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-

/

Wyecca - die Hexen Albas

ausnahmslos von der Kirgh (der
ihren Mitgliedern verfolgt werd
Sumpf- oder Hochlandgebie
fithren ein unauffilliges L
Fast jede Dorf- oder T

letzte Reste niederer
haben, aber es gibt
briuchen im benachbar-

nicht unbedingt ,,Hexen* im Sinne des
ter ihnen gibt es einfache Krauterfrauen
erkraft, Heilerinnen in der Art der Weisen

en. Der Damonenfiirst Mestoffelyzh, der in Alba
besser unter dem Namen ,,der Griine Jager® oder auch
Samiel bekannt ist, ist der bevorzugte Lehrmeister der
Schwarzen Hexen, die in den Tiefen der albischen Wal-
der und in den zwielichtigen Vierteln der dort gelegenen
Stddte hausen. In den letzten Jahren versucht der Ddmon,

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

~

eue Anhidnger und Einfluss auch unter den besser ge-
stellten Stdnden in den Stddten zu gewinnen (siche auch
das Abenteuer Hexerjagd in dem Band Mord und Hexe-
rei). Unterstiitzt wird dieses Unterfangen durch die Griin-
dung des Zirkels des Grinen Sigills, der alle stiddtischen
Samielsdiener in Alba vereinen soll.

Den Jagern, 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 Spafl 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 Ddamon 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 Ja-
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. Der Abschnitt
»Freischitzen und Treffpfeile« in Der Pfeil des Jagers
geht auf diese dunklen Handel néher ein. )




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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Hensric und Gredith verirrten sich im Wald, nige als unbescholten geltende St
Es war so finster und auch so bitter kalt. vom Pfad der Tugend |

- aus einem albischen Kinderlied -

Pfeilsegen begeben:
enthiillen sie dabei
Worum es geht
Pfeil zum Einsatz kom-
men soll. Die Handlung bietet al mehr Gelegenheiten

Das Griine Sigill bereitet einen todlichen Schlag gegen eine 4
fir erfolgungen und Uberrumpelungen als das

hochrangige Person in Thame vor: Ordensmeister Colbran
de Soél, der nicht nur die Xansritter der Stadt befehligt,
sondern auch - in den Augen der Hexen sein Todesurtei
ein Onkel K&nig Beren MacBeorns ist. Das wére also
Streich, der nicht nur die Kirgh, sondern auch den verhassten
Konigsclan treffen wiirde. Die Samielsdienerinnen Eurwen
sZaddelkruke® und Udele ,,Bliimchengriin“ treffen

magische Beschworung, bei der die beriichtigte i Der ungewohnlich milde Winter zieht sich friithzeitig aus dem
hergestellt werden. Die Geschosse verteilen sie a eald in den Norden zuriick, so dass die Vana-Priesterschaft
ner Thames, die damit nach ihren eig i | von Thame das Fest Snaesend, ,,Schnee-Ende®, bereits auf
ren. Der siebte Pfeil jedoch, dessen den Deachdag in der 1. Trideade im Barenmond gelegt hat.
Samiel bestimmt, soll beim ko
im Rahmen der Feierlichkeit
kommen. Der Schiitze wi i ielen, doch der

Dramatis Personae

EURWEN ,,ZADDELKRUKE‘* NIRATHGAR - Hexe des Grii-

icht Laird Donuilh im nen Sigills
e bis Irindarstid mit UDELE ,,BLUMCHENGRUN NIRATHGAR - Hexe des Grii-
shlieBenden Festschmiu- nen Sigills

en die Abenteurer anstin- DoNuiLH MAcCoNUILH - Laird und Fiirst von Conuil-
eicht gar selbst das Jagen ver- hnor

. TANKRED MACCONUILH - dltester Sohn des Fiirsten
ie in die Ogerschlucht geraten und den
feilzauber zusehen. Mit Schrecken miis-
dass der siebte Pfeil dem ,,groBten Feind* SCUACAN AN’AIRTHIR - Steinmetz

NAUMUR GELBHAAR - Salzhédndler

AELFMAR MACCONUILH - Jager und Freischiitz

FARICA NIRATHGAR - Gliicksritterin
CAILROD, CASPARD und EORFIST - Grenzginger
Anforderungen SHELDON MACRATHGAR - Jiger und Waldlaufer

ARNULT - Eurwens Ziehsohn
In diesem Abenteuer konnen die Spielerfiguren zum ersten BRANDENE MACCONUILH - Udeles Liebhaber
Mal das Ausmall der Hexenverschwdrung erahnen, die ei-




