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Zusammenfassung

Melderyn:DasmystischeKönigreichderZauberergilt auf Hârnals InseldesFriedensundWohlstands.Dochwer dort lebt,
kannauchanderesberichten.EineDürre,eineProphezeiung:unddieNervenliegenblank.

Als HintergrunddiesesDoppelabenteuersdientein feudalesKönigreich;einKönigreich,daßnichtdemklassischenFantasy-
klischeeentspricht,sondernrechtrealistischdemMittelalter um die Jahrtausendwendenachempfundenist. Essind aberweder
System-nochGeschichtskenntnissezumSpielenerforderlich.

1 Inf ormation für die Spielleiter

1.1 Hintergrund

Esist sp̈at im JahrundheuergabeseinesehrschlechteErnte.Hungerzeitenstehenbevor. WährendVasallenan ihrenAbgaben
für ihre Fürstensparen,suchenFreisẗadtenachAuswegen ausder bevorstehendenKatastrophe.Die FreistadtThay hat den
folgendenWeg beschritten.Ein Kontingentan GetreideeinesVasallenan seinenHerrnwird abgefangenund insgeheimin die
Stadtgebracht.Dabei steckendie Lia-Kavair und einigeStadtoberenuntereinerDecke.DasGeschehenmuß jedochgeheim
bleibenundfalscheFährtenwerdenausgelegt, damitdasGanzedenFürstennichtbekanntwird.

Das Vorgehenwar folgendes:am 1. Azura soll eine Lieferung Roggenvon Lord Enhargen an Baron Wederinegesendet
werden.DieshabenHändlererfahren,dienachThaykamen.DaraufhinhabeneinpaarRatsmitgliederdieLia-Kavair beauftragt,
dieseLieferungzustehlenundunbemerktin dieStadtzuschaffen.Am 1. Azurageschiehtnunfolgendes:Um 16Uhr machtsich
ein leererWagen(aberscheinbargefüllt) vonMoqueauf,währendgleichzeitigderKarrendesLord Enhargensichbereitmacht.
Um einengeeignetenOrt desTreffenszu gewährleisten,geschiehtdemKarrenein kleinesMalheurseitenseinesbestochenen
Jungen:einLederriemenreißt.NachdemFlickenundWeiterfahrttreffensichdiebeidenWagengegen20UhramTatortzwischen
Lyb undMoque.Die verstecktenLia-Kavair überẅaltigendenFahrerunddieWache,demontierendenKarren,undlagernalles
im eigenenWagenab. Die SpurenwerdenverwischtundeinAschekreiswird gelegt. NacheinerStundeist manwiederauf dem
Weg. WährenddieserZeit sindzwei Mann in jeweils gutemAbstandpositioniert,um eventuelleReisendesozu verlangsamen,
daßsie der Tat nicht beiwohnenkönnen.Einer davon bekommtzu tun. Sp̈aterkommtder Wagenin Thayan undeingeweihte
WachenlassendenWagenpassieren.Am darauffolgendenTagwird derWagenvermißtundBaronWederineschickteinenBoten.

1.2 Namen

EineZusammenfassungderwichtigstenNamenvon NSCsoderOrten,damitnicht stetsderganzeText durchsuchtwerdenmuß.
Lord Enhargen : derbestohleneLord
Baron Wederine : LehnsherrdesLord Enhargen
Ärnam, Munio : Lia-Kavair
Farnas,Boligrad : schuldigeStadtobere
Turamen, Wahnor : eingeweihte/nicht-eingeweihteWachen
Fridyn, Gerono : Fahrer, Wache
Rabint : Ort desWagenstarts
Lyb/Moque : Tatort
Moque : Sitz desBaronWederine

1.3 Zeitplan

Der Zeitplanist nur eineRichtschnur. JenachKenntnisstandder Gruppekanndie erstePhasebeispielsweiseverkürzt werden.
ManchmalkannsieaberdurchNachfragenverlängertwerden.Esist jedochdaraufzu achten,daßdie Echtzeitenungef̈ahrein-
gehaltenwerden.Ansonstenreichtdie halbsẗundigeSynchronisationsphasenicht aus.Die Informationsḧappchen1–4sindnicht
zeitlich aufeinanderabgestimmt,sie könnenin beliebigerReihenfolgeeingeholtwerden.Nur ihre Zeitdauersollte eingehalten
werden.
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In demZeitplaneinbezogensinddiebeiderOdyssee1 üblichenVerz̈ogerungen,diedaherrühren,daßSpielerversp̈atetkom-
men,durchGer̈auschbeeinträchtigungenvomNachbartisch,durchEssenspausen,usw.. JenachRaum-undUmgebungssituation
kannauchhier derAblauf gestrafft werden.

