Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer der Grade 3 bis 4
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Das Grine Sigill

Ubersicht fiir den Spielleiter

Das Grine Sigill ist eine kleine Kampagne in der albischen
Stadt Thame und deren weiterer Umgebung fiir eine ausge-
wogene Gruppe von 5-7 Spielerfiguren der Grade 3-4. Sie
besteht aus den drei Abenteuern Die Frau ohne Schatten,
Der Pfeil des Jagers sowie Die Brut der Krote. Alle drei
Abenteuer konnen aber auch voneinander unabhingig ge-
spielt werden. Zwischen den Ereignissen vergeht jeweils ge-
niigend Zeit, damit die Spielerfiguren sich auf andere klei-
nere Abenteuer einlassen und auch neue Féhigkeiten lernen
und alte verbessern kdnnen.

Das Spielen der Abenteuer muss nicht zwingend in der vor-
gesehenen Abfolge geschehen. Der Spielleiter kann auch
Die Brut der Krote als Anfang wéhlen. Allerdings erforde

beiden Abenteuer zerschlagen wird.

Die Frau ohne Schatten sollte
Jagers spielen, denn im zweli
lerfiguren noch unter de
ersten Abenteuer eingeh:
ihre ,,vertrauenswiirdige Au
Schatten bei der,

benteuerinhalt

hatten: In Thame sucht die Hexe Udele
anntschaft der Spielerfiguren und bittet
r ihrem eigenen Schatten, den sie leicht-
it Leben erfiillt hat. Der dunkle Zwilling ist
e Vernichtung aus. In Wahrheit ist die Schatten-
losigkeit ein magischer Trick, mit dem Udele die Abenteu-
rer tduschen und gegen ihre Zwillingsschwester Rubyn, die
sie als ihren bose gewordenen Schatten ausgibt, aufstacheln
will. Rubyn ist dem Geheimnis Udeles, Genossin des Grii-
nen Sigills zu sein, auf die Schliche gekommen. Die Hexe
hetzt die Abenteurer auf Rubyn, um sie nach vollbrachter Tat

als Schwestermorder blofstellen z . oge
warten auf ihre Hinrichtung, werden ag
iiberraschend entlagtet.” Um i ten der Stadt ist

ch machen konnen. Am Ende erhalten die Hexen die
erdiente Strafe.

Die Brut der Krote: Aufder Suche nach vermissten Ménchen
aus dem Kloster zu Thame gelangen die Abenteurer ins ab-
gelegene Dorf Ringholt, wo sich seit kurzer Zeit ehemalige
Biirger der Stadt als Bauern angesiedelt haben, um in religi-
oser Gemeinschaft zu leben. Sie entpuppen sich als friithere
Anhénger der Hexen, die Samiel verehren und einen Basi-
lisken erschaffen haben, mit dessen Hilfe sie die Macht iiber
Ringholt an sich reilen konnten. Die Abenteurer kommen
dieser Hinterlist auf die Schliche und bringen das Ungeheuer
zur Strecke.

Im Zeichen des Sigills

Das Grine Sigill ist der Name eines verborgenen Hexen-
zirkels, der seinen Ausgang vom verschlafenen Akademie-
Stiddtchen Cambryg nahm. An seiner Spitze steht Gilmorin
NiRathgar, die mit dem Dadmonenfiirsten Samiel einen Pakt
einging und von ihrem Meister dazu ausersehen wurde, die
Griinderin eines neuen, in den albischen Stadten wirkenden
Zirkels zu werden. Nach und nach suchte sie in ihrem eige-
nen Clan begabte und unbeirrbare Genossinnen aus - in Be-
dréngnis geratene oder mit ihrem Standeslos unzufriedene



Frauen, die sich dem Griinen Sigill vorbehaltlos weihten und
zu Gilmorins engsten Vertrauten wurden. Der Kreis vergro-
Berte sich aber auch um einfache Mitldufer und Helfershelfer
beiderlei Geschlechts. Uber ihre rein persénlichen Macht-
wiinsche hinaus wollen die Hexen, die mittelbar unter dem
Einfluss ihres charismatischen Lairds Ian MacRathgar ste-
hen, zugleich die verhassten MacBeorns mit ihren Fliichen
treffen. Die Machenschaften des Zirkels haben noch keine
weiten Kreise gezogen, was sich in den hier zusammenge-
stellten Abenteuern dndern wird.

