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 VORWORT

Heutzutage ist es eher die Ausnahme, dass die Abenteuer einer neuen Spiel-

gruppe in einer Taverne ihren Anfang nehmen. Das war „in der alten Zeit“, t ief 

im letzten Jahr tausend, anders. In jedem noch so kleinen Fantasyweiler gab 

es Gaststätten, in denen man sich spontan treff en konnte, um einen Auftrag 
anzunehmen, einer plötzlich dor t auftretenden Bedrohung gegenüberzutreten 

oder nach einem Ausfl ug in den örtlichen Dungeon auszuruhen. Und weil es 
so schön alter tümlich klang, nannten wir diese Gaststät ten Tavernen . 

Manchmal waren sie sauber und gutbürgerlich, meist eher heruntergekommen 

und verrufen. Und immer gab es mindestens einen nicht ganz geheuren Gast 

mit Umhang und Kapuze.

Auch in Be y o n d  t he  W a ll u n d  a n d e r e  Ab e n t e u e r ist die Taverne das 

Herz jeden Dorfes. Hier kommen die Menschen zusammen, um in behaglicher 

Atmosphäre bei gutem Bier und deftigem Essen Neuigkeiten auszutauschen. 

Hierhin kehren auch die Spielercharaktere immer gern wieder zurück.

Vielleicht willst du deiner Gruppe beim Erstellen des Dorfes einige Details zu 

dem geheimnisvollen, märchenhaft-rustikal anmutenden Gebäude im Mittel-

punkt der Kar te liefern. Oder du musst rasch eine Taverne improvisieren, in 

der die Gruppe auf ihrer Reise eine Rast ein legt. Damit n icht eine herunter-

gekommene Spelunke dem nächsten feinen Etablissement gleicht, habe ich vor 

einiger Zeit für meine eigenen Abenteuer eine erste Version des folgenden Ta-

vernen-Baukastens geschr ieben. Etwas an die Verhältnisse von Be y o n d  t he  

W a ll u n d  a n d e r e  Ab e n t e u e r  angepasst (an dieser Stelle besonderen Dank 

an Sarah), steht er hiermit der geneigten Spielleitung zur freien Verfügung.

Viel Freude beim Erstellen deiner eigenen Tavernen wünscht dir

Dietmar
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In diesen Mauern sollt ihr vor der 

Kälte und der Dunkelheit dort 

draußen eine Nacht lang sicher 

sein. Goblins, Walddrachen, 

Brückentrolle und Werw ölfe gibt 

es hier nur in den Geschichten, 

die ihr von euren Reisen erzählt. 

Genauso w ie fürstliche Zoll-

stat ionen, Radbrüche und Wege-

lagerer. Tretet ein und seht, w as 

unser Haus zu bieten hat …
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 DER DORFTAVERNEN-BAUKASTEN
Die folgende Ideensammlung soll dir dabei helfen, eine unverwechselbare 

Gaststät te zu entwerfen. Du kannst Ergebnisse dem Zufall überlassen und 

auswürfeln oder dich von den Tabelleneinträgen zu eigenen Ideen inspir ieren 

lassen. Sollten Elemente auf den ersten Blick nicht zueinander passen, ist das 

überhaupt n icht schlimm. Vielleicht führen sie dich zu kleinen Geschichten, 

die diese Seltsamkeiten erklären.

 NAME
Wenn du noch keine konkrete Vorstellung hast, wie deine Dorfschenke heißen 

soll, würfl e zunächst mit einem W6 die Zusammensetzung des Namens aus.

1W6 Zu s am m e n s e tzu n g de s  Tave rn e n n am e n s

1 Zur/Zum Hauptwort + Hauptwort

2 Zu den Hauptwort + Hauptwort (Mehrzahl)

3 Zur/Zum Eigenschaft + Hauptwort

4 Zu den Eigenschaft + Hauptwort (Mehrzahl)

5 Zum Hauptwort

6 Zu den Hauptwort (Mehrzahl)
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Das Ergebnis der vorhergehenden Tabelle zeigt dir, auf welchen der beiden 

folgenden Tabellen du würfeln musst. Bestimme also als nächstes mit einem 

W12 die für den Aufbau benötigten Haupt- und Eigenschaftswörter. Du kannst 

dir ein zur ausgewürfelten Wortgruppe passendes Wort überlegen – oder du 

würfelst mit einem W6 eines der in Klammern dahinterstehenden Beispielworte 

aus.

