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Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer der Grade 10 und hoher
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Der Stab der
Drei Jahreszeiten

Vorbemerkung

Der Stab der Drei Jahreszeiten ist ein Abenteuer fiir ein
hochgradige Gruppe von Abenteurern (Gradsumme wenigs-
tens 50, Grad 10 und hoher oder mit effektiven Angriffs- und
Verteidigungsartefakten ausgeriistet), in der fahige Kampfer
und Zauberer vertreten sind. Magische Waffen und Bann
von Zauberwerk sind unbedingt notwendige Hilfsmittel.

Idealerweise ist einer der Abenteurer ein albischer Priester
oder Ordenskrieger, der Segnen und Gottlicher Schut

oder eine gottliche Aura haben.

Ist dies nicht der Fall, hat der

- er ldsst die Abenteurer
priester begleiten, der
muss noch nicht ei

erin Ellamae (s. »Personlichkeiten«)
dann doch mit in die Unterwelt geht, um
den guten Absichten der Gruppe zu iiber-

rer aber schon einiges geleistet und eine gute
Vorstellung haben, wo genau sich der Stab befindet.

- er passt den Verschlussmechanismus der Tiir von 34 nach
35 den Féhigkeiten der Gruppe an. Der Verailon kann von
Abenteurern, die keinen Bezug zur albischen Religion ha-
ben, auch ohne Probleme mit den eigenen Gottern nieder-
gekdmpft werden.

4

VO endale

Jngeheuer ihr Unwesen trieben. Besonders
ie Randgebiete des Broceliande, dessen
durch die wahrend des Krieges freige-
gien verdorben worden war. Die neuen

Kreaturen war der heilige Esbern, dessen zahlrei-
he Wunder noch heute Stoff von Legenden sind. Eine seiner
irkungsstdtten war der Larne-Forst, ca. 150 km westlich
von Estragel gelegen, der Broceliande von den Melgar-Ber-
gen trennt. Dort errichtete Esbern in einem tief eingeschnit-
tenen Tal einen Tempel der Dheis Albi, und von dort aus
fithrte er zwei Jahre lang zusammen mit einer Reihe stand-
hafter Priester den Kampf gegen Oger, Hexen, Schreckens-
wiirmer und andere Ungeheuer. Dabei schwang der Heilige
den Stab der Drei Jahreszeiten, einen beinahe mannshohen
Haselnusszweig, den er in im Larne-Forst gebrochen hatte
und der durch den Segen der Gétter stets gleichzeitig Bliiten,
Sommerlaub und Haselniisse trigt. Nachdem die Gegend si-
cher genug fiir menschliche Siedler war, zog Esbern weiter,
hinterlieB dem Tempel aber den Stab als Reliquie.

Um den Tempel herum entstanden das Kloster von Arken-
dale und die Siedlung gleichen Namens, wo tiichtige Hand-
werker und Krédmer fiir die Bediirfnisse der umliegenden
Wald- und Bergbauernhdfe und der wachsenden Zahl von
Pilgern sorgten. Jahrhunderte spéter erwuchs in den Tiefen
des Waldes, wohin sich nur die mutigsten Waldldufer wagten,
eine neue Gefahr. Orric MacCorin, der Hexenmeister vom
Larne-Forst, schwor einen Zirkel von Hexern und Hexen auf
den Dienst an Samiel, den Griinen Jéger, ein und sammelte
insgeheim eine Horde finsterer Kreaturen um sich. Sein ers-
tes Ziel war das Kloster von Arkendale mit dem Stab der Drei
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derung herauslas, die Reliquie eine Zeit lag der €
zu entziehen und sie in Sicherheit zu bringen. Er ve
Stab im SchoB der Erde tief unter de
gisch sichern und richtete dort gleich:
ein, da in seinem Traum die Gef:

end die letzten Getreuen
ot erzeugte er mit letzter
, das durch die Gnade der Got-
yewaltige Gerdll- und Erdmassen
gebenden Hingen niedergehen lie3. Die
Lawine begrub Kloster und Dorf und die

oment von den Gottern gerettet wurden und was
aus dem Hexenmeister Orric wurde, ist nicht {iberliefert. Si-
cher ist nur, dass die dunkle Macht im Larne-Forst auf lange
Zeit eingeddmmt war.

