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INFILTRATION

Im dritten Teil der Kampagne iber die Junger Kelghus —
HInfiltration® dreht sich alles um die Befreiung der belagerten
Stadt Tennerhausen, die vom Kelgharen Dorwen Dremic arran-
giert wurde, um ein michtiges magisches Artefakt zu bergen
- es handelt sich um die Ketten Kelghus.

HINTERGRUND

Dorwen Dremic hat bei einem Empfang Graf Owera von
Avisaell kennengelernt. Der Kelghare war tiberrascht, wie leicht
der Adlige zu manipulieren war. Das Reich des Grafen Owera
hatte in den letzten Jahren mehrere Missernten zu beklagen, so
dass die wirtschaftliche Kraft der Grafschaft geschwicht wurde.
Dorwen uberredete den Grafen, die Stadt zuriick in die Graf-
schaft Avisaell zu holen, notfalls mit Waffengewalt. Mit einigen
fingierten Papieren legte Dorwen dem Grafen einen stichhal-
tigen Beweis vor, dass Tennerhausen schon immer Teil seiner
Grafschaft war und daher der Status als freie Handelsstadt
unberechtigt sei. Eine Besetzung sei daher legitim.

AuBerdem erzihlte Dorwen dem Grafen von einem Schatz in
Tennethausen, den er fiir ihn bergen wiirde. Tatsichlich wi
er sich auf die Suche nach dem etwas Anderem begeben.

Ein paar Tage spiter greift die Armee des Fursten, erginz
mit einigen S6ldnern, die Stadt Tennerhausen an.

Das Grab des Kelghomen

Dies war der Moment auf den der Kelghare lan
beitet hatte, denn Tennerhausen ist fast eine Ar
fir den Orden. Hier soll der Gott Kelghu den
homen Cormas Crifthun erschaffen hab

Als wiirde diese Heiligkeit
Ort eine besondere Mac

in Tennerhausen

orwen Dremic von Beginn an in der Stadt
ell zu den Zauberern der Armee. Sein AuBeres

und gehort
hat i m Amulett verdndert, das ihm einmal am Tag fir
nden einen Verinderungszauber ermdglicht. Hiermit
kann er sich als Bauer, wohlhabender Einwohner oder Soldat
ausgeben, damit er sich unauffillig auf die Suche nach dem

Grab machen kann, zu dem es nur sehr wenige Informationen

gibt.

Z USAMMENFASSUNG DES ABENTEUERS

Die Charaktere miissen in die belagerte Stadt gelangen und
sich dort unter die Bevolkerung mischen. Unter den Augen der
Besatzer miissen sie die Chancen der bald kommenden Befrei-
ungs-Armee erhdhen, indem sie den Widerstand stirken und
die Besatzer sabotieren.

Am Ende wird sich herausstellen, dass die Be
Ablenkungsmandéver des Kelgharen, Dorwen 1

Die Gruppe kehr
gnenband 2 — Dze un
am Hafen von Torg

Gldubige unterschiedlicher Gétter, die
ach vertieft sind. Dann werden sie von

Anmerkung fiir den Spielleiter

Diese Vision deutet auf die Ketten hin, die in Tenner-
hausen versteckt sind. Anfinglich werden die Charak-
tere nichts mit der Vision anfangen kénnen.

AUFTRAG

Die Gruppe erfihrt von Graf Verstal, dass der Graf von
Avisaell die freie Stadt Tennerhausen mit tiber hundert Mann
besetzt hat. Tennerhausen liegt auf den Grenzen der Graf-
schaften Thisia, Avisaell und Voghus.

Graf Owera von Avisaell ist ein unberechenbarer, gieriger
Mann. Der Graf von Voghus ist ein Feigling und wird sich nicht
einmischen.

Graf Verstal hat sofort einen Boten nach Setlen, in die
Hauptstadt Gharyms, geschickt. Der First hat einen Rat ein-
berufen, der sich aber nicht einigen kann. Die Berichte aus
Setlen machen wenig Mut, weil die Hauptstadt immer mehr
dem Chaos zu verfallen scheint, und der Furst seine Armee zur
Aufrechterhaltung der Ordnung braucht.

