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Vorwort: 
 

Liebe Lesende, 

Dieser Text ist eine Settingsbeschreibung für 
das Rollenspielsystem Cinema, welches ich 
auf meiner Webseite Rollenhörspiel.de veröf-
fentlicht habe. Man könnte das Setting auch 
mit anderen Universalsystemen spielen, 
müsste dann jedoch hier und da einige Anpas-
sungen vornehmen, was aber kein großes 
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, düsteren Stim-
mung des Settings zuträglich 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 erklärt das Spielen mit Hilfe 
von Cinema. 

Die Beschreibung des Settings ist bewusst 
nicht vollständig oder absolut detailliert. Viele 
Details werden bewusst nicht geklärt, 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 Würfelwerte. Es werden auch keine 
exakten Karten geliefert, weil die Spielwelt 
elastisch veränderbar 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 vollständig gegenderter Text dem Le-
sefluss nicht zuträglich ist. Deshalb hat sich 
der Autor  

 

 

entschieden, die weibliche Form zu verwen-
den und nur dort männliche Formen zu nut-
zen, wo diese ausdrücklich semantisch not-
wendig sind. Die männlichen und genderneut-
ralen oder fluideren Formen sind aber stets 
mitgemeint. Es gibt in dieser Welt sowohl He-
xer als auch Ritter, und sie können frei ge-
wählt und gespielt werden. Der Autor 
wünscht euch viel Spaß beim Eintauchen in 
die Welt von Seithkona. 
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Die Perle 
 

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

 Die wilde See kroch langsam und unaufhalt-
sam näher und mit ihr das, was darin wartete. 
Die kalte Sonne schien gleichgültig durch Re-
genwolken und Valin hörte das düstere Krei-
schen der Krähen. Er hatte gewusst, dass er es 
sich nicht hätte nehmen dürfen, doch die Perle 
war so schön gewesen, schimmerte so endlos, 
löste so viele Probleme. Und doch, sie gehörte 
ihm nicht, sie gehörte dem Meer. Plötzlich stol-
perte er über ein Algengewächs und fiel längs 
in das schlammige Watt.  

 

 

Als er sich wieder aufrichten wollte, hörte er 
ein schreckliches Platschen hinter sich. Lang-
sam, im Versuch die Panik zu unterdrücken, 
drehte er sich herum, Schlamm triefte ihm vom 
Bart. Das  Geschöpf hatte Arme, Beine und ei-
nen Kopf, aber Schuppen und fürchterliche 
Krallen und ein Maul, das sich langsam öffnete 
ǳƴŘ ǎǇƛǘȊŜ ½ŅƘƴŜ ƻŦŦŜƴōŀǊǘŜΦ α[ŀǎǎ ƳƛŎƘ ƛƴ 
Ruhe, die Perle gehört mir, ich habe sie gefun-
ŘŜƴάΣ ǎŎƘǊƛŜ ±ŀƭƛƴ ŘŜƳ DŜǎŎƘǀǇŦ ŜƴǘƎŜƎŜƴ. 

Ein Gurgelndes Geräusch entwich der Kehle 
ŘŜǎ ²ŜǎŜƴǎΦ αDŜƘ ǿŜƎΣ ǿŜƎΣ ƎŜƘ ǿŜƎΦά ²ƛŜπ
der das Gurgeln und dann sprang es, mit ei-
nem Mal auf ihn zu, bereit ihn in Stücke zu rei-
ßen.  
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Heftig und unter einem Jaulen prallte es ab. 
Eine unsichtbare Wand aus flirrender Energie 
warf das Geschöpf in den Schlamm. Es 
kreischte kurz, sprang wieder auf und machte 
schnelle, glucksende Geräusche. Da schossen 
aus der Flut, die noch näher gekommen war, 
weitere dieser Kreaturen hervor, ihre Flossen-
füße hasteten über den Morast auf Valin zu, 
die Augen auf seine Weste gerichtet, als wüss-
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 ließ und sich den Ge-
schöpfen entgegenwarf.  

