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Vorwort:

Liebe Lesende,

Dieser Text ist eine Settingsbeschreibdig
das Rollenspielsystem Cinema, welches ich
auf meiner Webseite Rollenhdrspiel.de verof-
fentlicht habe. Man kénnte das Setting auch
mit anderen Universalsystemen spielen,
misste dann jedoch hier und da einige Anpas-
sungen vornehmen, was aber keinoBes
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, dusteren 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 daSpielen mit Hilfe
von Cinema.

Die Beschreibung des Settings ist bewusst
nicht vollstandigpderabsolut detailliert. Viele
Details werden bewusst nicht geklart, Werte
werden generell erstim 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 Wiurfelverte. Es werden auch keine
exakten Karten geliefert, weil die Spielwelt
elastisch veranderbar und imaginatist. 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

wunscht euch viel Spald beim Eintauchen in
die Welt von Seithkona.



Die Perle

Als er sich wieder aufrichten wollte, horte er
Valin rannte. Der Schneeregen peitschte ihm  ein schreckliches Platschen hinter sich. Lang-
ins Gesicht, durchnasste Kleidung und Haar. sam, im Versuch die Panik zu unterdriicken,
Der Schlamm stob auf mit jedefrastigen drehte er sich herum, Schlamm triefte ihm vom
Schritt durch das durchtrankte Watt. Bart. Das Geschopf hatte Arme, Beine und ei-
Die wilde See kroch langsam und unaufhalt- nen Kopf, aber Schuppen und firchterliche
sam naher und mit ihr das, was darin wartete.  Krallen und ein Maul, das sich langsam 6ffnete
Die kalte Sonne schien gleichgiiltig durch Re- dzy R & LA GT S  ®»“NKyS 2FFSyo
genwolken und Valin hérte das distere Krei- Ruhe, die Perle gehort mir, ich habe sie gefun-
schen der Krahen. Er hatte gewusst, dasseres RSy a2 aOKNAS +lFf Ay RSY I
sich nicht hatte nehmen durfen, dodie Perle Ein Gurgelndes Gerausch entwich der Kehle
war so schon gewesen, schimmerte soendlos, RS5 2 SaSyad aDSK ¢S3as 4
|oste so viele Probleme. Und doch, sie gehérte der das Gurgeln und dann sprang es, mit ei-
ihm nicht, sie gehorte dem Meer. Pl6tzlich stol-  nem Mal auf ihn zu, bereit ihn in Stiicke zu rei-
perte er uber ein Algengewachs und fiel langs Ren.
in das schlammige Watt.



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 Gerausche. Da schossen
aus der Flut, die noch ndher gekommenrwa
weitere dieser Kreaturen hervor, ihre Flossen-
fuRe hasteten Uber den Morast auf Valin zu,
die Augen auf seine Weste gerichtet, als wiss-
ten sie genau, was er dort versteckt hielt.

Sie hatten ihn fast erreicht, als ein Schatt
durch die Luft sauste, vor Valin landet
Schlamm aufspritzen lief3 und sich den (
schopfen entgegenwarf.

Es war ein Mann mit langen blonden Zdpfe
einem dicken Fellmantel, der mit Runen k
stickt war, und bewaffnet mit einer gewalti
3Sy ' EG® a[l dZFas o6
schwang die Axt gegen die Kreaturen. Va
aber sal3 dort wie erstarrt und blickte der
Kampf des Mannes mit den Monstern zu.

Es warkein Hiine im eigentlichen Sinne ¢
nicht sehr breit und stark wirkend, aber d
Axt, die er trug, sprach eine andere Spracl
Die gewaltige Waffe héatte ein normale
Mensch nie halten kénnen, und Valin wuss
sofort, was er war. Instinktiv ruckte sein Ko
herum wnd suchte im diesigen Regen na( ¥
Bewegungen. ‘

Und tatsachlich, dort in den Schleiern d
Schneeregens kamen langsam drei Ges
ten naher. Sie bewegten sich nicht so schr
wie der Mann, gemaéchlich, vorsichtig, ut
aufgeregt.