1W12 H auptw ö rte r

1 Beruf (z. B. Räuber, Wirtin, Fischer, Wanderer, Ritter, Magd, …)

2 Gebäude (z. B. Wachturm, Schloss, Stall, Mühle, Kapelle, Scheune, …)

3 Pflanze (z. B. Linde, Eiche, Vergissmeinnicht, Mohn, Springkraut, Flieder, …)

4 Nutztier (z. B. Ross, Ziegenbock, Glucke, Gans, Rüde, Biene, …)

5 Landschaftsmerkmal (z. B. See, Fluss, Gipfel, Aue, Horizont, Sumpf, …)

6 Fabelwesen (z. B. Basilisk, Elfe, Gnom, Kelpie, Einhorn, Wolpertinger, …)

7 Bauwerk (z. B. Brücke, Tor, Galgen, Denkmal, Brunnen, Keller, …)

8 Wildtier (z. B. Hirsch, Karpfen, Falke, Eber, Hase, Spatz, …)

9 Konzept (z. B. Glück, Vergebung, Fülle, Wohlstand, Schicksal, Zukunft, …)

10 Wertgegenstand (z. B. Münze, Schwert, Krone, Kelch, Diadem, Schatz, …)

11 Alltagsgegenstand (z. B. Krug, Kessel, Stiefel, Löffel, Tisch, Besen, …)

12 Himmelskörper (z. B. Sonne, Komet, Mond, Stern, Wolke, Himmelszelt, …)

1W12 Eige n s ch afte n

1 Farbe (z. B. grau, blau, rot, gelb, grün, bunt, …)

2 Wetter (z. B. sonnig, neblig, stürmisch, frostig, hell, dunkel, …)

3 Material (z. B. hölzern, kupfern, steinern, smaragden, irden, golden, …)

4
Tätigkeit (z. B. tanzend, träumend, lachend, saufend, singend, heu-

lend, …)

5 Zustand (z. B. rostig, schief, glänzend, klappernd, abgenutzt, magisch, …)

6
positiver Wesenszug (z. B. lustig, ruhmreich, gesellig, weise, ehrlich, 
klug, …)

7
negativer Wesenszug (z. B. eitel, verborgen, bissig, trunken, garstig, 
fremd, …)

8 Alter (z. B. greis, jung, alt, frisch, neu, reif, …)
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9 Wahrnehmung (z. B. bitter, süß, salzig, rauchig, faul, würzig, …)

10 Körpermerkmal (z. B. feist, stark, fahl, hübsch, siech, kahl, …)

11 Form (z. B. rund, eckig, lang, kurz, prall, schlaff, …)

12 Nummer (Würfle mit einem W10 eine Zahl zwischen 1 und 10 aus.)

Sollten die Bestandteile deines ausgewürfelten Tavernennamens bereits Sinn 

ergeben, kann der Name ohne große Änderungen übernommen werden (bei-

spielsweise: kupfern  und Kessel = Zum  Kupferkessel oder Zum  kupfernen 

Kessel). Möglicherweise entsteht jedoch beim Würfeln auch eine auf den 

ersten Blick weniger sinnvolle Kombination. Stat t sofor t neu zu würfeln, 

kannst du zunächst versuchen, auf ihrer Grundlage nach klingenderen Alter-

nativen zu suchen. Dabei kannst du die Reihenfolge deiner Wör ter beliebig 

ändern, einzelne Begriffe weglassen oder neu würfeln oder nach besseren 
Alternativen suchen, beispielsweise:

♦ verwandte Begriffe: Ochse statt Hirsch, weiß oder schwarz statt grau
♦ zusammengesetzte Begriffe: Räuberhöhle statt Räuber, altgedient 

stat t alt

♦ gegenteilige Begriffe: Wolf statt Hirsch, hell statt dunkel
♦ geänder te Wor tar t: Flamme stat t brennend, weit stat t Horizont

♦ freie Assoziationen: Fischer stat t Karpfen, Wolke stat t neblig

Auf diese Weise kann zum Beispiel aus der Kombination grau + Ritter durch-

aus der Name Zum  grauen Rit ter entstehen (der nur so lange gener isch wirkt, 

wie man die Geschichte dahinter n icht kennt). Genauso gut könnte aber auch 

Zum  trunkenen Rit tm eister oder Zur goldenen Schildm aid daraus entstehen.

ERSCHEINUNGSBILD
Möglicherweise wird durch den Namen bereits eine gewisse Eigenar t, Lage 

oder Atmosphäre der Taverne angedeutet. Hast du zum Beispiel den Namen 

Zur alten Eiche gewählt, bietet es sich an, dass ein solcher Baum (oder sein 

vom Blitz gespaltener Rest) im Hof der Taverne steht. Zum  ehrlichen 

Wanderer dagegen könnte bedeuten, dass es sich um ein besonders solides 

Etablissement handelt. Dieser Ansatz kann in der Folge stimmig ausgebaut 

werden, wobei weitere ausgewürfelte Details auf diese Grundidee zu-

geschnit ten werden.
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1W6 Art u n d An zah l de r Ge bäude