Echtzeit EreignisA EreignisB
0:00–0:30 Hârn Hârn
0:30–1:00 Char Char
1:00–1:30 Info1 Info1
1:30–2:00 Info2 Info2
2:00–2:30 Sync Sync
2:30–3:00 Info3 Info3
3:00–3:30 Info4 Info4
3:30–4:00 Lösung Lösung

2 Ereignisse

Die folgendenAbschnitteenthaltenInformationenfür denSpielleiter, diegegebenfallsandieSpieler(ihreCharaktere)aufgrund
ihrerAktionenweitergegebenwerdenkönnen.Siesindnicht selbstversẗandlichbekannt.Augenmaßist– wie immer– angebracht,
esstehenaberauchjeweilsHinweise,wie die InformationenandenManngebrachtwerdenkönnen.

Esist der2. AzuraundgelegentlicheSchauerwechselnsichmit Sonneab. DerHerbstist schonlangeda.

2.1 Gruppe A

2.1.1 Inf o1

Die Gruppewird relativ schnellalshomogenerTruppseitensdesLord Enhargenangesehen.DemLord gehtesdarum,daßdas
Getreideseinemrechtm̈aßigenBesitzerzugesandtwird. Die anderenGesellenmögensich denbeidenvom ihm beauftragten
Mannenanschließen.Auf den Geḧoften desHerrn ist dem Trupp freie Kost und Logis zu gewähren,falls nötig. Auslagen
außerhalbdiesesRahmenswerden,soweit sienotwendigsind,erstattet.

Der Herr kannsich nicht pers̈onlich um die Angelegenheitkümmern,weil er hochgestellteVerwandteam Hofe hat.Seine
Vermutunggehtin Richtungvon Kultisten.Esist auchanderZeit, von derProphezeiungzu erz̈ahlen,die zur Zeit vor alleman
derKüstefür Unruhesorgt.

Im Rahmender allgemeinenGer̈uchtewird folgendeszum Bestengegeben.Schuldsind: Kultisten (Favorit desHerrn),
Räuber, Waldmonster(etwaGargunsoderDrachen),wilde Magier, Wilderer. Alles ist im Momentgleich wahrscheinlich.Die
dreiMöglichkeitensind:Ort desGeschehensaufsuchenoderDörflerzubefragen.Im Momentnur theoretischist dieMöglchkeit,
Thayaufzusuchen.

2.1.2 Inf o2

DenOrt desGeschehensselbstzufindenist nichteinfach.Mit etwasGeschickfindetmanjedochdieStelle,wo dieSpurenenden,
dasWetterderletztenTageläßtdieszu.Die Spurengehenetwasins Abseits(wohindie DiebedennKarrengelenkthatten)und
endendort.Ein schwarzerAschekreisums̈aumtdasEndederSpuren.DieserKreis ist jedochnichtoffensichtlicheinzusehen,nur
wer denSpurenfolgt oderdie richtigeSeitedesWegrandesentlanggeht,kanndiesentdecken.

Die SpurendesOchsen,derdenKarrenzog,sindsehrgutverschmiertwordenundnurfindigeundguteFährtenleserkönnen
entdecken,daßderselbeOchseeinigeMeterzurückwiederaufdemWeg geht(in dieandereRichtung).DieSpurensindallgemein

”
professionell“ entferntworden.

ExtremguteFährtenleserkönnenentdecken,daßein Paar Wagenspuren, die bisherparallel in die Gegenrichtungliefen,
plötzlich tiefer sinken.DieseSpurenkönnenabernicht mehr langeverfolgt werden,es sei denn,es ist schonsp̈at und die
CharakterkönnendieseHinweisegut gebrauchen,umdasAbenteuerzu beenden.