Einige Jahrzehnte spdter griindeten Siedler aus dem Clan
Nahar ein neues Dorf, das sie in Erinnerung an das verschiit-

estalten gestort, die nach den verschiitteten Schitzen des
Klosters und des alten Dorfes suchten - lange Zeit vergeb-
lich. Vor etwa vierzig Jahren heuerte jedoch eine Gruppe
von Abenteurern in den Hofen der Umgebung eine grof3e
Schar von Handlangern an, um systematisch den von Esbern
gegriindeten Tempel auszugraben. In 5 m Tiefe stieen sie
dabei auf eine steinerne Falltiir, unter der eine Treppe nach
unten fiihrte. Die Abenteurer benachrichtigten den Syre von
Arkendale von ihrem Fund und stiegen am néchsten Tag in
die Tiefe. Sie wurden nie wieder gesehen.

In der Folge suchten eine Reihe unheimlicher Ereignisse die
Siedlung heim. Menschen und Vieh verschwanden spurlos,
des Nachts schlichen merkwiirdige Geschopfe um die Hau-
ser des Dorfes, das Getreide verfaulte auf den Feldern, und
zwei Frauen gebaren missgebildete Kinder, die zum Gliick
nicht lebensfihig waren. Alle Versuche, der Ubeltiter und
Ungeheuer habhaft zu werden, scheiterten. Mehrere Dorf-
bewohner flohen aus der Gegend, und es kehrte erst wieder
Ruhe ein, als ein hochrangiger Priester der Kirgh die Fliche
iiber dem verschiitteten Kloster weihte und die Falltiir in die
Tiefe versiegeln und mit méchtiger Magie sichern lief3. Das
Dorf hat sich von diesen Ereignissen nicht wieder erholt und
hat immer noch einen schlechten Ruf, der Neusiedler ab-
schreckt. Die Einwohner sind dafiir bekannt, dass sie Frem-
den gegeniiber schroff und unfreundlich auftreten und abge-



sehen von regelmifig wiederkehrenden fahrenden Héndlern
am liebsten keine Besucher sehen mochten - eigentlich kein
Wunder nach den Vorfillen vor vierzig Jahren.

Das Abenteuer beginnt

Arkendale liegt in einem Tal am nordlichen Rand der Mel-
gar-Berge, die Alba von Chryseia trennen. Unweit des Dorfes
verbindet eine lange, gewundene Strafle den Westen Albas
mit dem Osten. Wegen der atemberaubenden Ausblicke, den
man von den Hangen der Vorberge aus auf die ausgedehnten
Wailder Albas hat, wird diese Verbindung auch erhabener
Weg oder Lifianweg genannt. Die Strae beginnt in Dunde-
venel, dem Stammsitz des Clans Nahar, der auf einer Klippe
hoch iiber der Bucht der Baume liegt, mit der blithenden Ha-
fenstadt Estragel am Meer der Fiinf Winde. Aufler im Wi
wird sie regelmaBig genutzt, aber der Verkehr ist nicht
dem auf den Haupthandelswegen Albas zu vergleichen. Die
Warenstrome zwischen Albas Stidwesten und Stidosten flie-
Ben in erster Linie auf der Strecke Fiorinde-Beornanb
Estragel.