Samiel kennzeichnete die Hexen auf der linken Brust mit ei-
ner kleinen Tatowierung, dem Griinen Sigill: dem Bild ei-
nes griinen gefliigelten Dolches. Es gewihrt den Hexen un-
tereinander ein rein intuitives Verstdndnis ihrer Absichten
(wie eine nur ihnen verstindliche Zeichensprache+12). Mit
dem Hexenmal besitzt der Ddmon Macht iiber seine Diene-
rinnen und spiirt sofort, wenn eine Hexe sich in Lebensge-
fahr befindet, z.B. wenn diese schwer erkrankt ist, nur no
3 LP oder weniger besitzt oder unter die Anklage Schwar
Magie gerét. In solchen Féllen taucht Samiel nicht zur Ret-

/

Wycca - die Hexen Albas

Albische Hexen scheuen die Offe
ausnahmslos von der Kirgh (der
ihren Mitgliedern verfolgt w

roblemen um Rat und
letzte Reste niederer

cbrauchen im benachbar-
¢ zauberkundigen Frauen ihre
rauen weitergeben.

nicht unbedingt ,,Hexen® im Sinne des
ter ihnen gibt es einfache Kriuterfrauen

ainns, aber auch richtige (normale und schwar-
ze) Hexen. Der Damonenfiirst Mestoffelyzh, der in Alba
besser unter dem Namen ,,der Griine Jiger* oder auch
Samiel bekannt ist, ist der bevorzugte Lehrmeister der
Schwarzen Hexen, die in den Tiefen der albischen Wil-
der und in den zwielichtigen Vierteln der dort gelegenen

N

tung der Gefdhrdeten auf, sondern beendet ihr Leben, um da-
mit die Geheimnisse des Zirkels auf alle Fille zu wahren. Zu
diesem Zweck wirkt durch die Tétowierung bis zu drei Mal

Die Hexen vom Griine
mit ihren Geheimn

Jede Hexe des Sigills trigt ein alisman+3 gegen eine
von ihf' g chte Magieform. Die Gliicksbringer werden

~

Stddte hausen. In den letzten Jahren versucht der Ddmon,
neue Anhédnger und Einfluss auch unter den besser ge-
stellten Stdnden in den Stidten zu gewinnen (sieche auch
das Abenteuer Hexerjagd in dem Band Mord und Hexe-
rei). Unterstiitzt wird dieses Unterfangen durch die Griin-
dung des Zirkels des Griinen Sigills, der alle stidtischen
Samielsdiener in Alba vereinen soll.

Den Jiagern, Waldldufern und Vogelfreien Albas ist Sami-
el kein unbekannter Name, auch wenn sie ihn normaler-
weise nur aus den Geschichten ihres Gewerbes kennen.
Doch kommt es manchmal vor, dass der Griine Jéger sich
ihnen zeigt, um sich einen Spall mit ihnen zu erlauben
oder sie zu versuchen. Zwar gibt er kein Zauberwissen
an sie weiter, wohl aber ein Geschenk oder eine kleine
Gunst. Dabei verfolgt der Ddmon stets einen Hinterge-
danken: Entweder hat das Geschenk einen Haken, mit
dem der Beschenkte gefoppt werden soll, oder es ist eine
hinterlistige Bedingung damit verbunden. So mancher J&-
ger oder Waldldufer, der sein Gewerbe unehrlich betreibt,
ist auch einer dauerhaften Abmachung mit Samiel, der da-
rin eine Moglichkeit wittert, eine menschliche Seele zu
bosen Taten zu verlocken, nicht abgeneigt.

