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Vorwort

Im Friihj ahr 2009 erschien der Gildenbrief 57.
Zu jener Zeit war diese Ausgabe fiir mich eine
ganz besondere! Erstmals hatte ich mit dem
,Gasthaus Zur Letzten Laterne® einen Artikel
beigesteuert und damit war Zugleich mein er-
ster Artikel fir Pen & Paper — Rollenspiele
tiberhaupt in einem Rollens iel—MagaZin ver-
offentlicht worden. Ein toller Moment, nur
leider machte ich aus dem Schauplatz nichts
weiter, sodass es lediglich bei der Beschrei-

bung blieb.

Bereits 2020 spielte ich mit der Idee, das
»Gasthaus Zur Letzten Laterne“ iberarbeiten
zu wollen. Textlich sowie regeltechnisch anzu-
passen, aber auch die Geschichte bis 2.427 nL
weiterzuspinnen. Das Ganze sollte anschlies-
send gelayoutet und der MIDGARD-Com-
munity zur Verﬁ'igung gestellt werden. Das
war zumindest mein Plan. A]lerdings war das
nicht so ohne Weiteres nicht mt‘)glich. Sicher-
lich, die Idee sowie die Texte zum ,,Gasthaus
Zur Letzten Laterne® sind aus meiner Feder,
dennoch wollte ich vorab mein Vorhaben mit
dem Verlag fur F&SF—Spiele besprechen.
Schliefflich wurde der Artikel urspriinglich im
besagten Gildenbrief, dem einstigen offiziel-
len MIDGARD-Magazin, verdffentlicht.

Der Verlag stimmte meinemu\/orhaben zu und
so war der Weg frei fur die Uberarbeitung des
,Gasthauses Zur Letzten Laterne®. Nach zwolf
Jahren! Und jetzt ist das Werk vollendet und
ich freue micL, cuch dieses, lieche MIDGARD-
Community, prisentieren zu diirfen. Ich wiin-
sche euch viel Spaﬁ mit diesem Schauplatz.
Auf dass er einen Einsatz in euren Spielrunden

findet!

Mirco Sadrinna
An einem kiihlen Wintertag Anfang 2021

Das ,Gasthaus Zur Letzten Laterne® erschien urspriinglich
im Gildenbrief 57. Es handelt sich um einen Schauplatz filr
MIDGARD und wurde regeltechnisch an die 5. Edition so-
wie textlich angepasst. Vielen Dank an den Verlag fiir
Fé’SF‘Spiele, d(gr die Zustimmung erteilt hat, dass das
,Gasthaus Zur Letzen Laterne® iiberarbeitet und als kosten-
loser Download zur Verfiigung gestellt werden konnte.
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Das Leben von Reisenden ist in Alba nicht immer leicht. Gerade im albischen
Hochland lauern viele Gefahren. Seien es eisige Winde, wilde Tiere oder herum-
streifende Twyneddin. Umso angenehmer ist doch da der Gedanke, die durch die Reise
geschundenen Fiifle schonen und sich selbst ein wenig Ruhe génnen zu kénnen. Dabei
vielleicht vor einem warmen Kamin Platz nehmen, etwas zu trinken genieﬁen und sich
vor allem in Sicherheit zu wiegen. Das Gasthaus ,,Zur Letzten Laterne“ ist genau einer
dieser Orte, der auf den folgenden Seiten beschrieben wird.

die Geschichte

Mit seiner Errichtung im Jahre 2.054 nL in den
damals frisch eroberten Nordmarken fand der
Hof am Wegesrand zwischen Crossing und
Deorstead erstmals Erwéihnung. Die Grim-
monds fiihrten den Hof in den ersten Jahr-
hunderten und gestalteten diesen zu einem
Ort fiir Reisende. So wurden Unterkiinfte fiir
die Nacht angeboten sowie Stallungen fiir
Pferde und das Vieh errichtet. Der Hof konnte
sich dadurch eine 1ange Zeit halten und wurde
von Generation zu Generation Weitergegeben.