Westlich von Arkendale ist die Gegend entlang
wegs liber weite Strecken diinn besiedelt, da hie
Menschen gemiedene magische Wal
bis an den Full des Gebirges hera
Déorfer und Burgen gehoren zu

verbleib des Stabs der Drei
1 ihn méglichst zZu ﬁnden da-

kann Auftraggeber kdnnen ein albischer
Kirgh, ein clanngadarnischer Hochdrui-
st (nicht unbedingt nur die albischen) oder

rer sich in der Vergangenheit bewdhrt haben.
Der Spielleiter wei3 bei hochgradigen Abenteurern selbst
am besten, was zu ihrer Vorgeschichte passt und womit er
sie motivieren kann. Der Auftraggeber sollte allerdings den
herrschenden Méchten Albas freundschaftlich verbunden
sein oder ithnen wenigstens neutral gegeniiber stehen (s.
»Und wenn sie nicht gestorben sind ...«).

Als Hintergrundinformationen erhalten die Abenteurer zu-
erst die Geschichte von Arkendale, die der Spielleiter ihnen
vorlesen oder als Handout, d.h. als Abschrift aus einer Chro-
nik, in die Hand geben kann.

Die Anreise nach Arkendale b
(StraBenentfernung ca. 200 km
nel (Stralenentfernung cas 400
Dort und unterwegs kon

richtig sind:

Information 1: Di und Umgebung
ar. Sie ist fahig,

t das Beste aus der Situa-

ist seit acht Jahren die
zuverldssig und gerecht un
tion (richtig).

ken, da sie befiirchtet, Arkendale konne eine neue
efahr drohen (richtig).

Information 4: In Neumondnichten wagen sich finstere
Kreaturen aus den Melgar-Bergen nach Arkendale hinein
und reiflen jeden, der die Sicherheit der Hauser verlésst, in
Stiicke (falsch).

Information 5: Vor kurzem ist auf einem Feld in der Nahe
Arkendales der Leichnam einer Frau gefunden worden. Sie
war so flrchterlich zugerichtet, dass sie nicht identifiziert
werden konnte (richtig - s. A).

Information 6: In der Umgebung von Arkendale kommen
immer wieder abscheuliche Missgeburten beim Vieh vor,
z.B. zweikopfige Génse, achtbeinige Ferkel oder augenlose
Lammer mit Beinen, die nicht ldnger als die eines Huhn sind
(richtig - s. 16).

Information 7: In letzter Zeit haben unerklirliche Todes-
falle unter dem Vieh die Bauern verdngstigt (richtig - s. 16).

Information 8: Eine junge Nonne war mit einigen Mit-
schwestern auf dem Weg von Estragel zum Kloster der
Heiligen Albiona, das auf einer Insel im Loch Fyr liegt. Bei
einem Nachtlager wurde sie von hinten bewusstlos geschla-
gen, als sie sich hinter einem Busch erleichtern wollte, und



entfithrt. 14 Tage spiter tauchte sie mit zerfetzter Kleidung,
halb verhungert und vollig verwirrt wieder auf und erzihlte
wilde Geschichten von tierkdpfigen Damonen, die sie mitten
im Wald nackt auf einen Altarstein gekettet und geschéndet
hétten (Halb richtig: sie war wihrend einer Kulthandlung in
Samiels Schrein 12 und wurde anschlieBend unter der Wir-
kung halluzinogener Kréuter im Wald ausgesetzt).

Das Geheimnis von Arkendale

Zu der Abenteurergruppe, die vor vierzig Jahren den Zugang
zum unter der Erde begrabenen alten Arkendale fand, ge-
horte Myrwaine NiNahar, die ohne Wissen ihrer Gefahrten
dem Griinen Jager als Schwarze Hexe diente. Zusammen mit
Orric MacCorin (s. 4) gelang es ihr, ihre Begleiter zu iiber-
wiltigen. Auf Befehl ihres Mentors lieB sie sich in den Hoh-
len unter Arkendale nieder, um die Reliquie, die Samiel hi
spiirte, die aber seinem Zugriff entzogen war, zu bewachi
In den folgenden Jahrzehnten sammelte sie eine Reihe von
Dorfbewohnern und Bauern als Hexenkreis um sich, zum
Teil gekodert mit Versprechungen von Macht und Reich
zum Teil erpresst mit Drohungen, die dunklen M4

Klosters und des alten Dorfes aus u
Kultstétte fiir den Griinen Jéager.