Es war ein Mann mit langen blonden Zöpfen, 
einem dicken Fellmantel, der mit Runen be-
stickt war, und bewaffnet mit einer gewalti-
ƎŜƴ !ȄǘΦ α[ŀǳŦάΣ ōǊǳƳƳǘŜ ŘŜǊ YǊƛŜƎŜǊ ǳƴŘ 
schwang die Axt gegen die Kreaturen. Valin 
aber saß dort wie erstarrt und blickte dem 
Kampf des Mannes mit den Monstern zu.  

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

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

Noch konnte Valin sie nicht genau erkennen. 
Währenddessen focht der Krieger mit einer 
Geschwindigkeit und Wucht, die schwer zu be-
greifen war, gegen fünf der schuppigen Krea-
turen. Die Flut hatte aufgeholt und umspülte 
die Füße des Mannes, während er mit schnel-
len Sprüngen von Gegner zu Gegner huschte. 
Doch eine Entscheidung bahnte sich noch nicht 
an. Die fünf Wesen und der Mann glichen sich 
gegenseitig aus, kämpften wild, aber ohne 
ǊŜŎƘǘŜƴ {ƛŜƎŜǊΦ α[ŀǳŦΣ Řǳ bŀǊǊάΣ ǎŎƘǊƛŜ ŘŜǊ 
Mann erneut, als ein heftiger Schlag eines der 
Kreaturen ihn zu Boden riss.  

Das ließ Valin schließlich aufspringen und pa-
nisch in Richtung der drei näherkommenden 
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 Glück, doch nicht weniger 
angsteinflößend als die Kreaturen oder der 
Krieger hinter ihm. Sie alle trugen lange dicke 
Mäntel mit Kapuzen und hatten Knochen, 

Schmuck, Federn und andere Symbole ihres 
Standes in die Kleidung genäht. Valin rannte 
weiter, stolperte erneut und wäre gefallen 
hätte die mittlere Gestallt ihn nicht aufgefan-
gen.  
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Panisch blickte er hinauf in das bärtige Ge-
sicht. Ein Mann mittleren Alters mit dunklen 
Haaren und ersten grauen Strähnen 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 hübschem Ge-
sicht, das von einer tiefe, hässliche Narbe 
durchzogen war, und zweifarbigen Augen: 
Blau und Silbern. 

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

Die uralte Haut war an jeder denkbaren Stelle 
tätowiert, das dünne weiße 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 längst verlorengeglaubten Sprache. Die 
Luft flirrte vor Magie und Verheißung.  

Schuldbewusst griff sich Valin an die Weste, 
wo die Perle, die er gestohlen hatte, zu vibrie-
ren schien. Sie würden ihn dafür bestrafen, das 
wusste er, doch zunächst würden sie sich den 
Ungeheuern widmen. Er schaute zu den Vie-
ren, als plötzlich, wie beschworen durch den 
Gesang der Drei Gestalten, ein Blitz aus dem 
Himmel fuhr und drei der Monster nieder-
schmetterte. Ein heftiger Windstoß riss den 
drei Zaubernden die Kapuzen von den Köpfen 
und ließ ihre langen Haare, durchwoben mit 
Federn, Perlen und Knochen, nach hinten we-
hen. Sie rissen simultan die Arme in die Höhe, 
um die Macht der Götter zu beschwören.  

Denn das ist der Weg der Seithkona, der Hexen 
und Hexer von Nord, die uns Menschen vor den 
Schrecken der Welt beschützen, selbst wenn 
wir es nicht verdient haben. 
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Das Setting 
Seithkona ist ein Rollenspiel-Setting in einem 
Dark-Fantasy-Wikinger-Szenario, in dem 
mächtige Hexen in Begleitung einer Beschüt-
zerin durch das Land ziehen und den Dorfbe-
wohnerinnen bei ihren Problemen mit der 
magischen, ungezähmten Natur helfen. Das 
Setting ist für das Regelwerk Cinema geschrie-
ben und eignet sich besonders gut für 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 für Oneshots, aber auch für kürzere, 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 Ähnlichkeit ist absichtlich, um leichte 
Bespielbarkeit und Imagination zu ermögli-
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 früher in Skandi-
navien war, ist für das Spiel irrelevant. Das 
vertraute Setting ist nur eine Projektionsflä-
che.  