Doch Zeiten indern sich! 2.398 nL suchte ein
Herr aus Thame, William Hynbert, zusammen
mit seiner erwachsenen Tochrter, Inga, nach
einer Bleibe im Norden Albas. Die beiden
wurden auf den Hof am Wegesrand aufmerk-
sam und William erwarb diesen schliefllich. Er
selbst hatte zuvor in Thame viele Jahre als
Wirt in einer Taverne gearbeitet und Inga war
eine gute Ko6chin. Gemeinsam wollten sie dem
Hof zu neuem Glanz verhelfen. Die Geschifte
liefen jedoch nur schleppend und bereits nach
einem Jahr sah es so aus, als wiirden William
und Inga den Hof wieder verkaufen und zu-
riick nach Thame gehen miussen.

Da hatte Inga die Idee, den Hofkomplett um-
Zugestalten, zu verkleinern und daraus ein
Gasthaus zu machen. Dieses Vorhaben wiirde
die ¢h schon angespannte finanzielle Situation
zwar noch einmal zuspitzen, dann aber sollte
sich das Ganze auszahlen. Den Dheis Albi sei
Dank ging der Plan auf und das Gasthaus
wurde ein beliebtes Anlaufziel fiir die Land-
arbeitenden in der Umgebung. Gerade diese
waren es, die durch ihre Treue Geld in die
leere Kasse des Gasthauses spiilten und heute
die Stammkundschaft stellen.

Mit nur 37 Jahren starb William einige
Wochen nach Abschluss der Umbauarbeiten.
Eine unbekannte Krankheit hatte ithn dahin-
%erafft. Der Verlust war fur Inga schmerzhaft,
iefd sie allerdings davon nicht aus der Spur
bringen. Wenige Monate spiter heiratete sie
den jungen, aufgeschlossenen und geschﬁft—
stﬁchtigen Ethelbert MacGrimmond. Ge-
meinsam leiteten sie fortan das Gasthaus und

sind stolze Eltern von zwei Jungen: Wilbur

und Alwin.

Wie das Gasthaus ,Zur Letzten Laterne* zu
seinem eigentlichen Namen kam, ist einem
reinen Zufall zu verdanken. Ein Gast soll kurz
nach Wiedereréffnung nach einer Laterne fiir
sein Zimmer gefragt haben. Darauthin ant-
wortete William: ,Gewiss, der Herr, aber gebt
Acht, das ist unsere letzte Laterne.“ Zu Ehren
ihres Vaters entschied Inga, das Gasthaus den
Namen ,Zur Letzten Laterne® zu geben.

Besondere Vorkommnisse

Kurz nach dem Errichten des Hofes wurde
dieser bereits von Leuten des Clans Rathgar
aufgesucht. Es war jene Zeit, als der besagte
Clan in die Nordmarken vorstiefl. Die Leute
des Clans nutzen die Gelegenheit und lieflen
sich fiir mehrere Tage auf cf;em wehrlosen Hof
nieder, leerten simtliche Vorrite der Grim-
monds und behandelten die Ortsansﬁssigen im
Umland schlecht. Die Geduld zahlte sich aus
und wenige Tage spiter zogen die Leute des
Clans Rat gar in Richtung Norden weiter.

Stimmen die Geschichten, die im Umland des
Gasthauses erzihlt werden, soll im Jahre 2.398
nL der damals junge Beren MacBeorn zusam-
men mit einem seiner Lehrenden fiir min-
destens eine Nacht im Gasthaus eingekehrt
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sein. Offenbar waren sie auf der Durchreise zu
Kennard MacBeorn, dem damaligen albischen
Ko6nig. Einzig ein silberner Becher, der die Ini-
tialen Beren MacBeorns trige, soll als Beweis
fiir dieses Ereignis dienen.

Im Winter des Jahres 2.408 nL wurde das
Gasthaus Ziel eines Uberfalls. Vier Gestalten
suchten dieses in den spiten Abendstunden
auf und tiberfielen Ethelbert. Die Dheis Albi
hatten Mitleid mit den Wirtsleuten und so be-
trat zur rechten Zeit eine Gruppe von Aben-
teurer*innen das Gasthaus und konnten die
Diebe verjagen. Zu schaden kam bei diesem
Vorfall niemand.