Mit einem Maskenumzug und ausgelassenen Stralenfeiern Eine fﬁrstliche ] agd

(Grimassenwettbewerb, Raufball, Wahl der Saatkonigin)
wird der Winter endgiiltig ausgetrieben. Endlich kdnnen die
Wege sich wieder beleben, um Reisende und Héndler in die
Mauern der Stadt zu bringen. Fiir die Bauern ist Snaesend
der ersehnte Beginn von Feldarbeit und Aussaat; deshalb ist Sheldon MacRathgar, dem be
fiir sie die Bestimmung des genauen Zeitpunkts durch die stube von Romildas Herberg
Priester von besonderer Bedeutung. zliglichen Uisge schme
Laird Donuilh mit Ge

Irindarstid Regierens aus de

Am Ljosdag des Birenmondes finden sich alle waffenfa-
higen Krieger im Fiirstentum Conuilhnor auf Dungarvan,
dem Stammsitz von Laird und Fiirst Donuilh MacConuilh,
zusammen. Diese Festung ist eine der starksten in Alba. Dort
werden Donuilhs Lehnsleute und Vasallen gemustert, wah-
rend Priester des Gottes Irindar durch die Reihen schreit
und die Waffen segnen. Den Rest des Tages verbringen Id im Jagdlager wiederzuschen, tber-
Kémpfer mit kriegerischen Wettkdmpfen, bei denen sie ihre druck (,,Am Seachdag beginnt Donu-
Geschicklichkeit und Stirke zur Schau stellen. Am Abend - e gesst es nicht!*) und verschwindet dann

findet ein groBes Festmahl auf Donuilhs Kosten statt. der Nacht. Am néchsten Tag veranstalten die
r vom Tempel der Dheis ein lautes Geschrei, weil

elche Buben ihnen ein buntes Glasfenster einge-
worfen haben. Sogar auf euch fillt der Verdacht, da ihr
gestern zu spiter Stunde - angeblich sturzbetrunken - in
der Néhe des Tempels gesechen worden sein sollt. Als ob
so gestandene Abenteurer wie ihr nicht ein bisschen zu
viel Uisge anstandslos vertragen wiirden! Sheldons Vor-
schlag scheint vielleicht gar nicht so iibel zu sein - ihr
konnt ja nicht euer ganzes Geld nach und nach vertrinken.

Thame ist zwar keine Konigsstadt, hat sich aber yiele eigen-

Verteidigungsbereitschaft gegen ma
berische Barbaren und Orcs unt
sowie Torwachen und auch
Stadt tiben fiir den Ernstf:
teil. Darunter sind das Sp
die wichtigsten.

Die Spielerfiguren haben noch einige Tage Zeit, sich die Sache
durch den Kopf gehen zu lassen, aber schlielich werden sie
wohl - aus reiner Neugier - bei Donuilhs Jagd vorbeischauen.
In Thame ist ihnen dank Udeles Rénken das Gliick ja
sowieso nicht mehr hold oder der beginnende Friihling
verlangt schlicht und einfach nach Taten in Vanas herrlicher
der Wald von Tureliand, dessen Natur. Bei Waldldufern, Barbaren und Waldhiitern sollte der
d ist, in das sich nur selten Menschen Spielleiter keine Uberzeugungsarbeit zu leisten haben, aber
dem schwarze Hexen, Oger und andere anderen Figurentypen muss er moglicherweise erst Lust
Unholde de losen Wanderer auflauern. In den lichten machen. Ein Magier beispiclsweise mag die Studierstube
i findet man aber zahlreiche Dorfer, deren nur ungern gegen ein Zelt im Griinen vertauschen, aber

om Ackerbau auf Rodungen, vom Wildreichtum bei einer fiirstlichen Jagd geht es nicht allein um Beute.
des Waldes und von den Fischen der zahlreichen Biache und Ungezwungenes Beisammensein bei wiirzigem Essen,
Seen leben. Vereinzelte kleine Waldburgen der MacConuilhs, kiihlen Getrdnken und frohlichen Spielen ist ein grofer
des herrschenden Clans der Gegend, tragen zusétzlich dazu Teil des Spaf3es. Der Spielleiter sollte daher unterstreichen,
bei, dass Waldbauern, Holzfdller, Kohler und Pelztierjager dass es hierbei um Erholung von der winterdumpfen Stadt
sich hier vor den wilden Kreaturen des Waldes sicher fiithlen und die liebste Freizeitbeschéftigung des Adels geht - also
konnen. etwas, was die Abenteurer sich unmdoglich entgehen lassen

10