Tennerhausen ist ein wichtiger Handelsplatz, dessen Ausfall
den Handel die Grafschaft Thisia schwer schadigen koénnte.
Auch firchtet sich Graf Verstal vor einer volligen Destabilisie-
rung der Region, daher bittet er die Gruppe, die besetzte Stadt
zu infiltrieren. 37



Sie sollen ungesehen in die Stadt kommen und den dor-
tigen Widerstand der Einwohner unterstiitzen, da seine Armee
momentan nicht stark genug ist, um die Belagerung zu brechen.

Die Frist

Die Gruppe hat mit der Ankunft in Tennerhausen 16 Tage
Zeit, um die Situation mehr zu den Gunsten Graf Verstals zu
verschieben. Im Moment wiirde seine Armee eine empfindliche
Niederlage einstecken. Aber mehr Zeit kann er sich nicht lassen,
ohne durch den Handelsausfall schwere Verluste zu erleiden.

Siegpunkte

Jeder Auftrag, den die Gruppe in Tennerhausen erfolgreich
erledigt, bringt Siegpunkte. Die Charaktere sollten in der Frist
so viele Auftrige wie méglich erledigen, damit der Gegenschlag
gelingt. Haben sie nicht genug Auftrige etledigt, scheitert der
Angriff.

Anmerkung fiir den Spielleiter
Die Spieler wissen nicht, wie viel Punkte ein Auftrag

bringt und wie viele Punkte sie brauchen, damit der
Angriff des Grafen Erfolg hat. Somit kénnen sie nie
sicher, ob sie das Ziel bereits erreicht haben.

PROBLEME AUS SoL THU’MA

Tatsichlich hat Drowen die Unterstiitzung eines
ihm, im Austausch fiir einige Teleportationszaube
Armbriste und Eisenbolzen gibt.

Der Plan des Vhoort

Der Vhoort agiert von Sol Thu‘m:
produzent, der mit Handgranate
grole Geschifte machen wi
nach Valcreon, diese werde
zauber besprochen und

Im Gegenzug stattet er
briisten und Bol 2

Gruppe nicht die
schwer di

on um Tennerhausen ist schon seit 130 Jahren eine
unabhingige Handelsmetropole. Die Stadt hat etwa 1400 Ein-
wohner und liegt 70 km norddstlich von Illicos. Tennerhausen
ist berithmt fur seine multikulturelle Vielfalt, da unterschied-
liche Volker in Tennerhausen leben und Handel betreiben.

® lllicos

wischen den drei anliegenden Grafschaften
sich der damalige regierende First von
nerhausen als eigenstindig zu erkldren.

Der Uberfall kam fiir die Bevélkerung iiberraschend. Die
adt ist zwar mit einer finf Meter hohen Mauer umgeben, war
aber zu dieser Zeit nicht auf einen solchen Angriff vorbereitet.
Die 80 Stadtwachen wurden von dem Angriff Giberrascht. Ten-
nerhausen wurde in der Nacht des 28. Tages im zweiten Mond
des Jahres 684 eingenommen und von diesem Moment an von
der AuBlenwelt abgeschnitten.

Von den 80 Stadtwachen haben nur zwanzig den Angriff
iberlebt. Diese befinden sich in Gefangenschaft. Die Soldner
verloren bei der Attacke auf Tennerhausen 72 von ihren
urspriinglich 140 Minnern.

DiE LAGE IN TENNERHAUSEN

Innerhalb der Stadt haben die feindlichen Truppen die Kon-
trolle tbernommen. Bei der ersten Attacke toteten die Besatzer
einen groBen Teil der ansissigen Stadtwachen. Die Ubetle-
benden wurden gefangen genommen und eingekerkert. Selbst
wenn die Gruppe die Gefangenen befreien kdénnten, wiirde
deren Stirke nicht ausreichen, um die Besatzungstruppe zu
besiegen.

Die Besatzer haben weiterhin die wichtigsten Stadtobet-
héupter, inklusive dem Biirgermeister Ayesio Arnam, sowie alle
bekannten Zauberer in den Kerker eingesperrt. Die Tore der
Stadt wurden geschlossen und werden nur selten geoffnet.