Zum Larnezirkel, dem He
ren neben Myrwaine und

sie hier alle paar Jahre von den Legenden
kt auftauchen. Die meisten zogen unver-

ringen konnten. Die wenigen, die die Sicher-
heitsvorkehrungen des Zirkels iiberwinden konnten, wurden
ein Opfer der Fallen und der Anhénger Samiels. Solange
die Abenteurer nicht den Eindruck erwecken, dass sie ge-
zielt nach Hexen suchen oder dass sie speziell auf der Su-
che nach dem Stab der Drei Jahreszeiten sind, ldsst man sie
gewidhren. Myrwaine ist bestrebt, unndtige Morde direkt im

Zentrum ihrer Macht zu vermeiden, um keine unerwiinschte
Aufmerksamkeit auf Arkendale zu lenken.

Arkendale liegt in
Berge am Ausgan
Etwa 2 km oberh

icht sein Wasser aus dem unterirdischen
Hauser des Dorfes sind nur noch Rui-

g Jahren aus Arkendale flohen und nie wieder
ehrten.

itglieder des Larnezirkels sind in der folgenden Dorfbe-
chreibung mit »LZ« markiert. Mit »DA« markierte Dorf-
bewohner sind noch treue Anhénger der Dheis Albi und
nehmen an den Riten teil, wéhrend der Rest verdngstigt
oder gleichgiiltig ist. Spieldaten werden nur fiir die Perso-
nen geliefert, mit denen die Abenteurer eventuell aneinander
geraten oder die sie unterstiitzen konnen. Fiir die librigen
Dorfbewohner kann der Spielleiter bei Bedarf die folgenden
Daten benutzen:

Dorfbewohner (Normaler Mensch, Grad 0)

11 LP,4 AP - OR - St 50, Gw 50, In 50, B 24

Angriff: Nahkampfwaffet4 (1W6); Raufent+5 (1W6—4) - As-
WEHR+10, RESISTENZ+10/10

Die meisten Dorfbewohner gehéren zum Hexenkreis oder
haben Angst. Einige wenige Personen wiirden die Aben-
teurer gegen den Jiinger Samiels unterstiitzen, wenn sie
hieb- und stichfeste Beweise vorlegen konnen. Sie sind mit
»DA*« markiert. Auler Wulfric, der selbst ein Fremder ist,
wird aber keiner die Gruppe in die Unterwelt Arkendales
begleiten.

Die hochrangigen Mitglieder des Larnezirkels posieren als
normale Biirger, die ihrem Handwerk oder Gewerbe nachge-
hen und keine besonderen Eigenschaften haben. Die einzige
Ausnahme ist der Barde Morley (G).



Normale Dorfbewohner, die im folgenden Text nicht nament-
lich erwdhnt werden, gehdren mit einer Wahrscheinlichkeit
von 10% zu den Gefolgsleuten des Larnezirkels, mit 30%
sind sie treue Anhdnger der albischen Gotter und mit den
verbleibenden 60% sind sie eingeschiichtert oder gleichgiil-
tig. Handfeste Unterstiitzung gegen den Larnezirkel finden
die Abenteurer bei diesen einfachen Leuten allerdings nicht.

Was geschah damals wirklich?