2.1.3 Inf o3

Abgesehenvon denobenerwähntenGer̈uchtengibt esvon drei DorfbewohnerninteressanteInformation.Erstensgib eseinen
verurteiltenWilderer, dermit Prügel-undGeldstrafedavongekommenist. Er ist vondenFörsternaufgegriffenworden.Er kennt
sichaberrechtgut in denWäldernaus– sogut wie die Förster, die aberzur Zeit nicht greifbarsind.Als Holzarbeiterweißer,
daßsichmit ziemlicherSicherheitkeineBanditenoderKultistenodersonstwerim Wald aufḧalt, seiter dasletzteMal dort war.
(TechnischgesehendarferalsWaldarbeiterauchweiterdortarbeiten,wo ergefaßtwurde.)Natürlich kannernichtsbeschẅoren.

Der zweiteist ein Junge,dervon alleinenichtssagenwird. Er wird abervom Schmiedangezeigt,derdiesenJungenimmer
beisichherumlungernsieht,stattdaßeraufdemFeldwie alleanderenarbeitet.Wie immerlegitim dieAnzeigeist, derJungehat
tats̈achlichdenLederhalfterdesOchsenangeschnitten.Diesgibt eraufAnfragezuundverspricht,dergleichenniewiederzu tun.

1oderanderenConventions
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SeinEntgeltwar, daßmanseinerkleinenSchwesternichtstut, alsohandeltessichum eineArt Erpressung.EswarenFremde,
dieniemand� identifizierenkann.Die Bedrohungfandvor drei Tagenstatt.

Der dritte ist ein Feldarbeiter, derausMoquezurückkehrenwollte, wo er im Austauschfür eineWochearbeitete.Er ist für
eineganzeStundeaufgehaltenworden,um einemunbekanntenRitter zu helfen.Dieserwollte seinLager im Freienaufbauen
und stelltesich umsẗandlichan. Der Feldarbeiterbezweifeltezwar, daßdiesesLager sinnvoll wäre,aberder Insubordination
gegen̈uber einemAdligen wollte er sich nicht strafbarmachen.DieserRitter ist weiter nicht gesehenwordenund genauere
Untersuchungenergebennur uneindeutigeSpurenan der bezeichnetenStelle.WeitereNachfragenin der Umgebung würden
einenReiterausundin RichtungThayergeben.

2.1.4 Inf o4

WenndieSpielerderStadtentgegenziehen,werdensiefeststellen,daßsieoffiziell keinenZutritt erlangen,alsoalsRepr̈asentan-
tendesLordsoderBarons.Diessollteihnenzu denkengeben.

WenngenugZeit besteht,kannmandie Charaktereauchinkognitoin die Stadtlassen,aberaußerein bißchenSight-seeing
solltenichtsmöglichsein.IrgendwannerkennteinPassantin GegenwarteinesGarnisonsmitgliedseinGesichtundesgilt, Reiß-
auszunehmen.Am Stadttorwird mandieGruppefliehenlassen.

2.1.5 Sync

EinewanderndePeonipriesterinbesuchtdasDorf, undmankanndie üblichenDorfszenenerleben.Die Priesterinwird kleinere
VerletzungenoderKrankheitenbehandelt,einekleinePredigtüberdasfriedlicheZusammenlebenhaltenundansonstenauchbei
denSCsnachfragen,wie essostehtundihre eigenenVermutungenzumbestengeben.

2.2 Gruppe B

2.2.1 Inf o1

Als einedererstenInformationensolltedie Prophezeiungverlesenwerden,um die Stimmungin derStadtwiederzugeben.Die
GeschichtederStadtsolltebekanntgemachtwerden.Vielleicht wird dereineoderandereDeuteraufgesucht.Mit Feuerkreisen
kannmanviel zusammenphantasieren.VielleichtkanneinhellsichtigerMenschdenSCsdenHinweisaufeinenDiebstahlgeben.

