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. Vorwort

Dieser Leitfaden soll den Spielern des Rdde Thjur Wissen um die frihmittelalterliche
nordische Kultur, Gesellschaft, Geschichte, Geographie und Mythologie vermitteln.
Insbesondere soll er als Hilfe zur Darstellung einer nordischen Sippe im Live-Rollenspiel
dienen.

Das Kapitel ,,Grundlagen* ist besonders als Orientierungshilfe fiir Einsteiger zu empfehlen.

Die weiteren Kapitel kdnnen auch fir erfahrene Spieler Anregungen und Hintergrundwissen
erhalten.

I1. Grundlagen

Regelwerk

Wir spielen grundsatzlich nach DKWDDK (Du kannst was du darstellen kannst), ein
punkteloses System, bei dem keine Fahigkeiten mit Erfahrungspunkten gekauft werden. Du
kannst also nur das, was du auch wirklich kannst und was du tiberzeugend darstellst.

Wer einen Trank brauen will, muss Zutaten sammeln und tatséchlich kécheln. Wunden heilen
nicht von allein und auch nicht durch reines Handauflegen, stattdessen sind Reinigen, Nahen,
Krautersalben, Verbande und Ruhezeit Grundlagen fiir die erfolgreiche Wundheilung.

Ein Schwertstreich auf den Arm zieht dir keinen ,,Lebenspunkt® ab (so was gibt’s ja bei uns
nicht), sondern schlagt eine schmerzende Wunde und macht den Arm bis auf weiteres
unbrauchbar.

Eine Rlstung kann schitzen, aber eine schwere langstielige Danenaxt wird bei einem
Volltreffer wohl jede Ristung durchschlagen.

Grundsitzlich gilt die Uberlegung: Wenn das eine echte Waffe gewesen wire, die mich eben
getroffen hat, was hétte sie bewirkt?

Im Allgemeinen spielen wir ubrigens ohne Magie, dafur aber mit reichlich Aberglauben, und
begegnen fremder Zauberei zumindest mit Misstrauen.

Hintergrund

Unser Hintergrund, unsere Tracht und unsere Kultur orientieren sich an den historischen
Wikingern, um genau zu sein an Haithabu (Déanemark) gegen Ende des 10. Jahrhunderts.

Die Heimat des Rode Thjur, die fiktive Insel Fjoreholm mit den zwei kleinen Siedlungen
Hamaheim und Starkadsund und zahlreichen verstreuten einzelnen Hofen und Hiitten, ist im
Stiden Danemarks gelegen. Unsere Charaktere sind asenglaubig, das heif3t, sie glauben an das
Pantheon um Odin, Thor, Freyja, Tyr, Loki, Hel, etc.
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Unsere Gruppe besteht fast ausschlielRlich aus einfachen, bodenstdndigen Nordleuten. Wie bei
den Wikingern ublich, gehen sie in erster Linie ihrem Alltagshandwerk als Bauer, Fischer,
Schafshirte, Bootsbauer, Jager, Schmied, etc. nach. Alljahrlich sammeln sich die
Reiselustigen unter ihnen um ihren Jarl, um auf Stdlandfahrt zu gehen. Nun treten sie meist
als Handler in Erscheinung — und als Raubfahrer, wenn sich leichte Beute bietet. Aber auch
als Soldner verdingt man sich gerne, um sich zusétzliches Silber zu verdienen.

Zusammen mit anderen Wikingergruppen in ganz Deutschland bilden wir das ,,GroRe Heer
der Nordleute*, mit dem wir regelméRig Groldveranstaltungen heimsuchen, z.B. im Norrelag
auf dem Epic Empires oder im Januar das Winterthing.

Die Mentalitat der Nordleute ist fur viele nur schwer zu verstehen, und im einfachen gut-bose
Schema sind sie schlecht einzuordnen.

Dem Alten oder Lichten Volk, den Elben, begegnet man allgemein mit groRer Achtung und
Ehrfurcht.

