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Vorwort:

Liebe Lesende,

Dieser Text ist eine Settingsbeschreibung fiir
das Rollenspielsystem Cinema, welches ich
auf meiner Webseite Rollenhdrspiel.de verof-
fentlicht habe. Man konnte das Setting auch
mit anderen Universalsystemen spielen,
miusste dann jedoch hier und da einige Anpas-
sungen vornehmen, was aber kein grofes
Problem darstellen sollte.

Nichtsdestotrotz ist das Setting darauf ausge-
legt, mit einem immersiven System wie Ci-
nema bespielt zu werden, da schnelle Interak-
tionen und ununterbrochene Beschreibungen
von Situationen der dichten, diisteren Stim-
mung des Settings zutraglich sind.

Im ersten Teil des Texts wird das Setting be-
schrieben, und mit dieser Beschreibung sollte
man ausreichend Material haben, um viele
spannende, dichte Abenteuer zu gestalten.
Der zweite Teil erklart das Spielen mit Hilfe
von Cinema.

Die Beschreibung des Settings ist bewusst
nicht vollstandig oder absolut detailliert. Viele
Details werden bewusst nicht geklart, Werte
werden generell erst im zweiten Teil und auch
nur dort angegeben, wo es notwendig ist. So
gibt es zum Beispiel eine Beschreibung von
Monstern, aber nicht deren Lebenspunkte
oder Wirfelwerte. Es werden auch keine
exakten Karten geliefert, weil die Spielwelt
elastisch veranderbar und imaginativ ist. Sie
gibt gewisse Dinge vor, ist aber formbar und
anpassbar. Nichts sollte absolut sein, sondern
euch Spielenden inklusive der Spielleitung Hil-
festellung zur Gestaltung einer spannenden
Geschichte bieten. Lasst euch inspirieren,
aber lasst euch nicht diktieren.

Des Weiteren muss kurz auf die Schreibkon-
vention eingegangen werden. Bei der Ver-
schriftlichung der Spielwelt stellte sich heraus,
dass ein vollstandig gegenderter Text dem Le-
sefluss nicht zutraglich ist. Deshalb hat sich
der Autor

entschieden, die weibliche Form zu verwen-
den und nur dort mannliche Formen zu nut-
zen, wo diese ausdricklich semantisch not-
wendig sind. Die mannlichen und genderneut-
ralen oder fluideren Formen sind aber stets
mitgemeint. Es gibt in dieser Welt sowohl He-
xer als auch Ritter, und sie kénnen frei ge-
wahlt und gespielt werden. Der Autor
wiinscht euch viel Spald beim Eintauchen in
die Welt von Seithkona.



Die Perle

Valin rannte. Der Schneeregen peitschte ihm
ins Gesicht, durchndsste Kleidung und Haar.
Der Schlamm stob auf mit jedem hastigen
Schritt durch das durchtrinkte Watt.

Die wilde See kroch langsam und unaufhalt-
sam ndher und mit ihr das, was darin wartete.
Die kalte Sonne schien gleichgliltig durch Re-
genwolken und Valin hérte das diistere Krei-
schen der Kréhen. Er hatte gewusst, dass er es
sich nicht hdtte nehmen diirfen, doch die Perle
war so schén gewesen, schimmerte so endlos,
I6ste so viele Probleme. Und doch, sie gehérte
ihm nicht, sie gehérte dem Meer. Pl6tzlich stol-
perte er (iber ein Algengewdchs und fiel Iéings
in das schlammige Watt.

Als er sich wieder aufrichten wollte, hérte er
ein schreckliches Platschen hinter sich. Lang-
sam, im Versuch die Panik zu unterdriicken,
drehte er sich herum, Schlamm triefte ihm vom
Bart. Das Geschépf hatte Arme, Beine und ei-
nen Kopf, aber Schuppen und fiirchterliche
Krallen und ein Maul, das sich langsam éffnete
und spitze Zéhne offenbarte. ,Lass mich in
Ruhe, die Perle gehért mir, ich habe sie gefun-
den”, schrie Valin dem Geschopf entgegen.

Ein Gurgelndes Gerdusch entwich der Kehle
des Wesens. ,,Geh weg, weg, geh weg.” Wie-
der das Gurgeln und dann sprang es, mit ei-
nem Mal auf ihn zu, bereit ihn in Stiicke zu rei-
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Heftig und unter einem Jaulen prallte es ab.
Eine unsichtbare Wand aus flirrender Energie
warf das Geschopf in den Schlamm. Es
kreischte kurz, sprang wieder auf und machte
schnelle, glucksende Gerdusche. Da schossen
aus der Flut, die noch néher gekommen war,
weitere dieser Kreaturen hervor, ihre Flossen-
flifse hasteten liber den Morast auf Valin zu,
die Augen auf seine Weste gerichtet, als wiiss-
ten sie genau, was er dort versteckt hielt.

Sie hatten ihn fast erreicht, als ein Schatten
durch die Luft sauste, vor Valin landete,
Schlamm aufspritzen liefs und sich den Ge-
schépfen entgegenwarf.

Es war ein Mann mit langen blonden Zépfen,
einem dicken Fellmantel, der mit Runen be-
stickt war, und bewaffnet mit einer gewalti-
gen Axt. ,Lauf”, brummte der Krieger und
schwang die Axt gegen die Kreaturen. Valin
aber safs dort wie erstarrt und blickte dem
Kampf des Mannes mit den Monstern zu.

Es war kein Hiine im eigentlichen Sinne,
nicht sehr breit und stark wirkend, aber die
Axt, die er trug, sprach eine andere Sprache.
Die gewaltige Waffe hdtte ein normaler
Mensch nie halten kénnen, und Valin wusste
sofort, was er war. Instinktiv ruckte sein Kopf
herum und suchte im diesigen Regen nach
Bewegungen.

Und tatsdchlich, dort in den Schleiern des
Schneeregens kamen langsam drei Gestal-
ten ndher. Sie bewegten sich nicht so schnell
wie der Mann, gemdchlich, vorsichtig, un-
aufgeregt.

Noch konnte Valin sie nicht genau erkennen.
Wéihrenddessen focht der Krieger mit einer
Geschwindigkeit und Wucht, die schwer zu be-
greifen war, gegen fiinf der schuppigen Krea-
turen. Die Flut hatte aufgeholt und umspililte
die Fiifse des Mannes, wéihrend er mit schnel-
len Spriingen von Gegner zu Gegner huschte.
Doch eine Entscheidung bahnte sich noch nicht
an. Die fiinf Wesen und der Mann glichen sich
gegenseitig aus, kdmpften wild, aber ohne
rechten Sieger. ,Lauf, du Narr”, schrie der
Mann erneut, als ein heftiger Schlag eines der
Kreaturen ihn zu Boden riss.

Das liefs Valin schlieflich aufspringen und pa-
nisch in Richtung der drei ndherkommenden
Gestalten rennen.

Salzwasser spritzte ihm in die Augen und er
konnte schlecht sehen, doch als er fast bei
ihnen war, erkannte er die Gestalten. Es waren
Menschen, zum Gliick, doch nicht weniger
angsteinfléfiend als die Kreaturen oder der
Krieger hinter ihm. Sie alle trugen lange dicke
Midntel mit Kapuzen und hatten Knochen,

Schmuck, Federn und andere Symbole ihres
Standes in die Kleidung gendht. Valin rannte
weiter, stolperte erneut und wdre gefallen
hdtte die mittlere Gestallt ihn nicht aufgefan-
gen.



Panisch blickte er hinauf in das bdrtige Ge-
sicht. Ein Mann mittleren Alters mit dunklen
Haaren und ersten grauen Strdhnen im Bart
starrte ihn verachtungsvoll an.

Er wartete, bis Valin wieder einen Stand hatte,

und schob sich dann an ihm vorbei. Die ande-
ren zwei waren schon weitergegangen. Valin
aber konnte noch einen Blick auf sie erha-
schen.

Links lief eine junge Frau mit hiibschem Ge-
sicht, das von einer tiefe, hdssliche Narbe
durchzogen war, und zweifarbigen Augen:
Blau und Silbern.

Rechts lief, oder eher humpelte, eine zweite
Frau, uralt, kaum schétzbar, mit runzligem,
graublassem Gesicht, das mehr Falte als Ant-
litz war.

Die uralte Haut war an jeder denkbaren Stelle
tatowiert, das diinne weifle Haar schaute
blass aus der Kapuze hervor. Valin drehte sich
um, dem Gang der drei Gestalten folgend, und
sah den Kampf des Kriegers mit den Monstern.
Mittlerweile waren es zehn. Vier weitere lagen
tot im Schlamm, und der Mann blutete aus
mehreren Wunden.

Da begann die Junge melodisch zu singen, der
Mittlere summte dazu und die Alte wisperte in
einer Idngst verlorengeglaubten Sprache. Die
Luft flirrte vor Magie und VerheifSung.

Schuldbewusst griff sich Valin an die Weste,
wo die Perle, die er gestohlen hatte, zu vibrie-
ren schien. Sie wiirden ihn dafiir bestrafen, das
wusste er, doch zundichst wiirden sie sich den
Ungeheuern widmen. Er schaute zu den Vie-
ren, als plétzlich, wie beschworen durch den
Gesang der Drei Gestalten, ein Blitz aus dem
Himmel fuhr und drei der Monster nieder-
schmetterte. Ein heftiger Windstof8 riss den
drei Zaubernden die Kapuzen von den Képfen
und liefs ihre langen Haare, durchwoben mit
Federn, Perlen und Knochen, nach hinten we-
hen. Sie rissen simultan die Arme in die Héhe,
um die Macht der Gétter zu beschwdren.

Denn das ist der Weg der Seithkona, der Hexen
und Hexer von Nord, die uns Menschen vor den
Schrecken der Welt beschiitzen, selbst wenn
wir es nicht verdient haben.




Das Setting

Seithkona ist ein Rollenspiel-Setting in‘einem
Dark-Fantasy-Wikinger-Szenario, in dem
machtige Hexen in Begleitung einer Beschiit-
zerin durch das Land ziehen und den Dorfbe-
wohnerinnen bei ihren Problemen mit der
magischen, ungezéhmten Natur helfen. Das
Setting ist flir das Regelwerk Cinema geschrie-
ben und eignet sich besonders gut fiir die Va-
rianten Pure-Cinema und Open-Cinema, die
beide in der Lage sind, die Spieltiefe und die
Effekte der Magie abzubilden. Es ist gut geeig-
net fir Oneshots, aber auch fir kirzere, epi-
sodische Kampagnen. Im Folgenden wird die
Welt, die Figuren und dann detailliert die ver-
schiedenen Sonderregeln beschrieben-

Die Spielwelt
Nord

Nord ist eine unhistorische Dark-Fantasy-Vari-
ante des mittelalterlichen Skandinaviens und
Norddeutschlands mit einer Geographie und
einer Mythologie, die

aber bewusst und teils auch in Namen an die
nordische Kultur und Mythologie angelehnt
ist. Die Ahnlichkeit ist absichtlich, um leichte
Bespielbarkeit und Imagination zu ermégli-
chen. Zugleich muss aber betont werden, dass
es sich eben nicht um ein historisches Setting
handelt, das ganz bestimmtes konkretes Wis-
sen erfordert. Wie es genau friiher in Skandi-
navien war, ist flr das Spiel irrelevant. Das
vertraute Setting ist nur eine Projektionsfla-
che.

Im Wesentlichen besteht Nord aus drei sich
unterscheidenden Regionen: Die zerkllfteten,
eisigen Fjorde im Nordwesten, die dunklen,
wilden Bergregionen mit ihren tiefen dichten
Talern, wo die Natur noch unberihrt und ge-
heimnisvoll ist, und die hiigeligen Ebenen im
Sudosten mit verschneiten Landschaften, gro-
Ren Flissen und Seen um die groReren Sied-
lungen, um die machtige Herrscherinnen

in wilden Schlachten ringen.



Der Fjord

Das Kernspielland fir Seithkona sind die
Fjorde. Hier reihen sich in Tagesmarschen
kleine Dorfer an die Kiste, regiert von ver-
schiedenen Jarls, die misstrauisch Gber ihre
Region wachen. Uberwiegend leben hier ein-
fache Leute: Bauern, Holzfaller und vor allem
Fischer. Die Jarls rekrutieren immer wieder
junge Menschen fir ihre Raubziige, die sie in
fremde Lander fihren. Doch im Wesentlichen
ist es ein einfaches, hartes Leben hier am
Fjord, den Elementen und der magischen Na-
tur, sowie dem Willen der Gotter ausgeliefert.
Das Leben erinnert an das friihe Mittelalter in
landlichen Regionen Skandinaviens, wo die
Menschen im Wesentlichen selbstversorgend
vor sich hinlebten, immer in der Hoffnung, der
Kalte, der See und dem Schicksal einen weite-
ren Tag abzutrotzen.

Das Grundsetting des Spiels ist hier angesie-
delt. Die Seithkona und die Beschiitzerin rei-
sen von Dorf zu Dorf und beschaftigen sich mit
den kleinen und grofRen Problemen der Men-
schen. Das reicht von weltlichen Sorgen bis
hin zu den groflen Mysterien und Gefahren
der mystischen Welt.