Im Wesentlichen besteht Nord aus drei sich 
unterscheidenden Regionen: Die zerklüfteten, 
eisigen Fjorde im Nordwesten, die dunklen, 
wilden Bergregionen mit ihren tiefen dichten 
Tälern, wo die Natur noch unberührt und ge-
heimnisvoll ist, und die hügeligen Ebenen im 
Südosten mit verschneiten Landschaften, gro-
ßen Flüssen und Seen um die größeren Sied-
lungen, um die mächtige Herrscherinnen  

in wilden Schlachten ringen. 
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Der Fjord 

Das Kernspielland für Seithkona sind die 
Fjorde. Hier reihen sich in Tagesmärschen 
kleine Dörfer an die Küste, regiert von ver-
schiedenen Jarls, die misstrauisch über ihre 
Region wachen. Überwiegend leben hier ein-
fache Leute: Bauern, Holzfäller und vor allem 
Fischer. Die Jarls rekrutieren immer wieder 
junge Menschen für ihre Raubzüge, die sie in 
fremde Länder führen. Doch im Wesentlichen 
ist es ein einfaches, hartes Leben hier am 
Fjord, den Elementen und der magischen Na-
tur, sowie dem Willen der Götter ausgeliefert. 
Das Leben erinnert an das frühe Mittelalter in 
ländlichen Regionen Skandinaviens, wo die 
Menschen im Wesentlichen selbstversorgend 
vor sich hinlebten, immer in der Hoffnung, der 
Kälte, der See und dem Schicksal einen weite-
ren Tag abzutrotzen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

Die Berge und ihre verschlungenen Täler sind 
noch abgelegener als die Fjorde, weil man zu 
diesen zumindest mit dem Schiff kommt. Um 
in die Berge zu gelangen, muss man die düste-
ren, eisigen Pfade hinaufsteigen. Hier herrscht 
die Natur noch vollumfänglich. Der Schleier 
zur Anderswelt ist besonders dünn, und die 
Kreaturen der Märchen und Geschichten le-
ben hier vollkommen frei und sichtbar. Es gibt 
Dörfer in den waldigen Tälern, Minen und 
Wachtürme, doch alles ist alt und teilweise 
verfallen und im stetigen Überlebenskampf 
gegen die überbordende, übernatürliche Na-
tur. Dichte Nebelbänke, dunkle Wälder, 
schneebedeckte Bäume dominieren die Täler, 
während gewaltige Gletscher, Schneelawinen 
und majestätische Felshänge die bergigen Hö-
hen umschreiben. Auch hier können die Seith-
kona umherwandern und den Menschen hel-
fen. Das wilde Land ist aber noch deutlich ge-
fährlicher, die Besiedelung noch dünner. Hier 
ist das Land voller Geheimnisse und alter Ge-
schichte.  

 

 

 

 

 

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

 
Die Ebenen 
Hier leben die meisten Menschen Nords in 
Städten und Dörfern. Der Schleier zwischen 
Wirklichkeit und Nebelreich (der Ebene der 
Geister) dick, und die Natur ist zurückge-
drängt, bis zu einem gewissen Grad. Eine mit-
telalterliche Atmosphäre herrscht vor, der 
Glaube an die Götter ist kultiviert und voller 
Riten. Städte und Trutzburgen dominieren die 
Landschaft. Hier ist das Vorbild weniger Skan-
dinavien als das mittelalterliche Deutschland. 
Mächtige Jarls kämpfen um Land und Ruhm 
auf dem Schlachtfeld, Händlerinnen um Reich-
tum und Bequemlichkeit auf den Märkten, 
während die Priesterinnen in den Hainen und 
Steinkreisen auf kultivierte Weise nach der 
Gunst der Götter flehen.  

