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Cinlegitung

bie Dammerung legte sich wie ein purpurner Schleier Giber das Meer, und die salzige Gischt peitschte gegen die

holzernen Pfahle des Wikingerdorfes. Zwischen den strohgedeckten Langhausern flackerten die Feuerkorbe, deren
Funken wie Sternensplitter in den Nachthimmel stiegen. Kinder drangten sich dicht an ihre Mitter, wahrend die
Alten schweigend zum Horizont blickten, wo die letzten Sonnenstrahlen das Wasser vergoldeten.

Seit Wochen wartete das Dorf auf die Riickkehr seiner Krieger — Manner und Frauen, die mit Schwert und Axt in

die Ferne gezogen waren, um Ruhm, Ehre und Beute heimzubringen. Geschichten von fernen Klippen und blutroten
Schlachten wurden im Flisterton erzahlt, wahrend die Trommeln in den Herzen der Zurlickgebliebenen pochten.
Jeder wusste: Mit dem ersten Klang der Horner, der Uber die See fegte, wiirde sich das Schicksal des Dorfes
entscheiden.

boch noch war es still. Nur das Knarren der Wellen gegen die Schiffe im Hafen und das ferne Heulen des Windes

begleiteten die Nacht. Die Menschen spiirten, dass etwas im Dunkel lauerte — eine Vorahnung, dass die Heimkehr
ihrer Krieger mehr mit sich bringen wiirde als nur Ruhm.

ba, plotzlich! Ein tiefer, grollender Ton zerriss die Nacht — das Horn der Heimkehr. Erst fern, wie ein Echo aus einer

anderen Welt, dann immer lauter, getragen vom Wind. Augen richteten sich zum Meer, und dort, wo die Wogen das
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Licht verschlangen, zeichneten sich dunkle Silhouetten ab. Die Drachenkopfe der Langschiffe ragten empor, stolz und
furchtlos, ihre Schuppen aus nassem Holz glanzten im letzten Schimmer des Himmels.

ein Jubel ging durch das Dorf, als die ersten Fackeln an Bord aufleuchteten und das Wasser wie mit goldenen

Flammen besprenkelten. Kinder sprangen auf, liefen den Klippen entgegen, wahrend alte Manner Tranen in den
Augen hatten. Die Heimkehrer standen dicht gedrangt, Helme erhoben, Schilde erhammert im Rhythmus ihres
Sieges. Uber den Wellen hallten ihre Lieder, kréftig und roh, getragen vom Takt der Ruder.

Als das erste Schiff den Strand berihrte, stiirzten die Krieger hinaus ins flache Wasser, mit erhobenen Waffen und

breitem Grinsen. Sie brachten Beute und Geschichten von fernen Landern, doch wichtiger noch: Sie brachten den
Stolz, den das Dorf in ihrem Herzen trug.

ber Hauptling trat vor, schlug die Axt gegen den Boden und rief Giber das donnernde Stimmenmeer:
,Heute feiert nicht nur Midgard, heute feiern die Gotter selbst mit uns! Unser Blut, unsere Starke — sie machen uns

'Il

unsterblich!

bie Flammen loderten héher, Trommeln dréhnten, und das Dorf verwandelte sich in ein Meer aus Gesang und

Triumph. Hier konnte deine Geschichte beginnen...............
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WILLKOMMEDN 11N NJOROHEIM UNO JORVIK - WILLRKOMMEDN AUF UNSERER
ROLLENSPIEL-SIMN

~ g illkommen im Jahre 900 n.C.

Tauche mit uns ein in eine vergangene Zeit und genielRe zwei auBerordentliche Biihnen fiir dein Rollenspiel.

Unsere Fullsim (30.000 Prims) ist detailliert und aufwendig gestaltet - der Spieler soll hier gerne seine Zeit verbringen
und sich dabei gut flihlen.
Unsere Spielgruppe umfasst derzeit 8 -10 Spieler (Stand Oktober 2025) und freut sich auf weitere Rollenspieler wie

Dich. Auf unserer Sim geben wir Spielern gerne ein zuhause, so diese entweder als Wikinger oder als Biirger einer
mittelalterlichen Stadt zu erkennen sind.

Wenn du unseren Landeplatz erreicht hast, musst du dich entscheiden in welcher Welt dein Rollenspiel
stattfinden soll. Die Zeit ist auf jeder Biihne 900 n.C.

Gehe durch eines der beiden RP-Portale und tauche ein in unsere Welt. Diese Doku soll dir dabei helfen eine

Zeitreise zu machen und sie ist kein Kompendium oder gar Leitfaden fiir unser RP — sie soll nur die Atmosphare
schaffen und die Lust auf das Rp machen.

hier der Teleport zu unserer Sim

Djordheim - die Heimat der Wikinger - hier wurde eine atemberaubende Landschaft und eine Siedlung vereint.

Hier splrt man das Dorfleben und den Zusammenhalt. Gemeinsam versucht man die Welt zu entdecken, man



unternimmt Beuteziige, um Handelswaren und Reichtum zu erbeuten. Die groRte Angst besteht darin nicht durch
den harten Winter zu kommen.

Um die Zeit besser ,fihlen” zu kénnen, war uns von Anfang an wichtig, dass Wikinger auch einen ,Gegenpart” im

Spiel finden. Dazu haben wir eine Stadt gebaut, in der die Freunde des Mittelalter-RPs eine ansprechende Biihne
finden sollen. Dabei konnen sie armlichste Hiitten beziehen, oder das schon wohlhabendere Handler oder das
Handwerk unterstitzen, bis hin zum Adelsmann bietet die Stadt allen Gesellschaftsschichten ein Dach Giber dem
Kopf

Diese zweite Welt heisst Jorvik und befindet sich auf einer Plattform, was man hoffentlich nicht direkt erkennt <

Wir haben versucht die armlichen und die prunkvollen Schichten der Gesellschaft aufzuzeigen. Jorvik ist eine

Stadt wie sie in Schottland, Irland oder Britannien vorkommen konnte. Beide Orte sind fiktiv und mit viel Liebe
gestaltet.

]n Jorvik sollten die Freunde des Mittelalters auf ihren Spal treffen - auch wenn die seltenen Besuche der

Nordleute alles andere als witzig ausfielen. Keine Angst - wir Wikinger werden nicht regelmaRig, und nicht oft die
Schatze der Stadt stehlen. Wer die Serie Vikings gesehen hat, versteht den Disput und die Handlungsstrange. Erst
hatten die zu Recht gefiirchteten Nordleute Oberwasser. Als dann Land im Austausch mit Frieden als Preis
ausgerufen wurde, siedelten einige Nordische nach Britannien um. Und das wiederum fiihrte zu Ubergriffen seitens
der Briten, was natiirlich auch wieder Reaktionen hervorrief. Raum fiir langes ausgiebiges Rollenspiel in viele
Richtungen.



Im Grunde sind wir aber wenig darauf bedacht nur Krieg und Aggressionen zu spielen - viel mehr ist das Spiel der
Diplomatie ein groRer Bestandteil, auch wenn die Wikinger anfangs wenig diplomatisch vorgingen.