Die Berge

Die Berge und ihre verschlungenen Taler sind
noch abgelegener als die Fjorde, weil man zu
diesen zumindest mit dem Schiff kommt. Um
in die Berge zu gelangen, muss man die diste-
ren, eisigen Pfade hinaufsteigen. Hier herrscht
die Natur noch vollumfanglich. Der Schleier
zur Anderswelt ist besonders diinn, und die
Kreaturen der Marchen und Geschichten le-
ben hier vollkommen frei und sichtbar. Es gibt
Dorfer in den waldigen Talern, Minen und
Wachtlirme, doch alles ist alt und teilweise
verfallen und im stetigen Uberlebenskampf
gegen die Uberbordende, lbernatiirliche Na-
tur. Dichte Nebelbanke, dunkle Walder,
schneebedeckte Baume dominieren die Taler,
wahrend gewaltige Gletscher, Schneelawinen
und majestatische Felshange die bergigen Ho-
hen umschreiben. Auch hier kdnnen die Seith-
kona umherwandern und den Menschen hel-
fen. Das wilde Land ist aber noch deutlich ge-
fahrlicher, die Besiedelung noch diinner. Hier
ist das Land voller Geheimnisse und alter Ge-
schichte.

Verlassene Riesenburgen, geheimnisvolle Ta-
ler, tiefe finstere Minen warten hier darauf,
von den Seithkona erkundet zu werden.

Die Ebenen

Hier leben die meisten Menschen Nords in
Stadten und Dorfern. Der Schleier zwischen
Wirklichkeit und Nebelreich (der Ebene der
Geister) dick, und die Natur ist zuriickge-
drangt, bis zu einem gewissen Grad. Eine mit-
telalterliche Atmosphare herrscht vor, der
Glaube an die Gotter ist kultiviert und voller
Riten. Stadte und Trutzburgen dominieren die
Landschaft. Hier ist das Vorbild weniger Skan-
dinavien als das mittelalterliche Deutschland.
Machtige Jarls kdampfen um Land und Ruhm
auf dem Schlachtfeld, Handlerinnen um Reich-
tum und Bequemlichkeit auf den Markten,
wahrend die Priesterinnen in den Hainen und
Steinkreisen auf kultivierte Weise nach der
Gunst der Gotter flehen.

Seithkona ist ein Spiel Uber geheime Orte,
wilde Natur, mystische Krifte und das Uberle-
ben in Kalte und Kargheit. In den Ebenen, kdn-
nen die Hexen auf druidische Kulte, Kriegsher-
ren und politische Intrigen in dichten mittelal-
terlichen Stadten treffen. Hier ist die Magie im
Hintergrund, nicht fort, aber subtiler, und die
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erschreckende Nebelwelt ist nur durch einen
dicken Schleier zu erhaschen. Die Bosheit der
Menschen, ihre Intrigen und Ziele stehen hier
im Vordergrund.

Jenseits von Nord

Die Welt besteht neben Nord aus den vier wei-
teren Regionen West, Ost, Mitt und Siid, die in
diesem Szenario jedoch nicht in Ganze be-
schrieben werden. Sie sind fiir die Bewohne-
rinnen Nords nicht mehr als Geschichten und
Gerlichte. Die Seefahrerinnen und Rauberin-
nen kennen vielleicht die Lande von West und
Mitt sehr gut und bringen Schatze und selt-
same Guter von dort, aber das einfache Volk
kennt nur Geschichten von exotischen Orten,
wunderlichen Kreaturen und fremden Go6ttin-
nen. Wie die Lander jenseits von Nord genau
aussehen, soll zunachst der kollektiven Fanta-
sie der Spielleitung und der Spielenden Uber-
lassen werden. Da die Details nicht wirklich fir
das Spiel relevant sind, kann man gerne dazu
ermuntern, in Erzahlungen oder Erinnerungen
Bruchstlicke dieser Regionen zu umschreiben.
Vielleicht hat jemand mal von einem Kamel
gehort, einem sogenannten Wistenschiff aus
Sud, oder den weiten Steppen von West. Oder
es ist anders herum oder ganz anders. Die Re-
gionen auBerhalb Nords sind erst einmal nur
mogliche Projektionsflachen, Ausgangspunkte
von Geschichten und konnen frei gestaltet
werden.
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Der Spielkern

Die Seithkona

Seithkona ist ein nordischer Begriff flir Hexe
oder Seherin. Sie sind Menschen, die schon in
ihrer Kindheit Gibernatirliche, nicht ungefahr-

liche und manchmal unkontrollierbare Krafte
entwickelt haben. Sie konnen weiblich aber
genauso hauifig mannlich sein. Sie werden
von anderen Seithkonas gefunden und ausge-
bildet. Typischerweise ziehen sie in Dreier-
gruppen, zusammen mit einer Riddari (einer
Beschitzerin), umher. Sie leben traditionell
von der Hand in den Mund, haben keinen Be-
sitz, werden aber in jedem Dorf oder jeder
Stadt ehrfiirchtig aufgenommen. Dort helfen
sie der Bevolkerung mit groBen und kleinen
Problemen weltlicher oder magischer Natur.
Zugleich furchtet sich die Bevolkerung aber
zurecht vor den Seithkona, denn diese sind
faktisch halbgottliche Wesen mit der Fahig-
keit, die Dorfer zu vernichten, wann immer sie
es wiinschen. Der Ehrenkodex der Seithkona,
nach dem sie die Menschen schiitzen und eine
Verbindung zur magischen Natur herstellen,
verbietet das aber eigentlich, doch Seithkonas
haben ihre Krafte nicht immer unter Kontrolle

Werden sie schwer verwundet, vollig er-
schopft oder kommen dem Tod auf andere
Weise zu nahe, verfallen sie in einen Berser-
kerzustand, den man Othur nennt, in dem sie
keine Kontrolle mehr Gber ihre zerstorerischs-
ten Krafte haben. Dann kann sie nur noch die
Riddari zurlick in die Welt der Menschen ho-
len. Seithkonas sind im besten Sinne des Wor-
tes Hexen mit starker Verbindung zur Magie,
der mystischen Welt, geheimnisvollen Kennt-
nissen und Heilkraften. Es gibt verschiedenste
Gaben und Kenntnisse der Seithkona, die spa-
ter genauer aufgelistet werden.

Riddari
Die Beschutzerin / Ritterin ist eine besondere
und schwierige Rolle. Auch sie kann weiblich
oder mannlich sein. Die Riddari ist das Binde-
glied zwischen den Seithkonas und der Welt
der Menschen. Sie ist selbst nicht Gbernatir-
lich und besitzt also keine direkten magischen
Fahigkeiten, hat aber sehr wohl (ibernatdirli-
che Talente wie Barenstarke, besondere Agili-
tat oder eine fast unverwundbare Haut. Ne-
ben den korperlichen Fahigkeiten ist die Rid-
dari aber vor allem sozial besonders geschult
und Ubernatirlich
begabt. Sie st t
i

nicht selten in der
Lage, Menschen
mit ihrer Aura zu
beruhigen, sub-
tilste  Stimmun-
gen zu spiren
und Gruppen-
dynamiken zu
durch-
schauen. Das
ist auch no-
tig, denn die
wichtigste
Aufgabe der |
Riddari ist &P
nicht der Kampf
gegen Monster,
auch wenn sie
dazu sehr wohl als Kriegerin geristet ist, son-
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dern der Schutz der Bevolkerung vor den Seit-
hkonas und deren unkontrollierbaren Ausbrii-
chen. Sie hat als Einzige eine tiefe emotionale
Bindung zu den Hexen und kann diese emoti-
onal selbst dann noch erreichen, wenn diese
schon tief im Othur versunken sind. Dann
muss die Riddari versuchen, sie zu beruhigen
und zuriick in die wirkliche Welt zu holen, be-
vor der Othur eskaliert und die Seithkona
samt allem um sie herum vernichtet. Dieser
Prozess wird im Regelteil noch einmal be-
schrieben.

Drei plus Eins

Das Prinzip der Drei plus Eins wird dort einge-
halten, wo es moglich ist. Demnach soll es im-
mer eine alte Seithkona, eine mittlere und
eine junge geben, sowie oder eine Riddari.
Manchmal nennt man die Seithkonas auch
formelhaft: Die Uralte, die Mutter und die
Maid, wobei diese Bezeichnungen traditionell
sind und weder das Geschlecht noch den tat-
sachlichen Familienstand benennen. Eine
wirkliche Hierarchie gibt es nicht, da jede Seit-
hkona als halbgottlich niemandem untersteht.
Doch in der Praxis ist die Alteste, die mit den-
meisten Kenntnissen und der meisten Erfah-
rung, jene, deren Wort und Ratschlage am ge-
wichtigsten sind. Auch ist es ihre Aufgabe, die
Jungste zu unterrichten. Die Mittlere gilt hau-
fig als die starkste und machtigste und hat in
direkten Konfrontationen mit Monstern und
anderen Erscheinungen die Autoritat. Die
Jungste ist haufig noch in der magischen Aus-
bildung, ihre Krafte sind aber, wenn auch ro-
her, schon stark und machtig. Zugleich ist sie
der menschlichen Welt noch am nachsten und
hat somit haufig noch eine bessere Verbin-
dung zu den Menschen. Mit dem Alter verlie-
ren die Seithkonas mehr und mehr den Bezug
zur Wirklichkeit.

Diese Einteilung ist grob und trifft nicht immer
zu, sie ist eher eine Orientierung, wie die meis-
ten Seithkona-Gruppen organisiert sind.

Die Rolle der Riddari ist in der Regel etwas
strikter gesetzt. Strenggenommen ist sie den
Seithkonas untertan und steht ihnen zu Diens-

ten, denn sie ist ein Mensch und kein magi-
sches halbgottliches Geschopf. So wird eine
Riddari in der Offentlichkeit den Seithkonas
niemals Befehle erteilen oder sie bloRstellen,
denn das wiirde das ganze Bild der erhabenen
Gottwesen gefahrden, was wichtig ist, damit
man die Hexen als helfende von den Gottin-
nen gesendete Boten sieht und nicht als ge-
fahrliche, monsterahnliche Geschopfe.

So sieht es oft von aullen aus, als waren die
Riddari die Dienerschaft der Seithkona, doch
in Wahrheit ist dem nur sehr selten so. Denn
die Seithkona brauchen die Riddari, ohne sie
konnten sie nicht frei von Dorf zu Dorf reisen.
Zum einen ist ihre weltfremde und unange-
passte Art oft schwierig den pragmatischen
Dorfbewohnerinnen zu vermitteln, zum ande-
ren sind die Seithkona faktische Zeitbomben
aufgrund der permanenten Gefahr des Othur,
der Raserei der Seithkona. So hat sich das Kon-
zept der drei plus eins vor langer Zeit bewahrt
und viele Seithkonagruppen reisen auf genau
diese Weise. Nicht alle nattirlich, manche die-
nen auch nicht den Gottinnen, um die Men-
schen zu schiitzen, sondern geben sich dunk-
leren Trieben hin, doch die Heldinnen unserer
Geschichten sind eben jene, die dem Pfad der
Gottinnen und somit dem Gesetz der drei plus
eins folgen. Das heildt aber nicht, dass jede
Spielgruppe. aus vier Spielenden bestehen
muss; es ist nur die ideale Form. In jedem Fall
muss aber stets mindestens eine Seithkona
eine Riddari bei sich haben.

Die Wanderung

Die Seithkona sind stets auf Reisen, nie blei-
ben sie lange an einem Ort. Dies ist Tradition,
aber auch notwendig, denn zum einen gibt es
viele Orte, die die Hilfe einer Seithkonagruppe
brauchen, und es gibt nicht genug Hexen, um
jedem Dorf, nicht einmal jeder Region, magi-
schen Schutz dauerhaft zu garantieren. Zum
anderen ist das unwirsche und weltfremde
Wesen der Seithkona nicht dauerhaft einem
Dorf zuzumuten, und die Gefahr, welche die
Anwesenheit einer solch machtigen Hexe mit
sich bringt, ist ebenfalls nichts langfristing zu-
mutbar.
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Deshalb reisen die Seithkona umher, und nen-
nen dies die Wanderung. Von Ort zu Ort zie-
hen sie, bleiben fir einige Tage in einem Dorf,
I6sen die groBen und kleinen Probleme und
gehen dann weiter zum nachsten Ort. Kom-
men sie irgendwo an, werden sie von der Rid-
dari angekiindigt und erhalten entweder ein
Haus flir die Zeit ihres Verweilens oder kom-
men in der Gaststdtte unter. Kost und Logis
sind dann stets umsonst, und die Dorfbewoh-
nerinnen sind sehr bemiiht, den Seithkona je-
den nur denkbaren Wunsch von den Lippen zu
lesen. Denn der Dienst der Seithkona ist fiir sie
Uberlebenswichtig.

Da sind die kleinen Aufgaben, wie die Zukunft
lesen, kleinere Medizin verschreiben, einen ri-
tuellen Segen fiir ein neugeborenes Kind spre-
chen oder einen Liebesbund des Otloth voll-
ziehen und vieles mehr, das nicht wirklich ma-
gische Fahigkeiten erfordert, aber die Kennt-
nis einer gelehrten weisen Person bendtigt.
Denn das sind die Seithkona auch. Neben ih-
ren magischen Kraften sind sie vor allem Hei-
lerinnen, Priesterinnen und Beraterinnen. Die
Menschen kommen zu ihnen, um in einer bru-
talen Welt, die ihnen nichts schenkt, ein wenig
Hilfe von auBen und eine wenig spirituelle
Kraft zu erhalten. Talismane, Tinkturen, Sal-
ben, Pillen und andere Hilfsmittel verteilen die
Seithkona im Austausch fiir kleine Geheim-
nisse, neue Kleidung, Werkzeuge, Waffen und
Ahnliches.

Die grofRen Aufgaben, jene, die magische Fa-
higkeiten bendétigen, zeigen sich haufig ganz
von selbst. Dann geht es um elementare Prob-
leme mit der Natur, der Geisterwelt, Unge-
heuern und anderen magischen Phdanomenen.
Vielleicht macht eine Krake den Fjord unsicher
und muss vertrieben werden. Vielleicht gibt es
einen magischen Sturm, der aufzieht und das
Dorf bedroht. Dann missen die Seithkona
schauen, wie sie das Dorf mit ihren magischen
Kraften schiitzen kénnen. Vielleicht erheben
sich aber auch die Untoten, weil jemand un-
achtsam und unwissentlich ihren Schlaf ge-
stort hat. Es gibt viele Griinde, warum die Seit-

hkona eingreifen miissen, um das empfindli-
che Gleichgewicht zwischen der magischen
Welt und den Menschen zu balancieren.