Noch konnte Valin sie nicht genau erkenne
Wahrenddessen focht der Krieger mit einer
Geschwindigkeit und Wucht, die schwer zu be-
greifen war, gegen funf der schuppigen Krea-
turen. Die Flut hatteufgeholtund umspllte

die FuRe des Mannes, wahrend er mit schnel-
len Springen von Gegner zu Gegner huschte.
Doch eine Entscheidung bahnte sich noch nicht
an. Die funf Wesen und der Mann glichen sich
gegenseitig auskampften wild, aber ohne
NEOKGSY {AS3ISN®
Mann erneut, als ein heftiger Sag eines der
Kreaturen ihn zu Boden riss.

of I dzF =

Das liel3 Valin schlief3lich aufspringen und pa-
nisch in Richtung der drei naherkommenden
Gestalten rennen.

Salzwassespritzte ihm in die Augen und er

konnte schlecht sehen, doch als er fast bei
ihnen war, erkannte er die Gestalten. Es waren
Menschen, zum Glick, doch nicht weniger
angsteinfloflend als die Kreaturen oder der
Krieger hinter ihm. Sie alle trugen lange dicke
Méntel mit Kapuzen undhatten Knochen

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

puls

Rdz bl NNz aOKNRS
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Panisch blickte er hinauf in das bartige Ge-
sicht. Ein Mann mittleren Alters mit dunklen
Haaren und ersten grauen Strahnen 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 hilbschem Ge-
sicht, dasvon einer tiefe, hassliche Narbe
durchzogen war, und zweifarbigen Augen: Vi
Blau und Silbern.

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

Die uralte Haut war an jeder denkbaren Stelle
tatowiert, das dinne weil3e Haar schaute
blass aus der Kapuze hervor. Valin drehte sic
um, dem Gang der drei Gestalten folgend, und
sah den Kampf des Kriegers mit den Monstern.
Mittlerweile waren es zehn. Viereitere lagen

tot im Schlamm, und der Mann blutete aus

mehreren Wunden.

Da begann die Junge melodisch zu singen, detf
Mittlere summte dazu und die Alte wisperte in
einer langst verlorengeglaubten Sprache. Die
Luft flirrte vor Magie und Verheil3ung.

Schuldbewusst griff sich Valin an die Weste,
wo die Perle, die er gestohlen hatte, zu vibrie-
ren schien. Sie wirden ihn dafir bestrafen, das
wusste er, doch zunachst wirden sie sich den
Ungeheuern widmen. Er schaute zu den Vie-
ren, als plétzlich, wie beschvem durch den
Gesang der Drei Gestalten, ein Blitz aus dem
Himmel fuhr und drei der Monster nieder-
schmetterte. Ein heftiger Windsto3 riss den
drei Zaubernden die Kapuzen von den Kopfen
und liel3 ihre langen Haare, durchwoben mit
Federn, Perlen und Knochemch hinten we-
hen. Sie rissen simultan die Arme in die HOhe,
um die Macht der Gotter zu beschwaren.

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




Das Setting

Seithkonaist ein Rollenspiebetting in einem
DarkFantasyWikingerSzenario, in dem
machtige Hexen in Begleitung einer Beschut-
zerin durch das Land ziehen und den Dorfbe-
wohnerinnen bei ihren Problemen mit der
magischen, ungezahmten Natur helfen. Das
Setting ist fil das Regelwerk Cinema geschrie-
ben und eignet sich besonders gut fur die Va-
rianten PureCinema und Opefinema, die
beide in der Lage sind, die Spieltiefe und die
Effekte der Magie abzubilden. Es ist gut geeig-
net fur Oneshots, aber auch fiur kirzere, epi-
sodsche Kampagnen. Im Folgenden wird die
WEelt, die Figuren und dann detailliert die ver-
schedenen Sonderregeln beschrieben

Die Spielwelt
Nord

Nord ist eine unhistorische DafantasyVari-
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 ermdgli-
chen. Zugleich muss aber betont werden, dass
es sich eben nicht um ein historsgs Setting
handelt, das ganz bestimmtes konkretes Wis-
sen erfordert. Wie es genau friher in Skandi-
navien war, ist fur das Spiel irrelevant. Das
vertraute Setting ist nur eine Projektionsfla-
che