Wir wollen natiirlich weder Buch noch Serie nachspielen - dies soll nur ein Gefiihl fiir die Zeit vermitteln
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Djordheim - unser Wikinger-Dorf. Zu klein fiir eine Stadt, zu groR fiir eine Siedlung.

unser Rollenspiel spielt nach der Schlacht von Hafrsfjord von 872, wo Harald Schonhaar (Harald Harfagre) als

Konig von Westnorwegen, gegen seinen Widersacher Kjotve der Reiche (Kjotve den rike) in der Schlacht am
Hafrsfjord entscheidend siegen konnte. Norwegen wurde damit zum ersten Mal geeint und Harald Schonhaar erster
Konig Uber das gesamte norwegische Reich. Torgrim Blauauge ist der Jarl des Dorfes Njordheim und gilt als
konigstreu. Nicht jedes Dorf, nicht jeder Stamm dient Konig Schonhaar, es gibt alte Splittergruppen, die grade
kleinen Siedlungen zusetzen und dabei nicht zimperlich ihre Abneigung gegen kdnigstreuen Nordleute zeigen. Wer
vor solchen Ubergriffen fliehen kann findet in Njordheim einen Platz der Schutz bietet und groR genug ist, um solche
Attacken der Schergen und Aufstandigen im Keim zu ersticken

bas Dorf wachst und damit auch der Bedarf an Vorraten, welche durch den Winter bringen sollen. Die Wikinger
stellten sich nicht nur als wilde Krieger und Seefahrer dar — in einer Dorfgemeinschaft hatten sie vielfaltige Berufe
und Aufgaben, die fir das tagliche Leben notwendig waren. Viele waren Bauern, andere Handwerker, Kaufleute oder
Krieger. Hier ein Uberblick tiber die wichtigsten Tatigkeiten:



1. BAUERD UNO
VIEHZGCHTER

Der GroRteil der Wikinger war in der
Landwirtschaft tatig.

Sie bauten Getreide (Gerste, Hafer,
Roggen) und Gemise (Erbsen, Kohl,
Zwiebeln) an.

Viehhaltung war zentral: Rinder,

Schafe, Ziegen, Schweine und Pferde.

Bauern versorgten die Gemeinschaft
mit Nahrung und Rohstoffen (Wolle,
Milch, Leder).

2. FISCHER UNO JACER

Fischfang (Hering, Kabeljau, Lachs) war

ein wichtiger Teil der Erndhrung.

Jager erbeuteten Wild, sammelten Beeren und Honig, und lieferten Pelze fiir Kleidung und Handel.

3. HANDOWERKER

Schmiede stellten Werkzeuge, Waffen und Alltagsgegenstande aus
Eisen her.

Zimmerleute/Bootsbauer bauten Langschiffe, Hiuser und Md&bel.
Gerber und Lederarbeiter fertigten Schuhe, Giirtel, Riistungen.

Textilhandwerkerinnen (meist Frauen) spannen Wolle, webten Stoffe
und stellten Kleidung her.

Knochenschnitzer und Schmuckmacher produzierten Schmuck,
Spielsteine und Gebrauchsgegenstande.
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4. KAUFLEUTE UNO HANOLER

Wikinger waren geschickte Handler, nicht nur Rauber.

Sie tauschten Waren wie Bernstein, Felle, Eisen, Honig oder
Sklaven gegen Silber, Seide, Glas und Gewiirze.

Markte in Dorfern und Stadten wie Haithabu oder Birka
waren zentrale Treffpunkte.

5. KRIEGER UNO SCHILOMAIO

Nicht jeder Wikinger war standig Krieger, viele Bauern zogen nur im Sommer auf Raubziige.
Krieger verteidigten die Dorfgemeinschaft und brachten Beute sowie Reichtum.
Einige waren Berufskrieger (Gefolgsleute eines Jarls oder Konigs).
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6. FRAUENROLLED

Frauen fiihrten den Hof, wenn die Manner unterwegs waren.
Sie waren fiir Haushalt, Vorratshaltung, Weberei und auch fiir religiose Aufgaben (Seherinnen, ,Volvas“) zustandig.

In manchen Fallen konnten Frauen auch Land besitzen oder als Handlerinnen auftreten.
Es kam vor, dass tapfere Frauen, die mit Waffen umzugehen wussten mit auf die Beuteziige genommen wurden

7. RELIGI6SE UNO
CESELESCHARMHEHG ROLLET)
Goden (Priester) leiteten Opferfeste und religiose
Handlungen.

Seherinnen (Volva) hatten einen besonderen
Stellenwert durch ihre spirituelle Rolle.

Jarls (Adlige) oder Hauptlinge waren Anfiihrer und
Organisatoren von Handel, Kriegsziigen und
Rechtsprechung.

OIE VOLVA 1M WALO

Bevor der Scheiterhaufen angeziindet wurde
entfernte Odin noch seinen magischen Ring Draupnir,
einen der groRten Schatze der Gotter, und setzte ihn
auf Balders Hand. Er lehnte sich nach unten und
flisterte seinem toten Sohn etwas ins Ohr. Bald schon
stand das Schiff in Flammen und die Asen nahmen
Abschied.

Die Menschen im Norden huldigen den Gottern wie
Odin und Thor, und allen anderen Gottern der
skandinavischen Mythologie.

Die Runenpriester fungieren dabei als Wegweiser fiir
die Zukunft - und sind gleichermaRen geliebt und
gefiirchtet. Wer will sich schon gegen die Gotter
stellen?




]n Njordheim sind folgende , Berufe” moglich — bitte erspiele dir das Wissen beziiglich der freien Posten — einige
sind nattrlich schon vergeben.

KASEMACHER| SCHMIEO | SCHREINER | SEILER | FISCHER | TOPFER | BACKER | LANOWIRT | JACER
|[KORBMACHER| HANOLER | FEISCHER | KRAUTERLING | KNOCHENBAUER (FiiR WERKZEUCE /
SCHMUCK €1C)

Zusammengefasst: Ein Wikinger-Dorf war ein funktionierendes Gemeinwesen, in dem Landwirtschaft und

Handwerk das Fundament bildeten, Handel und Seefahrt Wohlstand brachten und Krieg eine zeitweise, aber
wichtige Rolle spielte.
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Gesetze der Wikinger

§1 — OICBSTAH L

Wer ein Brot, Werkzeug oder Vieh stiehlt, zahlt dreifachen
Wert an den Geschadigten.

Kann er nicht zahlen, wird er 6ffentlich ausgepeitscht und
aus der Halle verwiesen.

Wiederholter Diebstahl: Verbannung auf drei Winter.

§2 — (NORO UNO TOTSCH LAG

Wer einen Mann oder eine Frau totet, schuldet der Familie
ein Wergeld von 120 Silberstiicken oder Vieh gleichen

Wertes.

Kann er nicht zahlen, wird er gedchtet und verliert allen
Rechtsschutz.

Meuchelmord (hinterlistig, ohne offene Herausforderung):
Todesstrafe.

§3 — STREIT UNO CEWALT I OORF

Wer im Zorn das Schwert zieht, zahlt 3 Silber an den
Thingherrn.

Wer Blut vergieRt, zahlt 6 Silber oder leistet Dienst fiir den
Verletzten, bis dieser wieder kampffahig ist.