1
Befestigte Herberge mit Mauer, Tor, Hof, Nebengebäuden, Stallungen 
und so weiter

2 Wirtshaus mit eigenem Hof, ein bis zwei Nebengebäuden und Stall

3 Alleinstehende Taverne, Haupthaus mit Anbauten und einem Stall

4
Taverne mit angeschlossenem Bauernhof, gegebenenfalls Acker- und 
Weideland, Stallungen und Scheune

5 Eng zwischen andere Gebäude gedrängte Taverne.

6
Schankraum und einige weitere Räumlichkeiten in einem größeren, 
anderweitig genutzten Gebäude

1W10 Lage

1
Tiefgelegen: unterirdisch, in einen Hang oder eine Felswand hineinge-
baut.

2
Umgeben von den saubersten und schönsten oder heruntergekom-
mensten Häusern des Dorfes.

3 An oder auf einer Brücke oder einem Gewässer gelegen.

4 Hochgelegen: auf einer Klippe, einem schroffen Hügel oder Ähnlichem.

5 Am Tor- oder Marktplatz.

6 An der Haupt- oder Handelsstraße.

7 In der Nähe einer Richt- oder Prangerstätte.

8 Bei einem erstaunlichen Denkmal.

9 Über einem alten Gewölbe.

10 Vor den Mauern (Festung, Tempel, Kirche, Garnison oder Ähnliches).

1W6 Bau art u n d Ein richtu n g

1 Umgebaute Ruine (alte Mühle, Gutshof, Wachgebäude, …)

2 Holzgebäude oder Blockhaus

3 Einfaches, lehmverputztes Gemäuer

4 Einfaches Fachwerk, schmucklose Holzeinrichtung

5 Hochwertiges Fachwerk, gehobene Eichenholzeinrichtung

6 Solide gemauert, feines Etablissement, teure Einrichtung
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Wenn die Taverne nicht besonders unauff ällig und verschwiegen sein soll und 
der Platz es zulässt, darf sie ein bis zwei äußere Auff älligkeiten aufweisen (die 
auch mit dem Namen der Taverne zu tun haben können):

1W6 Äu ße re  Be s o n de rhe ite n  (o ptio n a l)

1
Ein Baum (-hain, Eiche, Linde, Ulme oder eine andere Baumart) vor oder 
neben dem Gasthaus, möglicherweise zum Teil in eine Mauer integriert.

2
Ein kunstvoll errichteter Brunnen oder eine Zisterne vor oder neben der 
Taverne.

3 Ein Bachlauf, Teich oder kleiner Wasserfall gehört zur Taverne.

4

Das Tavernenschild oder -wappen ist besonders groß und kunstvoll, 
mysteriös oder hintersinnig (vielleicht verweist es auf eine Verfehlung 
eines Fürsten, Priesters oder anderen Oberhauptes).

5
Die Fassade ist mit Motiven der örtlichen Sagenwelt, geheimnisvollen 
alten Mustern, Götter- oder Heldenlegenden verziert.

6

Eine dichte Dornenhecke, Weinreben, Rosensträucher oder ähnliche 
Pfl anzen umgeben das Gebäude, überspannen Torbögen und klettern 
an Wänden empor.
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 DIE TAVERNE VON INNEN
Ab hier kannst du die Details aussuchen, stat t zu würfeln, um dem eventuell 

bisher entstandenen Eindruck nicht zu widersprechen. Wenn es sich beispiels-

weise von außen um ein feineres Etablissement zu handeln scheint, wirkt es 

wahrschein lich von innen nicht düster, verrufen und dreckig. Du kannst aber 

auch versuchen, solche Widersprüche vielleicht mit der Histor ie oder 

momentanen Lage der Wir tsstät te zu erklären.

1W6 De r Bo de n  de s  Sch an krau m s  be s te ht au s  …

1
festgestampftem Lehm und/oder ist von Holzspänen und altem Stroh 
bedeckt.

2
groben Steinplatten und Lehm und/oder ist von Sägemehl und Stroh 
bedeckt.

3–4
knarzenden Holzbohlen und/oder ist von frischem Stroh und Holzspä-
nen bedeckt.

5 (erstaunlich) sauberen Holzdielen.

6 täglich gefegten Tonfl iesen.

1W6 Atm o s ph äre

1 Düster, raucherfüllt

2 Dunkel, Fensterritzen, nur vom Feuerschein erhellt.

3
Im Halbschatten, zwei bis vier kleine glaslose Fenster, die mit schweren 
Läden verschlossen werden können.

4–6 Hell, drei bis fünf große Fenster mit Bunt- oder Butzenglasscheiben.

1W6 Die  Fe ue rs te lle  is t …

1
offen, mit Töpfen, Kesseln und so weiter unter einem Rauchabzug in 
der Mitte des Schankraums.

2–4 halb offen unter einem Kamin an der Wand.

5–6 ummauert und in einer separaten Küche mit ausladendem Herd.
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1W6 Es s e n & Trin ke n

1
Drei Getränkesorten (eine davon Wasser), meist nur Brot und kalte Spei-
sen (gesalzener Fisch, gegebenenfalls Räucherfleisch).