Geheimnisvolle Schatzkarte

Kurz nach der Hochzeit fand Ehtelbert bei
Aufriumarbeiten rein zuf’zﬂlig in einem klei-
nen, geheimen Fach in der Vorratskammer ein
Papierstiick. Dieses stellte sich als eine Schatz-
karte heraus. Trotz intensiver Bemﬁhungen
fand Ethelbert nicht heraus, wer das Papier-
stiick dort versteckt haben kénnte. Waren es
Besuchende, die sich unbemerkt Zutritt zur
Vorratskammer verschaffen konnten und die
Karte dort versteckten oder stammt die
Schatzkarte gar aus der Zeit, als der Hof' ge-

rade errichtet wurde?

Jedenfalls hat Echelbert bis heute seiner Fami-
lie nichts von der Existenz der Schatzkarte
verraten. Seinen Fund bewahrt er an einem
sicheren Ort auf, den nur er kennt. Echelbert
nutzt jede freie Minute, herauszufinden, ob
die Karte echt ist und sie tatsichlich zu einem
richtigen Schatz fihrt. Da er trotz mehrerer
Versuche keinen Erfolg verzeichnen konnte,
sucht Ethelbert den Kontakt zu Abenteu-
rer*innen, die sich im Gasthaus niedergelassen
haben, und spricht diese zu gegebener Zeit an.
Meistens zur spiten Stunde, wenn es im
Schankraum Weitestgehend leer ist. In Aus-
nahmefillen sucht Ethelbert die Abenteu-

rer*innen auch in ihren Zimmern auf.

Ethelbert hat eine Skizze angefertigt, die er
gegebenenfalls den interessiercen Abenteu-
rer*innen tiberreicht. Das Original ist ihm da-
tiir zu kostbar. Die Schatzkarte kann als Dreh-
und Angelpunkt fu’r ein Abenteuer dienen.

Raumlichkeiten

1: Schlafsaal

Fiir Reisende, die lediglich ein Dach tiber den
Kopf fiir eine Nacht benétigen, bietet das
Gasthaus einen Schlafsaal an. Dieser umfasst
das komplette untere Erdgeschoss des Anbaus
und ist spiirlich eingerichtet. Er bietet Platz
tir bis zu 15 Personen. In der Mitte des
Schlafsaals befindet sich Stroh, das von den
Besuchenden verwendet werden kann, um
eine halbwegs weiche Unterlage zu haben und
nicht auf dem blanken Fuflboden schlafen zu
miissen. Wer eine warme Decke benotigt, kann
diese gegen einen kleinen Obolus ]%ei den
Gasthausbetreibenden fiir die Nacht erwer-
ben. Alternativ kénnen die Besuchenden ihre
eigenen Reiseutensilien verwenden. An einem
Wasserbottich, bei dem einmal am Tag das
Wasser ausgetauscht wird, haben sie die Mog-
lichkeit, sich ein wenig frisch zu machen. Da
unter den Personen, gie den Schlafsaal ver-
wenden, gern mal Zwielichtige Gestalten sind,
die es auf die Habseligkeiten anderer Leute
abgesehen haben, ist der Schlafsaal von den
anderen Unterkiinften getrennt und nur iiber
den Schankraum erreichbar.

2: Unterkiinfte

Im Obergeschoss befinden sich fiinf Einzel-
unterkiinfre. Diese besitzen jeweils ein Fenster
und sind mit einem einfachen Bett, einer Klei-
dertruhe sowie einem kleinen Tisch ausge-
stattet. Ein kleiner Kerzenstinder bietet Licht
bei Dunkelheit. Jede Unterkunft ist von innen
abschlief{bar. In dem Preis einer Einzelunter-
kunft ist ein Topfmit frischem Wasser, der bis
zu dreimal am Tag aufgeﬁ‘illt wird, ein Nacht-
topf sowie ein Frithstiick mit inbegriffen.
Letzteres ist ausschliefllich im Schankraum zu
verzehren. In der kalten Jahreszeit erhalcen
Besuchende der Einzelunterkiinfte zusitzlich
eine warme Decke und einen Topfmit heiflem
Wasser, in dem sie ihre Fiifle wirmen koénnen.
Dadurch soll vermieden werden, dass Be-
suchende frieren miissen.
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Oben: Gasthaus ,Zur Letzten Laterne® Erdgeschoss
3: Waschraum