Im Wesentlichen besteht Nord aus drei sich
unterscheidenden Regionen: Die zerklifteten,
eisigen Fjorde im Nordwesten, die dunklen,
wilden Bergregionen mit ihren tiefen dichten
Talern, wo die Natur noch unberthrt und ge-
heimnisvoll ist, und die higeligen Eisn im
Siudosten mit verschneiten Landschaften, gro-
Ben Flissen und Seen um die groReren Sied-
lungen, um dieméchtigeHerrscherinnen

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 tber ihre
Region wachen. Uberwiegend leben hier ein-
fache Leute: Bauern, Holzféller und vor atle
Fischer. Die Jarls rekrutieren immer wieder
junge Menschen flr 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 audggfert.
Das Leben erinnert an das fréiMittelalter in
landlichen Regionen Skandinaviens, wo die
Menscha im Wesentlichen selbstversorgend
vor sich hinlebten, immer in der Hoffnung, der
Kalte, der See undem Schicksal einen weite-
ren Tagabzutrotzen.

Das Grundsetting des Spiels ist hier angesie-
delt. Die Seithkona undie Beschutzerinrei-

sen von Dorf zu Dorf und beschéftigen sich mit
den kleinen und grof3en Problemen der Men-

schen. Das reicht von weltlichen Sorgen bis
hin zu den grofRen Mysterien und Gefahren

der mystischen Welt.




Die Berge

Die Berge und ihre verschlungenen Téler sind
noch abgelegener als die Fjorde, wain zu
diesen zumindest mit dem Schiff kommt. Um
in die Berge zu gelangen, musandie duste-
ren, eisigen Pfade hinaufsteigen. Hier herrscht
die Natur noch vollumfanglich. Der Schleier
zur Anderswelt ist besonders dinn, und die
Kreaturen der Marchen und Geschichten le-
ben hier vollkommen frei und sichtbar. Es gibt
Dorfer in den waldigen &@ern, Minen und
Wachtturme, doch alles ist alt und teilweise
verfallen und im stetigen Ublebenskampf
gegen die Uberbordende, Ubernatirliche Na-
tur. Dichte Nebelbénke, dunkle Walder,
schneebedeckte Baume dominieren die Téler,
wahrend gewaltige Gletscher, Schneelawinen
und majestatische Felshange die bergigen H6-
hen umschreiben. Auch hier kdnndre 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 DorfernDer 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 Gatter ist kultiviert und voller
Riten. Stadte undrutzburgen dominieren die
Landschaft. Hier ist das Vorbild weniger Skan-
dinavien als das mittelalterliche Deutschland.
Méachtige Jarls kampfen um Land und Ruhm
auf dem Schlachtfeld, Handlerinnen um Reich-
tum und Bequemlichkeit auf den Markten,
wahrend die Hesterinnen in den Hainen und
Steinkreisen auf kultivierte Weise nach der
Gunst der Gotter flehen.

Seithkona ist ein Spiel tber geheime Orte,
wilde Natur, mystische Kréafte und das Uberle-
ben in Kalte und Karghelh den Ebenerkon-
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
9



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, Miihd Sid, die in
diesem Szenario jedoch nicht in Ganze be-
schrieben werden. Sie sind fiir die Bewohne-
rinnen Nords nicht mehr als Geschichten und
Geruchte. Die Seefahrerinnen und Rauberin-
nen kennen vielleicht die Lande von West und
Mitt sehr gut und bringen &atze und selt-
same Guter von dort, aber das einfache Volk
kennt nur Geschichten von exotischen Orten,
wunderlichen Kreaturen und fremden Giitt
nen. Wie die Lander jenseits von Nord genau
aussehen, soll zunachst der kollektiven Fanta-
sie derSpielleitung und der Spielendéier-
lassen werden. Da die Details nicht wirklich fur
das Spiel relevant sind, kamman gerne dazu
ermuntern, in Erzahlungen oder Erinnerungen
Bruchstiicke dieser Regionen zu umschreiben.
Vielleicht hat jemand mal von einem Kamel
gehdrt, einem sogenannten Wistenschiff aus
Sud, oder den weiten Steppen von West. Oder
es ist anders herum oder gamanders. Die Re-
gionen aulerhalb Nordsind erst einmal nur
maogliche Projektionsflachen, Ausgangspunkte
von Geschichten und kénnen frei gestaltet
werden.