Das Dorf

In dieser Settingsbeschreibung werden be-
wusst nicht einzelne Dorfer beschrieben oder
Fakten Gber Orte festgelegt, da zu viele Infor-
mationen das Erzahlen einschranken kénnen.
Nord soll eine offene Karte sein, auf der man
die eigenen spannenden Abenteuer entfalten
kann. Dennoch soll kurz umrissen werden, wie
die Dorfer der Fjorde grundsatzlich aufgebaut
sein kdnnten und wie sie funktionieren. Dies
sind jedoch keine unumstoRRlichen Wahrhei-
ten. Jedes Dorf ist anders, jede Gemeinschaft
folgt eigenen Regeln und hat eigene Prob-
leme.

Nichtsdestotrotz ist ein Dorf in Nord eine zent-
rale Einheit, eine feste eingeschworene Ge-
meinschaft von Menschen, die einer wider-
spenstigen Natur ein vertragliches Leben ab-
zuringen sucht. In manchen Dorfern gibt es ei-
nen oder eine Jarl, doch nicht alle Dorfer ha-
ben den Landesherrn direkt vor Ort. Manch-
mal besitzt eine Jarl mehrere Doérfer, dann gibt
es eine Dorfvorsteherin (Geschlecht variiert).

Dementsprechend verfiigt ein Dorf haufig
Uber ein Jarlshaus oder ein Vorsteherinnen-
haus. Burgen oder Festungen gibt es selten,
weil dort wenig Angriffe in den Fjorden be-
flirchtet werden miissen. Hier gibt es wenig
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zuholen, und der Weg hierher ist weit und be-
schwerlich. Wenn es Kampfe gibt, dann zwi-
schen befeindeten Jarls.

Neben dem Jarlshaus gibt es meistens noch
eine Schenke, eine Wirtschaft also, wo einfa-
che Kost und Met ausgeschenkt wird und Rei-
sende Ubernachten kénnen. In einer Region,
in der man nur schwerlich vorankommt und
schlecht in der Wildnis tbernachten kann, ist
ein Ort flir Reisende essentiell, und so achten
die Dorfer darauf, Schenken bereitzustellen.
Diese sind aber auch Versammlungsorte fiir
die Gemeinde, Zentren der Sozialitat und des
Austauschs. Nicht selten gibt es auch eine
Schmiede, wo Werkzeuge aber auch Waffen
fur Raubzilige in den Siiden hergestellt wer-
den. Fischer gibt es zu Genilige, manchmal
Bauernhofe und Handwerksbetriebe. Ein Dorf
hat zwischen 50 und 300 Seelen, grolRer wer-
den sie selten. Die wilde Natur, in der man nur
wenig anbauen kann, erlaubt grofRere Siedlun-
gen nicht. Ein Drittel der Bevolkerung sind in
der Regel Kinder, alt wird man nicht in den
Fjorden, und diejenigen, die es werden, be-
handelt man mit groBtem Respekt.

Die kleinste Einheit in der Gemeinde ist die Fa-
milie, wobei die traditionelle Form der mono-
gamen Beziehung nicht wirklich bekannt ist.
Die Mutter der Kinder ist das Zentrum eines
losen Familienkonstruktes, bei dem es auch
mehrere Partner geben kann, die selbst wie-
derum mit mehreren Frauen verbunden sind.
Daher sind auch gleichgeschlechtliche Bezie-
hungen kein Problem in Nord und entspre-
chen dem Ideal von Otloth, der die Liebe zwi-
schen allen fordert.

Die wirklich wichtige gesellschaftliche Einheit
ist damit das Dorf selbst, die Gemeinschaft,
die hierarchisch organisiert ist. Es gibt die Ed-
len, also die Jarls und deren Abkommlinge und
Partnerinnen, es gibt die Kriegerinnen und
dann gibt es die einfachen Menschen, die die
wirkliche Arbeit tun. Es ist ein klassisches Stan-
desystem, das jedoch lose ist und bei dem
auch die Einfachen gehort werden, doch eine
grundlegende Hierarchie besteht.

Kampferinnen werden haufig von den Jarls be-
schaftigt als Wachterinnen, die das Dorf vor

Gefahren schitzen, aber auch um mit den
Jarls auf Raubziige in den Stiden zu gehen. Von
diesen ist das Dorf abhangig, weil oft nur auf
diese Weise Reichtiimer erwirtschaftet wer-
den konnen.

Die meisten Dorfer haben auBerdem ein
Handwerk, fir das sie besonders berihmt
sind. Topferei, Tischlerei, Metbrauerei oder
eben die Fischerei mit besonderen Fischarten,
die im Fjord gefangen werden.

Fast jedes Dorf hat eine heilige Statte und eine
Ritualwachterin, die, die sicherstellt, dass der
Ort gepflegt ist und die Menschen ihre Opfer-
gaben an die Gotter geben. Diese Person (Ge-
schlecht variiert auch hier) ist keine Priesterin,
kennt sich aber grundsatzlich mit den Ritualen
der Gotter aus. Sind keine Seithkona zugegen,
was meistens nicht der Fall ist, fiihrt die Wach-
terin die verschiedenen Rituale durch, die im
Jahr anfallen. Kommen jedoch die Seithkona
ins Dorf, sind sie diejenigen, die Entscheidun-
gen zum heiligen Ort treffen und Rituale ab-
halten sollten, falls sich die Gelegenheit
ergibt.
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Die magische Welt:

Was Magie genau ist, bleibt unbekannt. Ist sie
die Macht der Gottinnen? Eine Energieform,
die alles durchdringt? Eine mystische Kraft,
gespeist von einer anderen, jenseitigen Welt?

Eindeutige Erkenntnisse gibt es dariber nicht,
klar ist jedoch, dass sie existiert und das Leben
in ganz Nord maligeblich beeinflusst. Sie er-
moglicht Wunder, Zauberei, die Existenz von
fabelhaften Kreaturen und marchenhaften
Orten und sie ermoglicht die Krafte der Seith-
kona. Im Folgenden werden verschiedene As-
pekte der magischen Welt erlautert.

Gottinnen und Gotter

In der Welt von "Seithkona" gibt es zahllose
Gottinnen und Gotter, einige wichtige werden
im Folgenden beschrieben

Ornur, die Zeit

Ornur wird stets als Baby, junge schéne Frau
und alter, buckliger
Mann gleichzei-
tig darge-
stellt und
symboli-
siert

damit
den
Kreis-
lauf des
Lebens
und den =
Wandel. Er steht 3 auch  fir
die Jahreszeiten, den Wechsel der Natur und
die Gezeiten. Wie alle Gotter in diesem Setting
ist er weder gut noch bése, sondern eine un-
erbittliche Naturkraft. Rituale die ihn betref-
fen sind die Jahreswende, wenn am dunkels-
ten Tag des Jahrs, drei Generationen Hand in
Hand ins Meer tauchen um den Fluss der Zeit
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zu verdeutlichen und Geburtstage im allge-
meinen an denen man einen emotional wert-
vollen Gegenstand an jemand anderen weiter-
gibt.

Elsma, die Stiirmische

Elsma, oft dargestellt als eine Frau mit einem
wolkenhaften Korper, reprasentiert die Krafte
des Himmels, wie Sturm, Regen, Eis und
Schnee. Sie wird gleichzeitig verehrt fir ihre
Gaben und gefiurchtet fur ihren zerstoreri-
schen Zorn.

Friher wurden ihr Verbrecher und Verrater
geopfert, indem man sie ins tiefe Meer warf.
Doch in den heutigen Tagen kommen Men-
schenopfer nur selten vor, weshalb man sym-
bolisch alles Hab und Gut eines Verbrechers
ins Meer wirft, um die Stirmische zu besanfti-
gen. Bevor ein Schiff ablegt, verneigt man sich
auch tief vor dem Himmel und malt ihr Sym-
bol, einen Blitz, an den Bug.

Otloth, der Liebende

Otloth, der Liebende, der Gott der Fruchtbar-
keit, der Liebe und Leidenschaft sowie der Ge-
burt, wird als schoner Wanderer dargestellt,
der von Ortzu Ort zieht und seinen Samen ver-
breitet. Frauen beten zu ihm, um schwanger
zu werden, und Manner, um ihre Potenz zu
steigern. Kunst und Poesie, Musik, aber auch
Streitigkeiten zwischen Paaren werden mit

ihm assoziiert. Reine monogame Ehen gibt es
zwar in der Nordregion manchmal, sie sind je-

doch nicht die Norm. Sowohl gleichge-
schlechtliche Partnerschaften als auch poly-
game Beziehungsgemeinschaften sind mog-
lich. Alle diese Bindungen werden in einem Ze-
remoniell besiegelt das sich der Otlothschwur
nennt, werden aber nicht zwangsldufig als
endglltig und bedingungslos angesehen. Wie
Eheahnliche Beziehungen zelebriert werden,
kann von Dorf zu Dorf und von Landschaft zu
Landschaft stark variieren.

Twan, die Totbringende

Twan, die Gottheit des Krieges, des Todes und
der Ehre, wird ohne geschlechtliche Ziige, mit
Axt und Knochenhanden dargestellt. Twan
trennt die Seelen der Menschen von ihren
Kérpern und sendet sie so in die Nebelwelt.
Bei Kriegerinnen und Seithkonas nutzt Twan
dafiir die Axt und hackt die Seele aus dem Kor-
per heraus, bei einfachen Menschen wird die
Seele mit den Knochenhanden aus dem Kor-
per gerissen. Aus diesem Grund werden Krie-
gerinnen nach dem Tod zerstlickelt und auf
dem Meer auf einem kleinen Boot verbrannt,
wahrend nicht kimpfende Menschen mit in-
takten Korpern in Steingrabern bestattet wer-
den.
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Als Gottheit des Krieges wird Twan auch stets
vor einer Schlacht angerufen, und es gibt die
Gesetze der Ehre, nach denen kein Mensch
stehlen, ligen oder das eigene Dorf verraten

Die Seele einer solchen Person wird von Twan
mit einem Brandeisen gezeichnet und kann
haufig die Nebelwelt nicht in Richtung Jenseits
verlassen. So zumindest ist die Vorstellung.

Walkan, der Feuerbringer

Walkan, der Weltendrache, ist ein machtiges,
gottgleiches Geschopf, das
im Rachen das Feuer des
Lebens tragt und zu An-
beginn der Welt die
ewige Flamme ent-
ziindete, die
alle Existenz
Uberhaupt
erst moglich
macht. Wal-
kan ist Lebens-
bringer und Zer-
storer in einem und
gilt als Urprinzip allen
Seins. Er wird am Ende al-

ler Zeiten die Welt mit seinem Feuer von den
Menschen reinigen und prift im Jenseits die
tapfersten mit eben jener Flamme. Jene, die
aufrecht stehen und die Flammen ertragen,
werden als Valkyn, Wachterinnen (ge-
schlechtsneutral  verstanden), die am

Weltende eine Armee formen, um die Namen-
losen zu bekampfen.

In Nord feiert man zu bestimmten Tagen
grofle Feuerfeste mit gewaltigen Lagerfeuern
und wilden Tanzen, bei denen sich junge
Frauen und Manner als Valkyn verkleiden, um
Valkan zu ehren.

Die Nurn, die Seelen-Richterinnen

Die gesichtslosen Geschopfe in schwarzen
Kutten, bekannt als die Nurn, werden als die
Urspriinge der Seithkona gesehen — halb
menschlich, halb gottlich, ausgestattet mit
grenzenlosem Wissen. Sie blicken in die
Herzen der Menschen und erkennen de-
ren tiefste Wiinsche. An der Weltenbri-
cke am Ende des Lebens stehen sie und
urteilen, ob ein Verstorbener nach-Mur-
tan, dem Land der Tapferen, oder nach
Fartan, dem Land der Einafchen oder
nach Gurn, dem Land der Niedertracht
kommt.
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Drall, die monstrose Natur
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Drall, ein Drittel Baum, ein Drittel Fels, ein
Drittel Tier, ist die monstroseste Gottergestalt
Nords. Dieses Geschopf ist der Hiter der wil-
den Natur und Sinnbild fir die magische, un-
gezligelte Welt — wild, gefahrlich, aber auch
reich an Schatzen und Schonheit. Pflanzen,
Raubtiere, aber auch Monster sind Teil der
Domane Dralls. Das Geschopf, so heildt es, lau-
ertin den dunkelsten Ecken der Walder, Berge
und Felder, immer gierig auf der Suche nach
Beute, die oft Menschen sind. Doch mit Op-
fern und Respekt vor der Natur kann man Drall
besanftigen. Friher brachte man dem wilden
Gottwesen Menschenopfer dar, doch dies ge-
schieht schon lange nicht mehr. Als Sinnbild
der Natur wird er oft zusammen mit Oloth an-
gebetet, um eine gute Ernte zu erbitten, und
in manchen Geschichten wird das Geschopf
auch als gelegentlicher Liebhaber des Liebes-
gottes Otloth dargestellt.

Merim, die Konigin der Traume

Merim, die Konigin der Traume, wird oft als
Mutter dargestellt, die ein Kind im Arm wiegt.
Sie gilt als Gottin der Traume, aber auch des
Ubergangs zwischen Leben und Tod. Sie bringt
die Seelen der Menschen durch das Seelen-
reich zur Weltenbriicke, wo die Nurn die Men-
schen bewerten. Dadurch ist sie auch die
Schutzpatronin der Geisterwesen, jener Ge-
schépfe, die den Ubergang zu den Jenseits-
welten nicht schaffen oder wagen. Sie steht
flir Geheimnisse, Unterbewusstes, Sehnsucht
und Verzweiflung, aber auch fiur mutterliche
Fiirsorglichkeit und Liebe.