2
Tagsüber Wasser, Milch und Tee, mittags und abends einfache Suppen- 
und Eintopfküche, nachts Bier, Weine und Schnäpse.

3–4
Mittags und abends gehobene saisonale Speisen und Getränke, wenig 
Auswahl.

5–6
Auch feinere Speisen und Getränke, je nach Saison (erstaunlich) reiche 
Auswahl.

1W6 Ü be rn achtu n gs m ö glich ke ite n

1–2
Gemeinschaftssaal (für Feierlichkeiten und Gesellschaften) kann mit 
Strohsäcken und Fellen zum Schlafsaal umfunktioniert werden.

3–4
Gemeinschaftssaal (für Feierlichkeiten und Gesellschaften) kann mit Holz-

pritschen und Strohmatratzen zum Schlafsaal umfunktioniert werden.

5 1W6 Vierbettzimmer mit Kastenbetten.

6 1W6 Doppelzimmer, in die jeweils noch eine Pritsche passt.

In Tavernen ohne Übernachtungsmöglichkeit können einige Strohsäcke in 

Stall oder Scheune für die Nacht herhalten. Große Wir tshäuser und Herbergen 

hingegen haben oft große Gemeinschaftsschlafsäle mit Platz für ganze Reise-

gesellschaften.

Ein möglicherweise vorhandenes Hinter- oder Kellerzimmer kann für un-

gestör te Gespräche, Geschäftsverhandlungen oder Versammlungen gemietet 

werden. Wenn es nicht gerade vermietet ist, mag das Zimmer einem anderen 

Zweck dienen:

1W6 Was findet im Hinterzimmer, Geheimkeller, … statt?

1
Geschicklichkeitswettbewerbe (Ringewerfen, Armbrustschießen, Ke-

geln, …)

2 Kräftemessen (Armdrücken, Ringen, …)

3 Glücksspiele (Karten, Würfel, Glücksrad, …)

4 Es ist das Schreib- und Vorlesezimmer des Dorfchronisten.

5 Hier befindet sich ein Kuriositätenkabinett oder Dorfmuseum.

6 Es dient als Alchemielabor.
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EIGENTÜMLICHKEITEN DER TAVERNE
Jede Fantasytaverne sollte ein oder zwei „Alleinstellungsmerkmale“ haben. 

Wenn der Name etwas Passendes nahelegt oder du bereits eine Idee hast, 

kannst du diese Besonderheit nach eigenen Vorstellungen ausbauen oder hier 

einen Vorschlag auswürfeln:

1W2 0 Be s o n de rhe ite n  de r Tave rn e

1
Die Taverne hat einmal pro Monat oder Jahr besondere Stammgäste 
(Elfen, Adlige, der Landesfürst, ein besonderer Händler, …)

2–3
Die Taverne ist ein Treffpunkt der Wache nach Dienstschluss (oder von 
Fischweibern, Jägern, Söldnern, Kaufleuten, …)

4
Hier treffen sich junge Möchtegern-Abenteurer und andere Verzweifel-
te und Verstoßene, um in Gruppen in die weite Welt hinausziehen.

5–6

Ein bestimmtes Leitthema (etwa Landwirtschaft, Jagd, Fischerei, Aben-

teurer, Wallfahrt, Militär, …) mit dazu passender Dekoration. Hat mög-

licherweise mit der früheren Profession der Wirtin oder mit der ört-

lichen Haupterwerbswirtschaft zu tun.

7 Hat eine eigene besondere Tierzucht (Pferde, Hunde, Bienen, …)

8
Eine fantasiereiche Karte der bekannten Welt hängt an der Wand, um-

geben von kleineren, aber ebenso geheimnisvollen Karten.

9–10
Eigene Musikantinnen, einen Barden, Geschichtenerzähler, Spielmann 
oder Ähnliches.

11–12
Die Taverne hat eine kleine angeschlossene Brauerei oder ist Teil einer 
großen Brauerei.

13

Die Taverne hat einen eigenen Schutzpatron (Heiliger, mythischer Held 
oder geringere Gottheit), der mit einem Schrein, Schnitzereien, Statuen 
oder einer kleinen Kapelle geehrt wird.

14–15
Die Taverne hat eine eigene Schreiberin, Kesselflickerin oder Schmiedin, 
einen Bader, Barbier oder Ähnliches.

16
Die Taverne hat eine kleine Bühne und bietet diese wandernden Schau-

spielern oder Artistinnen an.

17
Die Taverne verfügt über ein Schwitzbad oder ist Teil eines großen Ba-

dehauses.

18–19 Die Taverne ist Schankstube eines Klosters, Tempels oder einer Kirche.