10



Der Spielkern

Die Seithkona

Seithkonaist ein nordischer Begriff fir Hexe
oder Seherin. Sie sind Menschen, die schon in
ihrer Kindheit Gbernattrliche, nicht ungefahr-

liche und manchmal unkontrollierbare Krafte
entwickelt haben.Sie kbénnen weiblich aber
genauso haifig 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 Dodder jeder
Stadt ehrfurchtig aufgenommen. Dort helfen
sie der Bevolkerung mit grof3en 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 Hig-
keit, die Dorfer zu vernichten, wann immer sie
es wunschen. Der Ehrenkodex der Seithkona,
nach dem sie die Menschen schiitzen und eine
Verbindung zur magischen Natur herstellen,
verbietet das aber eigentlickloch Seithkonas
haben ihre Krafte nichtnmer 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 Uber ihre zerstorerischs-
ten Krafte haben. Dann kann sie nur nath
Riddarizurtick 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, siba-

ter genauer aufgelistet werh.

Riddari

Die Beschiitzerih Ritterin ist eine besondere
und schwierige RolléAuch sie kann weiblich
oder mannlich seinDie 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 Ubernatirli-
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 Ubernaturlich
begabt. Sie st
nicht selten in der |
Lage, Menschen |
mit ihrer Aura zu |
beruhigen, sub- |
tiiste  Stimmun- |
gen zu spuren [
und Gruppen- qg‘
dynamiken zu
durch- B =7
schauen. Das :
ist auch no-
tig, denn die
wichtigste
Aufgabe der ¥
Riddari = ist &
nicht der Kampf
gegen Monster,
auch wenn sie

dazu sehr wohl als Kriegerin gerustet ist, son-
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dern der Schutz der Bevélkerung vor den Seit-
hkonas und deren unkontrollierbaren Ausbri-
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.afn
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 mdglich 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 halbgattlich 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 sindAuch 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
Juingste 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 besseierbin-
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 SeithkonaGruppen organisiert sind.

Die Rolle de 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 halbgattliches Geschopf. So wirdeein
Riddari in der Offentlichkeit den Seithkonas
niemals Befehle erteilen oder sie bloRstellen,
denn das wurde das ganze Bild der erhabenen
Gottwesengefahrden, was wichtig ist, damit
man die Hexen als helfende von den Géttin-
nen gesendete Boten sieht und nicht als ge-
fahrliche, monsterahnliche Geschopfe

So sieht es oft von aul3en 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 weltfremel 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 vdginger Zeit bewahrt
und viele Seithkonagruppen reisen auf genau
diese Weise. Nicht alleatlrlich,manche die-
nen auch nicht den Goéttinnen, um die Men-
schen zu schitzen, 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 heil3t abericht, dass jede
Spielgruppe aus vier Spielenden bestehen
muss; es ist nur die ideale Form. In jedem Fall
muss aber stets mindestens eine Seithkona
eine Ridlari bei sich haben.

Die Wanderung

Die Seithkonasind 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 ein&eithkonagruppe
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 Gefaghwelche die
Anwesenheit einer solch méachtigen Hexe mit
sich bringt, ist ebenfalls nichtangfristing 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 flr einige Tage in einem Dorf,
I6sen die groRen und kleinen Probleme und
gehen dann weiter zum nachsten Ort. Kom-
men sieirgendwoan, werden sie von der Rid-
dari angekundigt und erhalten entweder ein
Haus fur die Zeit ihres Verweilens oder kom-
men in cer Gaststéatte 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 fur sie
Uberlebenswichtig.