§4 — CHEBRUCH UNO SCHanoUung
Wer die Ehe eines anderen bricht, verliert die Ehre und
zahlt 12 Silber an den betrogenen Ehemann oder die
betrogene Ehefrau.

Wer eine Frau gegen ihren Willen nimmt, wird an den Pfahl gebunden und mit Speichel und Schande beworfen, ehe
er verbannt wird.

§5 — CIOBRUCH
Wer beim Thing einen Eid schwort und ihn bricht, zahlt 6 Silber und darf fiir ein Jahr keinen Eid mehr leisten.
Wiederholung: Achtung auf Lebenszeit.

§6 — THINC-FRIEDEN
Wer im Thing-Streit beginnt, wird mit 12 Silber bestraft.
Wer im Thing eine Waffe zieht, wird mit Verbannung bestraft.
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§7 — ZAUBERE]

Wer mit Runen und Zauber Schaden bringt, wird ins Moor getrieben oder verbannt auf immerdar.
Nitzliche Seidr (Heilung, Weissagung) ist erlaubt, wenn der Godi zustimmt.

§8 — KRIGCSPFLICHT
Jeder freie Mann muss im Krieg das Schwert fuihren.

Wer feige flieht, verliert Schild und Schwert und wird entehrt.
Wer Verrat Ubt, stirbt durch das Schwert.

§9 — FEUER UNO HAUSBRANO

Wer mutwillig Feuer legt, wird mit Todesstrafe geahndet.
Wer versehentlich Feuer verursacht, zahlt den doppelten Schaden an alle Betroffenen.

§10 — EHRE UNO SCHANOE

Wer Schande lber das Dorf bringt, verliert Sitz im Thing und darf nicht am Opferfest teilnehmen.
Nur durch Tapferkeit im Krieg oder BufRe am Thing kann Ehre zurlickgewonnen werden.
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otadt Jorvik

VORCESCHICHTE — IRCENDOWO 1N ENCLAND

Tobias kroch durch den Schlamm, seine Hande voller Ruf$ und Blut, die Augen geblendet vom Rauch, der die Stadt
wie ein dunkles Tuch verhiillte. Uber ihm trommelten die Wikinger auf ihre Schilde, und jeder Schritt der Angreifer
lieR die alten Holzmauern erzittern. Drachenkopfe glitten den Fluss hinauf, schwarz wie hungrige Bestien, und ihre
Schiffe warfen lange Schatten liber die brennenden Dacher.

In den Strallen tobte das Chaos. Ein alter Handler wurde von einem kraftigen Krieger aus seinem Laden gezerrt, seine
Waren wurden mit Axten zerstdrt, wahrend er selbst geschlagen und getreten wurde. Kinder schrien, Frauen
weinten, und Manner, die verzweifelt Widerstand leisteten, fielen innerhalb von Sekunden. Pfeile rissen durch die
Luft, die Wande krachten, FeuerfraR legte sich tber alles.

Tobias horte das Kreischen eines jungen Madchens neben ihm, ihre Finger krallten sich in seinen Armel. ,,Lauf nicht
weg!“, flisterte sie, doch ihre Stimme zitterte so sehr, dass Tobias wusste, dass sie die Kontrolle tiber ihre Angst
langst verloren hatte. Er zog sie weiter, liber umgestiirzte Wagen und verkohlte Triimmer, wahrend der Boden unter
ihren FiiRen immer heier und klebriger wurde.

Im Zentrum der Stadt zerbrach das Markttreiben in Minuten der Holle. Handler wurden in die Flammen getrieben,
Schilder und Waren verbrannten, wahrend die Wikinger durch die StraRen stiirmten, als gehore ihnen die Welt.
Tobias spiirte die Prisenz der Angreifer wie eine lebendige Bedrohung: Muskeln, gedlte Haut, Ristungen, Axte und
Schwerter, die alles zerschmetterten. Ein Krieger schlug die Tir zu einem kleinen Haus auf, und Tobias horte das
Knacken von Knochen, bevor er sich angewidert wegdrehte.



Er und das Madchen fanden kurzzeitig Deckung in einer zerstérten Kapelle. Dort saRen bereits drei weitere
Uberlebende, die stumm und fassungslos die Schreie drauRen hérten. Rauch stieg durch das zerbrochene Dach, und
der Wind trug den Geruch von verbranntem Holz, geschmolzenem Metall und Tod herein. Tobias driickte das
Madchen gegen die Wand, versuchte, ihr Zittern zu beruhigen, doch er spirte die eigene Panik in jeder Faser seines
Korpers.

DrauRBen schien die Stadt zu zerfallen. Ein brennender Wagen stiirzte in die Stralle, Funken und Flammen sprangen
auf Dacher und Holzbauten liber. Tobias horte, wie jemand die Kapelle stiirmte, die Tur krachte, Schwert auf Stein,
Schreie — doch der Angreifer zog weiter, getrieben von der Gier, den Uberlebenden nachzustellen.

Als die Sonne tiefer sank, zogen sich die
Wikinger langsam zuriick, nicht weil sie
besiegt wurden, sondern weil sie genug
Schrecken hinterlassen hatten. Jene, die
Uberlebt hatten, krochen aus ihren
Verstecken. Tobias stand, blutverschmiert, die
Beine zittrig, und sah auf die zerstorte Stadt.
Uberall lagen Tote, Feuer fraR sich weiter
durch Hauser, und Rauch farbte den Himmel
rot und schwarz. Die Stadt, die er kannte,
existierte nicht mehr — nur noch Ruinen,
Schreie der Uberlebenden und die grausame
Erinnerung an die Macht der Angreifer.

Tobias wusste: Diese Nacht hatte etwas in ihm
gebrochen. Angst, Verzweiflung, Schuld — es war
alles da. Doch irgendwo tief in ihm flackerte auch ein Funken Uberlebenswillen. Die Wikinger mochten diese Nacht
gewonnen haben, aber sie hatten nicht alles genommen. Noch nicht.

%k k¥

Torgrim Blauauge - seine Prasenz allein reichte aus, um eine Stadt in Panik zu versetzen. Die Manner und Frauen

der Stadt splirten, dass er nicht nur ein Krieger war — er war das lebendige Chaos. In seinen Augen funkelte nicht nur
der Hunger nach Beute, sondern die Freude am Untergang anderer, der Triumph liber die Macht der Schwachen.

Doch Torgrim war nicht nur ein Krieger; er war ein Stratege. Jeder Angriff, jede Bewegung der Langschiffe, jeder
Schrei der Wikinger war Teil eines sorgfiltig geplanten Spiels. Er kannte die Angst der Menschen, ihre Reaktionen,
und nutzte sie wie Waffen. Fir ihn war jede Stadt, die fiel, nicht nur ein Sieg, sondern ein Monument seiner Macht
und seines Rufes — ein Name, der noch Generationen spater gefliistert werden wiirde.