In diesem kleinen Raum steht in der Mitte ein
Badezuber. Dieser kann von Personen, die sich
fiir eine Einzelunterkunft im Gasthaus ent-
schieden haben, gegen einen kleinen Aufpreis
fir maximal eine Stunde am Tag verwendet
werden. Die  Gasthausbetreibenden  sorgen
dann dafiir, dass sich im Badezuber zur ge-
wiinschten Zeit warmes Wasser befindet. Da-
mit die Kleidung nicht auf dem Fullboden
liegen muss, steht eine kleine Bank im Wasch-
raum, die entsprechend als Ablage dient. Fiir
cine regelmiflige Liiftung sorgt ein Fenster,
welches im Anschluss weit gedtinet wird.

4: Schankraum

Der grofite Raum und zugleich das Herzstiick
des Gasthauses ist der Schankraum. Sechs
Holztische stehen in diesem verteile und
alterttimliche Tiicher sowie Bilder aus der
Region um Thame zieren die Winde. Es ist
offensichtlich, dass der Schankraum tagtiglich
von Besuchenden benutzt wird. Das Interieur
weist deutliche Gebrauchsspuren auf und der
Holzfullboden hat dringend eine Ausbesse-

g
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rung notig. Das Hauptaugenmerk fillc auf den
robusten Holztresen. Direke dahinter stapeln
sich Kriige und Teller auf kleinen Tischen und
gelangt durch eine Tir direke in die Kiiche
und von dort in die Vorratskammer. Ein
schlichter Kamin sorgt fir die Wirme im
Raum und ist gerade an kalten Tagen ein be-
liebter Platz. In der Mitte des Sc%lankraums
hﬁngt ein Kerzenleuchter von der Decke herab
und sorge tur die entsprechende Beleuchtung.

5: Kiiche

Mehrere mit Wasser gefﬁllte Bottiche, Kriige,
Teller und andere Dinge, die gesﬁubert werden
miissen, sind in der Kiiche verteile. An der
Nordwand steht ein groﬁer Herd mit Rauch-
fang. Auf mehreren Tischen sind alle mog-
lichen Dinge zu finden, die fur die cigliche
Kiichenarbeit notwendig sind. Inga undg Wil-
bur gehen hier ihren téglichen Arbeiten nach
und bereiten unter anderem das Essen fiir die
Besuchenden des Gasthauses zu. Weiterhin
sind die beiden fur die Pﬂege des Raumes zu-

Stﬁndig. Vorausgesetzt, die Zeit ldsst es zu.
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6: Vorratskammer

Nach dem letzten Umbau des Gasthauses
wurde dieser Raum deutlich erweitert und
umfasst heute einen Teil des Bereichs, der
frither als Wohnraum fur die Familie Grim-
mond diente. Die Vorratskammer ist voll-
estelle mit Fissern und Lebensmitteln und
Eann von der Kiiche sowie von einer Holztiir
von drauflen aus betreten werden. Aufgrund
der vielen Vorrite ist dieser Ort die Heimat
vielerlei Ungeziefer. Dadurch kommt es vor,
dass Lebensmittel auch schon mal unbrauch-
bar geworden sind.