Seithkona ist ein Spiel über geheime Orte, 
wilde Natur, mystische Kräfte und das Überle-
ben in Kälte und Kargheit. In den Ebenen, kön-
nen die Hexen auf druidische Kulte, Kriegsher-
ren und politische Intrigen in dichten mittelal-
terlichen Städten 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 Süd, die in 
diesem Szenario jedoch nicht in Gänze be-
schrieben werden. Sie sind für die Bewohne-
rinnen Nords nicht mehr als Geschichten und 
Gerüchte. Die Seefahrerinnen und Räuberin-
nen kennen vielleicht die Lande von West und 
Mitt sehr gut und bringen Schätze und selt-
same Güter von dort, aber das einfache Volk 
kennt nur Geschichten von exotischen Orten, 
wunderlichen Kreaturen und fremden Göttin-
nen. Wie die Länder jenseits von Nord genau 
aussehen, soll zunächst der kollektiven Fanta-
sie der Spielleitung und der Spielenden über-
lassen werden. Da die Details nicht wirklich für 
das Spiel relevant sind, kann man gerne dazu 
ermuntern, in Erzählungen oder Erinnerungen 
Bruchstücke dieser Regionen zu umschreiben. 
Vielleicht hat jemand mal von einem Kamel 
gehört, einem sogenannten Wüstenschiff aus 
Süd, oder den weiten Steppen von West. Oder 
es ist anders herum oder ganz anders. Die Re-
gionen außerhalb Nords sind erst einmal nur 
mögliche Projektionsflächen, Ausgangspunkte 
von Geschichten und können frei gestaltet 
werden. 
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Der Spielkern 
 

Die Seithkona 
Seithkona ist ein nordischer Begriff für Hexe 
oder Seherin. Sie sind Menschen, die schon in 
ihrer Kindheit übernatürliche, nicht ungefähr-

liche und manchmal unkontrollierbare Kräfte 
entwickelt haben. Sie können weiblich aber 
genauso häuifig männlich sein. Sie werden 
von anderen Seithkonas gefunden und ausge-
bildet. Typischerweise ziehen sie in Dreier-
gruppen, zusammen mit einer Riddari (einer 
Beschützerin), umher. Sie leben traditionell 
von der Hand in den Mund, haben keinen Be-
sitz, werden aber in jedem Dorf oder jeder 
Stadt ehrfürchtig aufgenommen. Dort helfen 
sie der Bevölkerung mit großen und kleinen 
Problemen weltlicher oder magischer Natur. 
Zugleich fürchtet sich die Bevölkerung aber 
zurecht vor den Seithkona, denn diese sind 
faktisch halbgöttliche Wesen mit der Fähig-
keit, die Dörfer zu vernichten, wann immer sie 
es wünschen. Der Ehrenkodex der Seithkona, 
nach dem sie die Menschen schützen und eine 
Verbindung zur magischen Natur herstellen, 
verbietet das aber eigentlich, doch Seithkonas 
haben ihre Kräfte nicht immer unter Kontrolle 

 Werden sie schwer verwundet, völlig er-
schöpft 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 über ihre zerstörerischs-
ten Kräfte haben. Dann kann sie nur noch die 
Riddari zurück 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 Heilkräften. Es gibt verschiedenste 
Gaben und Kenntnisse der Seithkona, die spä-
ter genauer aufgelistet werden. 

 