,Lasst alles Wertvolle in die Boote bringen” Sie nahmen, was sie selbst kaum gut gebrauchen konnten, aber als
Handelsware auf ihren Markten eignete sich Gold und Silber gut , um gute Preise zu erzielen. Er wiirde seinen
Kriegern ihren Anteil zukommen lassen, den sie sich durch ihr treues Geleit verdient hatten. Den Rest wiirde er dazu
nutzen die Dinge zu handeln, die sein Volk fiir den bevorstehenden Winter dringend bendétigte
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er dachte langst schon an die nachste Stadt, eine grofRere, wohlhabendere, deren Mauern dicker, deren

Verteidiger zahlreicher sein sollen. Er konnte sie schon sehen: die engen Strallen, den Markt voller Handler, die
Speicher voll Getreide und Wolle, die prunkvollen Hallen der Adligen. Torgrim lachelte kaum merklich unter seinem
Bart — die Aussicht auf Reichtum und Blut war berauschend.

Sie werden nicht vorbereitet sein“, dachte er. ,,Sie werden denken, dass ihre Mauern sie schiitzen. Sie werden
glauben, dass ihre Bogenschiitzen und Wachen geniigen.” Doch Torgrim wusste, dass Angst machtiger war als jede
Mauer. Jede Panik, jedes verstohlene Zittern konnte er ausnutzen.

,Die nachste Stadt wird mich kennen lernen”, murmelte er, die Kalte des Windes ignorierend. ,Sie wird den Namen
Torgrim Blauauge flistern, bevor der erste Pfeil fallt.“ Vor ihm der Wegweiser aus Holz. Er konnte nicht lesen — aber
er verstand, dass diese nachste Stadt JORVIK genannt wird.

* % % %

bie Morgensonne steigt trage iber die Stadtmauern Jorviks, die den Kern der Stadt schiitzen sollen. Nebel hangt
Uber dem nahen gelegenen Fluss, der seinen Verlauf durch die Stadt nimmt. Handler aus dem Westen entladen
Fasser mit Salzfisch, wahrend ein angelsachsischer Bauer sein einziges Schwein Giber den schlammigen Marktplatz
treibt.

ber Markt selbst ist ein Schmelztiegel: Angelsachsische Schriftzeichen auf Holzschildern, Handler, die im

Altenglisch und manchmal sogar in gebrochenem Latein feilschen. Der Duft von frisch gerosteten Gerstenfladen
mischt sich mit dem schweren Geruch von Tierhauten. Kinder tollen barful® durch den Matsch, wahrend ein Priester
in einer einfachen Steinkirche die Glocke ldutet und zum Gebet ruft.

Uber all dem liegt eine Spannung, fast greifbar: die Furcht vor erneuten Kampfen, aber auch die Aufregung einer

Stadt, die wachst, die fremde Ideen, Waren und Menschen anzieht. Jorvik ist ein Ort, an dem sich Welten kreuzen —
wo das alte heidnische Lied noch in den Gassen klingt, wahrend die christliche Messe bereits den Himmel erobern
will.



ber Adlige, der hier residiert, ist kein gewohnlicher Thegn oder Ealdorman. Es ist eine Firstin. Allein der Besitz

einer steinernen Burg hebt die Fiirstin deutlich iber die Mehrheit ihrer Standesgenossen. Wahrend andere in groRen
Holzhallen wohnen, lebt sie in einem massiven, turmartigen Gebaude, das von Weitem sichtbar tber den Dachern
der Stadt thront. Fiir die einfachen Biirger ist dieser Bau wie ein Versprechen von Schutz — und zugleich ein standiger
Hinweis auf ihre Unterordnung.

]m Inneren der Burg herrscht

Strenge und Ordnung. Die
dicken Steinmauern halten den
Larm der Stadt drauRen, doch
innen hallt jeder Schritt durch
den Saal. Der Adel speist an
einer langen Tafel, wo er mit
seinen engsten Gefolgsleuten
Plane schmiedet: Giber Handel,
Tribute, oder Uber die Abwehr
moglicher Wikingeriberfalle.

biener tragen Wasserkriige,

Silberbecher und Brotlaibe, wahrend Krieger mit Speeren in der Halle Wache stehen. Besucher — Handler, Geistliche
oder Bauern — betreten die Burg nur nach Erlaubnis, und der steinerne Bau selbst wirkt wie ein Priifstein: Wer hier
hineingerufen wird, steht im Zentrum der Macht.

ber Adel ist untrennbar mit der Kirche verbunden: Oft befindet sich in Sichtweite der Burg eine steinerne Kapelle,

vielleicht sogar ein kleines Kloster, das vom Adligen geférdert wird. Auf dem Markt treiben Kaufleute Handel unter
seinem Schutz. Jede Waage, jeder MaRkrug ist im Grunde durch seine Autoritat gesegnet. Bauern aus dem Umland
bringen Abgaben — Getreide, Vieh, Wolle — in die Stadt, die in den Speichern der Burg gesammelt werden.

Die Firstin Aleidis stand auf der Plattform ihrer Steinburg und starrte auf den Fluss, der still im Morgennebel lag.
Irgendwo hinter den Hiigeln konnte sie die Umrisse der Langschiffe erahnen, und obwohl noch kein Angriff
begonnen hatte, splirte sie die Kalte der Angst wie ein Messer in ihrer Brust. lhre Hinde umklammerten das
Schwert, das sie so oft gelibt hatte, und doch wusste sie, dass dies kein Training war, sondern bald Realitat.

]n ihrem Geist Gberschlugen sich Gedanken wie eine Flut. Wie viele Mdnner haben wir? Sind die Mauern stark

genug? Werden unsere Vorrdite reichen, wenn sie ldnger belagern? Sie kannte die Geschichten der Stadte, die den
Wikingern zum Opfer gefallen waren — Rauch, Feuer, Schreie. Ich werde nicht zulassen, dass meine Stadt so endet.
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Sie dachte an die Biirger unter ihr, an Kinder, Frauen und Alte, die verzweifelt auf Schutz hofften. Sie zdhlen auf

mich. Wenn ich zégere, sterben sie. Wenn ich falsch entscheide, ist alles verloren. Ihr Herz pochte, doch ihr Gesicht
blieb ruhig. Sie wusste, dass Angst ansteckend war — sie durfte sie nicht zeigen.

bann kamen die taktischen Uberlegungen. Wir miissen die Bogenschiitzen optimal positionieren, die Fallgruben an

den Toren sind entscheidend. Wasserfdsser bereitstellen, Feuerbarrikaden... Jede Entscheidung war ein Schritt auf
einem schmalen Grat zwischen Leben und Tod. Als Fiirstin fiihlte sie die Verantwortung, die schwer auf ihren
Schultern lasten, doch mit jeder Uberlegung wuchs auch ihre Entschlossenheit.

Und tief in ihrem Inneren spirte sie die Wut. Wut auf die Wikinger, die durch Zerstérung Macht gewinnen wollten,
auf Manner, die mit Blut und Feuer ihr Leben bedrohten. Sie werden nicht triumphieren. Nicht hier. Nicht unter
meiner Herrschaft. Sie hob das Schwert, betrachtete die Klinge im Morgenlicht und fllisterte nur fir sich: ,,Ich werde
meine Stadt
verteidigen. Ich
werde sie alle
fiihren — bis
zum letzten
Atemzug.“

Die Flrstin war
bereit. Nicht
nur als
Herrscherin,
sondern als
Schild und
Schwert ihrer
Stadt, als

unerschiitterliche Kraft, die sich dem Chaos entgegenstellte. Bald wiirde der Sturm kommen, doch sie wiirde ihm
nicht weichen.