Die Nordleute verabscheuen dagegen Trolle und Schadenszauberei und bekdmpfen erbittert
all das unnatirliche und lichtscheue Ungeziefer, aber sie scheuen auch nicht davor zuriick,
Siedlungen der Ceriden oder anderer ,lichter Volker auszurauben und niederzubrennen,
wenn sie auf Raubfahrt sind.

Dabei sind sie vor allem auf den eigenen Vorteil aus, und scheuen es auch nicht,
unterschiedliche und wechselnde Biindnisse einzugehen. Auf Raubfahrten gilt allein das
Recht des Stérkeren. In einem beliebten Lied wird gesungen: ,,Was sollten wir nicht nehmen,
was ihr euch nehmen lasst?*

Wer jedoch ihren Respekt oder gar ihre Freundschaft gewinnen kann, findet in ihnen
aufrichtige und direkte Gefahrten, die Treue, Mut und Ehre als wichtigste Werte hochhalten.

Charaktererschaffung

Ein Uberzeugend gespielter Charakter sollte einen abgerundeten Hintergrund haben. Wenn du
deinem Charakter eine Vergangenheit gibst, kannst du ihn Uberzeugender und lebendiger
spielen.

Wo liegt die Hiitte oder der Hof, wo du aufgewachsen bist? Im Wald, an der Kiiste, an einem
Bach...

Wie heiRBen deine Eltern, hast du Geschwister?

Unter den Nordleuten ist es nicht ungewdhnlich, dass ein jeder (mehr oder weniger gut) mit
der Waffe umgehen kann. Und auch bei Frauen mag es vorkommen, dass sie zur Waffe
greifen, auch wenn das eher die Ausnahme ist. (Mannliche Kampfer nennt man Karle,
weibliche sind die Schildmaiden). Hauptberufliche Krieger gibt es jedoch selten, das sind
dann meistens die Leibwachen der Firsten, die sogenannten Haskarle.

AuRerdem solltest du dir Gedanken dariiber machen, was du so treibst, wenn du gerade nicht
mit anderen Nordleuten auf Wiking bist. Kannst du etwas Besonderes? Bist du ein Fischer,
Schafhirte, Topfer, Skalde, Laeknir (Heilkundiger), Schmied, ein Bauer mit eigenem Land
(Bondir), eine Magd oder ein Knecht an einem grélieren Hof, ein unfreier Thraell oder ein
Freigelassener mit etwas gepachtetem Land?
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Uberlege dir einfach, wie du sonst deine Tage verbringst und wie das dein Verhalten pragen
konnte, denk dir Geschichten und Anekdoten aus deinem Alltag aus, die du vielleicht am
Lagerfeuer erzahlen kannst.

Lesen und schreiben kdnnen tbrigens die Wenigsten, und wenn, dann bestenfalls die 24
Schriftzeichen des alteren Futhark (ein Runenalphabet).

Wenn du im Rode Thjur einsteigen willst, wirst du uns bei der Charakterstellung unterstitzt,
so dass du bereits beim ersten Spiel Verknipfungen mit anderen Charakteren hast und so
besser ins Spiel hineinfinden kannst.

Kleidung

Um ein stimmiges Bild abzugeben, sollte deine Kleidung zu einem Wikinger passen.
Grundausstattung sollte hierfur insbesondere bei Mannern auf jeden Fall eine Stoffhose und
eine Tunika sein!

Zur Tunika empfiehlt sich ein Girtel oder zumindest ein Strick, auch werden oft Beinwickel
bis unter die Knie getragen. Weitere h&ufige Ergdnzungen sind z.B. Mutze, Gugel, Umhang,
Untertunika.

Frauen tragen Ublicherweise statt Hose und Tunika ein Kleid, eventuell mit Kopftuch.

Bei der Farbwahl kannst du dich recht frei entscheiden, es sind viele denkbare Farben von
braun Uber gelb, grin, blau, rot bis zu pink mdéglich. Bestimmte Farben sind recht teuer zu
farben, und sollten nur von Charakteren mit entsprechendem Stand gewahlt werden.
Chemisch gefarbtes schwarz sollte bei uns gemieden werden, diese Farbe ist verpont!