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

Die grof3en Aufgaben, jene, die magische Fa
higkeiten benétigen, zeigen sich haufig ganz
von selbst. Dann geht es um elementare Prob-
leme mit der Natur, der Geisterwelt, Unge-
heuern und anderen magischen Phanomenen.
Vielleicht macht eine Krake den Fjord unsich
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 schitzen konnen. Vielleicht erheben
sich aber auch die Untoten, wgdmand un-
achtsam und unwissentlich ihren Schlaf ge-
stort hat. Es gibt viele Grinde, warum die Seit-

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

Das Dorf

In dieser Settingsbeschreibung werden be-
wusst nicht einzelne Ddorfer beschrieben oder
Fakten Uber Orte festgelegt, da zu viele Infor-
mationen das Erzahlen einschranken kdnnen.
Nord soll eine offene Karte sein, auf der man
die eigenen spannenden Abenteuer @iten
kann. Dennoch soll kurz umrissen werden, wie
die Dorfer der Fjorde grundsatzlich aufgebaut
sein konnten und wie sie funktionieren. Dies
sind jedoch keine unumstoRlichen Wahrhei-
ten. Jedes Dorf ist anders, jede Gemeinschaft
folgt eigenen Regeln und haigene 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 Dgirha-
ben den Landesherrn direkt vor Ort. Manch-
mal besitzt eie Jarl mehrere Dérfer, dann gibt
es eine Dorfvorsteherin (Geschlecht variiert).

Dementsprechend verfugt ein Dorf haufig
Uber ein Jarlshaus oder ein Vorsteherinnen-
haus. Burgen oder Festungen gibt es selten,
weil dort wenig Angriffe in den Fjorden be-
furchtet werden muissen. Hier gibt es wenig




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 tGbernachten kanr, is
ein Ort fur Reisende essentiell, und so achten
die Dorfer darauf, Schenken bereitzustellen.
Diese sind aber auch Versammlungsorte fur
die Gemeinde, Zentren der Sozialitat und des
Austauschs. Nicht selten gibt es auch eine
Schmiede, wo Werkzeuge aber audraffen

fur Raubzugen den Stden hergestellt wer-
den. Fischer gibt es zu Genige, manchmal
Bauernhdfe und Handwerksbetriebe. Ein Dorf
hat zwischen 50 und 300 Seelen, groRer wer-
den sie selten. Die wilde Natur, in der man nur
wenig anbauen kann, erlaubt gréRere Siedlun-
gen nicht. Ein Ditel der Bevolkerung sind in
der Regel Kinder, alt wird man nicht in den
Fjorden, und diejenigen, die es werden, be-
handelt man mit grof3tem Respeki.

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, diellsst wie-
derum mit mehreren Frauen verbunden sind.
Daher sind auch gleichgeschlechtliche Bezie-
hungen kein Problem in Nord und entspre-
chen dem Ideal von tbth, der die Liebe zwi-
schen allerférdert.

Die wirklich wichtige gesellschaftliche Einheit
ist damit das Dorf selbst, die Gemeinschatft,
die hierarchisclorganisiert ist. Es gibt die Ed-
len, also diglarls und deren Abkdmlinge und
Partneinnen, es gibt die Kriegerinnen und
dann gibt es die einfachen Menschen, die die
wirkliche Arbeit tun. Es ist eklassischeStéan-
desystem, das jedoch lose ist und bei dem
auch dieEnfachen gehdort werden, doch eine
grundlegende Hierarchie besteht.

Kampferinnen werden haufig von ddarkbe-
schéftigt als Wachterinnen, die das Dorf vor

Gefahren schitzen, aber auch um mitnde
Jarsauf Raubzuge in den Siden zu gehen. Von
diesen ist das Dorf abhéngig, weil oft nur auf
diese Weise Reichtimer erwirtschaftet wer-
den kdnnen.

Die meisten Dorfer haben auflerdem ein
Handwerk, fliir 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 gebebiese 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, fihrt die Wéach-
terin die verschiedenen Rituale durch, die im
Jalr anfallen. Kommen jedoch die Seithkona
ins Dorf, sind sie diejenigen, die Entscheidun-
gen zum heiligen Ort treffen und Rituale ab-
halten sollten, falls sichdie 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 Kratft,
gespeist von einer anderen, jenseitigen Welt?