J




Thame in Kiirze

Thame ist eine aufstrebende Handelsstadt am Fulle des Art-
rossgebirges und gehdrt zum Weald, dem rauen Norden Al-
bas. Die Stadt lebt recht gut vom Handel mit den Zwergen
des nahen Artross-Gebirges, die bevorzugt hier Getreide,
Fleisch und Wolle erstehen. Die Zwergenstadt Gimil-dum,
in der Konig Dvarin Doppelaxt liber das Zwergenreich des
stidlichen Artross regiert, ist nur gut eine Tagesreise entfernt.
Dort beginnt auch die beriihmte Zwergenstralle, eine der
wichtigsten Verkehrsadern im Norden Albas. Sie fiihrt {iber
Thame und Dungarvan nach Wulfstead, wo Waren auf Fluss-
barken verladen werden konnen. Wer an zwergischen Arbei-
ten interessiert ist, kann hier gute Ware zu vergleichsweise
giinstigen Preisen erstehen.

In Thame leben etwa 5000 Einwohner, darunter auch zahl-
reiche Zwerge, die in einem eigenen Viertel wohnen. Die
meisten von ihnen stammen aus den Zwergenstidten d;
nahen Artross und sind ebenfalls loyale Untertanen de
bischen Konigs. Die menschliche Bevolkerung setzt sic
vorwiegend aus den albischen Clans der MacConuilh und
MacRathgar zusammen.

Die Stadt ist Teil des Fiirstentums Conuilhnor, is
nerhalb ihrer Grenzen weitgehend unabhingig
nuilh MacConuilh. Zusammen mit Adhelstan,
neward und Wulfstead bildet Thame i
Wealds, um sich gegenseitig vor
und rduberischen Angreifern zu sc
Ausnahme einer kleinen Stad
unterhalten darf, wird von all

tet, dass sie im Notfall die Stadt verteidigen, bis der Fiirst
von Conuilhnor Hilfe entsendet. Die Torwachen unterrichten

alle Reisenden, die langer als drei Tage bleiben wollen, von

landischen Gésten von hohem Ra
der Stadtmauern auf ein

nahme desselben
nerhalb der Stadt
Waffen (Streitixte
briiste) mit sich zu fiihre
dem Weg vom Stadttor zur
findet. Wird ein Fremder zum Mal beim Verstof3 ge-
gen einesydieser Verbote ertappt, belehrt ihn die Stadtwache
[ en und fordert eine geringfiigige Geldstrafe
augenscheinlichem Wohlstand des Be-
olte Verstdfe fiihren zu schweren Stra-

er schwere
dhnliches, Arm-
nicht gerade auf
nft oder umgekehrt be-

ine detaillierte Beschreibung der Stadt Thame findet der Spiellei-
ter in der Abenteuersammlung Start ins Abenteuer (Zusatzmaterial
zum Kodex, Zugriff tiber den Code des Buches). Zahlenangaben
wie zum Beispiel (T12) hinter den Orts- und Gebdudenamen, die in
Die Frau ohne Schatten und Der Pfeil des Jagers genannt werden,
beziehen sich auf die Nummern des Stadtplans.
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Sie stellte sich gar freundlich, o Hensric, welche Not!
lhn wollt” sie braten im Ofen braun wie Brot!