2.2.2 Inf o2

Alle SCshabenmehroderwenigerKontaktzudemeinenoderanderenMitglied derLia-Kaviar. (Offensichtlichmußdieschwam-
mig bleiben,daniemandoffiziell zugibt,Mitglied zusein.)Tats̈achlichgebensichdiemeistenzugekn̈opft,umsomehr, je direkter
siebez̈uglicheinesDiebstahlsgefragtwerden.Letztlichwird aberein indirekterHinweisaufGefangenenderStadtgemacht,die
wenigerzugekn̈opft wären.

2.2.3 Inf o3

Bei derGarrisonstehenzwei GefangeneunterstrengsterBewachung:derFahrerundseineWache.Keinerdarf mit ihnenspre-
chen.JenachZeit, sollteesdenSCsleicht oderschwergemachtwerden,mit ihnenzu sprechen.Ein einfacherWachzeittausch
unterKumpelsist die leichteVariante.Ein Einbruchins Gef̈angnisist die schwierigsteVariante.Offizielle Personen(etwaMit-
gliederdesÄltestenrats)lehnensämtlichesWissenundMitt äterschaftab,falls siedamitkonfrontiertwerden.Allgemeinsindsie
sozugekn̈opft wie die Lia-Kaviar, verratenabernichtsvon denGefangenen,derenExistenzsiebestreiten.(Der Wachmannhat
denAuftrag von Boligrad,Boligradist nichtanwesend.)

2.2.4 Inf o4

NachInformationdrei wird dasPflastervon Thayheißfür die SCs.Ein kleinerZwischenfallmit einerBandeRaufboldesollte
diesdeutlichmachen.JenachReaktionderSpielerundZeitstandkönnendieWachengleichzugunstenderRaufboldeeingreifen
odererstnichtsahnende,freundlicheGarnisionmitgliederkommen.Die Stoßrichtungist klar: verlaßtdieStadt,solangeihr noch
könnt.(Tot wärensieFarnasundBoligradlieber, aberdieSCssollenja eineChancehaben.)

2.2.5 Sync

Ein Segler hatseineKisteanBordeinesSchiffesgelassen,daßohneihn davonsegelt.Natürlich ist erersteinmaldasGesp̈ott der
Leute.Aber vielleicht kanner denSCsInformationenüberdenProphetengeben.Vorerstkanner bei derSeglergilde unterkom-
men,aberein kleinesZubrotwird er sichgerneverdienen.Vielleicht gibt esaucheinekleineRaufereimit einemWirt, dessen
Alkohol nachMeinungdesSeemannszu starkwarundihn gehinderthatte,anBordseinesSchiffeszu gehen..
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2.3 Gemeinsam

2.3.1 Lösung

EsbestehtdieHoffnung,daßbeideGruppenbeimFürstenvorstelligwerden.Siesolltenjeweils in Anwesenheitderanderenihre
Sachevortragen,sodaßsicheingemeinsamesBild ergibt. (Spielleitersolltensichdurchein/zweiTageDif ferenzin derReisezeit
nichtverwirrenlassen.Dieseläßtsichhoffentlichweg-erkl̈aren,andererseitsbestehtwenigAnlaß,daßsichsolcheineDif ferenz
ergibt.)

Um dasganzeabzurunden,befindetsichderverantwortlicheBoligradhier. SeinNamesolltedenSCsausThayein Begriff
sein – er stehthinter demRaub. Hier kann je nachStimmungslageder Höhepunktausfallen:Flucht und StellendesTäters,
Sterbenauf derFlucht,etc..Vielleichtgibt esaucheinkleinesGefechtmit denLeibwächterndesBoligrad.

3 Inf ormation für Spieler

3.1 Allgemeines

Hârn

Hârn ist eineLow-Fantasy-Welt, derenÄquivalentam bestenim 11. Jahrhundertzu findenist. FeudaleStrukturenlösenClan-
strukturenab,über90%derBevölkerungsindin derLandwirtschafttätig.

Hârn ist der NameeinerInsel auf dieserWelt (namensKethira),mit der verwirrenderweisemeistensauchgleichzeitigdie
Welt bezeichnetwird. Hârn ist sehrdetailliert ausgearbeitet.Hârn ist etwa doppeltso groß wie England.Die Welt ist ohne
jedesRegelwerkbenutzbar, esgibt aberauchdasRegelwerkHârnmaster, daßdieserWelt angepaßtist. Alle Beschreibungender
offiziellenModuleendenim Jahre720.