Es gibt noch eine Reihe von Dorfbewohnern, die die Er-
eignisse vor 40 Jahren bewusst miterlebt haben und jetzt
im Alter von 50 bis 80 Jahren sind. Man trifft sie abends
im Wirtshaus, bei schonem Wetter auf einer Bank vor ih-
rem Haus sitzend oder bei der Arbeit auf dem Feld oder im
Wald. Interessieren sich die Abenteurer fiir die Einzelheiten,
so wird ihre Wissbegier erst einmal enttduscht. Die Ark
daler sind Fremden gegeniiber normalerweise schon sch
und unfreundlich, aber ihre ganz besondere Abneigung ha-
ben sie flir Neugierige reserviert, die mit ihren Fragen in den
immer noch schmerzenden Wunden herumstochern, die.di

ren Grund, schweigsam zu sein. So
nur wenig Unterstiitzung bei ihren N

Reden bereit wire, diirfte das
allem die Macht der Hexe

des Spiellei-
, sich einen der dlteren
z.B. indem sie ihn

cken sie gleichzeitig den
1d die anderen braven Dorfler

remden, die damals nach Arkendale kamen und
bei ihren Ausgrabungen auf ,,das Bose* stiefen, handelte
es sich um zwei Ménner und zwei Frauen. Da auch eine
Priesterin der Kirgh unter ihnen war, fassten die Dorfler
Vertrauen zu ihnen. Dann begannen die Fremden, das Ge-
lande nordwestlich des Dorfes zu durchwiihlen. Dazu heu-

erten sie Arbeitskréifte aus dem Dorf und den umliegenden
Gehdften an, und die gute Bezahlung lockte auch ein paar
Manner von weiter her nach Arkendale, dle sich
am Rande der Ausgrabung einquartierten.
lang ging alles gut; es kam zwagzu zwei Tg

grofBerer Energie weiter.
den hofften, hatten sie
noch nicht gefunden, als das Unheil hereinbrach.

swerk nicht wieder zuriick. Der zu-
enteurer machte sich mit einigen Aus-
chicht bereits hinter sich hatten, auf die
achdem sie ebenfalls nicht wieder gesehen wurde,
sich keiner der verbliebenen Déorfler mehr in die un-
hen Génge. Der damalige Syre sandte einen Boten
zu seinem Laird mit der Bitte um Hilfe.

Das Leben im Dorf ging tagsiiber seinen normalen Gang,
aber nachts herrschten Angst und Schrecken. Der Friedhof
des Dorfes wurde geschéndet, Graber wurden ausgegraben
und Leichenteile verstreut (Ghule, die Jahrhunderte unter
Arkendale gefangen waren), Vieh verschwand von der
Weide (Myrwaine und Orric hatten den grofiten Teil der
Helfer gefangen und brauchten Nahrung; einige der Aus-
graber verschrieben sich dem Griinen Jéger, die anderen
wurden versklavt), merkwiirdige Geschopfe schlichen um
die Héuser (die hungrigen Ghule) und zwei spate Géste des
Doppelten Widders wurden auf dem Heimweg umgebracht
und flirchterlich zugerichtet (wieder die Ghule). Nachdem
niemand sich mehr nach Einbruch der Dunkelheit vor die
Tir traute, verschwanden drei Familien aus ihren H&u-
sern, ohne eine Spur zu hinterlassen und ohne dass Zei-
chen eines Kampfes zu sehen waren (Myrwaine brauchte
mehr Sklaven). Das Getreide verfaulte auf den Feldern,
und zwei Frauen gebaren missgebildete Kinder (Zufall,
aber damals wurde natiirlich jedes Ungliick im groBeren
Zusammenhang gesehen). Nach wiederholten dringenden
Hilfsersuchen kiimmerten der Laird Nahar und die Kirgh
sich um die Lage in Arkendale; die Monster (die Ghule)
wurden gejagt und vernichtet, und der Zugang in die Un-
terwelt wurde versiegelt.




Ein Dorf voller Zauberei

Fast jeder zweite Dorfbewohner tragt einen wirksamen Ta-
lisman+1 gegen Geisteszauber oder gegen Korperzauber,
und die meisten anderen tragen wirkungslosen Tand, den
sie fiir echte Talismane oder Amulette halten. Angesichts
der Geschichte des Dorfes sollte das Bediirfnis, sich gegen
ubernatirliche Méchte zu schiitzen, nicht verwundern. Als
Nebeneffekt spricht Erkennen von Zauberei bei so vielen
Personen an, dass die hochgradigen Zauberer im Dorf nicht
durch ihre magischen Besitztiimer auffallen.