- aus einem albischen Kinderlied -

Worum es geht

Vor einiger Zeit kam Rubyn NiRathgar zufillig hinter das
Geheimnis ihrer Schwester Udele ,,Bliimchengriin®: der Zu-
gehdrigkeit zum Hexenzirkel vom Griinen Sigill. Bei der letzt-
jahrigen Versammlung der Samielsdienerinnen nahe Camb;
wohnte Udele leichtsinnigerweise in Rubyns Gasthof und
terschétzte die Neugier ihrer Schwester. So erhaschte diese ei-
nen Blick auf Udeles im Kamin verschwindende Rockzipfel,

Die bodenstdndige Gastwirtin liel das Tablett mit ei
cher heifler Milch nicht vor Schreck fallen, sonde
sich in einem Priesterloch (einer Geheimkamme
Priester aus der Jagdzeit), um die Heimke
heimlich zu beobachten. Auf diese Wei
Einblick in Udeles Hexenkiinste und
wierung auf deren Brust. Aber si
um es vielleicht spéter zu nutz
terhin ldchelnd entgegen.

Udele Rubyn aus ihrem Haus Zu wei-
die hartnéckige Gastwirtin sich jedoch
nd gab ihrer Schwester eine Galgenfrist,

er wieder verldngern konnte.

Die gewonnene Zeit nutzend, entwarf die Hexe einen Plan,
wie sie Rubyn zum Schweigen bringen konnte, ohne dass
auch nur der Hauch eines Verdachts auf sie fiele. Dabei ist
thre Wahl auf die abenteuerlustigen Spielerfiguren, die in
Thame zu Hause sind oder dort bereits in Erscheinung traten,

gefallen. Sie 1adt die Abe
eine Geschichte von He
ten durch einen
und jetzt nach ihr
macht Udele ihren
ihr ausharrt, sozus

echens hitte sie es selbst begangen, belasten.

Anforderungen

Das Abenteuer ist etwas ungewdhnlich, denn es beginnt
mit einer Liigengeschichte, die die Fantasie der Spieler sehr
wahrscheinlich stark beschiftigen wird. Die Kernhandlung
selbst bietet nur wenig handfeste Aufregungen, aber ver-
mutlich werden die Spieler vom Aberglauben und eigener
Einbildung zu Mutmafungen verfiihrt, die den eigentlich
einfachen Tatsachen ddmonische Ziige verleihen. Die Per-
sonlichkeit Udele NiRathgars, die die Spielerfiguren in ihren

Dramatis Personae

UDELE ,,BLUMCHENGRUN‘ NIRATHGAR - Hexe des Grii-
nen Sigills

RUBYN NIRATHGAR - Zwillingsschwester Udeles
DonNuiLH MAcCONUILH - Laird und Fiirst von Conuilhnor
BRANDENE MacCoNUILH - Waldlaufer des Lairds
BARDULF - Spielmann

EDwINADOC ,,EDDO* RINGBLASER - Gaukler

GwILLIAM - Udeles Diener

UNA UND DARLINA - Udeles Mégde




Bann zu ziehen versucht, bestimmt diese schillernde Stim- Der Markt sollte sehr anschaulich beschrieben werden,

mung. Der Spielleiter soll das Bestrickend-Unschuldige und denn die Spielerfiguren suchen hier ja auch Abwechslung
zugleich Beunruhigend-Abgriindige im Wesen der Hexe so in langweiliger Winterzeit: Dort ist ein korpulenter reicher
gut darstellen, wie es ihm moglich ist. Die Gruppe der Aben- Mann in den Schnee gefallen und plérrt nac
teurer kann beliebig zusammengesetzt sein und bei Bedarf die ihm wieder auf die Beine hilft. Ein Zwg
auch nur aus 2-3 Spielerfiguren bestehen. Die Frau ohne Rabenbarts Zwergenhof (T16)
Schatten beginnt im frithen Wintermond des Draug in der Bauchspeck in seiner Erbsens
Stadt Thame. Schweineborsten hat. Ei
Handwerksburschen um