7: Wohnunterkunft

Uber eine Holztreppe im Auflenbereich ist das
Obergeschoss des Haupthauses erreichbar.
Beim letzten Umbau wurde der Dachstuhl
ausgebaut und dient seitdem als Wohnunter-
kunft der Familie Grimmond. Der mit Ab-
stand gréﬁte Raum ist die Wohnstube, in der
sich die Familie einfindet, wenn sie mit den
Arbeiten im Gasthaus fertig ist. Ansonsten
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gibt es noch ein Schlafzimmer, das Echelbert
und Inga gehért, sowie ein Zimmer fir Wilbur
und eines fir Alwin. Eine Kiiche gibt es niche,
dafiir wird die Kiiche im Gasthaus mitgenutzt.
Alle in der Wohnunterkunft befindlichen
Riumlichkeiten sind schlicht und einfach ein-
gerichtet und besitzen mindestens ein Fenster.

8: Brunnen

Der alte Brunnen stammt aus der Zeit, als das
Gasthaus noch Teil eines Bauernhofes war. Es
ist ein alter E'eldsteinbrunnen mit einem pro-
visorischen Uberbau, an dem ein Eimer an
einem Seil befestigt ist. Aus dem Brunnen
wird tﬁglich das frische Wasser fiir das Gast-
haus und den eigenen Bedarf geholt.

9: Stallungen

Die Stal]ungen bieten fiir Pferde und Vieh
Platz. Die hier untergebrachten Tiere bekom-
men ausreichend Nahrung und Pﬂege.

Unten: Gasthaus ,Zur Letzten Laterne® Obcrgcschoss
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die Bewohnenden

Ethelbert MacGrimmond,
Wirt und Gasthausbesitzer

Auffﬁllig dunkelbraune Haare
sowie braune Augen sind das
Markenzeichen von Ethelbert.
Mit seiner Koérpergrofle

von 170 ¢m und Kor-
per ewicht von 71 kg

ist der Albai allerdings

von durchschnittlicher
Statur und wirke da-
mit auf den ersten

Blick recht unschein-

bar. 38 Jahre ist Echelbert alt und

befindet sich damit im besten Alter. An sei-
nem Beruf als Gastwirt hat er nach wie vor
groﬁe Freude, denn damit hat er sich sei-
nerzeit einen groﬁen Traum erfulle, als er Inga
heiratete.

._\

Ethelbert ist der Sohn erfolgreicher Landwirt-
schaftbetreibender, wusste aber schon als
Kind, dass er nicht in die Fuﬁstapfen seiner El-
tern treten wird. Er wollte sei jeher in der
Nihe einer groffen Stadt leben. Schon friith
wusste Ethelbert von seiner Gabe der Ge-
schﬁﬁstﬁchtigkeit, durch die er bislang immer
gut Geld verdiente und die ihm bis heute zu-
gutekommt.

Als Gastwirt ist Ethelbert eine gesellige Per-
son. Wenn aber etwas nicht so liuft, wie er es
sich vorstellt, kann er ganz schnell seine Ton-
lage dndern. Schlﬁgereien im Gasthaus verab-
sc%xeut er und versucht, diese zu unterbinden.
Stiinkerkdpfe schmeifde er deshalb sofort raus.
Und wenn diese sich weigern, lisst er selbst
die Fiuste spielen. Ein Grund, weshalb er hin
und wieder Teil der Schlﬁgereien ist. Als Kind
von siecben Geschwistern musste er sich bereits
in scinen jungen Jahren behaupten und hat
dabei das Raufen gelernt.

Zu seinen beiden S6hnen, Wilbur und Alwin,
ist Ecthelbert streng. Doch er versucht stets ge-
recht zu sein und geht mit ihnen gern auf die
Jagd oder reist mit ihnen in die Stadt, um
Besorgungen fiir das Gasthaus zu machen. Ge-

nerell versuche er, so viel Zeit wie méglich mit
seiner Familie zu Verbringen.

Inga NiGrimmond,
Wirtin und Gasthausbesitzerin

Mit ihrem dichten, locki-
gem, dunkelblondem Haar
und braunen Augen hat
Inga schon so manche
Person im Gasthaus an-
gezogen. Sie ist eine sym-
Eathische Person und
esitzt eine warmher-
zige Art. Mit ihren 36
]a%ren hat Inga schon
viel erreicht. Die unzih-
1igen Hohen und Tiefen,
die sie in ihrem Leben
durchmachen musste, haben ihr Leben ge-

prigt.

