von einem Echo aus Sol Thu‘ma geschiitzt wird. Auf dieser
zweiten Sphare miissen die Charaktere einen Vhoort in Gestalt
eines Usuurs aufhalten, der eine Raumstation unter seine Kon-
trolle gebracht hat.

War die Gruppe auf Sol Thu'ma erfolgreich, finden die
Charaktere Hinweise auf einen geplanten Putsch wihrend des
Empfangs des Grafen Verstal. Die Hinterminner sind unbe-
kannt. Die Charaktere werden auf den Ball eingeschleust, um
das schlimmste zu verhindern.

Am Ende der ersten Kampagne steht der Kampf gegen den
Meisterassassinen Cerdar Curtorem und die Vernichtung des
ersten Artefakts der Vhoort — den Dolch des Attentiters.

Das Umfeld des Abenteuers

Der Hauptteil der Kampagne spielt in Thisia, einer Graf-
schaft des Firstentums Gharym. Das erste Abenteuer ,,Das
Kelgharen-Versteck™ beginnt nahe des Dorfes Illicos. Fir den
,Empfang des Grafen Verstal muss die Gruppe in die Haupt-
stadt der Grafschaft, nach Adirak.

Das KELGHAREN-VERSTECK

Zusammenfassung des Abenteuers

Der Wilde Weiher ist der Unterschlupf der Kelgharen in der
Region. Er liegt etwa einen Kilometer 6stlich von Illicos, am
Handelsweg. Besitzer des Wirtshauses ist Ovron Oktihn
Kelghu-Gldubiger, der den Unterschlupf sehr gut verborg
hat. Im Wirtshaus gibt es ein Scheinversteck und falsche Hin-
weise, die neugierige Charaktere auffliegen lassen kénnten.

Kalarhur

‘visaell

Finden die Charaktere den richtigen Eingang, erwarten sie
die Kelghaten, angefiihrt von dem Magier Sotiso Sirtas. Dort
entdecken sie den ersten Hinweis auf eine weitere Beteiligung
der Kelgharen an einem Putsch.

Das Abenteuer beginnt mit der Beschreibung des Wirtshauses,
seiner Besitzer sowie der gingigen Besuchern. Auflerdem
werden dem Spielleiter Aktivititen an die Hand gegeben, die

er wahrend des Besuchs der Charaktere im Wi

werden. Im Anhang finden sich
Gegner sowie ein Handout des

Illicos, und ist zu je
ersten Strahlen der S
nacht. Es gibt keine

Auflen und Innen

ur prangt ein grofies Schild mit einer Zeich-
en Sees. An den AuBenwinden brockelt
r Putz ab.
mit einfachen, aber intakten Mobeln
e Tische und Stithle sind etwas abge-
nutzt. Der Boden wird jeden
Morgen gekehrt und mit
frischem  Stroh  ausgelegt.
Die Wande sind kahl und es
finden sich kaum verzierende
Einrichtungsgegenstinde.
Kommt man in den Weiher,
wird man von Essensdiften
begrufit, da tber dem Kamin-
feuer in der Kiiche immer ein
wohlschmeckender Gemiise-
eintopf kocht. Die Tischwahl
ist frei.

Um das Wirtshaus

Hinter dem Wirtshaus ist
das kleine Wohnhaus der
Familie Okrihn, den Besitzern
des Wilden Weihers. Daneben
ist ein groBer Stall, in dem
sich der 13-jihrige Stalljunge
Pelkem um die Tiere der Giste
kiimmert. Er schlaft auch
dort. Etwa zwanzig Meter
hinter dem Stall liegt ein 200
Meter durchmessender und
zehn Meter tiefer Weiher. Das
Wirtshaus und der See sind
umgeben von Wald.
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Die Giste
Im Wirtshaus mischt si

strenger Hand. Seine Frau Ogva
en in der Kiiche, wihrend er an
ausschenkt. Insgesamt vier weibliche und
dienstete versorgen die Giste. Die Giste
tiniert bedient.

Haben die Charaktere die Angreifer in Illicos getotet
(siche Einfihrungsszenario im GRW S. 174), sind jetzt
nur noch vier Frauen als Bedienung vorhanden. Ovron
gibt vor, nicht zu wissen, wo die beiden Ménner sind.

Das Essen und die Getrinke sind von normaler Qualitit.
Spezialititen sind der Eintopf und der Ochsenbraten. Das Bier
und der Wein sind trinkbar und stammen aus der Umgebung.