20
Die Taverne ist einem Handelskontor oder Gemischtwarenladen an-

geschlossen.
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In vielen Wir tshäusern geht zudem mehr vor sich, als es zunächst den An-

schein erwecken mag. Wenn du möchtest, kannst du hier noch ein (dunkles) 

Geheimnis für deine Taverne auswürfeln:

1W6 Ge he im n is s e  (o ptio n a l)

1 Jemand in der Taverne ist nicht, was er zu sein scheint.

2 Jemand in der Taverne wird gesucht.

3 Die Taverne ist Treffpunkt für einen verschworenen Bund.

4
Ein Schatz soll irgendwo auf dem Grundstück der Taverne versteckt 
sein. Vielleicht gab es deshalb vor langer Zeit auch einen Mord.

5 Ein Geheimgang führt von der Taverne zu einem unerwarteten Ort.

6
Die Taverne wird heimgesucht oder ist angeblich verfl ucht (Geist, Feen-
wesen, Spuk, …)

 WIRTSLEUTE
Falls du noch keinen entsprechenden Nichtspielercharakter erstellt hast, 

solltest du spätestens jetzt überlegen, wer die Taverne führ t.

♦ Die bisher ermit telten Details (vor 

allem der Name) legen möglicher-

weise bestimmte Persönlichkeiten 

oder Verhältnisse nahe.

♦ Je nach Größe der Schenke kann 

es sich um eine einzige Person 

handeln, Par tner, ein Ehepaar, 

eine ganze Familie und so weiter.

♦ Wahrscheinlich ist immer min-

destens eine Schankmaid oder ein 

Wir tsknecht in der Wir tsstube 

beschäftigt, während sich weitere 

Bedienstete um das Wohl der 

Gäste und ihrer Reit- und Last-

tiere kümmern (Köchin, Stallbur-

sche, Zimmermädchen und ande-

re Angestellte).

Die bisher ermit telten Details (vor 

weise bestimmte Persönlichkeiten 

handeln, Par tner, ein Ehepaar, 

Wahrscheinlich ist immer min-

destens eine Schankmaid oder ein 

Wir tsknecht in der Wir tsstube 

beschäftigt, während sich weitere 

Gäste und ihrer Reit- und Last-

tiere kümmern (Köchin, Stallbur-

sche, Zimmermädchen und ande-
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 TAGESBETRIEB
Mit Hilfe der folgenden Tabellen kann bei jedem neuen Besuch der Taverne 

ausgewürfelt werden, wie viel und was dor t gerade los ist. Alle Ergebnisse, die 

nicht zur aktuellen Situation passen, sollten natürlich ignor ier t oder sinnvoll 

abgewandelt werden.

1W6 Wie gut ist der Schankraum gefüllt?

1
Die Stube ist weitgehend leer, ein oder zwei Stammgäste treiben sich 
herum.

2 Außer den Charakteren ist nur eine kleine Gästegruppe anwesend.

3 Es befi nden sich zwei bis drei Gästegruppen in der Schenke.

4–5
Die Taverne ist gut besucht, in der Schenke herrscht lautes Stimmen-
gewirr.

6
Der Schankraum ist überfüllt, man muss sich durchdrängen und schrei-
en, um gehört zu werden.

Wenn nur ein oder zwei Gruppen anwesend sind, solltest du diese einzeln be-

stimmen, passend zu eurem Dorf. Bei größeren Gästemengen kannst du zu-

nächst mit 1W6 würfeln, wie viele eindeutig zusammengehörige Gruppierungen 

zu erkennen sind und dann zufällige Elemente dazunehmen. Die vor-

geschlagenen Geschlechter können selbstverständlich nach Bedarf auch ge-

änder t werden. Trau dich ruhig, hier mit Stereotypen ein wenig zu spielen.
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1W6 Gäs te gruppe n

1 Ein Großgrundrundbesitzer mit Gefolge

2 Handwerker, Handlanger

3 Bauern, Knechte, Feldarbeiter

4 Ein reisender Händler mit Knechten und Mägden

5 Wallfahrende, Pilger oder Nonnen

6 fahrendes Volk

Unter den gewöhnlichen Gästen können sich selbstverständlich auch seltsame, 

verschwiegene Fremdlinge in der Taverne aufhalten, die n icht immer Diebe 

oder Waldläufer sein müssen. Sie sind aber die Ausnahme. Oder es handelt 

sich um Stammgäste:

1W10 Be is pie le  fü r Stam m gäs te

1
Sohn oder Tochter eines reichen Händlers, Großgrundbesitzers, der 
Dorfältesten oder einer ähnlich relevanten Person.

2

Ein Bänkelsänger oder eine Geschichtenerzählerin hält Ausschau nach 
interessanten Fremden, um Neuigkeiten und Geschichten in Erfahrung 
zu bringen.

3

Eine alte Söldnerin, ein müder Abenteurer, ehemaliger Soldat oder 
anderer Veteran mit einer Vergangenheit, die er entweder verschwei-
gen oder jedermann erzählen will.