In ihrem Geist kreisten aber nicht nur Schlachtplane — auch die Méglichkeiten der Diplomatie. Krieg war nicht immer
der einzige Weg.

Vielleicht kénnen wir sie besdnftigen... vielleicht Tribut zahlen, Waren abgeben, ohne dass Blut fliefSt. Der Gedanke
schmeckte bitter auf ihrer Zunge. Die Abgabe von Gold oder Nahrung war eine Dem{itigung, doch sie wusste, dass
sie manchmal notwendiger war als heldenhafter Widerstand. Wenn ich die Stadt bewahre, selbst um einen Preis, ist
das besser, als dass sie verbrannt wird.

Aleidis dachte an die Sprache der Wikinger, an ihre Anfiihrer, an Torgrim Blauauge selbst. Er ist gnadenlos, ja, aber
nicht dumm. Er respektiert Stéirke — und auch kluge Verhandlungen. Vielleicht konnte sie einen Funken Respekt
gewinnen, vielleicht seine Aufmerksamkeit auf etwas anderes lenken, wahrend sie die Stadt schitzt.
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boch die Diplomatie war ein schmaler Grat. Zu viel Zugestdndnis, und die Stadt sieht mich als schwach. Zu wenig,

und sie reifSen alles nieder. In ihrem Inneren wog sie die Moglichkeiten ab: Tributzahlung, Geiseln, gezielte
Geschenke — jede Handlung ein Risiko, jede Entscheidung ein Test ihrer Klugheit.

Und doch lag darin Macht. Aleidis spiirte, dass Diplomatie kein Zeichen von Schwache war, sondern ein

Werkzeug, das genauso todlich sein konnte wie ein Schwert. Wenn ich die richtigen Worte finde, wenn ich Stérke und
Klugheit kombiniere, kann ich den Sturm vielleicht umleiten — und Leben retten.

bie Flrstin senkte das Schwert einen Moment, die Augen fest auf den Horizont gerichtet. Die Wikinger kamen,

machtig und gnadenlos, doch sie wusste: Manchmal war der Sieg nicht im Blut, sondern in der Kunst, Gegner zu
lenken, zu tauschen und zu zwingen, dass sie ihr Schicksal selbst wahlten.
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Gegsetze der Stadt Jorvik

SCHUTZ DER STADT UNO OER BURC

Jeder Mann zwischen sechzehn und sechzig Jahren muss auf den Mauern wachen, wenn Gefahr droht. Wer flieht,
muss doppelte Abgabe leisten — oder fiir einen Monat in Ketten. Die Mauern, Tore und Palisaden sind heilig; wer sie
beschadigt, riskiert sein Leben. Denn Jorvik lebt durch unsere Gemeinschaft und unsere Verteidigung.

OJIEBSTAHL UNO RAUB

Wer stiehlt, bringt Schande Uber sich selbst und seine Familie. Das Doppelte des gestohlenen Wertes muss
zurlickgegeben werden, und wer es wiederholt tut, wird 6ffentlich ausgepeitscht oder verbannt. Wer Gewalt
anwendet, um zu rauben, wird das letzte Mal seinen Atem in Jorvik tun. Waffen und Ristungen zu stehlen, gilt als
Verrat — und endet nur selten gut fir den Dieb.

(MORO UNO VERLETZUNG

Totest du einen anderen, musst du zahlen — oder sterben. Die Hohe hangt vom Rang des Opfers ab, doch die Pflicht
der Gerechtigkeit gilt fur alle. Schlagst oder verstiimmelst du einen Blirger, musst du Bul3e leisten, oder die Stadt
wird dich bestrafen.

MARKT UNO HANOEL

Auf dem Markt wird ehrlich gewogen und gemessen. Wer betrligt, verliert mehr als Geld — er verliert das Vertrauen
der Gemeinschaft. Marktstande diirfen nur an den ausgewiesenen Platzen errichtet werden, und Fremde miissen
sich anmelden, bevor sie handeln.

KIRCHE UNoO CLAUBE

Die Kirche ist unser Schutz und unsere Mitte. Wer Priester oder Kircheneigentum angreift, spirt die volle Strenge der
Stadt. Jeder Biirger soll einmal im Monat die Messe besuchen — nicht aus Furcht, sondern als Zeichen des
Zusammenhalts.

FAMILIEN UNO ERBE
Land und Besitz bleiben in der Familie. Sohne erben zuerst; Téchter nur, wenn keine S6hne da sind oder die Fiirstin
es erlaubt. Ehen werden der Stadt gemeldet; wer heimlich heiratet, wird zur BuRe gerufen.

FREMOE UNO SICHERHEIT

Fremde melden sich bei der Stadtverwaltung. Wer ohne Erlaubnis Gewalt anwendet, muss mit dem Tod rechnen. Die
Sicherheit von Jorvik steht Gber allem.



FEUER UNO BRANOE

Feuer muss Gberwacht werden — jeder Biirger ist verantwortlich. Wer Hauser, Scheunen oder Stalle unbedacht in
Flammen setzt, bringt Tod und Verderben tiber uns und riskiert die Todesstrafe. Wasserfasser und Sand muissen
jederzeit bereitstehen.

PFLICHTEDN CECENIUBER OER FuURSTIN

Steuern, Getreide, Vieh oder Silber — jeder gibt nach seinen Méglichkeiten. Im Kriegsfall greift jeder zum Schwert,
bringt Vorrate oder schiitzt die Stadt. Wer der Firstin in Notfallen nicht gehorcht, setzt sich dem Zorn Jorviks aus.

STRAFEN UnNo ORdNUNG

Die Stadt straft 6ffentlich, um zu lehren, nicht nur zu bestrafen: Auspeitschung fiir kleinere Ubertretungen,
Verbannung fiir wiederholte Ubeltaten, Tod fiir Mord, schwere Raubiiberfille oder Angriffe auf die Fiirstin. Wer die
Gesetze achtet, lebt in Sicherheit. Wer sie bricht, lernt die Harte unserer Gemeinschaft kennen.
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Wissgnswertes zur Hdufnahme

bamit du uns und unsere Biihnen, unser RP besser kennenlernen kannst, und wit dich nattitlich ebenso, ist es der beste
Weg zunichst einmal die Infogruppe vom Landeplatz zu entern. Wenn wir dich in unseren Welten wahrnehmen und du
gerne und mit Sachverstand nachvollziehbar dein RP ausstattest, folgt in der Regel recht schnell die Aufnahme in unsere
Spielgruppe. Mit der Infogruppe ist ein Jeder tiber die Neuigkeiten unserer Welt informiert. Dies gilt auch fiir Leute, die

nicht bei uns spielen. Internas werden ausschlieBlich in der Spielergruppe besprochen bzw. diskutiert

WENN oU BEI UNS SPIELEN MoCHTEST. ..

1. entscheide dich fiir das Festland oder fiir das Dorf der Wikinger — beides geht nicht (mit einem Alt)

2. Spiele zeitgemaR— denn das ist immer noch das Wichtigste. Erspielt euch euer Wissen, spielt eure

Geschichten!