Riddari 
Die Beschützerin / Ritterin ist eine besondere 
und schwierige Rolle. Auch sie kann weiblich 
oder männlich sein. Die Riddari ist das Binde-
glied zwischen den Seithkonas und der Welt 
der Menschen. Sie ist selbst nicht übernatür-
lich und besitzt also keine direkten magischen 
Fähigkeiten, hat aber sehr wohl übernatürli-
che Talente wie Bärenstärke, besondere Agili-
tät oder eine fast unverwundbare Haut. Ne-
ben den körperlichen Fähigkeiten ist die Rid-
dari aber vor allem sozial besonders geschult 
und übernatürlich 
begabt. Sie ist 
nicht selten in der 
Lage, Menschen 
mit ihrer Aura zu 
beruhigen, sub-
tilste Stimmun-
gen zu spüren 
und Gruppen-
dynamiken zu 
durch-
schauen. Das 
ist auch nö-
tig, denn die 
wichtigste 
Aufgabe der 
Riddari ist 
nicht der Kampf 
gegen Monster, 
auch wenn sie 
dazu sehr wohl als Kriegerin gerüstet ist, son-
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dern der Schutz der Bevölkerung vor den Seit-
hkonas und deren unkontrollierbaren Ausbrü-
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 zurück 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 möglich 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-
sächlichen Familienstand benennen. Eine 
wirkliche Hierarchie gibt es nicht, da jede Seit-
hkona als halbgöttlich niemandem untersteht. 
Doch in der Praxis ist die Älteste, die mit den-
meisten Kenntnissen und der meisten Erfah-
rung, jene, deren Wort und Ratschläge am ge-
wichtigsten sind. Auch ist es ihre Aufgabe, die 
Jüngste zu unterrichten. Die Mittlere gilt häu-
fig als die stärkste und mächtigste und hat in 
direkten Konfrontationen mit Monstern und 
anderen Erscheinungen die Autorität. Die 
Jüngste ist häufig noch in der magischen Aus-
bildung, ihre Kräfte sind aber, wenn auch ro-
her, schon stark und mächtig. Zugleich ist sie 
der menschlichen Welt noch am nächsten und 
hat somit häufig 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 halbgöttliches Geschöpf. So wird eine 
Riddari in der Öffentlichkeit den Seithkonas 
niemals Befehle erteilen oder sie bloßstellen, 
denn das würde das ganze Bild der erhabenen 
Gottwesen gefährden, was wichtig ist, damit 
man die Hexen als helfende von den Göttin-
nen gesendete Boten sieht und nicht als ge-
fährliche, monsterähnliche Geschöpfe.  

So sieht es oft von außen aus, als wären die 
Riddari die Dienerschaft der Seithkona, doch 
in Wahrheit ist dem nur sehr selten so. Denn 
die Seithkona brauchen die Riddari, ohne sie 
könnten 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 bewährt 
und viele Seithkonagruppen reisen auf genau 
diese Weise. Nicht alle natürlich, manche die-
nen auch nicht den Göttinnen, um die Men-
schen zu schützen, sondern geben sich dunk-
leren Trieben hin, doch die Heldinnen unserer 
Geschichten sind eben jene, die dem Pfad der 
Göttinnen und somit dem Gesetz der drei plus 
eins folgen. Das heißt 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 mächtigen 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 für einige Tage in einem Dorf, 
lösen die großen und kleinen Probleme und 
gehen dann weiter zum nächsten Ort. Kom-
men sie irgendwo an, werden sie von der Rid-
dari angekündigt und erhalten entweder ein 
Haus für die Zeit ihres Verweilens oder kom-
men in der Gaststätte unter. Kost und Logis 
sind dann stets umsonst, und die Dorfbewoh-
nerinnen sind sehr bemüht, den Seithkona je-
den nur denkbaren Wunsch von den Lippen zu 
lesen. Denn der Dienst der Seithkona ist für sie 
überlebenswichtig. 

Da sind die kleinen Aufgaben, wie die Zukunft 
lesen, kleinere Medizin verschreiben, einen ri-
tuellen Segen für ein neugeborenes Kind spre-
chen oder einen Liebesbund des Otloth voll-
ziehen und vieles mehr, das nicht wirklich ma-
gische Fähigkeiten erfordert, aber die Kennt-
nis einer gelehrten weisen Person benötigt. 
Denn das sind die Seithkona auch. Neben ih-
ren magischen Kräften 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 außen und eine wenig spirituelle 
Kraft zu erhalten. Talismane, Tinkturen, Sal-
ben, Pillen und andere Hilfsmittel verteilen die 
Seithkona im Austausch für kleine Geheim-
nisse, neue Kleidung, Werkzeuge, Waffen und 
Ähnliches. 