Grundsatzlich gilt, bei der Kleidung auf Naturstoffe zu achten. Wolle und Leinen sind die
richtige Wahl. Baumwolle sowie alle Arten von Kunstfasern sind B&aah! und kommen nicht
in Frage.

Gewandungen kriegst du bei Larp-Héndlern, du findest Nahanleitungen im Netz, oder du
suchst andere Larper, die dir kostenglinstig was machen kénnen.

Wir haben einen gut ausgestatteten Vereinsfundus, aus dem wir Einsteiger bei ihren ersten
Fahrten umfassend ausstatten kénnen.

Meine Empfehlung: Fir den Einstieg mit einem ganz schlichten Satz Kleidung beginnen, am
besten nur naturfarben oder in gedeckten Farben wie braun, griin oder beige. Spater kann man
dann Stuck fir Stick erganzen, und so allmahlich immer weiter aufbauen und den Charakter
mit seiner Ausrlstung wachsen lassen.

Eine teure, aber wichtige Investition sind ordentliche A-Schuhe. Zum Reinschnuppen am
Anfang sind aber auch unaufallige Lederschuhe in Ordnung.

Mehr zum Thema Gewandung und Ausristung findest du in unserem Gewandungs-Leitfaden.
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Waffen

Typische Wikingerwaffen waren Axte (keine zweiblattrigen!), Schwerter (ohne
Parierstangen), Speere und das Sax (einschneidiges Hiebmesser).

Fur den Fernkampf sind Wurfspeere und Langbdgen die Waffen der Wahl.

Eine wichtige Anschaffung, die fur die meisten Krieger zu Grundausstattung gehort, ist der
Rundschild (mit Mittelgriff, nicht zum an den Arm binden).

Wichtigstes Rustungsstuck ist der Helm (typisch: Nasalhelm, evtl. auch Brillenhelm), denn
einen zerhauenen Arm Uberlebt man, einen gespaltenen Schadel aber eher nicht...

Spéter kann man, wenn gewdinscht, mit einer Kettenbriinne weiter aufristen. Lamellare sind
weniger passend, da die eher 6stlich zu verorten sind, abgesehen von einem einzelnen Fund
im schwedischen Birka. Plattenrustungen aller Art haben Ubrigens bei einem Nordmann
nichts zu suchen.

Schmuck

Schon ein paar kleine Accessoires peppen das Erscheinungsbild deutlich auf: Eine
Grteltasche und den Holzl6ffel am Gurtel, sowie einen Anhanger um den Hals wird man bei
den meisten finden, oder auch Fibeln oder Gewandnadeln, um die Kileidung
zusammenzuhalten. Reiche Nordleute werden sich zu besonderen Anléssen sicher noch weiter
schmicken: Armreife aus Silber und Bronze werden von beiden Geschlechtern gerne
getragen, Ketten aus Glasperlen oder Bernstein passen eher zu Frauen.

I11. Mythologie und Gotterwelt

Mythologie
Begriffe aus der nordischen Mythologie, die man haufiger hort:

Asen: Ein Gottergeschlecht, unter anderem zéhlen dazu Odin, Tyr, Heimdall, Forseti,....
Asgard: Die Gotterburg, in der die Hallen der Asen und Wanen stehen. Von Midgard aus nur
uber die Regenbogenbriicke Bifrost zu erreichen.

Einherjer: Die gefallenen Krieger, die in Walhalla auf Ragnarok warten, sich tagsiuber im
Kampf Gben und allabendlich feiern. Dabei verspeisen sie den immer wieder neu
entstehenden Eber Guldborsti und trinken den siiBen Met der Gétter, den die Ziege Heidrun
unerschopflich spendet.

Fenris: Wenn der Fenriswolf dereinst die Fessel Gleipnir sprengt, mit der ihn die Gotter
gebunden haben, wird er damit das Ende der Welt einleiten.