3. Selbst wenn die Rollen kontrovers sein kdnnen — so ist uns in der Spielgruppe die Stimmung untereinander

sehr wichtig. IC und OOC trennen sollte dir nicht fremd sein. Wir spielen ZUSAMMEN, auch wenn es IC mal
hoch hergehen sollte, was die gespielten Konflikte anbelangt. Das heisst aber nicht das wir auBerhalb des RP
dann weiter zanken!

4. ~ g ir probieren uns gegenseitig aus — du kannst uns kennenlernen, und wir dich. Wir stimmen innerhalb

der Gruppe nach 8 -10 Spielabenden ab, ob wir deinen zuvor geduRerten Wunsch um Aufnahme,
entsprechen. Bei mehr als 2 Gegenstimmen wird dies verwehrt. Gibt es nicht mehr als 2 Gegenstimmen
bekommst du die Spielgruppe



T Lo

- NJORDHE

5. bu kannst jederzeit aus der Gruppe ausgeschlossen werden, wenn

bu gegen unsere Regeln verstoRt und obendrein auch noch beratungsressistent bist.

Wenn du gegen die guten Sitten und Gebrauche verstoRt — damit meinen wir das OOC — belastigen

anderer Spieler gegen ihren Willen.

Wenn du gegen die Regeln der Firma LindenLab verstdsst

bu ohne erkennbaren Grund langere Zeit nicht spielen kommst. Natdrlich kann uns immer das RL

einen Strich durch die Freizeit machen — was wir natirlich absolut akzeptieren. Wir meinen hier insbesondere
jene Spieler, die sich ein zuhause erstellen und sich aber ansonsten nicht in das RP einbringen oder gar nicht
erst sehen lassen. Das Bewohnen der Sim ist kostenlos — aber nur fiir aktive Spieler. Ein Anspruch darauf
besteht nicht!

Wir vergeben nach einiger Zeit die Hiitten der passiven Spieler an aktive Spieler, so kein Grund fiir die
Abwesenheit erkennbar ist.

Mit dem Ausschluss aus der Gruppe senden wir dir auch deine Objekte zurtick.

Wir freuen uns lber jeden

Mitspieler, ganz gleich, ob du
Anfanger oder ,,Profi“ bist— wir alle
hatten schon Begegnungen die
schon ausfielen, oder aber eben
auch sehr problematisch verliefen.
Wir haben uns auf die Fahne
geschrieben allen Spielern eine
Chance zu geben — auch wenn es
in der Vergangenheit vielleicht
Vorfalle gab, die dies nicht
vermuten lassen. Wir wollen nur
,bewerten”, was du in unserer
Welt zeigst. Vorbehaltslos!




WENDN OU UNS CEFALLEN MOCHTEST......SOLLTEST dU FOLCENDES BEdENKEN UND
AUFNEHMEDN

1) zeige moglichst wenig Tattoos und Piercings— schon gar keine Ganzkorper oder Gesichts — Tatowierungen
2) keine Rockerkleidung oder irgendwas Weltliches, was nicht ins Setting oder der Zeit (900 n.C.) passt
3) realistisches Gameplay — dazu gehort mindestens die Erkenntnis,

der Wikinger kann nicht schreiben und lesen - einige gemalte Runezeichen haben Bedeutung
Die Briten konnten nicht nach Skandinavien segeln — die einzigen Seefahrer waren die Nordischen zu der Zeit

SchieRpulver und Kanonen gab es ebenso wenig wie Piratenschiffe in der Nordsee

(wir ggf erweitert so es einen Grund gibt)
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Unsere oim-Reggeln

1. keine Kinderavas oder Fantasieavas

2. Tieravatare — nur auf Absprache und auch nur wenn dieses Tier weltlich ist (keine Fantasy). Zudem ist es
hilfreich, wenn durch ein nichtsprechendes Tier keine RP-Monologe entstehen — auch ein Tier kann emoten.
Die Spieler nehmen Tiere als das wahr, was sie darstellen. Wer ein Wildschwein spielen mochte, darf sich
nachher nicht beschweren, wenn er am Spiel8 iber ein Lagerfeuer sein Ende findet.

3. Kleidung, Sprache, Aussehen, Verhalten der Zeit und Stand des Mittelalters angepasst

4. Authentisches Play bedeutet IC bedingt zu handeln. Wenn sich jemand sinnig einbringt, habt ihr das zu
beachten. Wenn jemand schwachsinnig spielt, wird er entsprechend wahrgenommen.

5. Raub- und Diebstahl RPs sind gern erlaubt, ABER sie sind NUR zulassig, wenn ein Bewohner der Sim in Ruf-
Reichweite ist, und die Chance besteht zu reagieren

6. Waffen: das Tragen von Waffen ist erlaubt. Bitte beachtet die entsprechenden Emotes

7. Esist der ZCS Meter zu tragen — Ausnahmen bitte mit dem Admin absprechen. Du bekommst den Meter am
Landepunkt.

8. faires Miteinander und Respekt, IC ist IC und OOC ist 00C

9. nicht aus dem RP teleportieren — spiele moglichst alles IC aus. Zum teleporten suche dir eine Stelle wo
andere es nicht mitbekommen

10. Totung/Hinrichtung/Verstimmelung: nur nach Absprache -->kennen der Konsequenzen seiner Taten durch
Lesen unserer Gesetze. Erst lesen — dann handeln. Und wenn du handelst, spiele die Konsequent daraus
auch mit.

11. Sex-RP nur wenn die betroffenen Spieler dies so méchten — zwanglos. Unbeteiligte Spieler reagieren nur IC
darauf.

12. Die Sim ist jederzeit zum Spielen bereit —ihr kdnnt spielen, wann immer ihr wollt. Derzeit haben wir zudem
drei wochentlich feste Spieltage. Montag, Mittwoch und Freitag. Meist am Abend ab 19:00 Uhr.

Wir haben uns bemiht, den Regelkatalog auf das Notwendigste zu beschranken und wiinschen allen ein schones
Roleplay und setzen auf eure erwachsene Vernunft.
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Pig ddmins — bittg beachten

Wit sind fiir jeden Impuls von dir dankbar - bitte habe aber Verstidndnis, dass wir Admins aktiv am RP teilnehmen

mochten. An den Spieltagen also bitte keine IM” s in unsere Richtung, die nicht auch einen Tag Zeit haben kénnen.

BaumaBnahmen, Umbauten, oder umfangreiche Korrekturen diskutieren wir nicht an Spielabenden. Entweder gib uns

eine NC oder spreche uns aulerhalb der Spieltage an. Danke fiir dein Verstindnis

ba wir alles im Team erledigen gibt es auch mehrere Admins, die sich selbstverstindlich abstimmen

/) '/'/’/.'//’('('(/ e %r ’

AOMIN UNO OWNER FiiR ALLE BEREICHE

Insa | Suseann | Spitte

(Wenn du in SL online bist, kannst du den Namen anklicken, um direkt im Profil des Admins zu landen)

AOMINS FiR PROBLEME 1N ROLLENSPIEL

Halvar in Njordheim Aleidis in Jorvik
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Zasammenspigl mit Gor?