Kleinkindern gibt man den Merinsegen, indem
man einen Daumen mit Ziegen- oder Fischblut
auf die Stirn driickt, damit sie aus ihren Trau-
men wieder in die Wirklichkeit zurtickfinden
und nicht im Nebelreich verloren gehen, wah-
rend sie schlafen.
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Die Ebenen

Die Welt besteht nicht nur aus den Landern
Nord, West, Mitt, Ost und Siid, sondern auch
aus verschiedenen Ebenen, die wie Schichten
aufeinanderliegen.

Die Wirklichkeit

Das ist die Wirklichkeit, die all die beschriebe-
nen Lander umfasst und das ist, was wir se-
hen, horen, riechen und schmecken konnen.
Es ist die stoffliche Welt, die Realitat. Hier le-
ben die Menschen, aber auch die Fabelwesen
in Landschaften aus Bergen, Baumen, Feldern,
Meeren, also alles, was ist. Hier zeigt sich auch
die Magie gestaltlich und physisch, und alles,
was hier ist, kann vergehen. Neben den vielen
Gottinnen der Orte herrscht hier im tiefsten
Wald der Gott Drall und wacht Gber all seine
Kreaturen.

Das Nebelreich

An die Wirklichkeit herangeschmiegt liegt die
Ebene des Nebelreichs oder auch Schatten-
welt oder von manchen Zwischenwelt ge-
nannt. Es ist ein rein geistiger Ort ohne stoffli-
che Wirklichkeit, nicht greifbar, nicht be-
schreibbar, mehr eine Art Zwischenraum zwi-
schen Welten.

Hier existieren die Geister, jene Seelen, die
aus irgendeinem Grund nicht in die jenseitigen
Reiche wechseln wollen oder kdnnen. Hier
lauern auch die Schatten und die entflohenen
Damonen, die versuchen, in die Wirklichkeit
vorzudringen. Es ist ein Ort des Wartens und
des Klagens. Hier existieren aber auch die
Traume, Wiinsche, Sehnsiichte und Fantasien.
Es ist genau genommen die Welt des Geistes.
Jede sterbende Seele muss hier hindurch, ge-
leitet von Merim zur Weltenbriicke, wo die
Nurn (ber die Seele urteilen und sie in eine
der drei jenseitigen Welten bringen.




Das Jenseits

Dieses besteht aus drei Reichen, die nicht un-
terschiedlicher sein konnten, und in die die
Nurn eine Seele abhdngig von deren Leben in
der Wirklichkeit senden. Die Jenseitsreiche
sind die Ebene der Gottinnen. Hier existieren
die Gottinnen in aller Pracht und Macht, hier
haben sie ihre Palaste und Herrschaftsgebiete,
aufgeteilt in die verschiedenen Reiche.

Murtan:

Murtan ist das Reich der Mutigen. Hier herr-
schen die Gottinnen Elsma, Twan und Walkan
sowie viele andere Gottinnen, die Gewalt,
Macht und Starke symbolisieren. Kriegerinnen
und mutige Menschen, die grofde Taten voll-
bracht haben sowie groRRe Geister ihrer Zeit,
kommen hierher, um in einer der Doméanen
der Gottinnen als deren Dienerinnen zu wir-
ken.

Fartan:

Fartan ist das Land der einfachen Leute, was
keine Beleidigung ist, sondern ausdriickt, dass
jemand sein Leben dem Dienst und der Arbeit
gewidmet hat. Bauerinnen, Fischerinnen,
Hausfrauen oder jene, die sich der Lebenslust
und der Freude gewidmet haben, kommen in
dieses Reich,

in dem die Gotter Onur und Otloth zusammen
mit den zahllosen kleinen Gottinnen der ein-
fachen Leute residieren. Hier leben die Seelen
in Eintracht und Gemeinschaft im ewigen Frie-
den.

Gurn:

Gurn ist das Reich des Bosen und der Nieder-
tracht. Hier herrschen die dunklen, namenlo

sen Gottinnen, die manchmal Damonen,
manchmal Schatten, manchmal Seelenfresser

genannt werden doch allgemein als die Na-
menlosen bekannt sind. Wer bdse war oder
feige oder schlecht oder falsch, er ihre Seele
hat verkommen lassen, kommt hierhin und
wird von den Namenlosen verschlungen, ein-
verleibt und Teil ihrer boshaften Energie. Die
groflte Sehnsucht der Namenlosen ist es, das
Nebelreich zu durchbrechen und in die Wirk-
lichkeit vorzudringen durchqueren, um sich
direkt in der Wirklichkeit an den Menschen zu
laben.

20



Die Magie der Seithkona

Was die Seithkona genau sind, weiR niemand
so genau. Manche glauben, sie seien die Nach-
fahren halbgottlicher Kinder der Nurn, andere
halten sie fur Kinder anderer Gotter, und wie-
der andere glauben, dass sie Damonen sind.
Was auch immer stimmt, immer mal wieder
wird ein menschliches Kind mit magischen Fa-
higkeiten geboren, welche es nur schwerlich
kontrollieren kann. Man hat in der Vergangen-
heit versucht, diese Wesen zu jagen und zu
vernichten, doch die entfesselte Macht der in
die Ecke getriebenen Geschopfe hat grole
Opfer gebracht. Alsoldsst man die Seithkona

kontrolliert ihre Krafte entfalten und sie zum

Wohle der Menschen einsetzen. lhre Magie ist
vielfaltig und schwer zu definieren. So hangt
die Art der Fahigkeiten von der Personlichkeit
der Seithkona ab. Von Hellseherei Giber Natur-
beherrschung und Geisterkraften bis zu Nek-
romantie und Gestaltenwandel kénnen sich
verschiedenste magische Krafte entwickeln.
Was diese Krafte genau bewirken und in wel-
cher Intensitat sie sich entfalten, ist ebenfalls
nicht so einfach zu beantworten.

Verschiedene Seithkona haben natirlich un-
terschiedlichen leichteren Zugang zur Magie
und ihren eigenen Kraften, aber theoretisch
ist das AusmaR an Macht, das jede Seithkona
entfalten kann, schier grenzenlos und gott-
gleich. Jedes Wirken von Magie kommt jedoch
mit einem Preis an Lebenskraft oder an un-
glnstigen zusatzlichen Effekten des Zaubers,
die Unbeteiligte schaden konnen. Je méchti-
ger die Magie ist, die man versucht zu wirken,
umso groller auch der negative Effekt. Beson-
ders deutlich wird dies, wenn eine Seithkona
in eine Othur verfallt, eine Art Rage, in der sie
sich selbst nicht mehr kontrollieren kann und
ihre Magie in vollem zerstorerischem Umfang
entfaltet.

Seithkona-Magie wird in rituellen Handlungen
vollzogen, die sich von Seithkona zu Seithkona
unterscheiden konnen. Manche nutzen ihr
Blut, um zu zaubern, andere schreiben Runen,
andere tanzen oder nutzen vielfaltige Ritual-
gegenstande. Wie die Magie einer Seithkona

zustande kommt, aussieht und was sie genau
bewirkt, ist also individuell unterschiedlich.
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Monstren und Mysterien
Anmerkung: Wie im Vorwort erwdhnt, wird es
in diesem Settings-Text keine festen Werte fiir
Kreaturen geben. Cinema funktioniert besser,
wenn man die Gegner an die Situation an-
passt. Es ist letztlich Aufgabe der SL zu ent-
scheiden, welche Gegner in welcher Situation
welche Wiirfelpools aufweisen. Generell sollte
man die Gegner oder Gegnergruppen an den
Féhigkeiten der Charaktere orientieren und
ihnen entsprechend mehr oder weniger Pool-
wiirfel fiir den Kampf oder mehr oder weniger
Resilienz geben. Im Kapitel "Die Beispielszene"
wird dies nochmals deutlich gezeigt.

Es gibt alle denkbaren Arten von Monstern
und unerklarlichen Phanomenen im Norden.
Man kann sich von bekannten europdaischen
Marchen und Sagen inspirieren lassen oder
auch ganz eigene Kreaturen erdenken. Wich-
tig ist nur, dass diese immer einen disteren,
gefahrlichen, aber nie vollstindig bosen
Touch haben. Sie sind Teile einer Naturwelt,
die eben

geheimnisvoll, gefahrlich und dister ist, die
aber nicht in sich automatisch bose sein muss.
Oft fiihlen sich Monster gestort oder wollen
etwas Bestimmtes oder brauchen manchmal
vielleicht auch einfach Hilfe; kbnnen dies aber
oft nicht deutlich zum Ausdruck bringen. Man-
che Monster konnen sprechen, andere nicht,
und wieder andere nur in bestimmten Spra-
chen oder auf eine bestimmte Weise. Auch
konnen die Gotter oder magische Gegen-
stande Probleme verursachen, mit denen die
Dorfbewohner nicht alleine zurechtkommen.
Immer sind magische Krafte im Spiel, die nur
durch die Seithkonas bezwungen werden kon-
nen.

Es folgt eine kleine Auswahl von klassischen
Monstern und eine dazu passende Interpreta-
tion dieser Wesen in der Welt von Seithkona,
um einen Eindruck zu geben, was in das Set-
ting passt. Diese sind abanderbar oder erganz-
bar, wie immer es der Geschichte weiterhilft.
Keine der Beschreibungen ist unabanderlich
und in Stein gemeillelt, sondern entsprechen
nur Vorschlagen.
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Riesen

Es gibt alle Arten von Riesenwesen. Die Ge-
meinsamkeit ist, dass sie humanoid gestaltet
sind und deutlich gréRer als Menschen sind.

Die Menschenriesen sehen aus wie Men-
schen, sind aber mindestens 5 Meter groR. Sie
sind meistens friedliche Gesellen, mogen je-
doch die Einsamkeit. Sie neigen zur Einsiede-
lei, und grofle Menschenmengen machen sie
nervos. Haufig findet man sie in den Bergregi-
onen und weniger am Fjord. Riesen sind leicht
durch Magie beeinflussbar und kénnen, wenn
sie einmal witend sind, nur schwer beruhigt
werden.

Die Steinriesen, auch Trolle genannt, beste-
hen aus Stein und kénnen sich auch in solche
verwandeln. Sie sind nicht, wie viele glauben,
dumm, aber sie kénnen nicht sprechen oder
nur sehr schwer verstandlich. Sie wachen oft
Uber ganze Gebiete und mogen es gar nicht,

wenn sich etwas verandert. Baut man unge-
fragt in ihrer Nahe Hauser oder nutzt die
Steine, die vielleicht zum Korper des Trolls ge-
héren, kann er erwachen und groRen Arger
machen. Oft sind in einer Region mehrere
Trolle.

Giganten sind riesengrofie Riesen, die min-
destens 15 Meter grof3 sind, aber noch viel
groRer werden kénnen. Sie schlafen fir Jahr-
hunderte unter der Erde, aber wehe sie erwa-
chen, dann bekommen sie einen gewaltigen
Hunger.

Geister

Geister sind die Seelen von Menschen, die
nicht in einer der Jenseitigen Welten eingehen
konnen. Dafiir gibt es viele Griinde, aber meis-
tens ist es so, dass sie das Gefiihl haben, noch
etwas erledigen zu missen. Dann kdnnen sie
die Welt nicht ganz verlassen, was sie traurig




und regelrecht panisch machen kann. Sie exis-
tieren in der Nebelwelt zwischen den Welten
und schaffen es immer mal wieder durch ihre
ausgepragten Emotionen Einfluss auf die
Wirklichkeit zu nehmen. Das nennt man Spu-
ken. Es gibt unzahlige von ihnen, und meistens
sind sie nicht bose, aber manche sind so ver-
zweifelt, dass sie mit allen Mitteln versuchen,
die Menschen dazu zu bringen, das zu tun, was
die Geister befreien und ihnen die Moglichkeit
geben wiirde, ins Jenseits zu gehen.

Werwolfe

Lurasan, der Jager der Zahne, war einst ein Jarl
von Nord Er wurde von solchem Kummer ge-
peinigt, als seine Frau im Kindbett starb, dass
er in groler Wut in den Wald lief, um dort zu
sterben. Ein Wolfsrudel griff ihn dabei an, und
im Kampf mit diesen totete er sie alle im Wut-
rausch und trank ihr Blut. Dadurch verwan-
delte er sich in eine Kreatur, halb Mensch,
halb Wolf, die, wenn sie andere beil$t und
nicht totet, jene ebenfalls in solche Kreaturen
verwandelt. Es heif3t, in den Finstertdlern le-
ben ganze Rudel dieser schrecklichen, blut-
rinstigen Monster, die von Kummer und Ver-
zweiflung getrieben immer ihren Hunger nach
Menschenfleisch zu stillen suchen.

Drachen

Es heiRt, die Drachen waren ausgestorben.
Einst herrschten sie iber die Welt als Sohne
und Téchter Walkans des Feuerbringers, doch
die Riesen erschlugen sie. Aber eines Tages
werden sie wiederkommen, sagen die Ge-
schichten, am Ende aller Tage, und mit ihrem
reinigenden Feuer die Welt von den Men-
schen befreien

Feen

Feenwesen, so heillt es, sind Geschopfe der
Traume, die aus den Traumen der Menschen
geboren werden. Sie sind die einzigen Wesen,
die vollig frei und ohne Miihe zwischen der
Wirklichkeit, der Nebelwelt und dem Jenseits

wandeln konnen. Sie sind nicht bose, aber sie
lieben Geschichten und stehlen gerne die Er-
innerungen der Menschen.