Alle Waffen, auBBer einigen Gebrauchswerkzeugen, mussten
abgegeben werden. Niemand darf eine Waffe mit sich fihren.

Bei Razzien wurden auch viele versteckte Waffen gefunden.




Verhaltensregeln in Tennerhausen

Die Eroberer haben der Bevolkerung strenge Verhaltensmal3-
regeln auferlegt:

e Mit Einbruch der Dunkelheit datf sich kein Bewohner
mehr auf der Stralle befinden. Weiterhin ist es den Ein-
wohnern verboten, Versammlungen abzuhalten oder sich
in gréBeren Gruppen zu treffen.

* Der Handel mit anderen Stidten ist verboten. Aus Ten-
nerhausen hinaus dirfen nur einige ausgewihlte Bauern
und Holzfiller. Um zu garantieren, dass diese Arbeiter
nicht fliichten, stehen deren Familienangehérigen wih-
rend der Arbeitszeit unter Bewachung, Sollte einer der
Arbeiter nicht mehr zurtickkehren, wird dessen Familie
bestraft.

* Die Tore nach Tennerhausen sind verbarrikadiert und
bewacht. Kein Fremder darf passieren.

* Die Besatzer sind alle in einheitlicher Kluft gekleidet. Sie
unterscheiden sich von der anderen Bevolkerung durch
ihre blauen Uniformen der Grafschaft Avisaell. Sie laufen
mindestens zu dritt durch die Stadt.

e Die meisten Besatzer haben ihren Wohnsitz in der gut
bewachten Kaserne aufgeschlagen. Sie haben auch andere
Gebiude besetzt, weil der Platz nicht ausgereicht hat.

Die Stimmung in Tennerhausen
Die Burger sind merklich von der Besatzung getroffen. Sie
gehen so wenig wie méglich vor die Ttr und halten ihre Fens-
terliden geschlossen. Fremde werden misstrauisch behan
Viele Geschifte sind geschlossen oder verwiistet.
Markt findet nicht mehr statt, weil keine Handle

Die Preise haben sich verdoppelt.
Auf dem groB3en Markt werden im

Personen hingerichtet, die entweder

haben und zum Widerstand g

Der Plan des Kelghare
Der Kelghare Dorwen

schichtigen Steinh
Zuerstdasst, sic

lle Stadt- und Baupline aus dem Archiv von
schicken. Nach acht Tagen glaubt er den ent-

angreiren.

Mit ihm kommen zwei Wagenladungen Lampendl, das er
in der Kaserne einlagert. Damit soll die Stadt niedergebrannt
werden und die Burger in einem blutigen Ritual zu Ehren
Kelghus geopfert werden.

Obwohl sich Dorwen gut auf die Bergung des Artefakts vor-
bereitet hat, dauert es zwei Tage, bis er die Schutzmechanismen
durchbrochen und dieses endlich in den Handen halten kann.

Die Ketten Kelghus
Das Artefakt stammt aus der Zeit vor der Verbannung
Kelghus und gilt als verschollen. Die rostige Kette m inem

intelligenten Lebewesen fur einen Tag umgelegt

Sieg oder Niederlage

Das Schicksal der Stad
Dorwen verkniipft.
wertlos. Er wird di
terzichen, ohne dass 1

Gewinnen die Tr
Kelgharen entdecken und

Die Rolle von Graf Verstal

bei Graf Owera, kann er sich zusam-
ich hinter der Besatzung steckt. Er hat

a-verhindern, dass das Artefakt gefunden wird.
seine Truppen zusammen und ldsst seine Magier eine
ntwickeln, das Artefakt zu finden.

Graf Verstal weil3 nicht, dass das Artefakt vor solchen
Zaubern geschiitzt ist. Erst wenn der Kelghare die
Schutzzauber bricht, finden die Magier des Grafen das

DiE BESATZER

Die noch achtzig lebenden Besatzer tragen die Kluft der Graf-
schaft Avisaell. Sie setzen sich aus Soldner zusammen, die den
Auftrag haben, Tennerhausen so lange wie méglich zu halten
und von der AuBenwelt abzuschneiden. Weitethin sollen die
Schitze der Stadt unauffillig geraubt werden und dem Grafen
tibergeben werden. Befehlshaber ist General Pratoc.