Wir werden nicht GOR sein....aber (wichtig zu lesen)

bie Mythen, die Gotter und das Leben der Wikinger ist Gibergreifend spielbar, ganz gleich, ob es sich um Gor oder

eben der Erde handelt. Ehre, Mut und Stolz pragen das Bild der Nordmanner. Ihre Gotter sind lebendig. In beiden RP-
Welten.

9 iele reiben sich an dem Thema Sklaverei - eine der 3 Saulen Gor's - aber - wenn wir die Serie Vikings schauen,

stellen wir fest das auch die Wikinger Gefangene in ihren Dorfern einsetzten — und sie nannten diese auch Sklaven.
Menschen / Spieler die gerne Sklaven spielen, sollten auch ihr bevorzugtes Spiel finden. Das Bild von Sexsklaven und
brutale Gewalt, welches Gor fiir viele definiert, wird so nicht gespielt. Niemand wird gegen seinen Willen sexuell
angegangen. Wenn beide Spieler es so aber fiir gut befinden, dann entscheiden sie im Grunde selbst. Wichtig ist das
jeder Spieler die Skills und Ausrichtung seines Gegentiber bedingungslos akzeptiert. Ausnahmslos! Und wichtig ist
ebenfalls das AulRenstehende dieses Spiel der anderen mindestens tolerieren. IC kann man auf alles reagieren. Es
passt etwas nicht, jemand begeht sogar eine kleine Straftat....dann spielt es aus!

]n der Stadt Jorvik wird es auf keinen Fall goreanisch zugehen - es wird keine Kasten und keine Gor-Gesetze geben!

Hier richten wir uns am Mittelalter aus, in einer Zeit, wo die Seefahrt noch nicht tragendes Element war. Darum ist
es auch in unserer Zeit fiir die Englanger kaum moglich mit geeignetem Schiff mal eben in den Norden zu segeln -
dies passierte erst, nachdem die Wikinger zeigten, wie Seefahrt auch sein kann :-) und der Brite zu lernen begann.
Und das ist auch der Grund, warum wir keine adeligen Gebaude oder Stadtsequenzen in die Nordwelt setzen
werden, mit der Argumentation das dann alle auf einer Ebene zusammenspielen kénnen. Man muss sich bei uns
entscheiden in welcher Welt man spielen méchte und man wird trotzdem Beriihrungen haben. (Selbst wenn wir
Ubergriffe spielen sollten - so spielen wir doch immer MITEINANDER und GEMEINSAM, ZUSAMMEN)

W]R SINQKEITN COR, - ABCR. L4, 4.

- Die Wikinger nahmen auch auf ihren Beuteziigen Sklaven — diese mussten je nach Talent im Dorf mit
anpacken und galten nicht als Frei. Dies kann bei uns problemlos gespielt werden.

- Eine Versklavung der eigenen Dorfbewohner gilt allgemein als unehrenhaft und kommt nicht vor. Die Strafen
der Wikinger bringen oft Geschafte und Widergutmachungen ins Spiel, und im schlimmsten Fall droht der
Ausschuss aus der Gemeinschaft — man wird zum Geéachteten, der das Dorf dann verlassen muss. In
besonders schlimmen Fallen wird die Todesstrafe verhangt, was der Wikinger im Allgemeinen als
ehrenhafter empfand als die Ehre oder gar die Dorfzugehorigkeit zu verlieren
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1. EHE UNO SEXUALITAT
o Ehen waren Biindnisse zwischen Familien, oft politisch oder 6konomisch motiviert.
e Sexinnerhalb der Ehe diente nicht nur der Lust, sondern auch der Sicherung der Erbfolge.

e Frauen hatten gewisse Rechte: Sie konnten eine Scheidung verlangen (z. B. bei Impotenz, Misshandlung oder
Vernachlassigung).

2. EHEBRUCH

e Ehebruch galt als schwere Ehrverletzung.

e Ein Mann, dessen Frau mit einem anderen schlief, galt als entehrt.

e Strafen: je nach Region GeldbuRen, soziale Achtung oder sogar Tétung.
3. HOMOSEXUALITAT

e Homosexuelle Handlungen an sich waren nicht grundsatzlich verboten.

o Das Problem lag in der ,passiven Rolle“: Ein freier Mann, der sich ,verweiblichte®, wurde als ehrlos (argr
oder nidingr) beschimpft.

e Solche Anschuldigungen konnten vor Gericht gebracht werden — die Ehre war wichtiger als die Tat selbst.
4. VERCEWALTICUNG

e Vergewaltigung galt als schwere Verletzung der Ehre der Frau und ihrer Familie.

e Strafen reichten von Geldzahlungen bis hin zur Achtung.

e Frauen waren rechtlich geschiitzt, auch wenn die Umsetzung in der Praxis von Machtverhaltnissen abhing.
5. UNVERHEIRATETE SEXUALITAT

e Sexvor der Ehe war nicht streng tabuisiert, solange es nicht die Ehre verletzte.

e Kinder auBerhalb der Ehe waren zwar moglich, hatten aber oft einen schwacheren sozialen Status.
6. MACIE UNO SEXUALITAT

e In der Wikingerzeit gab es den Vorwurf, Manner konnten durch bestimmte Zauber ,,entmannt” oder
yunmannlich” gemacht werden.

e Solche Vorwiirfe waren gefahrlich, weil sie die Mannlichkeit und damit die gesellschaftliche Ehre infrage
stellten.

Hier erkennen wir den Unterschied zu GOR — die Spieler auf unserer Sim befolgen im Allgemeinen diese Vorgaben.
Natrlich kann eine Frau die Ehe brechen, wenn sie die Konsequenzen mit bedenkt und vor allem mitspielt.
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Es darf oder kann auch zu sexuellen Handlungen kommen — wenn die Spieler sich dartber einig sind und niemand
gegen seinen Willen gefuhrt wird.

Ein Nein ist ein Nein und zwingend zu akzeptieren — ohne Diskussion.

7. OIE SPRACHE ALS UNTERSCHIED

Cor Spieler haben andere

Bezeichnungen fiir die
taglichen Dinge des Lebens.
So ist beispielsweise ein
Tarsk ein Wildschwein, oder
Vulo nennt man ein Huhn.
Im Spiel kann man dies als
Dialekt auslegen —in
Bayern reden sie schlieRlich
auch unverstandlicher als in
Norddeutschland. So kann
man trotzdem den Versuch
starten gemeinsam zu
spielen. Macht doch auch
mehr her, wenn eine
zweistellige Anzahl
Nordleute einer Stadt wie
Jorvik auf die Pelle rickt?
Wichtig ist dabei das die
goreanischen Spieler in
unserem Dorf auch unsere
Gesetze respektieren.