Draugar

Draugar sind Untote, die entweder von Magie-
wirkern belebt wurden oder Geister, die es ge-
schafft haben; in einen verstorbenen Koérper
zu gelangen. Im ersten Fall sind sie die Diener
jener, die sie belebt haben. Im zweiten Fall ha-
ben sie einen freien Willen und versuchen
meistens eine Aufgabe zu erflllen, die sie im
Leben nicht bewaltigt haben oder sich zu ra-
chen. Oft sind sie jedoch von Wahnsinn und
Hass zerfressen und greifen die Menschen
ohne Warnung an.

Nachtmare

Nachtmare sind Schattenkreaturen, die wie
Geister und Feen in der Nebelwelt existieren.
Es sind Kreaturen aus dem finsteren Jenseits
von Gurn, die es irgendwie geschafft haben,
ins Nebelreich zu gelangen und sich nun von
den Traumen der Menschen ernahren, um an
Kraft zu gewinnen. lhr Ziel ist es, in die Wirk-
lichkeit zu gelangen, um die Seelen und Kérper
der Menschen direkt verschlingen zu kénnen.
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In der Nebelwelt nehmen sie die Gestalt von
dunklen Schattengeistern an, in der Wirklich-
keit, wenn sie so weit kommen, erscheinen sie
als Alptraumfiguren, gestaltet

durch die flirchterlichsten

Traume der Men-

schen in ihrer
Nahe.

Die Namenlosen

Die Namenlosen sind die Gotter der Finster-
nis, die keine Namen haben, weil diese zu
schrecklich waren. Sie existieren nur in Gurn
und koénnen hochstens Teile ihrer Seelen in
Form von Nachtmaren in die Nebelwelt schi-
cken. Die Namenlosen nadhren sich von den
Seelen der bosartigsten Menschen, mochten
aber am liebsten die Seelen der Besten und
Tapfersten verschlingen. Ihr Streben ist es, frei
zu kommen aus Gurn und die Wirklichkeit zu
vertilgen.

Huldra

Diese sind an bestimmte Orte gebundene Ge-
schopfe, die jede denkbare Form und jedes
denkbare Geschlecht annehmen kénnen, aber
meistens eine humanoid gestaltete Form ha-
ben, die an die Landschaft erinnert, in der sie
leben. Eine Waldhuldra kénnte aus Zweigen,
Rinden und Asten bestehen. Eine Flusshuldra
aus Algen, Wasser und Muscheln. Sie beschiit-
zen heilige Orte oder Gegenden und bekamp-
fen jede Person die ihre Gebiet oder ihren

Schatz bedroht. Manche sagen, dass die Trolle
eine eigene Form der Huldra sind, doch die
Huldra sind meistens kleiner und machtige
Magiewirkerinnen, die daher eher an Seith-
konas erinnern als an Trolle. Manche sagen
auch, die Huldra seien die Kinder von Seith-
konas und Trollen, aber ob dies stimmt, weif}
niemand wirklich zu sage

Seeungeheuer

Kraken, Seeschlangen und gigantische Schild-
kroten sind in den Gewassern von Nord zahl-
reich vertreten und kdnnen nicht nur Schiffen,
sondern auch den Kiistenregionen erhebliche
Schwierigkeiten bereiten. Normalerweise
bleiben sie in ihren tiefen Gewassern, aber
machtige Zauber, Gbermaliger Bootsverkehr
oder schlichtweg Pech kdnnen sie anlocken. In
solchen Momenten ist kein Schiff vor ihrer Be-
drohung sicher.
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Seithkona Cinema Regeln

Es empfiehlt sich, Seithkona mit Pure Cinema
oder Open Cinema zu spielen, in beiden Fallen
gibt es jedoch einige Dinge, die abgeandert
beziehungsweise beachtet werden miussen,
die ich im Folgenden darlegen werde.

Pure-Cinema Kurzregeln

Seithkona baut auf dem Universalsystem Ci-
nema auf und kann sowohl mit Pure-Cinema
als auch mit Open Cinema gespielt werden.
Das Regelwerk findet man kostenfrei auf Rol-
lenspiel.de zum Downloaden als PDF. Es gibt
ein paar Erganzungen, die spater noch ge-
nauer beleuchtet werden, die fiir das Setting
Seithkona sinnvoll sind, aber im Wesentlichen
kann man mit den Regeln aus dem Regelbuch
problemlos eine Runde Seithkona spielen. Der
Bequemlichkeit wegen wird die Regelvariante
Pure-Cinema, in der nur die Spielleitung wiir-
felt, jedoch im Folgenden kurz zusammenge-
fasst, mit Ausnahme der Charaktererschaf-
fung, die spater ausfihrlicher beschrieben
wird.

iy smsmppEmERET

Wiirfelsystem

Steht eine Probe an, fiir die die SL das Ergebnis
ermitteln moéchte, wiirfelt sie mit einem Pool
aus W10, der sich aus dem Wert eines passen-
den Attributs plus einer Fahigkeit bzw. einer
Kraft ergibt. Bei Seithkonas diirfen Krafte und
Fahigkeiten nicht addiert werden, bei Riddari
jeweils eine.

Vor dem Wiirfeln bestimmt die SL, wie viele
Erfolge notwendig sind. Die nicht zusammen-
gerechneten Ergebnis eines Pools bestimmten
den Erfolgsgrad anhand einer Wirfeltabelle,
die wie folgt aussieht:

10-9: Voller Erfolg: Was gelingen sollte, ge-
lingt.

8-7: Erfolg mit Haken: Was gelingen sollte, ge-
lingt, aber irgendetwas anderes geht schief.

6-4: Scheitern: Eine Handlung misslingt, aber
vielleicht ergibt sich ein anderer Vorteil.

3-1: Totales Scheitern: Was gelingen sollte,
scheitert, und es geht noch mehr schief.

Bei einem Mindestwurf von zwei Erfolgen de-
terminiert der zweithéchste Wurf das Ergeb-
nis.
Anhand des ermittelten Ergebnisses erzahlt
die SL die Geschichte weiter oder weist die
Spielenden an, zu erzahlen, was geschieht.
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Kampf

Kampfe sind vergleichende Proben, bei denen
die vollen und halben Erfolge, also alle Ergeb-
nisse ab 7, gezahlt werden. Wer mehr Erfolge
hat, fligt dem Gegner Schaden in Hohe der Dif-
ferenz der Erfolge zu.

Beeintrachtigungen

Beeintrachtigungen sind im Prinzip Schadens-
punkte, die in Form von Token verteilt wer-
den. Man darf nie mehr Beeintrachtigungsto-
ken haben als die eigene Resilienz. Hat man
eine Resilienz von 3, ist man also bei vier To-
ken handlungsunfahig beziehungsweise tot.

Anpassungen: Wiirfelsystem mit

Vorteilen und Nachteil

Es sollte in jedem Fall, egal ob mit Pure Ci-
nema oder mit Open Cinema gespielt wird, die
Wiirfeltabelle von Pure Cinema benutzt wer-
den. Man kann in Einzelfallen die Erzahlrechts-
variante von Open Cinema zusammen nutzen
und zum Beispiel jemanden erzahlen lassen,
wie ein Zauber wirkt, wenn es einen vollen Er-
folg gibt, aber weil dies ein Spiel ist, das auf
Mysterien und Geheimnissen beruht, wird die
Spielleitung nicht immer das Erzdhlrecht ab-
treten kénnen. Da muss dann abgewogen
werden. In jedem Fall kann, egal welches Sys-
tem verwendet wird, bei Seithkona ein neues
Wiirfelelement hinzugenommen werden, und
zwar sogenannte Vorteils- und Nachteilswiir-
fel.

Ein Vorteilswiirfel ware ein zusatzlicher Wiir-
fel, der zu einem Pool hinzugezahlt wird, wenn
ein bestimmter Umstand eine Probe einfacher
macht. Ein Nachteilswirfel ware das Gegen-
teil, wenn ein Umstand eine Probe erschwert,
wird ein oder mehrere Wiirfel vom zu wiir-
felnden Pool abgezogen. Diese Sonderregeln
sollten allerdings sehr sparsam und am besten
nur in bestimmten Fallen verwendet werden:

Unterstiitzung und Behinderung bei Zauber-
ritualen

Bei magischen Ritualen der Seithkona kénnen
sich die Spielcharaktere gegenseitig unterstiit-

zen. In diesem Fall wirkt eine Person zum Bei-
spiel einen Zauber, aber die anderen wirken
bei dem Ritual auf irgendeine Weise, die sie
beschreiben miissen, mit, um das Ritual zu
verstarken. Pro Person, die hilft, wird dann ein
zusatzlicher Wirfel verwendet. Die Riddari
kann, weil sie ja nicht zaubert, weder unter-
stlitzen noch unterstiitzt werden. Die Unter-
stitzung wirkt also nur bei Zaubern und nicht
bei anderen Proben. Man kénnte diese Regel
natdrlich auf alle Handlungen anwenden, aber
im Seithkona-Setting soll der gemeinschaftli-
che Charakter der Magie besonders hervorge-
hoben werden, weshalb es hier nur im Fall der
Zauber vorgeschlagen wird. Im Gegenzug er-
halten im Falle eines Scheiterns oder eines
halben Erfolges aber auch alle Unterstlitzen-
den ebenfalls einen Erschopfungstoken. Die-
ser wird spater noch erldutert.

Magische Orte

In Nord gibt es viele mythische Orte von gro-
Rer Macht. Steinkreise, nattirlich magische
Landschaften, magische Gegenstinde und
vieles mehr. All diese Dinge sind von sich aus
schon mit Magie geladen, und befindet man
sich beiihnen oder tragt einen solchen Gegen-
stand mit sich, kann man die Magie dieses Or-
tes nutzen. In diesem Fall bekommt man fiir
eine Probe Bonuswiirfel. In welcher Hohe ist
von dem Ort oder dem Gegenstand abhangig,
wobei +1 Ublich wére, +2 schon sehr machtig
und +3 extrem machtig. Alles dariber hinaus
ist vorstellbar, aber sollte sehr selten vorkom-
men.

Chaotische Magie

Ein solcher Ort kann aber auch chaotische Ma-
gie beherbergen. Diese kann entstehen, wenn
ein Ritual besonders schiefgeht. Solche chao-
tische Magie gibt ebenfalls Boni in einer be-
stimmten Hohe, aber in Hohe dieses Boni er-
halt man automatisch Erschopfungstokens,
wenn man an einem solchen Ort oder mit ei-
nem solchen Gegenstand zaubert. AuSerdem
Kann die hier gewirkte Magie alle moglichen
Zusatzeffekte haben, auch dann wenn man ei-
nen vollen Erfolg hat.
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Das besondere Band:

Die Riddari hat zu einer Seithkona in der
Gruppe immer ein ganz besonderes Band, wie
spater in der Charaktererschaffung noch er-
l[dutert wird. Dies ist dann relevant, wenn
diese Seithkona in die Othur fallt. Beim Ver-
such, sie zu besanftigen, bekommt die Riddari
immer einen Bonuswiirfel.

Attribute

Die Attribute bleiben im Wesentlichen gleich.
Es wird Korper, Geist, Sozial und Seele ver-
wendet. Sozial ersetzt Ausstrahlung ganzlich,
ist also nur ein anderes Wort, das deutlich
macht, dass die sozialen Fahigkeiten in beide
Richtungen gehen. Man wirkt besser auf an-
dere und kann sie besser lesen. Seele ist aus-
schlieBlich fur aktives Magiewirken nétig. Die
Seithkona nutzen es, um all ihre magischen
Krafte auszuliben. In diesem Fall wird das At-
tribut Seele plus einen Wiirfel fiir die jeweilige
Kraft gewdrfelt. Die Riddari nutzt das Attribut
Seele nicht. |hre Krafte werden uber das je-
weils Sinnvolle der anderen Attribute gewr-
felt. Bei einer sozialen Kraft eher Sozial, bei ei-
ner korperlichen eher Korper.

Bei Charaktererschaffung werden bei jedem
Charakter 9 Punkte auf die Attribute verteilt,
wobei der Ritter keine Punkte auf Seele

vergibt, sondern sie auf die anderen drei kon-
zentrieren kann.

Befdhigungen:

Es werden drei Befdhigungen verteilt. Die
Wahl der Befahigungen ist vollig frei, sollte
sich aber im Rahmen einer Dark-Fantasy-Welt
bewegen. Befahigungen, die magische Seith-
konakrafte nochmal verstarken, sind jedoch
nicht erlaubt. Die Krafte der Riddari dlrfen
durch Befdhigungen aber sehr wohl verstarkt
werden

Krafte

Krafte sind im Gegenzug Ubernatirliche Fahig-
keiten, die Eigenschaften haben, die normale
Menschen nicht besitzen und unter Umstan-
den die Naturgesetze aushebeln kénnen.

Seithkonakrafte:

Die Seithkonakrafte sind echte magische Fa-
higkeiten, die normale Menschen nicht besit-
zen, weshalb es fir diese auch keine Befahi-
gungen gibt und man sie somit nicht verstar-
ken kann. Wie oben beschrieben, ist die Art,
wie eine Kraft ausgefiihrt wird, wie sie genau
wirkt und in welcher Intensitat und Macht sie
sich zeigt, nicht genau definiert oder begrenzt.
Es ist nicht genau festgelegt, was ein Zauber
kann und wie machtig er ist. Die Seithkona




kann beschreiben, was sie mit einem Zauber
bezwecken will, und die Spielleitung (SL)
macht daran fest, wie schwierig der Zauber
wird. Je mehr erreicht werden soll, umso
schwieriger und damit gefahrlicher ist es.
Auch sollten die Spielenden sich Uberlegen,
wie genau sie Magie wirken, und dabei kreativ
werden. Die Beschreibung der Magiewirkung
durch eine Art Ritual ist dabei besonders wich-
tig und sollte von der SL stets gefordert wer-
den. Anhand der Beschreibung von Aussehen
und Absicht des Zaubers kann die SL dann de-
terminieren, wie schwierig es ist, einen Zauber
auszufihren. Dabei ist ein Erfolg einfach zu er-
reichen, zwei schon schwerer, drei sehr
schwer und vier eine grofRe Herausforderung.
Je schwieriger der Zauber, umso gréRBer soll-
ten auch die negativen Konsequenzen sein.