Die Talismane werden von Osmond, ,,dem Gerber* herge-
stellt und auch wieder aufgeladen - fiir Mitglieder des Lar-
nezirkels kostenlos. Uneingeweihte beziehen die Artefakte
allerdings offiziell tiber die Kramer Morley und Eswen (G),
die sie angeblich aus Estragel von einem Thaumaturgen be-
sorgen. ,,Zufillig ist Osmond bei der Ubergabe immer im
Kramerladen anwesend und geht, hilfsbereit wie er halt i
den Kridmern bei der Anpassung zur Hand. Thaumatur
die selbst Talismane herstellen konnen, und andere miss-
trauische Abenteurer, denen ein EW:Zauberkunde gelingt,
merken, dass die Geschichte nicht stimmen kann, da so
Artefakte personlich angepasst werden miissen. Kom
so Osmond auf die Spur, gibt er zu, einige eleme
maturgische Fahigkeiten zu besitzen, die er al
wegen des Aberglaubens der Einheimischen lieb
die grofie Glocke hingen will.

ogener
icht an

chmal am Waldrand, wenn ihr
t entfernt liegt. Ihre Frauen und

dieser normalen Dorfbewohner wird in der
eschreibung nicht eigens eingegangen. Wenn
die Abenteurer ein Gesprich mit einem von ihnen beginnen,
kann der Spielleiter aus der Liste im Kasten einen passen-
den Namen aussuchen. Wie bereits erwihnt, sind die Ein-
wohner von Arkendale Fremden gegeniiber wortkarg und
riicken nur schwer mit Informationen heraus, wenn sie denn
welche haben. Allerdings sollte der Spielleiter den Aben-
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Wohnhiuser in Arkendale
(C, E, H, J, M-P und unmarkierte Hauser)

Die Héuser der einfachen Leute in Arke
Mauern aus Bruchsteinen, di€,es hier i
reichlich gibt, und Décher, i
sind. Ein oder zwei F
laden verschlossen
wiahrend der An
offen steht, sor:
es nur einen Rau
des Raumes ist o,

ligkeiten, die nicht téglich be werden. In dem nied-
i Béreich unter dem Boden befinden sich die Schlaf-
ohner. Gekocht und geheizt wird im
einer offenen Feuerstelle; der Rauch
t als recht durch das luftdurchldssige
nmaterial dienen Holz und Holzkoh-

Ein Teil der Hauser (etwa 20%) besitzt auch einen klei-
nen Kellerraum, der bestenfalls 2 m x 2 m misst und
iiber eine Falltiir im Boden und eine Leiter erreicht wer-
den kann. Hier lagern Lebensmittel, die eine gleichma-
Bige Temperatur brauchen, aber auch Gertimpel. Hand-
werker wie der Topfer und der Schmied verfiigen noch
iiber eine Werkstatt, die an das Haus angebaut ist.

teurern entgegen kommen, wenn sie sich anstrengen, das
Vertrauen einiger Arkendaler zu gewinnen. Bei den Anhén-
gern des Larnezirkels haben sie allerdings damit keinerlei
Aussichten auf Erfolg.

Zum Dorf gehoren eine Reihe von Aussiedlerhofen, die
iiber das Tal oberhalb und unterhalb Arkendales bis zum
Larneforst hin verstreut liegen, sowie eine Reihe von Ko6h-
ler- und Waldarbeiterfamilien, deren Hiitten in den Randge-
bieten des Waldes stehen. Auch der Friedhof liegt abseits
etwa 500m 0Ostlich der Siedlung. Wihrend des Sommers
leben einige Angehorige der Bauernfamilien mit ihren Rin-
dern auf Almen, die sich weiter oben in den Melgar-Bergen
befinden. Dorthin treiben auch die Schifer wihrend der
schonen Jahreszeit ihre Tiere.