4
Ein Schlitzohr, das Gäste zu Karten- und Würfelspielen überredet und 
oft genug dabei verliert.

5 Eine Großgrundbesitzerin, die manchmal in Spendierlaune gerät.

6

Ein Untergangsprophet, der immer eine Geschichte über dunkle Jahre, 
schlechte Ernten, missgestaltete Tiere und verdächtige Fremde bereit-
hält.

7 Ein Schnorrer, der dauerhaft kurz vor dem Rauswurf steht.

8
Ein gewitzter „Dorftrottel“, der sich als Hofnarr inszeniert und damit 
Kost und Logis erbettelt.

9 Eine Lokalheldin, die ihre angeblichen Abenteuer zum Besten gibt.

10
Ein ärmlich gekleideter Müßiggänger, der aber immer fi nanziell fl üssig 
ist, Fremde aushorcht und lokalpolitisch provokante Reden schwingt.
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Unter den Gästen herrscht ein be-

stimmtes Gesprächsthema vor. Wenn 

sich vom Hintergrund her nichts an-

bietet, kannst du hier ein zufälliges 

Thema ermit teln:

1W6 Tage s ge s präche

1

Es gab angeblich einen Überfall 
an der Handelsstraße. Könnte 
aber auch nur ein Unfall 
gewesen sein.

2

Jemand wird vermisst (kann 
etwas ganz Harmloses sein oder 
bereits zu einem geplanten 
Abenteuer gehören).

3

Das schwarze Schaf des Dorfes 
(kann natürlich auch einer der 
Charaktere sein) wurde beschul-
digt, herausgefordert, einge-
sperrt, ist gefl ohen oder Sonsti-
ges.

4

Die Entscheidung eines Dorf-
ältesten, Ratsherren, einer Fürs-
tin oder anderen Entscheidungs-
trägerin war eindeutig 
überhastet, parteiisch, bezahlt 
oder einfach ungerecht.

5

Witze und Zoten über den Fehl-
tritt einer Persönlichkeit des 
öffentlichen Lebens.

6

Einige geheimnisvolle Fremde, 
die kürzlich vorbeikamen und 
sich nach Schätzen und Unge-
heuern erkundeten, sollen nichts 
als Räuber und Mörder gewesen 
sein. Oder sogar Wechselbälger.
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1W2 0 We ite re  tage s aktue lle  De ta i ls  (o ptio n a l)

1
Die Taverne dient zurzeit als Stützpunkt für eine Ermittlung oder Opera-
tion der Dorfwache.

2
Die Taverne hat zurzeit einen örtlich berühmten oder berüchtigten 
Gast.

3

Die Taverne dient zurzeit als die „Kantine“ einer Baustelle oder sonstigen 
Unternehmung (Kaufl eute, Handwerker, Marketender oder andere vorü-
bergehend Anwesende).

4
Eine komplette Familie mit Großeltern und lärmenden Kindern ist aus 
ihrem Zuhause hierher gefl ohen.

5–7
Die Taverne ist zurzeit für eine örtliche Festlichkeit geschmückt (Hoch-
zeit, Heldenfeier, Feiertag, …)

8–9
1W6 freilaufende Haustiere unter den Gästen (Hunde, Katzen, Hühner, 
zahme Waschbären, Raben oder andere Tiere)

10
Aus irgendeinem Grund lockt die Taverne eine bestimmte Tierart an: 
etwa Spatzen, Dohlen oder Flussmöwen, Katzen, Füchse oder andere.

11–13
Ein Gast beschwert sich über verwässertes Bier, verschimmeltes Brot 
oder ähnliche Unannehmlichkeiten.

14–16
Zwei Würfel-, Mühle- oder Kartenspieler streiten sich lauthals über die 
Validität einer Hausregel. Es geht jedoch nicht um große Geldeinsätze.

17 1W6 bettelnde oder als Gehilfen arbeitende Waisenkinder.

18–20
Zwei angetrunkene Gäste streiten um die Gunst einer Schankmaid oder 
wegen ihrer angegriffenen Ehre.
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 DIE STRASSE GLEITET FORT UND FORT …
… und sei‘s auch nur zur nächsten Taverne! Wenn du deine Kenntnisse über 

Tavernen erweitern willst, kannst du dir histor ische Vorbilder, 

Dokumentationen oder Re-Enactments mit telalterlicher bis (früh-)neuzeit-

licher Gastwir tschaft ansehen. Auch literar ische Werke wie Das W irtshaus im  

Spessart bieten sich an. Natürlich handelt es sich bei Be y o n d  t he  W a ll u n d  

a n d e r e  Ab e n t e u e r um Fantasy, in der alles möglich ist. Dennoch können 

solche Kenntnisse können zu fl üssigeren, atmosphärischeren Beschreibungen 
und tieferer Immersion führen. Spätestens wenn es wieder heißt: Ihr treff t 
euch in der Dorftaverne  … sollte sich der Nutzen solch vorbildlicher Gelehr-

samkeit dann zeigen.
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Beyond t he Wall and Ot her  Advent u res and Fu r t her  A eld u se severa l 

ter m s and n am es t hat a r e Copyr ight 20 0 0 -20 0 3 Wizard s of t he Coast , 

Inc.  ese ter m s a re u sed under t he ter m s of t he Open  Gam e Licen se 

v1.0 a , and a re design ated as Open  Conten t by t hat licen se. All proper 

noun s, n am es, product line, t r ade d ress, and a r t  is Product Iden t it y. 