Fimbulwinter: Der mehrjahrige Winter, der dem Weltenbrand Ragnardk vorausgeht.
Helheim: (auch: Niflheim) Die Unterwelt, das Reich der Gottin Hel. Eine Pforte nach
Helheim heil3t Helgrind.

Midgard: Die Welt der Menschen

Midgardschlange: Die Schlange Jémungard, die mit ihrem gewaltigen Leib ganz Midgard
umspannt.

Mjo6lnir: Thors Hammer
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Naglfar: Ein Schiff, gebaut aus den N&geln der Verstorbenen. Mit ihm werden Hels
Heerscharen an Ragnardk tibers Meer kommen.

Nornen: Die drei Schicksalsfrauen (Urdr, Verdandi und Skuld), die am FuBe Yggdrasils
sitzen und die Schicksalsfaden der Menschen spinnen.

Ragnarok: Der Weltenbrand, die letzte gigantische Schlacht zwischen Gottern und Riesen, in
der die Mehrzahl der Gétter und Menschen den Tod finden wird, das Ende der Welt.
Svartalben: Sie hausen unter der Erde in HOhlen. Ursprunglich sind mit dieser Bezeichnung
die Zwerge gemeint, im LARP werden die Drow so genannt.

Thursen, Trolle, Riesen: Sie verkorpern vor allem die ungebandigten Naturgewalten, unter
denen die Menschheit zu leiden hat. Z.B. Frostriesen, Felsriesen, etc.,

Walkiren: Die streitbaren Frauen, die auf den Schlachtfeldern Midgards die besten der
gefallenen Streiter auswéhlen und nach Asgard fiihren.

Walhalla: Odins Halle, gebaut aus Speeren, das Dach gedeckt mit Schilden.
Versammlungsort der Einherjer, der gefallenen Krieger.

Wanen: Ein weiteres Gottergeschlecht, unter anderem Freyja, Freyr, Njord,...

Wyrd: Das vorherbestimmte Schicksal, dem keiner entgehen kann.

Yggdrasil: Der Weltenbaum, der die verschiedenen Welten tragt

Zwerge: Bewohner der Unterwelt, berihmt fir ihre Handwerks- und Schmiedekunst.
Brisingamen (Freyas Halsschmuck), Sifs goldene Haare, Gleipnir (Fessel des Fenriswolfs),
Mijélnir (Thors Hammer) und verschiedene andere Meisterstilicke sind Zwergenwerk.

Gotterwelt

Die Nordleute betrachten ihr Verhdltnis zu den Gottern als ein wechselseitiges Geben und
Nehmen. Man opfert ihnen aus Dankbarkeit oder weil man auf ihre Hilfe und Unterstltzung
hofft. Ublich sind vor allem Speise- und Trankopfer, besonders méchtig hingegen Blutopfer
von Tieren und in besonderen Fallen auch von Menschen.

Meist gibt es eine einzelne oder wenige ausgewahlte Gottheiten, zu denen man dann ein
besonders gutes Verhdltnis pflegt. Auf der anderen Seite kann es auch sein, dass man zu
anderen Asen oder Wanen wiederum ein sehr schlechtes Verhaltnis hat.

Ubrigens: Es gibt in der Regel keine ,hauptberuflichen* Priester — denn jeder kann den
Gottern selbst opfern!

Odin: Der Gotterfirst, Erster der Asen. Der eindugige Odin hat seinen Sitz in Walhalla und
sammelt um sich die im Kampf gefallenen Helden. Er fiihrt auf seinem achtbeinigen Ross
Sleipnir die Wilde Jagd an, die man in dunklen Sturmnéchten vorbeiziehen hort. Seine Raben
Hugin und Munin (Gedanke und Erinnerung) erforschen flr ihn unermidlich die Welt und
tragen ihm bestdndig Neuigkeiten zu. Als einsamer Wanderer mit Schlapphut und blauem
Mantel ist er oft unerkannt in der Welt der Menschen unterwegs. Er tragt zahlreiche
Beinamen, am hdufigsten spricht man vom Allvater, Siegvater, Walvater, dem Hohen, dem
Eindugigen,...