Nach dem Tod ihres Vaters hat Inga mit
Echelbert ihr groﬁes Gliick gefunden: Zu-
sammen fithren sie das Gasthaus und die Dheis
Albi haben ihnen zwei gesunde Kinder ge-
schenkt, die mittlerweile selbst im heirats-
fﬁhigen Alter sind und vielleicht irgendwann
das Gasthaus tibernchmen werden. Inga ist
eine gute Koéchin und kitmmert sich um die
Kiiche, bereitet das Essen fiir die Besuchenden
vor und reinigt die Unterkiinfte. Viel Zeit fiir
die Familie bleibt ihr bei all diesen Tétigkeiten
deshalb nicht. Die Besuchenden des Gast-

hauses wissen Ingas Kochkiinste zu schitzen.

AHerdings kann Inga auch sehr launisch sein.
Hin und wieder kommt es vor, dass sie Per-
sonen anschnauzt, wenn sie ihrer Meinung
nach zu aufdringlich werden. Groflen Trubel
mag sie nicht und zicht sich in solchen Mo-
menten lieber schnell zurtick. Auflerdem hat
Inga cine groﬁe Freude daran, gegenﬁber ihrer
Familie tiber Besuchende des Gasthauses her-
zuzichen.

Wilbur MacGrimmond,

iltester Sohn

Mit seinen 16 Jahren ist Wilbur das ilteste
Kind der Grimmonds und versucht, seine
Mutter so gut es geht zu unterstiitzen. Er hat
grofie Freude am Kochen und liebt es, tiber an-
dere Personen zu listern, wenn diese nicht an-
wesend sind. Das ist aber noch niche alles, was
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Wilbur von seiner Mutter geerbt hat: Perso-
nenansammlungen bleibt er meist fern und
zieht die Abgeschiedenheit vor. An manchen
Tagen kommt seine launische Art zum Vor-
schein, sodass kein Verniinftiges Gesprﬁch mit
ihm méglich ist.

Vom  Ausschen  her
kommt Wilbur ganz
nach seinem Vater.
Dichtes, braunes Haar,
N braune Augen und von
A normaler, cher unschein-
barer Statur. Gern sicht
man ihn sich mit Be-
suchenden des Gasthau-
ses unterhalten. In den
Gesprichen geht es oft-
mals um Musik und Li-
teratur. Wilbur ist bele-
sen und liebt es, Leuten beim Musizieren
sowie beim Erzihlen von Geschichten zu
lauschen. Er ist durch und durch ein Fa-
milienmensch und triumt davon, eines Tages
selbst eine Familie zu griinden. Deshalb sicht
Ethelbert seinen iltesten Sohn als méglichen
Nachfo]ger, sollten er und Inga irgendwann
das Gasthaus nicht mehr fithren kénnen oder
wollen.

Alwin MacGrimmond,
zweiter Sohn

Im Gegensatz zu seinem Bru- °
der ist Alwin ein Ausreifler.
15 Jahre ist er alt und hat 7
seine  Eltern schon so
manches Mal beinahe um
den Ver-stand gebracht.
So war er eines Nachts
spurlos verschwunden
und erschien erst am fri-
hen Morgen Véllig verdreckt wieder.

Auch vom Ausschen her wirke er wie ein
Ausreifler. Mit seinem dunkelblonden Haar
und seinen grauen Augen besitzt Alwin weder
groﬁe Ahnlichkeit mit seinem Vater noch mit
seiner Mutter. Einige Besuchende des Gast-
hauses behaupteten ar, dass der junge Mann
in Wahrheit gar nicht der Sohn der Familie
Grimmond sei.

Alwin ist eine treue Seele und deutlich gréﬁer

und krﬁftiger gebaut als sein Bruder, Wilbur.