Bier (0,5 1) 1B
Milch (0,5 1) 1B
Schnaps (0,05 I) 3B
Starkbier (0,5 I)

Starker Schnaps (0,05 1)

Wasser (0,5 1)

Wein (0,5 1)

Gemiiseeintopf mit Brot 0

Ochsenbraten mit Brot

. Meist engagiert
rinklieder spielen.
linstler oder Geschichten-
arten oder messen sich
oder Messerwerfen. Die folgenden Ereignisse
des Aufenthalts der Charaktere eingebaut

Anmerkung fiir den Spielleiter
Die Regeln fiir Alkohol sind im Grundregelwerk auf S.
40. Grundsitzlich kann ein Charakter fir jeden Punkt
KO 0,1 Promille Alkohol zu sich nehmen. Trinkt der
Charakter iiber den Wert hinaus, muss ihm (anfinglich)
eine normale Eigenschaftsprobe gelingen, ansonsten
fallt er in Ohnmacht. Ein starker Schnaps erhéht den
Promillewert eines Charakters um 0,1 pro Glas.

Leuchter am Strick reif3t

An der Decke hingt ein groBer, holzerner Leuchter mit
Kerzen, der viel zu schwer fiir das Seil ist. Das weil3 auch der
Wirt, ist aber zu beschiftigt, um den Leuchter zu erneuern.
Vorsichtshalber hat er keine Stiithle direkt unter den Leuchter
gestellt, doch im Laufe des Tages fillt der 80 kg schwere Kron-
leuchter mit lautem Gepolter von der Decke.

Schldgerei

Ovron hat nichts gegen eine zinftige Schligerei einzu-
wenden, so lange nicht zu viele seiner M6bel kaputtgehen und
niemand getétet wird. Er will verhindern, dass die Stadtwache
hierher kommt, daher wird er die Schligerei sofort unterbinden,
wenn Waffen gezogen werden. Anfinglich geht er lautstark
dazwischen, ansonsten nimmt er seine beeindruckende Holz-
keule in die Hand.

Guter Barde

Maryosu Misstan zieht gerne durch die Welt, kehrt aber
immer wieder im Wilden Weiher ein. Er ist ein guter Barde, der
sein Publikum immer begeistern kann. Als Gegenleistung darf
er kostenlos essen, trinken und am Kamin tibernachten.




Betrunkener Barde

Fassitu Fricht ist eigentlich kein schlechter Barde, aber er
trinkt immer zu viel. Wenn er betrunken ist, enden seine Auf-
tritte in einem Debakel. Schon die erste Strophe ist falsch und
krumm. Das Publikum fingt an zu buhen, was Fassitu mit ent-
sprechend gehidssigen Antworten kontert. Es entsteht schnell
eine hitzige Atmosphire, die darin gipfelt, dass sich Fassitu von
der Bithne auf die Zuhorer stiirzt.

Wiirfelspiel

Im Wirtshaus wird ein einfaches Wiirfelspiel gespielt. Es
heiBt ,,Hoch oder Nieder®. Zuerst wird mit drei sechsseitigen
Wiirfeln gewtirfelt und die Zahlen addiert. Dann bestimmen die
Teilnehmer ob sie auf ,,héher oder ,,niedriger setzen. Dann
wiirfelt der nichste Spieler (im Uhrzeigersinn) und der Gesamt-
gewinn wird zwischen den Gewinnern aufgeteilt. Ist der Wiir-
felwurf genauso hoch wie der vorhergehende oder kein Spieler
lag richtig, bleibt das Geld im Topf und es muss neu gesetzt
werden. Der Einsatz betrigt etwa 2 Kupfer pro Wiirfelwurf.

Zwielichtige Geschiifte

Der Hilfsarbeiter Rillvos kommt von einem Bauernhof in
der Nihe von Illicos. Dort versucht er, die Erntehelferin Olrina
zu verfiihren, die aber alle seine Werbungen ablehnt. Aus Ver-
zweiflung nimmt Rillvos seine Ersparnisse und kauft bei den
Schmugglern ein wenig Stengelblatt. Der Hilfsarbeiter erhoffe
sich durch die Verabreichung der Droge, die junge Frau gefu-
giger zu machen.

Bettler

Ein Bettler kommt in das Witts-
haus und fragt nach etwas zu
Essen. Der Wirt gibt ihm ein Stiick
Brot und scheucht ihn aus dem
Wilden Weiher hinaus.

Soldaten

Ein Trupp von acht Soldaten
der furstlichen Garde ist auf der
Durchreise. Sie setzen sich an dinen
Tisch und rufen die Bediedung zu
sich. Dann bestellen etwas zu essen
und zu trinken. Auch wenn“dié
Soldaten sich lautsfark ufiterhalten,
sind sie friedlich. Nach kutzer Zeit
reiten sie weitet.

Eﬁﬂlﬂ’
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Gewitter

Ein Gewitter zieht eines Abends
auf und bfingtistarken Regen mit
sichaEs kommt ein wenig Wasser
durch die Decke in die Schank-
stube. Eine deg/Bedienungen stellt
ein paar Topfe auf und widmet
sich gviedér threr Arbeit.

Gertichte um das Wirtshaus

Von den Gisten im Wirtshaus
kann man die unterschiedlichsten
Geruchte erfahren. Manche sind
wahr (+), manche falsch (-),
manche haben einen Kern von
Wahrheit (0).