Odin ist der Gott der Weisheit und des geheimen Wissens, auch der Zauberei. Er ist intrigant
und undurchschaubar, doch opfern ihm die Firsten oft und bitten ihn um Sieg in der Schlacht.
Frigg, Gemahlin Odins, Schutzherrin von Ehe, Heim und Herdfeuer. Man sagt, sie kenne alle
Schicksale.

Thor: Erster Sohn Odins. Thor ist ein Gott mit aufrechtem und ehrlichem Charakter, den man
zu Recht einen Freund der Menschen nennen kann. Ihn bittet man um Schutz vor den
Naturgewalten, vor dem Hagel, der die Ernte zerschlagt und vor dem vernichtenden Sturm.
Thor ist ohnehin schon der starkste der Gotter, und sein Kraftglrtel macht ihn noch stérker. Er
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ist der Erzfeind des Riesengeschlechts und sein Hammer MjdInir hat schon vielen von ihnen
den Schéadel zertrimmert.

Im Gewitter fahrt er in seinem von Ziegenbdcken gezogenen Wagen uber den Himmel, Blitz
und Donner sind die Schlage seines Hammers.

Thor ist der beliebteste Gott, der am meisten Verehrung unter den Menschen findet. Ein
typisches Schmuckstiick ist der Thorshammer als Anhanger.

Sif: Gemahlin Thors, bertihmt ist ihr goldenes Haar.

Balder der Gute, zweiter Sohn Odins, Gott des Lichtes und der Sonne. Steht fiir Reinheit,
schitzt vor dem Bdsen

Njord: Vater Freyrs und Freyjas. Der Schutzherr von Reisen, Handel und Wohlstand. Er
bestimmt iber die Winde, ihn ruft man um seinen Segen an fiir Seefahrt und Fischfang.
Skadi: Gemahlin Njords, Tochter des Riesen Thjasi. Die Gottin der Jagd und des Winters.
Freyr: Sohn Njérds, Bruder Freyjas. Fruchtbarkeitsgott, der die Acker und das Vieh gedeihen
lasst. Das ihm heilige Tier ist der Eber. Besonders verehrt im Svearreich. Er bestimmt tber
Regen und Sonnenschein (fiir die Fruchtbarkeit der Acker). Es ist guinstig, ihn um gute Ernte
und Frieden anzurufen.

Freyja: Die jugendlich schone Gottin der Fruchtbarkeit und der Liebe. Zugleich ist sie auch
die Anfuhrerin der Walkiren, und erhalt die Halfte der im Kampf gefallenen Streiter. lhre
Halle in Asgard heil3t Folkwang. Ihr heiliges Tier ist die Katze. Es ist vorteilhaft, Freyja in
Liebesdingen anzurufen.

Tyr: Der mutige und unerschrockene Gott des Krieges und des Kampfes, er bestimmt sehr
stark Uber den Sieg bei Schlachten. Tyr ist einhandig. Er opferte einst seine rechte Hand,
damit der Fenriswolf gebunden werden konnte. Fur tapfere Manner ist es gut, ihn anzurufen.
Bragi: Gott der Dichtkunst, der Lieder, der Musik und des Gesangs.

Idun: Gemahlin Bragis. Sie bewahrt die Apfel, dank derer die Gétter niemals altern.
Heimdall: Der niemals schlafende, alles sehende und alles horende Wachter der
Regenbogenbriicke Bifrost. Wenn er in das Gjallarhorn blést, ist das Ende der Welt
gekommen. Die Menschen werden als Heimdalls Geschlecht bezeichnet.

Hod: Der blinde Gott, der ungewollt Baldur totete.

Widarr: Sohn Odins, Gott der Rache. Er ist schweigsam und stark. Bei Ragnarék wird er
Odins Tod vergelten.

Ull: Sohn Thors und Sifs. Es ist gut, ihn im Zweikampf anzurufen.