Graf Owera, das Oberhaupt der Grafschaft Avisaell,
behauptet den anderen Grafen und dem Fursten gegentber,
dass es sich bei der Gruppe von Besatzern um Rauber handelt
(wovon die Besatzer nichts wissen), welche zur Tarnung die
Kleidung seiner Armee ibergezogen haben.

Die Hierarchie

Die Armeehierarchie ist relativ flach. Ganz oben steht General
Pratoc. Er hat drei Offiziere, Hauptmann Khaniro, Hauptmann
Udebi und Hauptmann Sondjak. Diese drei Offiziere haben
jeweils 22 Mann unter sich und sind fiir die unterschie@lichen
Schichten verantwortlich. X




Khaniro besetzt mit seinen Mannern die Schicht von 0-8 Uhr, TENNERH AUSEN

Udebi von 8-16 Uhr und Sondjak von 16-24 Uhr.

Die Aufgaben jeder Schicht
Jede Schicht mit 22 Soldaten hat folgende Posten zu besetzen:
* 12 Wachtiirme mit einem Soldaten
* Zwei Soldaten an den Eingingen zur Kaserne

1a — Wirtshaus Tanne

1b — Wirtshaus Fort

1c - Wirtshaus Stadtmauer
1d - Wirtshaus Eber

le — Wirtshaus Rotsand
1f — Wirtshaus Flosse
2a — Herberge Zum The
2b — Herberge Markteck
2¢ — Herberge Ten he
3 — Muhle

4 — Hindlergilde
5 — Rathaus mit B
6 - Kleiner Marktplatz
7 — Wachtiirme

8 — Stadttore

9 — Park mit Teich

e Zwei Soldaten an den Toren.
* Zwei Patrouillen mit je drei Soldaten - eine Patrouille in
der Stadt, eine weitere davot.

Nach ihrer Schicht haben die Soldaten acht Stunden Ruhe,
dann acht Stunden Bereitschaft, bevor sie wieder ihre Schicht
anfangen. Bei der Bereitschaft sind sie in der Kaserne, bleiben
aber wach, angezogen und bewaffnet.

Patrouillen

Zu jeder Tages- und Nachtzeit patrouilliert eine Gruppe von
je drei Soldaten, durch die Viertel. Jeder Soldat hat eine Pfeife
dabei, die er im Alarmfall nutzt. Dann kommen die Minner
der Bereitschaft und die anderen Patrouillen sofort zu dieser
Stelle. Die durchschnittliche Ankunftszeit einer Patrouille bei
Alarm betrdgt 1W6 Runden. Jede Runde kommen 1W6 weitere
Soldaten von der Bereitschaft hinzu.

Wachwechsel

Die Wachwechsel sind um 0 Uht, um 8 Uhr und um 16 Uhrt.
Dann riicken die Ménner aus der Kaserne und begeben sich zu
ihren Positionen an den Wachtiirmen, den Kaserneneing g
und den Patrouillen. Wenn die Posten mit den ne

besetzt sind, ricken die bereits dort gewesenen S
15b - Backer

15c — Backer
16 — Schneider

Die Besatzer untereinander
Die Soldaten innerhalb einer Schic

unméglich macht, sich in eine solche
18 — Dhea-Tempel

19 — Lederwaren und Sattlerei

20 — Spirituosen

21 — Krauter- und Gewlirzhandel
22 — Frisor / Barbier

23 — Holzverarbeitung

24 — Pfandleiher

25 — Waischerei

Die anderen Minner sind gréBtente
Zugehorigkeit deutlich zu ma
rechten Schulter noch ein Al 5
Khaniro, ein ,,U* fir Ha i in ,,S“ fir Haupt-
mann Sondjak.

Die Magier
Usspriingli e h , davon haben aber nur

27 — Freibuhne

28 — Theater

29 — Girtner

30 - Alte Ruine

31 — Statue von Graf Tenner
32 — Schule

33 — Viehhandel mit Gehege
34 — Mautrer

35 — Wachdienste

WicHTIGE ORTE IN TENNERHAUSEN

17 — Schmuck-, Gold- und Edelsteinhindler

26 — Wachkaserne mit Gefidngnis und Waffenlager