Denn das Besondere an Seithkona-Kraften ist,
dass sie fast nie konsequenzlos verwendet
werden konnen. Regeltechnisch heiflt das,
dass das Wirken einer Seithkonakraft nur bei
einem vollen Erfolg in der geforderten Hohe
keinen negativen Effekt hat. Bei einem halben
Erfolg geschieht zu dem positiven erwiinsch-
ten Effekt immer noch etwas Schlechtes. Das
kann entweder Erschopfung fiir die Seithkona
sein, also eine Beeintrachtigung, oder ein Ne-
beneffekt des Zaubers, der Unbeteiligte be-
trifft. Beim Scheitern oder einem Scheitern
mit Nachteil kdnnte auch beides eintreten.
Das AusmaR der Nachteile ist Ermessensfrage
der Spielleitung und sollte auch situations-
und zauberabhédngig betrachtet werden.

Seithkonakrafte:
Im Folgenden werden die verschiedenen
Krafte der Seithkona beschrieben:

1. Seherische Fahigkeiten:

e Zukunftsvisionen: Die Fahig-
keit, Ereignisse zu sehen, die in
der Zukunft liegen kdnnten.

e Traumdeutung: Die Fahigkeit,
Botschaften oder Vorzeichen
aus Traumen zu entziffern.

o Tiergesprache: Die Fahigkeit,
mit Tieren zu kommunizieren

und ihre Wahrnehmungen zu
nutzen.

Gotteranrufung. Die Fahigkeit
die Haltung oder Meinung der
Gotter zu einer Angelegenheit
zu erahnen.

2. Naturkrafte:

Elementarbeherrschung: Die
Fahigkeit, Elemente wie Feuer,
Wasser und Erde und Wind di-
rekt zu kontrollieren. (Ele-
mente werden einzeln ge-
wahlt)

Pflanzenwachstum: Die Fahig-
keit, das Wachstum von Pflan-
zen zu beeinflussen.

Wettermanipulation: Die Fa-
higkeit, das Wetter nach Willen
zu beeinflussen.  Indirekter
aber dafliir umfassender als
Elementarbeherrschung)

Tierverwandlung: Die Fahig-
keit, sich selbst oder andere in
Tiere zu verwandeln.

3. Umgang mit der Geisterwelt:

Seelenreise: Die Fahigkeit, in
der Geisterwelt zu reisen oder
andere dorthin zu fihren.

Aura-Wahrnehmung: Die Fa-
higkeit, die Aura von Lebewe-
sen und Geistern zu sehen und
zu interpretieren.
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e Bannkreise: Die Fahigkeit,
Schutzkreise gegen bose Geis-
ter zu errichten.

Bekimpfen und Bannen von Mons-
tern:

¢ Monsterverstandigung: Die
Fahigkeit, mit Monstern zu
kommunizieren und sie zu be-
einflussen.

e Magische Barrieren: Die Fahig-
keit, magische Schutzbarrieren
gegen Monster zu erschaffen.

e Bannspriiche: Die Fahigkeit,
Monster mit speziellen Spri-
chen oder Ritualen zu bannen.

e Auraprojektion: Die Fahigkeit
die eigene Aura zu verstarken
und Monster und Menschen
damit einzuschiichtern

Zauberei

e Fliiche: das Sprechen von Flu-
chen aller Art, meistens Schwa-
chungen der Gegner

e Heilung: Heilzauberei (jeder Er-
folg heilt eine Beeintrachti-
gung, nur Misserfolge bringen
Erschopfungen)

e Rauch und Spiegel; Illusions-
magie und Tauschungen

o Maske: Die Fahigkeit das
Aussehen zu verandern.

Dunkle Kiinste:

e Leichenbeleben: Die Fahigkeit
Leichen zu beleben und sie wie
Marionetten zu steuern

e Vampirismus: Die Fahigkeit mit
dem Blut anderer sich selbst
oder andere zu heilen.

e Puppenspiel: Die Fahigkeit le-
bende Personen wie eine Mari-
onette zu steuern.

Riddarikrafte

Im Fall der Riddari ist das ein wenig anders.
Hier konnte man sehr wohl Befdhigungen neh-
men, die dann durch Krafte erganzt werden.
Zum Beispiel ware die natlrliche Befahigung
"Stark" zusammen mit der Ubernatirlichen
Kraft "Barenstarke" moglich. In diesem Fall
bekdame die Charakterin bei Starkeproben +1
auf Starke durch die normale Kraft und noch-
mal plus zwei durch die Barenkraft, solange
sie dies verwendet, was aber angesagt wer-
den muss. Des Weiteren ist die Kraft der Ritte-
rin auch erzahlerisch und von den Auswirkun-
gen her deutlich signifikanter als nur mit der
Befahigung. Versucht sie zum Beispiel, einen
grofden Stein zu heben, der mit normaler Men-
schenkraft nicht zu heben ist, geht dies nur,
wenn sie ansagt, die Barenkraft zu verwenden

Korperliche Krafte

Alle korperlichen Krafte ermoglichen Hand-
lungen, die liber die menschlichen Fahigkeiten
hinausgehen. Es wird bewusst nicht genau de-
finiert, was in jeder Situation moglich ist; dies
hangt von der Spielleitung und dem Spielkon-
text ab. Allgemein kann man die Krafte mit de-
nen von mythologischen Helden wie Achilles,
Herkules oder Siegfried vergleichen. Das be-
deutet, dass die Krafte tbernatiirlich sind,
aber nicht grenzenlos. Zusatzlich flgen sie
dem Wurf zwei W10 hinzu, anstatt nur einen
W10 wie bei den Seithkonakraften.

1. Ubermenschliche Stirke: Die Fihig-
keit, deutlich mehr kérperliche Kraft zu
entfalten als ein normaler Mensch.

2. Erhohte Ausdauer: Die Fahigkeit, kor-
perliche Anstrengungen langer durch-
zuhalten, ohne zu ermiiden. (+2 W auf
alle Ausdauer proben),

3. Schnelle Heilung: Eine uberdurch-
schnittlich schnelle Regeneration von
Wunden und Verletzungen. (Wunden
heilen so schnell wie Erschopfungen)

4. Erweiterte Sinne: Die Fahigkeit, besser
zu sehen, zu horen oder zu riechen als
normale Menschen.
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5. Agilitit: Ubermenschliche Beweglich-
keit und Geschicklichkeit, nutzlich in
Kampfsituationen (+2 bei Kampf) oder
bei der Flucht).

6. Widerstandsfahigkeit: Erhohte Resis-
tenz (+ 2 auf Resilienz) und Immunitat
gegen Umwelteinfliisse wie Kalte und
Hitze, Giften oder Krankheiten. (Keine
Immunitdt gegen direktes Feuer und
ahnliches

Mystisch-Soziale Krafte

Die Sozialkrafte ermoglichen es dem Riddari,
Menschen auf libernatiirliche Weise zu lesen
oder zu beeinflussen. Auch hier werden Hand-
lungen moglich, die sonst als unmoglich gel-
ten, und bei Wirfen auf diese Krafte werden
+2 W10 auf das jeweilige Attribut gerechnet.

1. Gedankenfliistern: Die Fahigkeit, tele-
pathisch zu kommunizieren. (Unfrei-
williges Gedankenlesen ist nicht mog-
lich)

2. Gedankenlesen: Die Fahigkeit, die
oberflachlichen Gedanken oder Ab-
sichten einer Person zu erfassen, ohne
tief in ihren Geist einzudringen.

3. Emotionale Resonanz: Die Fahigkeit,
die Emotionen anderer zu spiren und
sich auf diese einzustimmen, um Em-
pathie oder Verstandnis zu schaffen.

Die Riddari kanns dies auch verwen-
den um eine Seithkona zu beschwich-
tigen.

Visionsteilung: Das Vermogen, Visio-
nen oder Traume mit anderen zu tei-
len, um Botschaften zu Ubermitteln
oder gemeinsame Erfahrungen zu
schaffen.

Aufmerksamkeit: Eine Art magische
Ausstrahlung, die andere in ihren Bann
zieht und die Prasenz der Beschiitzer-
figur verstarkt.
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Beeintrachtigungen
und Erschopfung

Aufgrund der zentralen Bedeutung von Magie
in diesem Setting muss das Beeintrachtigungs-
modell ein wenig angepasst werden. Die Seit-
hkonas bekommen haufig bei nicht vollstandig
gelungenen Magieproben eine Beeintrachti-
gung. Bei vier Beeintrachtigungen verfallen sie
schon in die Othur. Das heil’t, es reicht, dass
sie viermal einen Zauber nicht perfekt be-
werkstelligen. Das ist prinzipiell gewollt und
erhoht die Gefahrlichkeit der Zauberei, die
dadurch zwar sehr machtig, aber nicht belie-
big ist. Dennoch wird das System auf diese
Weise sehr schnell sehr todlich, denn wenn sie
jetzt auch noch Schaden erhalten, also korper-
liche Beeintrdachtigungen, sind die vier Beein-
trachtigungen schnell erreicht. Das Problem
damit ist, dass korperlicher Schaden nicht
ohne Weiteres abgebaut werden kann. Es er-
fordert Magie, was wieder ein Risiko birgt,
oder Heilkiinste und Zeit.

Aus diesem Grund flihrt Seithkona das Prinzip
der Erschopfungen ein. Erschépfungen sind
geistige Beeintrachtigungen. Fiir sie gibt es ein

andersfarbiges Token. Sie zahlen und fiillen
genau wie die Beeintrachtigungen die Resili-
enz, und wenn eine Seithkona insgesamt mehr
Beeintrachtigungstoken inklusive der Er-
schopfungen hat als ihre Resilienz, verfallt sie
in die Othur. Der Unterschied zwischen den
kdrperlichen Beeintrachtigungen und den Er-
schopfungen ist nur, dass die Erschopfungen
deutlich schneller abgebaut werden kénnen.
Vergehen in-game einige Stunden, in denen
gerastet wird, konnen diese abgebaut wer-
den. Eine Rast irgendeiner Form sollte jedoch
stattfinden.

Othur

Die Othur ist ein Zustand der Rage, in den eine
Seithkona gerat, wenn sie mehr Beeintrachti-
gungen hat, als ihre Resilienz es erlaubt. Dabei
ist es egal, ob die Beeintrachtigungen korper-
licher oder geistiger Natur sind. Eine Seith-
kona kann nicht durch physische Gewalt ster-
ben, sie gerat stattdessen in die Othur. In die-
sem Stadium verliert sie alle Kontrolle Gber ihr
Handeln und ihre magischen Krafte und fangt
an, diese auf sehr gefahrliche Weise zu entla-
den und allen um sich herum zu schaden. Wird
sie aus diesem Stadium nicht herausgeholt,
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entladt sich all ihre Magie Uber einen recht
kurzen Zeitraum, und sie stirbt. Die Zersto-
rungskraft wachst aber mit jedem Moment, in
dem sie sich im Othur befindet. Zwei Moglich-
keiten gibt es, den Othur zu beenden: Entwe-
der man totet sie, oder die Beschitzerin
schafft es durch eine geistige Verbindung zwi-
schen den beiden, sie zurlick ins Bewusstsein
zu holen. Das ist die wichtigste Aufgabe einer
Riddari, ihre heilige Pflicht.

Regeltechnisch funktioniert das so: Wenn die
Seithkona auller Gefecht ist, also zu viele Be-
eintrachtigungen hat, bekommt sie eine
Othurtoken.. Dann (bernimmt die Spiellei-
tung die Figur und beschreibt, wie sich die ma-
gischen Krafte der Seithkona gegen die Welt
wenden und anfangen, Chaos zu verursachen.
Dies geht ungefahr eine Kampfszene lang. Ist
diese um und die Seithkona wurde nicht auf-
gehalten, bekommt sie eine zweite Othurto-
ken. In der nachsten eskaliert die Macht der
Seithkona, was bedeutet, dass alle eventuel-
len Probenpools verdoppelt werden und die
Darstellung der magischen Zerstorung intensi-
viert wird. Erhalt die Seithkona ihre vierte
Othurmarke, ist sie tot und sehr wahrschein-
lich auch viele Leute um sie herum.

Kampf

Ein Kampf gegen Seithkona funktioniert wie
ein normaler Kampf, jedoch muss man versu-
chen, sie zu toten, weil sie sich nicht betduben
lassen wird. Sie hat im Othur eine Othurresili-
enz in Hohe der doppelten normalen Resili-
enz. Wenn sie also normalerweise 3 hat, hat
sie dann 6. Pro Kampfrunde hat sie, wie er-
wahnt, aulerdem immer mehr Wirfel, um
sich zu verteidigen. Sie kann dartber hinaus,
wenn sie will, jeden Charakter einmal pro
Runde mit ihrer Magie angreifen. Ob dies ge-
schieht, bestimmt die SL individuell und situa-
tiv. Ein Kampf gegen eine Seithkona in Rage ist
also duRerst schwierig und nicht zu empfeh-
len. Andere Seithkonas sollten dies auf keinen
Fall versuchen, da auch sie im Zweifelsfall
wahrend des Kampfes in eine Othur fallen
konnten.