* Im Keller hausen Monster (0)

* Die Frau des Wirts ist eine Gldubige Ktams (-)

* Im See ist ein gro3er Schatz versenkt (-)

* Der Wein ist eine edle Marke, die der Wirt billig verkauft
G

* Im Gemiseeintopf sind gefdhtliche Substanzen, die den
Geist verwirren (-)

* Inder Nihe des Wirtshauses gibt es unterirdische;HShlen
()

* Im See schwimmen Schwirme tédlicher Raubfische (+)

* Das Wirtshaus wurde auf cifiém alten Friedhof etbaut (-)

* Die Bedienungen im Wirtshaus sind uneheli¢he Kinder
des Wirts (-)

* Giste im Wirtshaus~erkaufen Stengelblatt (+)

* Der Wirt hat dasdWirtshau§mur zum Schéin, um etwas zu
verbergen (+) \

GEBAUDEBESCHREIBUNG

Wirtshaus
Das Wirtshaus hat eine Fliche von ungefihr 18 x 18 Metern.

1 - Schaglssaum

Im Schankraum stehen acht Tische mit Stithlen. Rechts vom
Eingang befinden sich zwei lange Tische. Diese sind am Boden
festgeschradbt. Vor dér Bar stehen einige (nicht angeschraubte)
Hocket.dm hinterefi Bereich sind eine kleine Bithne mit Tep-
pich, eine Ireppeifi den Keller und ein Hinterausgang,




Von der linken oberen Ecke fiihrt eine Treppe in den Keller.
Diese ist mit einem dicken Vorhang verdeckt. Am Tisch davor
sitzt immer ein Mitglied der Schmuggler und beobachtet jeden,
der in den Keller will. Geht ein Unbefugter hinein, ruft er die
anderen Mitglieder der Schmuggler, um den unerwiinschten
Besucher aufzuhalten.

2 — Kiiche

In der kleinen Kiiche werden nur wenige Speisen zubereitet.
Uber dem Herd kocht ein wohlschmeckender Gemiiseeintopf.
Dazu gibt es gebratenes Ochsenfleisch und mit Butter bestti-
chenes Brot. Fir die Speisen zustindig sind Ogva Okrihn und
ihre Tochter Olati.

3 - Theke

Hinter der Holztheke steht Ovron und schenkt Getranke aus.
Von hier hat er den besten Blick auf den Schankraum und die
Giste. Unterhalb der Theke sind Becher, in die der Wirt Wein,
Bier oder stirkere Schnipse einschenkt. Zur Sicherheit hat er
einen gro3en Kniippel griffbereit.

4 — Biihne
Hier treten vor allem abends Barden, T4nzerinnen, Geschich-
tenerzdhler oder Schauspielgruppen auf. Die Qualitit der
Kunstler ist sehr schwankend. Neben der Biihne hingt ein
Holzschild. Auf Sinisch stehen darauf folgende Regeln:
* Die Kinstler durfen nicht verprigelt werden, auch nicht
nach dem Auftritt.
* Die Kinstler dirfen nicht mit harten Gegenstinden
beworfen werden.

Keller
5 - Raum mit Fissern und Kohle

Dies ist der groe Lagerraum. Hier bewahrtder Wirt die
Fisser mit Bier, Wein und Schnaps auf. In der hinteren, Ecke
ist ein groB3er Berg mit Kohle. Durch ein€ Tlif\gelangt mamins
Lebensmittellager.

6 — Raum mit Lebensmitteln

In dem kithlen Raum stehen drei Regale. Darauf liegen eine
Schweinehilfte, ein kleiner Sack Mehl, ein Topf Butter, ein
kleiner Sack Salz, verschiedene Gemiisesorten, Speck, Zwie-
beln und Knoblauch.

Schiebt man das Regal ein wenig zur Seite, kommt man zu
einer verborgenen Tur (Verstecken: 10), die in Raum 3 fihrt.
Da die Tir ein wenig verzogen ist, ist ein leises Offnen nicht
méglich.

7 = Geheimraum

Die Tur vom Geheimraum in die Héhle steht imimer offen)
Zu jeder Tages- und Nachtzeit bewacht einer det Sehmugglér
den Zugang zur Hohle (Raum A). Dies ist ein stark abfallender,
gut 30 Meter langer Gdhg, der lifiks am Wittshaus vorbei fiihrt
und langsam nach gnten abfallt, %ﬁ er schlieBBlich, am kleinen
Tumpel endet. Der'Gangdst anfanglich,.nur 2 Meter hoch und
auch kaum breiter, geht dann aber in die Hohle iiber.
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Wohnhaus

8 —Wohnraum und Kiiche

Wenn Ovron, Ogva und ihre Tochter Olari nicht im Wirts-
haus sind oder schlafen, findet man sie hier. Obwohl sie eine
grofle Kiiche im Wilden Weiher hat, bestand Ogva auf eine
kleine Kochecke am Kamin. Der Wohnraum ist einfach einge-
richtet. Es sind Vorhidnge an den Fenstern. An einem schmalen
Tisch stehen vier Stiihle.