Die großen Aufgaben, jene, die magische Fä-
higkeiten benötigen, zeigen sich häufig ganz 
von selbst. Dann geht es um elementare Prob-
leme mit der Natur, der Geisterwelt, Unge-
heuern und anderen magischen Phänomenen. 
Vielleicht macht eine Krake den Fjord unsicher 
und muss vertrieben werden. Vielleicht gibt es 
einen magischen Sturm, der aufzieht und das 
Dorf bedroht. Dann müssen die Seithkona 
schauen, wie sie das Dorf mit ihren magischen 
Kräften schützen können. Vielleicht erheben 
sich aber auch die Untoten, weil jemand un-
achtsam und unwissentlich ihren Schlaf ge-
stört hat. Es gibt viele Gründe, warum die Seit-

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

 

Das Dorf 
In dieser Settingsbeschreibung werden be-
wusst nicht einzelne Dörfer beschrieben oder 
Fakten über Orte festgelegt, da zu viele Infor-
mationen das Erzählen einschränken können. 
Nord soll eine offene Karte sein, auf der man 
die eigenen spannenden Abenteuer entfalten 
kann. Dennoch soll kurz umrissen werden, wie 
die Dörfer der Fjorde grundsätzlich aufgebaut 
sein könnten und wie sie funktionieren. Dies 
sind jedoch keine unumstößlichen 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 verträgliches Leben ab-
zuringen sucht. In manchen Dörfern gibt es ei-
nen oder eine Jarl, doch nicht alle Dörfer ha-
ben den Landesherrn direkt vor Ort. Manch-
mal besitzt eine Jarl mehrere Dörfer, dann gibt 
es eine Dorfvorsteherin (Geschlecht variiert).  

Dementsprechend verfügt ein Dorf häufig 
über ein Jarlshaus oder ein Vorsteherinnen-
haus. Burgen oder Festungen gibt es selten, 
weil dort wenig Angriffe in den Fjorden be-
fürchtet werden müssen. Hier gibt es wenig 
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zuholen, und der Weg hierher ist weit und be-
schwerlich. Wenn es Kämpfe 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 übernachten können. In einer Region, 
in der man nur schwerlich vorankommt und 
schlecht in der Wildnis übernachten kann, ist 
ein Ort für Reisende essentiell, und so achten 
die Dörfer darauf, Schenken bereitzustellen. 
Diese sind aber auch Versammlungsorte für 
die Gemeinde, Zentren der Sozialität und des 
Austauschs. Nicht selten gibt es auch eine 
Schmiede, wo Werkzeuge aber auch Waffen 
für Raubzüge in den Süden hergestellt wer-
den. Fischer gibt es zu Genüge, manchmal 
Bauernhöfe und Handwerksbetriebe. Ein Dorf 
hat zwischen 50 und 300 Seelen, größer wer-
den sie selten. Die wilde Natur, in der man nur 
wenig anbauen kann, erlaubt größere Siedlun-
gen nicht. Ein Drittel der Bevölkerung sind in 
der Regel Kinder, alt wird man nicht in den 
Fjorden, und diejenigen, die es werden, be-
handelt man mit größtem 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 fördert.  

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 Abkömmlinge und 
Partnerinnen, es gibt die Kriegerinnen und 
dann gibt es die einfachen Menschen, die die 
wirkliche Arbeit tun. Es ist ein klassisches Stän-
desystem, das jedoch lose ist und bei dem 
auch die Einfachen gehört werden, doch eine 
grundlegende Hierarchie besteht. 

Kämpferinnen werden häufig von den Jarls be-
schäftigt als Wächterinnen, die das Dorf vor 

Gefahren schützen, aber auch um mit den 
Jarls auf Raubzüge in den Süden zu gehen. Von 
diesen ist das Dorf abhängig, weil oft nur auf 
diese Weise Reichtümer erwirtschaftet wer-
den können. 

 Die meisten Dörfer haben außerdem ein 
Handwerk, für das sie besonders berühmt 
sind. Töpferei, Tischlerei, Metbrauerei oder 
eben die Fischerei mit besonderen Fischarten, 
die im Fjord gefangen werden. 

Fast jedes Dorf hat eine heilige Stätte und eine 
Ritualwächterin, die, die sicherstellt, dass der 
Ort gepflegt ist und die Menschen ihre Opfer-
gaben an die Götter geben. Diese Person (Ge-
schlecht variiert auch hier) ist keine Priesterin, 
kennt sich aber grundsätzlich mit den Ritualen 
der Götter aus. Sind keine Seithkona zugegen, 
was meistens nicht der Fall ist, führt die Wäch-
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 Göttinnen? Eine Energieform, 
die alles durchdringt? Eine mystische Kraft, 
gespeist von einer anderen, jenseitigen Welt?  