EindeutigeErkenntnisse gibt es dartber nicht,
klar ist jedoch, dass sie existiert und das Leben
in ganz Nord maf3geblich beeinflusst. Sie er-
maoglicht Wunder, Zauberei, die Existenz von
fabelhaften Kreaturen und marchenhaften
Orten und sie ermdglicht die Krafte der tBei
kona. Im Folgenden werden verschiedene As-
pekte der magischen Welt erlautert.

Gottinnen und Gotter

In der Welt von "Seithkona" gibt es zahllose
Goéttinnen urd Gétter, einige wichtige werden
im Folgenden beschrieben

Ornur, die Zeit

Ornurwird 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  for
die Jahreszeiten, den Wechsel der Natur und
die Gezeiten. Wie alle Gétter in diesem Setting
ist er weder gut noch bdse, sondern eine un-
erbittliche Naturkraft.Rituale die ihn betref-
fen sind die Jahreswendevenn am dunkels-
ten Tag des Jahrs, dréenerationen Hand in
Hand ins Meer tauchn um den Fluss derest

15



zu verdeutlichen und Geburtstage im allge-
meinen an denen man einen emotional wert-
vollen Gegenstand an jemand anderen weiter-
gibt.

Elsma, die Sturmische

Elsma, oft dargestellt als eine Frau mit einem
wolkenhaften Korper, reprasentiert die Krafte
des Himmels, wie SturmRegen, Eis und
Schnee. Sie wird gleichzeitig verehrt fur ihre
Gaben und gefurchtet 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 Ort zu Ort zieht und seinen Samen ver-
breitet. Frauen beten zu ihm, um schwanger
zu werden, und Manner, um ihre Rotz zu
steigern. Kunst und Poesie, Musik, aber auch
Streitigkeiten zwischen Paaren werden mit

ihm assoziiertReine monogame Ehen gibt es
zwar in der Nordregiomanchma) sie sind je-

¥

doch nicht die Norm. Sowohl gleichge-
schlechtlichePartnerschaften als auch poly-
game Beziehungsgemeinschaften sind maog-
lich. Alle diese Bindungen werden in einem Ze-
remoniell besiegeltlas sich der Otlothschwur
nennt, werden aber nicht zwangslaufig als
endgultig und bedingungslos angesehen. Wie
Eheahnliche Beziehungen zelebriert werden,
kann von Dorf zu Dorf und von Landschatft zu
Landschaft stark variieren.

Twan, die Totbringende

Twan, dieGottheit des Krieges, des Todes und
der Ehre, wird ohne geschlechtliche Zuge, mit
Axt und Knochenhanden dargestellt. Twan
trennt die Seelen der Menschen von ihren
Korpern und sendet sie so in die Nebelwelt.
Bei Kriegerinnen und Seithkonas nutzt Twan
dafurdie Axt und hackt die Seele aus dem Kor-
per heraus, bei einfachen Menschen wird die
Seele mit den Knochenhénden aus dem Kor-
per gerissen. Aus diesem Grund werden Krie-
gerinnen nach dem Tod zerstuckelt und auf
dem Meer auf einem kleinen Boot verbrannt,
wahrend nicht kampfende 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, ltigen oder das eigene Dorf verraten

soll. Wer eines davon tut, gilt als Twansunder.

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-

zundete, die

alle Existenz

tberhaupt

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 praft im Jenseits die
tapfersten mit eben jener Flamme. Jene, die
aufrecht stehen und die Flammen ertragen,
werden als Valkyn, Wachterinne (ge-
schlechtsneutral  verstanden), die am

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

In Nord feiert man zu bestimmten Tagen
grol3e Feuerfeste mit gewaltigen Lagerfeuern
und wilden Ténzen, bei denen sich junge
Frauen und Méanner als Valkyn verkleiden, um
Valkan zu ehren.

Die Nurn, die SeelefRichterinnen

Die gesichtslosen Geschopfe in schwarzen
Kutten, bekannt als die Nurn, werden als die
Urspriinge der Seithkonayesehen ¢ halb
menschlich, halb gottlich, ausgestattet mit
grenzenlosem Wissen. Sie blicken in die
Herzen der Menschen und erkennen de-
ren tiefste Winsche. An der Weltenbr-
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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