Beschwichtigung:

Die deutlich sinnvollere Methode ist es, zu
versuchen, eine Seithkona zu beschwichtigen.
Dies konnen in den meisten Fallen aber nur
die Ritterinnen und etwa vor allem die Ritte-
rinnen, die mit den jeweiligen Seithkonas rei-
sen. Manchmal haben auch andere Ritterin-
nen Zugang zu einer Seithkona in der Othur,
aber fir diese ist es deutlich schwieriger, eine
Beschwichtigung durchzufiihren. Inhaltlich
sieht der Vorgang wie folgt aus: Wahrend der
Rage ist die Seithkona fiir keinerlei Argumente
anderer zugéanglich, logisches Zureden funkti-
oniert also nicht. Aber die Ritterin kann versu-
chen, sie durch sanftes Zureden, durch Zunei-
gung oder manchmal auch durch Unterwer-
fung das Herz der Seithkona zu beriihren. Wel-
che Methoden am besten funktionieren und
wie das genau aussieht, hangt stark von der
Beziehung der Seithkona zu der Ritterin ab.
Freundschaftliche Worte, eine Umarmung,
ein Zeichen von Vertrauen — all diese Dinge
konnen helfen. Die Ritterin weil} dies oft am
besten.

Regeltechnisch ist es so: Die Riddari be-
schreibt, was sie tut, um die Seithkona zu be-
sanftigen. Dann wirfeln die Spielleitung auf
Sozial plus mogliche Boni durch Krafte und Be-
fahigungen. Es zéhlen in diesem speziellen Fall
nur volle Erfolge und zwar in Héhe des gefor-
derten Mindestwurfs. Dieser Mindestwurf
entspricht der Menge an Othurtoken, die die
Seithkona hat. Ist die Probe erfolgreich,
kommt die Seithkona wieder zu sich. Sie darf
alle bis auf drei Beeintrachtigungstoken und
alle Othurtoken ablegen.

Die Vernichtung

Sollte die Besanftigung nicht gelingen, erhalt
die Seithkona einen weiteren Othurtoken. Hat
sie insgesamt mehr Othurtoken als ihre Resili-
enz, stirbt sie und zerstort die Landschaft um
sich herum.
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Charaktererschaffung

Im Regelteil wurde bereits Gber die Zusam-
mensetzung des Charakters in Teilen gespro-
chen. Hier werden nicht regelrelevanten Ele-
menten noch erganzt, und der Charakterbau
dann knapp und biindig zusammengefasst.

Die Rolle

In vielen Rollenspielen gibt es sogenannte Ar-
chetypen, die bestimmte Rollen in einer Ge-
schichte einnehmen. Kriegerin, Zauberin, Die-
bin usw. In Seithkona ist dies noch enger, weil
das Setting sehr spezifisch ist und die Aufga-
ben der Figuren relativ klar sind. Es gibt letzt-
lich zwei unterschiedliche Rollen:

Die Seithkoans und die Riddari.

Dabei sollte in der Regel stets nur eine Riddari
vorkommen, wahrend die restliche Grup-
pemitglieder Seithkoans sein sollten. Es ist
also genau das Gegenteil von den meisten
Spielgruppen, in denen darauf geachtet wird,
dass es nur wenige zauberkraftige Figuren
gibt. In Seithkona, wo Zauberei eine Gefahr fiir
alle darstellt, ist das jedoch genau das Ge-
winschte.

Man muss zu Beginn also entscheiden, ob man
eine Seithkona oder eine Riddari darstellen
will, und sich diesbeziiglich mit den anderen
Spielenden absprechen. Wahlt man eine Seit-
hkona, gibt es wiederum drei soziale Stellun-
gen, aus denen man wahlen kann. Im Folgen-
den werden diese ausfihrlich beschrieben.
Diese archetypischen Darstellungen sind je-
doch nicht in Stein gemeil3elt, sondern soziale
Rollen mit bestimmten Erwartungen, die jede
Seithkona aber auch anders ausfiillen kann
oder einfach nicht beachten muss.

Die Maid:

Die Maid: Sie ist die jungste Seithkona, oft
noch unerfahren, wild und noch verhaltnisma-
Rig menschlich, aber aufgrund ihrer Fahigkei-
ten unter schwierigen Bedingungen aufge-
wachsen. Haufig muss sie von den anderen
noch viele Traditionen und Brauche lernen,

dafur versteht sie die Welt der Menschen
noch etwas besser.

Die Mutter:

Die mittlere Seithkona ist meistens zwischen
25 bis 50 Jahren alt und oft das Bindeglied zwi-
schen der jungen und der alten Generation.
Sie gilt nicht selten als Wortfiihrerin. Sie hat
noch recht viel Erfahrung, aber noch nicht den
Bezug zu ihrer menschlichen Seite verloren.
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Oft sind diese auch die kampffahigsten Seith-
konas.

Die Uralte:

Die Uralte: Die Uralte ist, wie der Name sagt,
sehr alt und haufig sehr verschroben. Sie ist
vollig absorbiert von der Magie und versteht
die Menschen oft nicht mehr wirklich. Sie be-
sitzt haufig grofe Kenntnisse der magischen
Welt und weild viele Geschichten zu erzahlen.
Auch kennt sie andere Seithkona und geheime
Orte der Macht.

Die Riddari hat die Aufgabe, die Seithkona zu
schiitzen und die Menschen vor den Seith-
kona. Rein formal dient sie den Seithkona, die
ja als halbgottliche Wesen gelten, aber letzt-
lich ist die Art und Weise, wie die Riddari ihre
Rolle ausfillt, komplett frei wahlbar. Wie sehr
die Seithkona eine Dienerschaft fordern, ist
etwas, das in der Gruppe erspielt werden
kann. Wie man also genau die Rolle der Rid-
dari ausflllt, ist vollig offen. Nur Loyalitat und
Pflichtgefiihl sind Eigenschaften, die sie ei-
gentlich haben muss, um diese schwierige
Aufgabe erfillen zu kénnen.

Alter, Geschlecht und Werdegang
Hat man eine Rolle und einen Namen be-
stimmt, sollte man das Alter festlegen, ein bi-
ologisches Geschlecht und einen kleinen Wer-
degang Uberlegen. Also wie lange ist man
schon auf Reisen, vielleicht friher schon mit
anderen Gruppen? Die Seithkonas kdnnen
sich Uberlegen, wann sie als Seithkona ent-
deckt wurden und von welchen anderen Seit-
hkonas sie ausgebildet wurden. Die Motiva-
tion der Seithkoan, ihren Weg zu gehen, ist
durch ihr Wesen determiniert; sie haben nur
die Wahl, sich an den Ehrenkodex zu halten
oder eben zu Gesetzlosen zu werden, die
mehr Monstren als Menschen sind.

Die Bindung:
Bei der Riddari ist das nicht so eindeutig. Wa-
rum sollte sie einem solch gefahrlichen Le-

bensweg folgen? Der Grund dafiir ist ein Pha-
nomen, das sich die Bindung nennt. Einfache

Menschen konnen durch traumatische Ereig-
nisse eine Bindung zu einer Seithkona entwi-
ckeln, durch die sie dann ihre besonderen
Ubernatirlichen Fahigkeiten erhalten. Die Rid-
dari muss sich also liberlegen, durch was fur
ein Ereignis und mit welcher Seithkona diese
erste Bindung entstand. Das muss nicht unbe-
dingt eine der Gruppenmitglieder sein, es
kann auch schon mit einer anderen Seithkona
vor langer Zeit geschehen sein. Es ist immer
ein traumatisches Ereignis, das mit Magie zu
tun hatte und eben zum einen das Band mit
den Seithkona erzeugt und zum anderen et-
was in der Riddari erweckte.

Stirbt die Seithkona, mit der das Band ge-
knlpft ist, verfallt eine Riddari in tiefe Traurig-
keit und wird durch magische Stromungen zu
einer neuen Seithkona hingezogen.

Charaktereigenschaften

Bevor Werte verteilt werden, sollte man den
Charakter leicht umreiSen. Seithkona hilft da-
bei, indem es dies ein wenig ordnet.

Sucht euch drei Charaktereigenschaften her-
aus und schreibt sie auf. Es sollte mindestens
eine positive und eine negative dabei sein.
Letztendlich konnt ihr wahlen, was immer ihr
wollt, aber es gibt Eigenschaften, die typischer
fur eine Seithkona sind und welche,

die Ublicher fur Riddari sind.

Postive Seithkonaeigenschaften:
Wissbegierig
Gewissenhaft
Ehrlich
Verschwiegen
Ordentlich
Genau

Verspielt
Geheimnisvoll
Kreativ

Gerecht
Erhaben
Leidenschaftlich
Usw.
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Negative Seithkonaeigenschaften:
Ungeduldig,
aggressiv,
verschroben
gehassig
arrogant
zynisch

wild

brutal
unempatisch
egoistisch
vergesslich
gefiihllos
usw.

Postitive Riddarieigenschaften:
Treu

Mutig,
diplomatisch
liebevoll
ehrlich
freundlich,
nachsichtig
ordentlich
entspannt
hilfsbereit
humorvoll

USW.

Negative Riddarieigenschaften
Mangelndes Selbstbewusstsein
Uberfordert

Neidisch

Schwermiitig

Dlnnhautig

Zu gutmutig

Unispiriert

Penibel

Kleingeistig

Angstlich

Usw.

Attributen

Schreibt die Attribute Korper, Geist, Sozial und
Seele auf und verteilt 9 Punkte auf alle, wobei
jedes Attribut mindestens einen Punkt haben
muss. Wenn ihr die Riddari spielt, habt ihr das
Attribut "Seele" nicht und dirft neun Punkte
auf die anderen drei Attribute verteilen.

Resilienz
Seithkonas haben am Anfang eine Resilienz
von drei, Riddari eine Resilienz von vier.

Fahigkeiten

Gebt euch drei Fahigkeiten, die in dieser Spiel-
welt Sinn machen. Es sollen Dinge sein, die
euch Vorteile bei einer Probe verschaffen kén-
nen, also keine Charaktereigenschaften. Als
Seithkona diirft ihr euch auch keine Fahigkei-
ten geben, die eure Krafte verstarken. Als Rid-
dari ist das jedoch in Ordnung.

Krafte

Nun wahlt aus der Liste weiter oben drei
Krafte aus: Seithkonas aus der Seithkona-
Liste, die Riddari aus der Riddari-Liste.

Verkniipfung:

Wenn die Charaktere fertig sind, konnt ihr sie
euch gegenseitig vorstellen. Danach vertieft
ihr eure Beziehung zueinander genauer. Zu-
nachst beantwortet ihr folgende Fragen ge-
meinsam:

Frage 1:

Wie lange ist diese Gruppe schon zusammen
unterwegs? Wer war als Erstes in der Gruppe,
wer ist wann dazugekommen?

Frage 2: (Fiir die Riddari)
Mit welcher Seithkona die Riddari ihre erste

Bindung? Zu welcher Seithkona hat sie in der
Gruppe eine spezielle Bindung?

36



Wenn dies geklart ist, geht ihr reihum und
sagt, was euer Charakter von den anderen
halt. Dabei sagt man in der ersten Runde je-
weils eine positive Sache liber die anderen
und in der zweiten Runde eine negative. Diese
Aussagen entsprechen nicht automatisch der
Wahrheit, sondern sind Meinungen der Cha-
raktere, die rein subjektiv sind.
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Tips zum Spielleiten

Der Ton

Seithkona ist in seinem Kern ein Dark Fantasy
Rollenspiel, was bedeutet, dass es sich emp-
fiehlt, es grundsatzlich dister, geheimnisvoll
und gefahrlich darzustellen. Die Natur ist grof3
und machtig, voller Gefahren und Entbehrun-
gen, die Magie ist gefahrlich und mysterios,
voller Tiicken und Hindernisse, die Menschen
sind verschroben und wunderlich, eingebettet
in Traditionen und Rituale. Vor allem die Seit-
hkona selbst sind Geschopfe der Wider-
spriichlichkeit. Helfende Seelen, die gesendet
wurden, um die Menschen zu beschitzen,
doch ausgestattet mit einer wilden disteren
Natur, stets gefahrdet, vollkommen zu ent-
gleisen und jene zu bedrohen, die sie eigent-
lich schiitzen sollen. Weltfremd sind sie und
wunderlich.

Als SL kann man all diese Elemente nutzen, um
eine distere, stimmungsvolle Atmosphare zu
erzeugen. Dazu eigenen sich folgende Bau-
steine: Naturbeschreibung: Nutzt in euren Be-
schreibungen die Natur als Stimmungsmittel.
Nebel, Kalte, Nasse, Dunkelheit sind allgegen-
wartige Bestandteile der Welt.

NSC (Nicht-Spieler-Charaktere)

Nord ist ein Land voller verschrobener Gestal-
ten. Abgeklart, einsiedlerisch, manchmal gro-
tesk im Handeln. AuRerdem ist es ein hartes
Land, das zwar Raum fiir Gemeinschaft bietet,
aber wenig Verstandnis fir das Unbekannte
hat, eine Welt, in der man schauen muss, wo
man bleibt, aber zugleich als Dorfgemein-
schaft zusammenhalt, um zu tberleben. Das
Uberleben ist alles, das oberste Gebot. Stelle
NSCs vielschichtig mit Sehnsiichten und
Schwachen dar und scheue dich nicht vor gro-
tesken Gestalten mit wunderlichen Ansichten.

Immersion

Seithkona, ob nun mit PURE oder mit Open
Cinema, lebt von der Stimmung, und daher
gelten die klassischen Immersionsregeln. Das
Wiirfelsystem sorgt automatisch dafiir, dass
die Gesprache lGiber den Wiirfelwurf sehr limi-
tiert sind, aber man sollte dartiber hinaus auch
beachten, dass man so selten wie moglich die
Erzahlung verldsst. Das bedeutet, es empfiehlt
sich, Gesprache liber die Regeln, Uber Off-To-
pic-Themen oder gar Bewertungen des Spiels
der anderen zu unterlassen. Der SL sollte dies
im Vorfeld deutlich machen, damit sich alle
darauf einstellen kénnen. Man kann Seith-
kona natirlich auch technisch spielen, aber
der volle Spielspall entsteht, wenn man sich
voll und ganz auf die Welt und ihre Mysterien
einlasst.