Melderyn

Im speziellenist dasLandMelderynsüdöstlichauf der Inselzu finden,ein feudalesKönigreich.Der König regiert seit langem
undseitundenklichenZeitenlebt dasLandin Frieden;wennmanvon denOrbaalesischen̈Uberf̈allenvor ca.15 Jahrenabsieht.

3.2 Gruppe A

Barnem von Moque Du bist einenknappenTag unterwegs gewesen,um als Bote desBaronWederinebei Lord Enhargen
vorzusprechen.Du solltest ihn an die ausstehendeLieferungerinnern(ca. 100 BüschelRoggen).Zur Zeit

”
vergessen“ man-

cheVasallendesLord Enhargenihre Raten,weil die ErntendiesesJahrsehrschlechtausfielen.Meistenreichenaberdezente
Hinweise,sodaßdiesnachgeholtwird.

Irgendetwasscheintvorgefallenzu sein,du weißt abernicht was.Du hastkeineVollmachtenin den GebietendesLord
Enhargen,allerdingshastdu einendirektenAuftrag desBaronWederine,dich um die ihm zustehendeLieferungzu kümmern.
Du bistnicht von Adel, aberein freierMannunterderJurisdiktiondesKönigsundunterdemSchutzdesBaronWederine.

Gradun von Gexel Du bist ein LehnsmanndesLord Enhargenund im Gegensatzzu denmeistenanderendienstdu ihm als
Kämpe.Eins̈atzeals Polizei oderin gefordertemilit ärischeKontingentedesBaronWederine(demHerrn desLord Enhargen)
sinddeinEinsatzgebiet.Dafür brauchstdu wenigerAbgabenin Naturalienzuzahlen.Zur Zeit fühlstdudich alsrechteHanddes
Lord Enhargen.

Lord Enhargenhat dich zu sich bestellt,um dasVerschwindeneinerLieferungGetreidezu besprechen.Vorgesternist ein
KarrenausgezogenundseinVerbleibist unklar.

Ensil von Pelenire Du bist ein LehnsmanndesLord Enhargenund im Gegensatzzu denmeistenanderendienstdu ihm als
Kämpe.Eins̈atzeals Polizei oderin gefordertemilit ärischeKontingentedesBaronWederine(demHerrn desLord Enhargen)
sind dein Einsatzgebiet.Dafür brauchstdu wenigerAbgabenin Naturalienzu zahlen.Rediganist dein ältesterSohnund dein
Stolz.

Lord Enhargenhat dich zu sich bestellt,um dasVerschwindeneinerLieferungGetreidezu besprechen.Vorgesternist ein
KarrenausgezogenundseinVerbleibist unklar.

Lerima Zwergenbart Du bist Baueram Hofe deinesHerrn: Lord Enhargen.Dein BruderFridyn fährt für denHerrn einen
Karrenmit seinenHandelswarenoderAbgaben.EigentlichsolltedeinBruderwiederhier sein,abervon seinerletztenFahrt ist
er nicht zurückgekehrt.DeineKinder könnendich bei der Feldarbeitvertretenundsowirst du denHerrn um Erlaubnisbitten,
deinenBrudersuchenzu dürfen.

Rediganvon Pelenire Du bistderältesteSohndesEnsil.Demn̈achstwirst auchduregulär milit ärischeAufgabenim Rahmen
deinerLehnsfolgschafẗubernehmen.Bis dahinuntersẗutztdu deinenVaterundlernstbei ihm.
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3.3 Gruppe B

Arlan von Moque Du bist seiteinigenWochenin Thayundbeobachtestdie Stadtim AuftragedesBaronWederine.Spione
werdenjedochnicht geduldetundso bist du offiziell zwar auchfür Warenzusẗandig,die im NamendeinesHerrn hier gehan-
delt werden,aberdasist nicht viel. An sich ist Thayeinefriedliche Stadt,aberseit die Prophezeiungherrschteinegespannte
Atmosspḧare.

