieren, wird er sich auf den konzentrieren,
der die gréRte Bedrohung darstellt.

MEHRKéPFIG, MONSTERMERKMAL
Die Kreatur verfiigt iiber mehrere Koépfe und/
oder Gliedmafien, die von mehreren Gehirnen
kontrolliert werden und unabhéngig voneinan-
der eingesetzt werden konnen. Dabei erleiden
die einzelnen Teile getrennt Schaden und miis-
sen auch einzeln ausgeschaltet werden. Erst
wenn alle unabhéngigen Teile zerstort wurden,
stirbt auch die Kreatur.

Ein Nachteil besteht darin, dass die Merkmale
Natiirlicher Panzer und Robust auf héheren Stufen ab-
geschwicht sind, da sich ein derartig grofier und zu-
gleich beweglicher Kérper nicht gegeniiber Angriffen
aus allen Richtungen gleichermafien schiitzen kann.

I  Aktion: Passiv. Die Kreatur verfuigt tiber zwei
GliedmaRen oder Kopfe, die sie getrennt vonei-
nander einsetzen kann. Dadurch hat die Kreatur
zwei Kampfaktionen pro Runde.

Il Aktion: Passiv. Die Kreatur hat vier GliedmaBen
oder Kopfe, die sie getrennt voneinander einset-
zen kann. Dadurch hat die Kreatur vier Kampf-
aktionen pro Runde. Die Merkmale Nattirlicher

Panzer und Robust funktionieren bei der Kreatur
so, als ob sie um eine Stufe niedriger waren.

Il Aktion: Passiv. Die Kreatur hat acht GliedmaBen
oder Kopfe, die sie getrennt voneinander einset-
zen kann. Dadurch hat die Kreatur acht Kampf-
aktionen pro Runde. Die Merkmale Nattirlicher
Panzer und Robust funktionieren bei der Kreatur
so, als ob sie um zwei Stufen niedriger waren.

2. ELFENBESUCH
Die Tiir schwingt auf und eine bleiche, ernst
dreinblickende Frau mit elfischen Ziigen betritt
das Gasthaus. Neben und hinter ihr stehen wei-
tere Elfen mit gespannten Bogen und gifttriefen-
den Pfeilen, mit denen sie in den Raum zielen.
Sie hebt eine Hand und erklart (auf Ambrisch),
dass sie ein Blutvergiefen vermeiden mochte - sie
ist hier, um jemanden gefangenzunehmen. Ihr
Name ist Léa-Kin und sie verfolgt die Zauberin
Jerea, die eine verbotene Gruft entheiligt und auf
ihrer Flucht (wenn auch in Selbstverteidigung) drei
Elfen getotet hat. Jerea befindet sich im Schlafsaal im
Obergeschoss und hat nicht die geringste Absicht,
sich von selbsternannten Waldhiitern gefangenneh-
men zu lassen. Sie kdmpft um ihr Leben und flieht
falls notwendig selbst durch die Latrinenoffnung.
Verwende die Werte von Frithsommerelfen,
die von einem Spatsommerelfen angefiithrt wer-
den (Grundregelwerk, Seite 224/225).

3. EIN WARMENDES GETRANK
Die Entdeckerin und Alchemistin Vilga ist voll-
kommen aufler sich und stiirmt vollbeladen mit
Pilzen in das Gasthaus. Ihre zwei Lakaien (der
Oger Korf und der Goblin Prosk) sind ebenfalls
ganz aus dem H&iuschen und bald stellt sich
heraus, dass das Trio auf eine duflerst seltene Va-
riante des Rotelpilzes gestoflen ist - ein Pilz, dem
mystische Eigenschaften nachgesagt werden.
Vilga briistet sich damit, dass sie mit dem Saft
der Pilze ein Elixier zu brauen vermag, das ihr
Immunitit gegen Feuer verleiht. Sie ist gerne
bereit, die Mischung augenblicklich auf die Pro-
be zu stellen, in der Hoffnung, den anwesenden
Géasten ein paar Flaschen davon verkaufen zu
konnen (5 Taler pro Dosis). In der Tat funktio-
niert das Elixier hervorragend, allerdings nur fiir
einen kurzen Moment und nur ein Mal pro Tag.
Es obliegt dem Spielleiter, wer diese schmerz-
volle Einsicht erlangt - ein Spielercharakter, der
das Elixier erwirbt, oder Vilga selbst, nachdem
sie wagemutig mitten in die Feuergrube springt.
Eine erfolgreiche Scharfsinnprobe mit der Fi-
higkeit Alchemie gentigt, um die Einschrankun-
gen des Elixiers zu erkennen. In Regelbegriffen
verleiht der wundersame Trank seinem Anwen-
der eine Runde lang vollstindige Immunitét ge-
gen Feuer. Danach sind weitere Dosen wirkungs-
los, bis mindestens 24 Stunden vergangen sind.