Ob dies funktioniert, werden
wir bestimmt mal ausprobieren

Hier endet die Beschreibung unserer Sim — wer etwas tber die Entwicklung und Bauphasen unserer Sim erfahren
mochte, fur den ist das letzte Kapitel
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\; iele Versuche um eine Rollenspielwelt zu erzeugen gab es bereits. Immer wieder entstanden schénste Welten

und Biihnen — und mindestens genauso haufig verschwanden sie wieder, aus den unterschiedlichsten Griinden. SL
verandert sich — die Spieler haben ihre Welten, ihre Gruppen gefunden oder sind im Schlimmsten Fall gar nicht mehr
im Grid. In diesen Zeiten etwas auf die Beine zu stellen ist sehr schwierig und es ware auch nicht passiert, wenn wir
nicht schon eine intakte Spielergruppe geformt hatten, die ihren Auftakt in Silva Sedes fand.

burch Silva Sedes fanden Spieler zueinander die ganz gleich in welcher Rolle auch immer sie agieren, respektvoll

miteinander umgehen. Wichtig!!

Spitte weiss zu berichten , Es war noch nie wirklich schwierig Biihnen zu bauen — diese aber mit Leben zu fillen —
DAS ist die Schwierigkeit.“ Uber Monate bekamen wir eine Spielgemeinschaft die einfach gerne im Rollenspiel
versinkt — allerdings war Silva Sedes was die Spielreize angeht ein wenig zu begrenzt. Diesmal haben wir aber nicht
einfach aufgegeben — sondern wir haben die Gruppe mit einbezogen und gefragt ob alle zufrieden sind oder wie eine
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kiinftige Vision aussehen kénnte? Zu unserer Uberraschung wollten so ziemlich alle Spieler Verinderungen und dies
war dann der StartschuB es noch einmal zu versuchen. Aber nicht auf einer reduzierten Fullsim, oder gar einer
Homestead-Sim — sondern es galt eher das Motto ,,entweder richtig oder gar nicht”.

und das hier IST richtig. Insa und Spitte — wie viele Jahre kennen wir uns? Es gab schon gemeinsames Rollenspiel

und ihre Vorlieben erkennt man schnell, hat sie selbst doch auch Mittelalter-Rollenspielwelten erstellt und viel
Erfahrung gesammelt. Fir das was uns vorschwebte braucht es zudem viel Geld. Und ohne zuverlassige Partner geht
das nur schwer oder wenn du halt in Lotto gewonnen hast. Auf letzteres hoffen wir zwar noch — als Fundament fir
unser RP taugt diese Vision aber eher weniger.

Suse, an Spitte’s Seite ist ein weiterer Faktor und wichtiger Teil des Teams. Zu dritt lasst sich das einigermalien

stemmen und kaum war dies in Aussicht gestellt, machten wir ,,Nagel mit Képpen“.

Am An Ang steht nureine

m{iga, nche Platte

einmal noch mal zeigen was wir lieben. Einmal nochmal bestandig sein und unsere Freizeit gemeinsam geniefRen.

Abtauchen in eine aufregende und vielseitige Welt. So lasst es uns tun.............. und nur ein Tag spater begannen die
umfangreichen Bauarbeiten. Nicht quatschen —machen!



Jede der beiden Welten muss in der Lage sein, den Spielern zu gefallen. Bei uns soll man Viking RP und Mittelalter-

RP finden. Das sehen wir alle als unsere wichtigste Vorgabe. ,Ich habe schon einige Welten entstehen lassen, egal




ob allein oder im Team - am Ende muss stets etwas stehen was mindestens einen kleinen WOW-Effekt erzeugt. Das
Beste, was ich je gebaut habe, war eine Gor Welt mit ahnlicher Konstellation. Unten Norddorf — oben Stadt -
zusammen mit meiner damaligen Partnerin haben wir etwas unglaublich Schénes erschaffen. Ich weil’ nicht, ob wir
Samsi‘s damalige Welt toppen kénnen - aber wir werden eine Nordsim erstellen die sich sehen lassen kann.”

65 ist nicht so wie damals wo ich mit der Partnerin je 2 Anteile hatte. Als es dann brach, konnte die eine Halfte

nicht aufgefangen werden und dann wurde sie noch dazu geldscht. Das Projekt war Geschichte. Sicher ist man davor
nie - aber wir alle spielen nun schon einige Monate zusammen und unser Kern ist gefestigt. Wir wissen, was wir

wollen. Und was wir nicht wollen. Sei noch angemerkt, dass alle Einnahmen der Sim natiirlich entweder wieder der
Sim zugutekommen oder aber eben zu den genannten Teilen an die Owner ausgegeben werden um die Mieten so
moderat wie moglich zu halten.

Wir sind uns sicher!

Ich sage es mal vorsichtig. Wenn dieses Projekt nicht funktionieren sollte - dann ware das hinzunehmen und kein
Beinbruch - aber es wird von mir KEIN weiteres RP-Projekt mehr folgen. Einmal noch etwas Schaffen das moglichst
lange steht und Freude ins Spiel bringt, die wir schon etwas langer missen. Darauf habt ihr mein Wort!



]nspiriert von Samsi’s Version der Einteilung eines Norddorfes entsteht recht schnell die Biihne fiir die Wikinger. Es

ist eine Wohltat mit 30.000 Prims arbeiten zu knnen und so erhalten selbst Wochen nach dem Baubeginn immer
noch Details Einzug in diese Welt. Wir kommen gut und schnell voran.

Fruhe a«plm:e

77 s hof)

Wer uns besucht sollte nicht die Cam benutzen — ein toller Effekt entsteht dann, wenn man die Welt gehend

erkundet.
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Jede Stunde wachst die Welt, jeden Tag finden wir Dinge, die wir integrieren wollen.

Wir wollen den Eindruck erwecken, dass die Natur VOR dem Dorf da war — und so versuchen wir ein entsprechendes
Terraforming.



Texturen wollen gesucht und fiir unterschiedliche Hohen gefunden werden. Norwegen zeigt uns schroffes Land,

nicht sehr fruchtbar. Wir verbringen Stunden mit der Wahl und dann versuchen wir alles um eine Art Komposition zu

yverkaufen” —und ich fiihle mich schnell gut dabei.
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ber Bereich am Hafen — erste Stellproben und Versuche.

Jeden Tag machen wir Fortschritte — unsere Spieler sind bereits nach einer Woche dabei, sich ihre Hauser
auszusuchen und nachdem die Position SAVE ist — auch zu beziehen. Njordheim beginnt zu leben




NJORDHEIM

Der zweite Abschnitt ist Jorvik — eine Stadt mit allem, was das Mittelalter zu der Zeit hergab. Burg, Kirche,
Strohhiitten der armen Bevolkerung, bessere Bauten fir erfolgreiche Handler und Handwerker — und dabei nie

vergessen zu verdecken, dass man ja eigentlich auf einer Skybox spielt. Jede Menge Herausforderungen um ohne
Terraform eine nicht flache Stadt (Ausschnitt) zu erstellen.
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65 gibt in beiden Welten viel zu entdecken — nehmt euch Zeit beim Erkunden der Spielflachen. Schon hier sei

verraten das wir eine dritte Flache erstellen werden — wenn die beiden Hauptbiihnen vollstéandig eingerichtet sind

biese dritte Flache ist irgendwo in Britannien, nicht weit von Jorvik entfernt. Hier landen die Wikinger mit ihren

Drachenbooten an und schlagen ein Lager auf, um die Umgebung auszukundschaften. Platz fir viel RP fiir alle Spieler
beider Spielflachen. Spater mehr dazu