Ever yt h ing else is open  gam e con ten t . Share and en joy. 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  

OPEN GAME LICENSE Ver sion  1.0 a The following text is t he proper t y 

of Wizard s of t he Coast , Inc. and is Copyr ight 20 0 0  Wizard s of t he 

Coast , Inc („Wizard s“). All Right s Reser ved . 

1. Defin it ion s: (a)“Cont r ibutor s“ m ean s t he copyr ight and/ or  t r ade-

m ark owner s who have con t r ibuted Open Gam e Conten t ; (b)“De-

r ivat ive Mater ia l“ m ean s copyr ighted m ater ia l includ ing der ivat ive 

works and t r an slat ion s (includ ing in to ot her  computer  languages), 

potat ion , m od ificat ion , cor rect ion , add it ion , exten sion , upgrade, 

improvem ent , compilat ion , abr idgm ent or  ot her  for m in  wh ich an 

exist ing work m ay be r ecast , t r an sfor m ed or  adapted; (c) „Dist r ibute“ 

m ean s to r eproduce, licen se, r en t , lease, sell, broadcast , publicly 

d isplay, t r an sm it or  ot her wise d ist r ibute; (d)“Open Gam e Conten t“ 

m ean s t he gam e m echan ic and includes t he m et hod s, procedu res, 

processes and rout ines to t he exten t such con ten t does not em body t he 

Product Iden t it y and is an  en hancem ent over  t he pr ior  a r t  and any 

add it ion a l con ten t clea r ly iden t ified as Open  Gam e Conten t by t he 

Cont r ibutor, and m ean s any work covered by t h is Licen se, includ ing 

t r an slat ion s and der ivat ive works under copyr ight law, but specifica lly 

excludes Product Iden t it y. (e) „Product Iden t it y“ m ean s product and 

product line n am es, logos and iden t ifying m arks includ ing t r ade d ress; 

a r t ifact s; cr eat u res character s; stor ies, stor ylines, plot s, t hem at ic 

elem ent s, d ia logue, inciden t s, language, a r t work, sym bols, design s, 

depict ion s, likenesses, for m at s, poses, concept s, t hem es and graph ic, 

photograph ic and ot her  visua l or  aud io r epresen tat ion s; n am es and 

descr ipt ion s of character s, spells, enchan tm ent s, per son a lit ies, team s, 

per son as, likenesses and specia l abilit ies; places, locat ion s, environ -

m ent s, cr eat u res, equ ipm ent , m agica l or  super n at u ra l abilit ies or 

effect s, logos, sym bols, or  gr aph ic design s; and any ot her  t r adem ark or 

r egistered t r adem ark clea r ly iden t ified as Product iden t it y by t he 

owner of t he Product Iden t it y, and wh ich specifica lly excludes t he 

Open  Gam e Conten t ; (f) „Tradem ark“ m ean s t he logos, n am es, m ark, 

sign , m ot to, design s t hat a r e u sed by a Cont r ibutor  to iden t ify it self or 

it s product s or  t he associated product s con t r ibuted to t he Open  Gam e 

Licen se by t he Cont r ibutor  (g) „Use“, „Used“ or  „Using“ m ean s to u se, 

Dist r ibute, copy, ed it , for m at , m od ify, t r an slate and ot her wise create 

Der ivat ive Mater ia l of Open  Gam e Conten t . (h) „You“ or  „Your“ m ean s 

t he licen see in  ter m s of t h is agreem ent . 

2 . The Licen se: Th is Licen se applies to any Open Gam e Conten t t hat 

con ta in s a not ice ind icat ing t hat t he Open  Gam e Conten t m ay on ly be 

Used under and in  ter m s of t h is Licen se. You must a ffix such a not ice 

to any Open Gam e Conten t t hat you Use. No ter m s m ay be added to or 

subt r acted from t h is Licen se except as descr ibed by t he Licen se it self. 

No ot her  ter m s or  cond it ion s m ay be applied to any Open Gam e 

Conten t d ist r ibuted u sing t h is Licen se. 

3 . Offer  and Acceptance: By Using t he Open  Gam e Conten t You 

ind icate Your acceptance of t he ter m s of t h is Licen se. 