Eindeutige Erkenntnisse gibt es darüber nicht, 
klar ist jedoch, dass sie existiert und das Leben 
in ganz Nord maßgeblich beeinflusst. Sie er-
möglicht Wunder, Zauberei, die Existenz von 
fabelhaften Kreaturen und märchenhaften 
Orten und sie ermöglicht die Kräfte der Seith-
kona. Im Folgenden werden verschiedene As-
pekte der magischen Welt erläutert. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

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

Ornur, die Zeit 

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

damit 
den 
Kreis-
lauf des 
Lebens 
und den 
Wandel. Er steht auch für 
die Jahreszeiten, den Wechsel der Natur und 
die Gezeiten. Wie alle Götter in diesem Setting 
ist er weder gut noch böse, 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 Stürmische 

Elsma, oft dargestellt als eine Frau mit einem 
wolkenhaften Körper, repräsentiert die Kräfte 
des Himmels, wie Sturm, Regen, Eis und 
Schnee. Sie wird gleichzeitig verehrt für ihre 
Gaben und gefürchtet für ihren zerstöreri-
schen Zorn. 

Früher wurden ihr Verbrecher und Verräter 
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 Stürmische zu besänfti-
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 schöner Wanderer dargestellt, 
der von Ort zu Ort zieht und seinen Samen ver-
breitet. Frauen beten zu ihm, um schwanger 
zu werden, und Männer, 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 mög-
lich. Alle diese Bindungen werden in einem Ze-
remoniell besiegelt das sich der Otlothschwur 
nennt, werden aber nicht zwangsläufig als 
endgültig und bedingungslos angesehen. Wie 
Eheähnliche 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 Züge, mit 
Axt und Knochenhänden dargestellt. Twan 
trennt die Seelen der Menschen von ihren 
Körpern und sendet sie so in die Nebelwelt. 
Bei Kriegerinnen und Seithkonas nutzt Twan 
dafür die Axt und hackt die Seele aus dem Kör-
per heraus, bei einfachen Menschen wird die 
Seele mit den Knochenhänden aus dem Kör-
per gerissen. Aus diesem Grund werden Krie-
gerinnen nach dem Tod zerstückelt und auf 
dem Meer auf einem kleinen Boot verbrannt, 
während nicht kämpfende Menschen mit in-
takten Körpern in Steingräbern 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, lügen oder das eigene Dorf verraten 

soll. Wer eines davon tut, gilt als Twansünder. 
Die Seele einer solchen Person wird von Twan 
mit einem Brandeisen gezeichnet und kann 
häufig die Nebelwelt nicht in Richtung Jenseits 
verlassen. So zumindest ist die Vorstellung. 

Walkan, der Feuerbringer 

Walkan, der Weltendrache, ist ein mächtiges, 
gottgleiches Geschöpf, das 
im Rachen das Feuer des 
Lebens trägt und zu An-
beginn der Welt die 
ewige Flamme ent-
zündete, die 
alle Existenz 
überhaupt 
erst möglich 
macht. Wal-
kan ist Lebens-
bringer und Zer-
störer 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 prüft im Jenseits die 
tapfersten mit eben jener Flamme. Jene, die 
aufrecht stehen und die Flammen ertragen, 
werden als Valkyn, Wächterinnen (ge-
schlechtsneutral verstanden), die am 

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

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

Die Nurn, die Seelen-Richterinnen 

Die gesichtslosen Geschöpfe in schwarzen 
Kutten, bekannt als die Nurn, werden als die 
Ursprünge der Seithkona gesehen ς halb 
menschlich, halb göttlich, ausgestattet mit 

grenzenlosem Wissen. Sie blicken in die 
Herzen der Menschen und erkennen de-
ren tiefste Wünsche. An der Weltenbrü-
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. 

 

 

 

 

 

 

 

 
















