Spielen lassen

Settings, in denen man Monster jagt und Mys-
terien |6st, gibt es viele, und Seithkona ist eine
Erganzung zu diesem Prinzip. Die Besonder-
heit liegt daran, wen man spielt und an der
Konstellation der Charaktere. Die drei Hexen
und die Riddari stellen eine sehr vorgegebene
und daher sehr spezielle Konstellation dar, die
man als SL unbedingt Raum und Zeit lassen
sollte, und die man auch ausspielen sollte.
Wer sind diese Hexen? Wie ist ihr Wesen? Wie
sind ihre Verbindungen zueinander? Wie ste-
hen sie zur Riddari, wie behandeln sie diese?

Das auszuspielen und nicht nur den Plot zu ja-
gen, ist ein wichtiger Teil des Spiels.

Auch sollte es Raum geben, das Wesen des
Seitkonatums zu ergriinden.

Es sind Menschen, aber zugleich sind es mach-
tige Magierinnen, die nur sehr schwer zu t6-
ten sind und sich selbst auch als Gefahr emp-
finden. Was bedeutet das fiir eine Ge-
schichte?
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Dazu gehort die Magie zu erkunden. Sie ist
bewusst offen und weitldufig. Jede Spiel-
gruppe wird sie anders interpretieren, und das
ist beabsichtigt. Jede Seithkona sollte sich
Uberlegen, welches Verhaltnis sie zur Magie
hat und wie sie sich bei ihr entfaltet. Das Be-
schreiben der Rituale durch die Seithkona
selbst, das Festlegen, welchen Effekt sie ha-
ben sollen, sollten die Spielenden unbedingt
selbst tun. Als SL bestimmt man nur, wie
schwierig es sein wird, was man erreichen will,
und wie gefahrlich der Versuch sein wird. Man
sollte die Fantasie der Spielenden nicht ein-
schranken. Alles ist prinzipiell méglich, wenn

der richtige Preis bezahlt wird. Natlrlich darf

man sich als SL nicht die Geschichte kaputt
machen lassen durch zu ausgekliigelte und

ausnutzende Ideen. Es ist ein schmaler Grad,
wie schwer man etwas macht, aber geht man
ihn bewusst, entsteht gerade dadurch eine
sehr intensive, spannende Geschichte.




Die Beispielszene

Die Untoten

Zur besseren Verstandlichkeit des Spielablau-
fes wird nun eine kurze Szene aus Seithkona
zu beschreiben. Dabei werde ich die erzahleri-
schen Teile in kursiv schreiben und die regel-
technischen Teile in normaler Schrift.

Eine Gruppe von Seithkona, bestehend aus
Aglir dem Uralten, Fanira der Mutter und Ga-
lin, der die Rolle der Maid innehat, kommt in
Begleitung der Riddari Grinha in das Dorf
Schmetterstein. Das Dorf wird von Untoten
heimgesucht, wie sie nach einigen Nachfor-
schungen herausgefunden haben. Grinha hért
sich um und versucht herauszufinden, woher
die Untoten kommen kénnten, aber die Dorf-
bewohner sind sehr verschwiegen und wollen
zundchst nichts sagen. Grinha, die sehr rede-
gewandt ist, versucht jedoch, den Dorfbewoh-
nern Informationen zu entlocken. Dabei nutzt
sie auch die Kraft des Gedankenlesens.

Grinhas Spieler beschreibt, wie sie auf die Be-
wohner einredet, und es wird eine kurze
Szene gespielt. Wahrenddessen wiirfelt die
SL. Grinha hat Sozial auf drei und die Befahi-
gung Uberreden. AuRerdem hat sie die Kraft
Gedankenlesen. Die SL wirfelt also mit 5 Wiir-
feln und erzielt folgende Ergebnisse: 2,1, 7, 9,
3. Es gibt also einen vollen Erfolg, und weil
diese Ubernatirliche Kraft verwendet wird,
konnen nun auch sehr konkrete Informatio-
nen gegeben werden.

Grinha liest in den oberfléichlichen Gedanken
der Leute, dass vor einem Jahr bei einem Uber-
fall durch Réduber alle Bewohner gefangen ge-
nommen und hingerichtet wurden. Die Leichen
wurden in einer Hohle verscharrt, ohne den Se-
gen der Gotter. Die Dorfbewohner haben
Angst, dass es die Leichname der Réuber sind,
die sie nun immer wieder angreifen.

Nach kurzer Absprache ziehen die Seithkona
und die Riddari los, um die Hohle zu untersu-
chen. Nach einigen Ermittlungen und vielleicht
einer Schwierigkeit, in die Hohle zu gelangen,
kommt es im Inneren schliefSlich zum Kampf
mit den Untoten, die tatsdchlich aus Zorn im-
mer wieder erwachen.

Zundchst greifen zwei Untote Galin von hinten
an, der als letzter in die Héhle gegangen ist.
Die Untoten hatten sich am Eingang im Dun-
keln versteckt.

Die SL bestimmt, dass die beiden Untoten zu-
sammen einen Kampfpool von 3 haben, und
wirfelt fir diese. Galin hat Korper 2, aber
keine Kampffahigkeit. Die SL wiirfelt also drei
Waiirfel fur die Untoten (8, 1, 7, 10) und zwei
Waiirfel fiir Galin (8, 2). Der Nettoerfolg der Un-
toten betragt also eins, und sie machen Galin
eine Beeintrachtigung. Der Spieler erhilt ei-
nen Beeintrachtigungstoken.

Einer der Untoten versucht, Galin zu greifen,
doch dieser kann ausweichen. Er bekommt je-
doch von dem zweiten die knochige Faust di-
rekt ins Gesicht. Blut spritzt, Galin taumelt
riickwadirts.

Wéhrenddessen greifen zwei weitere Untote
Fanira an, die diese gesehen hat und versucht,
mit einem Zauber zu reagieren. Hastig fliistert
sie uralte Worte, beifst sich auf die Zunge und
spuckt ihr eigenes Blut in die Luft, wéhrend die
Untoten auf sie zuspringen.

Wieder bestimmt die SL den Pool der beiden
Untoten auf drei (2; 5, 8). Doch Fanira hat ei-
nen deutlich héheren Pool, da sie einen Zau-
ber wirken will. Sie hat Seele 3 und nutzt die
Kraft Elementarmagie (8, 2, 7, 7, 8). Fanira hat
zwei Nettoerfolge, und die SL bestimmt, dass
jeder Untote eine Resilienz von 0 hat. Das be-
deutet, dass eine Beeintrachtigung ausreicht,
um einen von ihnen zu besiegen. In diesem
Fall kann Fanira beide auf einmal besiegen. Sie
hatte jedoch nur halbe Erfolge dabi und erhalt
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daher selbst einen Erschopfungstoken. Die SL
beschliellt, die Spielerin von Fanira beschrei-
ben zu lassen und sagt: "Beschreibe, wie du
beide Untoten vernichtest."

Faniras Spielerin beschreibt also: "Fanira hat
ihr Blut in die Luft gespuckt und webt nun mit
ihren Héinden die rote Fliissigkeit zu einer
steinartigen Blutkugel, die sie mit einem
Schuss ihrer Handfldche nach vorne schiefst.
Die Kugel aus Blut schiefst durch den Schédel
des ersten Untoten und dann in die Brust des
zweiten. Dort explodiert die Fliissigkeit und
reifst dem Untoten den hohlen Brustkorb in
Stiicke. Beide Leichname sinken reglos zu Bo-
den. Fanira aber spiirt einen stechenden
Schmerz im Kopf.

Widihrenddessen nutzt Grinha ihre Fdhigkeiten
im Nahkampf, um die Untoten direkt zu kon-
frontieren. Sie ist nicht nur geschickt im Um-
gang mit ihrem Schwert, sondern auch in der

Anwendung ihrer (bernatiirlichen Krdfte. Sie
konfrontiert also die zwei Untoten, die Galin
angegriffen haben, und noch einen dritten, der
ebenfalls aus der Dunkelheit wankt.

Die SL wiirfelt fiir die drei Untoten vier Wiirfel
(7,7, 3,9) und fir Grinha Korper 4 + die Befa-
higung Schwert + die Kraft Agilitat, die +2
Wiirfel einbringt, also insgesamt 7 Wiirfel (1,
3,7,9,9, 8, 10) und hat einen Nettoerfolg von
2 Erfolgen. Der Spieler darf beschreiben, wie
Grinha zwei Untoten niederstreckt.

Mit einem beeindruckenden Schwertstreich
fdllt sie einen der Untoten, wéhrend sie den
zweiten mit einem heftigen Tritt den Schédel
zerschmettert.

Im Folgenden kommen weitere Untoten aus
der Hohle, und es wird erbittert gekampft (die




Details werden hier jetzt nicht weiter be-
schrieben). Fanira geht nicht hinter die Barri-
ere wie die anderen beiden, sondern kampft
direkt an Grinhas Seite. Dabei wird sie zwei-
mal verwundet und hat dadurch insgesamt
drei Beeintrachtigungen. Fanira spricht einen
letzten Zauber und t6étet den letzten Untoten,
erhalt dabei aber noch eine Erschépfung. Da-
mit hat sie nun vier Beeintrachtigungen und
verfallt in die Ohnmacht. Die SL gibt der Spie-
lerin einen Othurtoken und Gbernimmt den
Charakter. Sie beschreibt:

Mit der Blutmagie kann Fanira auch den aller-
letzten Untoten in Stiicke reif3en, aber plétzlich
splirt sie einen weiteren Schmerz, und mit ei-
nem Mal sieht sie nur noch Schwarz vor Au-
gen. Die anderen kénnen sehen, wie sich der
Ausdruck in Faniras Gesicht verdndert. lhre
Augen werden blutrot, sie beginnt wie wild zu
schreien, reckt die Arme in die Luft, und Blut
schief3t aus ihren Fingerkuppen und schiefst in
alle Richtungen. Es prallt an der Barriere der
anderen Seithkona ab.

In der ersten Othurphase nutzt die SL bei di-
rekten Angriffen noch die normale Wirfel-
menge von Fanira, also in diesem Fall wieder
vier, und wirfelt (2,1,7,9). Das reicht nicht
aus, um die Barriere zu durchbrechen, aber
Grinha muss ausweichen und tut dies erfolg-
reich mit einem Nettoerfolg. Grinha konnte
Fanira Schaden zufiigen, entscheidet sich je-
doch dagegen.

Grinha weicht geschickt der Blutkugel aus und
springt zu ihrer Freundin und Herrin. Sie weifs,
sie muss sie beruhigen, sonst wird Fanira sie
alle téten. Als die direkt bei ihr ist, legt sie die
Hand auf ihre Schulter und fliistert ihr ins Ohr:
“Beruhige dich, meine Liebe. Denke an die Blu-
men die wir auf jener Waldlichtung gesehen
haben? WeifSst du noch, wie schén sie waren?"

RN !
Grinha versucht,
Menschlichkeit zu erinnern. Die Situation wird

ihre Freundin an ihre

in diesem Fall mit einer Erinnerung an Faniras
Vorlieben dargestellt. Zugleich dringt sie in
Faniras Geist vor, und hier ist eine Probe not-
wendig. Sie wiirfelt Sozial + Uberreden + ihre
Kraft Seithkonaband, was insgesamt 6 Wiirfel
ergibt (1,1,7,8,4,3). Sie benotigt einen vollen
Erfolg, hat jedoch nur zwei halben Erfolge.
Fanira erhalt eine weitere Othurtoken.

Fanira schreit und st6f3t Grinha fort. Wieder
beschwért sie das Blut, das sie mit Elementar-
magie lenkt, doch diesmal mit deutlich mehr
Macht. Die ganze Hohle bebt, die Felsen zit-
tern, und Blutféden schiefsen durch die Hohle.

Die SL wirfelt erneut, diesmal jedoch mit
Faniras doppeltem Pool (5,6,2,7,8,6,8,9). Vier
Erfolge zerstoren die Barriere, und ein Netto-
erfolg geht gegen eine der anderen Seithkona.
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Die SL bestimmt Aglir fiir eine Beeintrachti-
gung.

Grinha wurde dieses Mal nicht von den Blutfa-
den angegriffen (bei einem solchen Zauber
kann die SL vor allem im Othur Modus frei ent-
scheiden, wie viele Angriffe der gesteuerte
Charakter hat; theoretisch kann die jeden
Char pro Runde einmal angreifen).

Grinha springt erneut vor und versucht noch-
mals, auf Fanira einzureden. Diesmal geht sie
in die Knie und fleht: "Erhabene Seithkona,
bitte beruhige dich. Wir brauchen dich und
deine Macht. Komm zu uns zuriick." Durch Er-
gebenheit versucht Grinha nun, den Stolz der
Seithkona und damit Faniras Menschlichkeit
zu erwecken

Wieder wirfelt der Spieler den Pool
(3,5,8,10,3,9), diesmal jedoch mit zwei vollen
Erfolgen, die auch notwendig sind, da zwei
Othurtokens ausliegen.

Die Worte der Riddari dringen plétzlich durch
die Wut der Seithkona zu ihrem Bewusstsein
hindurch, und mit einem Mal erwacht sie und
bricht zusammen.

Ihre Beeintrachtigungsmenge wird auf ihre
Resilenzmaximums reduziert, also auf drei.

Die Untoten sind besiegt, Fanira ist aus der
Ohnmacht lebendig zuriickgekommen, und die
Seithkona haben das Dorf gerettet.
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