Gern hilft er seinem Vater bei der t'ziglichen
Arbeit und tibernimmet hin und wieder eine
Schicht im Schankraum. Der jlingste Spross
der Familie zeige keinerlei Interesse an Frauen,
sondern sucht stattdessen bevorzugt die
minnliche Gesellschaft. Nicht selten fiithre
Alwin mit entsprechenden Gisten das Ge-
Sprﬁch und es ist schon Vorgekommen, dass er
mit einigen von ihnen im Anschluss in die
Dunkelheit verschwand. Mit seinem Bruder
hat er nichts gemeinsam und beide unter-
nehmen so gut wie nichts zusammen, aufler
beim Gasthausbetrieb mitzuhelfen.

Der Alltag

Das Gasthaus ist tﬁglich der Anlaufpunkt
vielerlei Personen. Manche von ihnen suchen
eine Unterkunft fiir die Nacht und andere
schauen fiir Speis und Trank vorbei. Durch die
Lage zwischen Crossing und Deorstead sowie
den umliegenden Doérfern hat sich eine
Stammkundschaft gebildet, durch deren Ein-
nahmen die Instandhaltungskpsten abgedeckt
werden. Das Geld, das durch Ubernachtungen
von Reisenden eingenommen wird, trigt zum
Lebensunterhalt der Familie Grimmond bei.

Die Jahreszeiten sowie die Mirkte und Feste
von Crossing und Deorstead spielen eine be-
deutende Rolle fiir den Gasthausbetrieb. An
diesen Tagen nimmt der Reiseverkehr deutlich
zu und vermehrt kehren Besuchende in das
Gasthaus ein. Im niheren Umkreis gibt es
nimlich kein weiteres Etablissement, wie das
Gasthaus ,Zur Letzten Laterne*. Aber auch
der gute Ruf von Ingas und  Wilburs
Kochkiinsten sowie die soliden Unterkunfts-
méglichkeiten tragen ihren Teil zum Erfolg
des Gasthauses bei. Das Gasthaus ist ein be-
liebter Anlaufpunkt. Sei zum Verzehr einer
Mabhlzeit, oder um sich von einer anstrengen-
den Reise zu erholen. Besonders in der kalten
Jahreszeit.

Die betriebsamsten Tage erlebt das Gasthaus
wihrend der Fayre in Crossing. Zu dieser Zeit
finden sich die meisten Besuchenden ein, mie-
ten sich gleich Unterkiinfte fiir mehrere Tage
und gern werden die Preise entsprechend an-
geho%en. Diese sind im Vergleich anderer
Etablissement immer noch glinstig, sodass
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Reisende gern bereit sind, auch die héheren
Preise zu zahlen. Das Gasthaus ist wihrend der
gesamten Fayre meistens komplett ausgelastet.

Unter der Stammkundschaft war iiber viele
Jahre hinweg e¢in Mann namens lan, der Ge-
schichten erzihlte und Lieder spielte. Leider
wurde lan Opfer eines brutalen Uberfalls und
iberlebte diesen nicht. Seitdem hat eine an-
dere Person, ein Halbling, seinen Platz ein-
genommen. Klarine stammt aus dem Halfdal
und hat sich in der Nihe des Gasthauses nie-
dergelassen. Sie hilc die Besuchenden mit
ihren Geschichten und Gesiingen bei Laune.
Dafiir bekommt sie von der Familie Grim-
mond ein Ale spendiert und von den An-
wesenden einen Obolus. An manchen Tagen
greift ar Ethelbert zum Dudelsack und spielt
alte algische Volkslieder.

ENDE

Alﬁ der Suche nach weiterem
aterial fiir MIDGARD?

Auf steamtinkerer.de solltest du fiindig werden.
Und nebenbei gibt noch einen Blog sowie mit
SteamTinkerers Klonschnack einen Podcast, der
sich systemschwerpunkemiifSiig mic MIDGARD
befasst.

STEAMTINKERERS
20 v 0 0
NAewachwach

https://steamtinkerer.de

Der Content ist kostenlos und soll es auch bleiben.
Doch ihr habt die Moglichkeit, die Webseite sowie
den Podcast zu unterstiitzen. Wie? Indem ihr
einen ,virtuellen Kaffee“ spendiert.

P Support me on Ko-fi

https://ko-fi.com/steamtinkerer
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