SeiteinpaarTagenhatdieSpannungzugenommen,du kannstabernichtsagen,wodrandasliegt. Ein Anzeichenist, daßdas
RatsmitgliedFarnas,mit demdu gelegentlichsprichst,plötzlichkeineZeit mehrfür dich hat.

Degonvon Gybson Du bistMitglied derStadtgarnison.Zu normalenZeitenbestehtdeinAuftrag in derBewachungderStadt-
tore oderBegleitungder Steuereintreiber. Zur Zeit der Orbaalesischen̈Uberf̈alle warstdu nochkein Mitglied der Wache- die
Veteranenredensẗandigdavon.Allerdingsbist du schoneinigeZeit dabeiunderwartesteineBeförderung.

Seitder Prophezeiung,abererstrechtseitein paarTagenmachtsichauchinnerhalbderGarnisonein gewissesMisstrauen
breit.WarumnungeradejetztdieOffizieredieNervenverlierensollten,ist unklar. DeinVorgesetzterTuramenjedenfallshatdich
ohneersichtlichenGrundvon derBewachungderToreabgezogenunddich freigestellt- im Moment.

BrogeusausTharda Als Marinesoldatsiehstdu dich alsElite. EineKampf- undSegelausbildungkönnennichtviele vorwei-
sen.Eins̈atzehattestdu auchschonauf fernenMeeren.Leider interessiertdashier niemandenso sehrundals du dich seßhaft
machenwolltest,hastdudir dasaucheinfachervorgestellt.

Im Momentversuchstdu dich als Privatpolizistfür kleinerAufgaben(alsdererstePrivatdetektiv derGeschichte)durchzu-
schlagen.Vielleichstmachstdu ja malEindruckbeieinemAdligen,dereinenKämpenbraucht,oderderGarnison,diedichdann
in ihre Reihenaufnehmenwürden.

Frida Grosmann Als PriesterinderPeonigehtdir Friedenüberalles.Momentanist aberdie Lageangespanntund irgendwie
hastdu dasGef̈uhl, daßzurZeit irgendetwasschiefläuft in dieserStadt.Die PrimatinderPeoni,diehier in Thaylebt, teilt deine
Besorgnis.

Du trif fst dich gelegentlichmit einpaarRauhbeinen,diedeineGesellschaftscḧatzen.Auchsiescheinenetwasunruhig.

Erebir von Gybson Du bist der ältesteSohndesDegon. Demn̈achstwirst auchdu regulär milit ärischeAufgabenbei der
Garnisonübernehmen,wennallesklappt.Bis dahinuntersẗutztdu deinenVaterundlernstbei ihm.

4 Die Prophezeiung

Vor einerWochetauchteeine Schriftrolle auf mit folgendenZeilen. Sie war in denHinterlassenschafteneinesverstorbenen
Seemannesgefundenworden.Bisher hegt niemandan der EchtheitZweifel. Sie soll etwa 100 Jahrealt sein,der Autor ist
unbekannt.

�����

UND DER NORDMÄNNER ANGRIFF AUF GENINS STADT WAR NICHT DER LETZTE;
DOCH DER LETZTE, DER FEHLSCHLUG;
UND DAS ENDE IST NAH:

WENN GENINS STADT EINEN KOPF VERLIERT,
DURCH EINEN WASSERREIF;
WENN GENINS STADT EINEN KOPF VERLIERT,
DURCH EINEN FEUERREIF;
WENN GENINS STADT EINEN KOPF VERLIERT,
DURCH EINEN ERZENREIF;
WENN GENINS STADT EINEN KOPF VERLIERT,
DURCH EINEN ERDENREIF;
WENN GENINS STADT EINEN KOPF VERLIERT,
DURCH EINEN L ÜFTEREIF;
WENN GENINS STADT EINEN KOPF VERLIERT,
DURCH EINEN SEELENREIF;

�����

Vor dreiTagenisteinMitglied desRatesauseinemFensterseinesHausesin einmit WassergefülltesFaßgesẗurzt(Wasserreif)
und darin ersoffen. Ein gedankenlosesMitglied der Diebesbandehat die Aschein Kreisform ausgelegt. Vielleicht begehtein
RatsmitgliedSelbstmordnachderAktion undbewahrheitetderProphezeiungzweiteStrophe?
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