4 . Gran t and Con siderat ion : In  con siderat ion  for  agreeing to u se t h is 

Licen se, t he Cont r ibutor s gran t You a per pet ua l, wor ldwide, roya lt y-

fr ee, non -exclu sive licen se wit h  t he exact ter m s of t h is Licen se to Use, 

t he Open  Gam e Conten t .

5. Represen tat ion  of Aut hor it y to Cont r ibute: I f You a re con t r ibut ing 

or igin a l m ater ia l as Open  Gam e Conten t , You represen t t hat Your 

Cont r ibut ion s a re Your or igin a l cr eat ion  and/ or  You have su fficien t 

r ight s to gran t t he r ight s conveyed by t h is Licen se. 

6 . Not ice of Licen se Copyr ight : You must update t he COPYRIGH T 

NOTICE por t ion  of t h is Licen se to include t he exact text of t he 

COPYRIGH T NOTICE of any Open Gam e Conten t You a re copying, 

m od ifying or  d ist r ibut ing, and You must add t he t it le, t he copyr ight 

date, and t he copyr ight holder ‘s n am e to t he COPYRIGH T NOTICE of 

any or igin a l Open  Gam e Conten t you Dist r ibute. 

7. Use of Product Iden t it y: You agree not to Use any Product Iden t it y, 

includ ing as an  ind icat ion  as to compat ibilit y, except as expressly 

licen sed in  anot her, independen t Agreem ent wit h  t he owner of each 

elem ent of t hat Product Iden t it y. You agree not to ind icate 

compat ibilit y or   coadaptabilit y wit h  any Tradem ark or  Registered 

Tradem ark in  conjunct ion  wit h  a work con ta in ing Open Gam e Conten t 

except as expressly licen sed in  anot her, independen t Agreem ent wit h 

t he owner of such Tradem ark or  Registered Tradem ark. The u se of any 

Product Iden t it y in  Open  Gam e Conten t does not con st it u te a 

cha llenge to t he owner sh ip of t hat Product Iden t it y. The owner of any 

Product Iden t it y u sed in  Open  Gam e Conten t sha ll r et a in  a ll r ight s, 

t it le and in terest in  and to t hat Product Iden t it y. 

8 . Iden t ificat ion : I f you d ist r ibute Open  Gam e Conten t You must 

clea r ly ind icate wh ich por t ion s of t he work t hat you a re d ist r ibut ing 

a re Open  Gam e Conten t . 

9 . Updat ing t he Licen se: Wizard s or  it s design ated Agent s m ay publish 

updated ver sion s of t h is Licen se. You m ay use any aut hor ized ver sion 

of t h is Licen se to copy, m od ify and d ist r ibute any Open Gam e Conten t 

or igin a lly d ist r ibuted under any ver sion  of t h is Licen se. 

10  Copy of t h is Licen se: You MUST include a copy of t h is Licen se wit h 

ever y copy of t he Open  Gam e Conten t You Dist r ibute. 

11. Use of Cont r ibutor  Cred it s: You m ay not m arket or  adver t ise t he 

Open  Gam e Conten t u sing t he n am e of any Cont r ibutor  un less You 

have wr it ten  per m ission  from t he Cont r ibutor  to do so. 

12 In abilit y to Comply: I f it  is im possible for  You to com ply wit h  any of 

t he ter m s of t h is Licen se wit h  r espect to som e or  a ll of t he Open  Gam e 

Conten t due to st at u te, jud icia l order, or  gover n m enta l r egu lat ion  t hen 

You m ay not Use any Open Gam e Mater ia l so a ffected . 

13 Ter m in at ion : Th is Licen se will ter m in ate autom at ica lly if You fa il to 

comply wit h  a ll ter m s herein  and fa il to cu re such breach wit h in  30  

days of becom ing aware of t he breach . All sublicen ses sha ll su r vive t he 

ter m in at ion  of t h is Licen se. 

14 Refor m at ion : I f any provision  of t h is Licen se is held to be 

unen forceable, such provision  sha ll be r efor m ed on ly to t he exten t 

necessa r y to m ake it  en forceable. 

15 COPYRIGH T NOTICE Open Gam e Licen se v 1.0 a Copyr ight 20 0 0 , 

Wizard s of t he Coast , Inc. Beyond t he Wall and Ot her  Advent u res, 

Copyr ight 20 12-20 18 , Flat land Gam es, llc. System Reference 

Docu m ent Copyr ight 20 0 0 -20 0 3, Wizard s of t he Coast , Inc. ; Aut hor s 

J on at han  Tweet , Monte Cook, Skip William s, Rich Baker, Andy 

Collin s, David Noon an , Rich Red m an , Br uce R. Cordell, J oh n  D. 

Rateliff, Thom as Reid , J am es Wyat t , based on  or igin a l m ater ia l by E. 

Gar y Gyga x and Dave Ar neson .
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