wollen. Eine alte

verteilt Lebkuch i . lgen sich
In einer dunklen Jahreszeit um eine herunterg

Tisch mit frischen . Ei stiick im Schnee
Viterchen Frost schenkt den Bewohnern Thames in diesem sticht den Spielerfiguren auch einem alten
Jahr einen freundlichen Winter. Obgleich klirrend kalt, ist Bettler, der sich auf seinen iimpfen darauf zu schleppt.
ein schlimmer Schneesturm bisher ausgeblieben, und mei- Der Marktwichter lauft hinte T abgerissenen Gestalt
stens taucht die milde Sonne die Stadt in ein helles Licht. her, dieei urst stibitzt hat. Kinder formen in der Mitte
Dennoch sind es tdglich nur ein paar schone Stunden, die ungeschlachten Schneemann, den sie den
von der hereinbrechenden Dunkelheit frith verschluckt wer- Fhame* nennen.
den. Dann ist jeder, der ein paar Kerzen aus duftendem
nenwachs oder, besser noch, ein prasselndes Feuer im Hau
hat, froh iiber solche Lichtspender. An einem spéiten Nach-
mittag im Draugmond begeben die Abenteurer sich auf den
Marktplatz, um ein wenig Vergniigen zu finden ode
die Mutter oder Freundin etwas Pottasche zu besg
einem zu dieser Jahreszeit so beliebten Honi
rechte Form verleihen soll.

rgrausen - Budenzauber

entlich Verlockende auf dem Draugmarkt sind die
espenster und Schausteller, die das Volk mit angenehmem
Schauer unterhalten. Sogar die Lebkuchen nehmen
unheimliche Formen an: kopflose Reiter, buckelnde Katzen,
grinsende Totenkopfe, hutzelige Wichte und glotzende Eulen
geben sich in den Budenauslagen ein Stelldichein, bevor
sie im Munde zergehen. Ein Héndler handelt mit allerlei
Dingen, die Kinder zum Fiirchten, Damen zum Kreischen
und Ménner zum Schaudern bringen kdnnen: Da gibt es
sich drehende Laternen aus Blech mit den ausgestanzten
Umrissen Besenstiel reitender Hexen, Ketten tragender
Geister und zweikdpfiger Hunde; Ratschen aus Holz, die ein
durchdringendes Schnarren ergeben; getrocknete Kroten,
Lurche und Schlangen; winzige Sarge mit ebenso winzigen

t nur die Zeit der Kilte, die Gerippen aus Pappmaché; geschnitzte und angemalte
eifer Erbsensuppe bekdmpft, Orcmasken.

Zeit des wohligen Gruselns, in der man
ichten erzdhlt. Die Buden verkaufen
Gerstengriitze, Schnidpse, Lebkuchen,
it eingelegten Pflaumen, Bratipfel, Krau-
ier. Die Zelte bieten Gewiirze, Wolltuche,
Raupelze von Wolf und Bér sowie gesalzene Seefische
feil. Ein Schmied bessert kleine Schidden an Steigbiigeln,
Messern, Kesseln, Ketten und dhnlichen Dingen des tag-
lichen Gebrauchs aus. Eine Kréduterfrau vertreibt Séfte
gegen Husten, Keuchen und Fieber sowie Salben gegen
iberméafiges Schwitzen.

Treiben auf

Besonders beliebt sind der Spielmann Bardulf und der
Gaukler Eddo Ringbliser. Bardulf sitzt in einem Lederzelt,
wo er Spukgeschichten erzdhlt oder Balladen singt. Eddo
Ringbliser, ein Halbling, besitzt eine Wanderbiihne, auf der er
Moritaten und Kunststiicke vorfiihrt. Bardulf und Eddo geben
den Spielerfiguren - noch bevor Udele in Erscheinung tritt -
allgemeine Hinweise zum Abenteuer. Sie haben mit dem Plan
der Hexe nicht das Geringste zu schaffen, aber es lohnt sich
immer, Sdngern und Gauklern Aufmerksamkeit zu schenken,
denn oft enthalten ihre , Narreteien® eine tiefere Weisheit.
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