Forseti: Sohn Balders und der Nanna. Er schlichtet Rechtsstreitigkeiten weise und gerecht. Es
ist gut, ihn anzurufen, wenn Thing oder Gericht gehalten werden soll.

Loki: Eigentlich dem Riesengeschlecht entstammend, wurde er durch Blutsbruderschaft mit
Odin bei den Asen aufgenommen. Dennoch bleibt er ein AulRenseiter. Er ist der Schutzherr
der Schmiede und des Feuers. Loki ist listig und auch verschlagen. Er weil3 auch in
verfahrenen Situationen Rat, treibt aber auch oft seinen Spott zum Schaden der anderen.

Er ist der Vater von Hel, Midgardschlange und Fenriswolf, sowie die Mutter Sleipnirs (eine
langere Geschichte...)

Hel: Herrin der kalten Unterwelt, des Totenreiches (auch Helheim oder Niflheim genannt).
Steht auch fur das Ende und das Vergehen. Zu ihr kommen die Toten, die nicht im Kampf
gefallen sind. Bei Ragnarok werden sie auf dem Schiff Naglfar zuriickkehren und gegen die
Gotter und Einherjer kdmpfen.

Ran: Gemahlin des Agirs, des Meeresriesen. Die Verschlingerin der Schiffe, die die
ertrunkenen Seeleute hinab in ihr nasses Reich zieht.

Honir Er war an der Erschaffung des Menschengeschlechts beteiligt.

Eir: Gottin der Heilung und Gesundheit

Saga: Sie kennt alle Geschichten und bewahrt die Erinnerung an Vergangenes.
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Goden & Gydjas

Bei den Nordleuten gibt es keine Priester im eigentlichen Sinne, jedoch kann es (meist
runenkundige) Manner (Goden) und Frauen (Gydjas) geben, die den Gottern besonders nahe
stehen.

Goden sind weise Méanner, die als Berater geschatzt sind und oft die Things (Ratssitzungen)
und Blots (Opferfeiern) leiten.

Ein Logsmadr ist ein Rechtskundiger, eine V0lva eine Seherin.

Runen & Zauberei

Bei den Nordleuten spricht man (brigens nicht von Magie, sondern von Zauberei. Man
unterscheidet vier Spielarten der Zauberei, die bei Zauberkundigen auch in vermischter Form
auftreten kénnen:

Seidr: Diese Art der Zauberei hat einen besonders schlechten Ruf. Insbesondere handelt es
sich dabei um Zauberei zur Beeinflussung des Geistes durch Illusionen, Einbildungen,
Wahnsinn, Vergessen oder auf andere Weise. Generell kann man unter Seidwerk jegliche Art
von Fluchen und anderer schlechter und schadensbringender Zauberei zusammenfassen.

Spé: Eine typisch weibliche Spielart der Zauberei. Sie ermdglicht es, die Zukunft zu erkennen
und Schicksale vorherzusagen. Die Bezeichnung flr eine solche Seherin ist eine Vélva.
Vo6lvas waren sehr angesehen.

Galdr: Die Kunst der Zauberlieder, also die Zauberei mittels gesungener Verse.
Runenkunde: Der Schlissel zur Zauberei ist das Wissen um die Macht der Runen,
insbesondere auch der Binderunen, bei denen mehrere verschiedene Runenzeichen auf
besondere Weise miteinander verbunden werden.

Wer sich eingehender mit Runen beschéftigen will, dem sei dieser Artikel im Internet
empfohlen: http://www.das-grosse-heer.de/Wikka/FutharkRunen

Die Darstellung von zauberkundigen Charakteren ist ein Uberaus heikles Thema. Einen oder
eine Zauberkundige dazustellen ist sehr schwierig. Tiefergehendes Hintergrundwissen sollte
vorhanden sein. Daher ist Einsteigern von solchen Charakteren generell abzuraten!

IV. Sitten und Recht

Recht ist grundsatzlich erst mal einfach das, was man selbst fur richtig hélt - und was man
auch durchsetzen kann! Es gibt kein niedergeschriebenes ,,Gesetz®, welches regelt, was
verboten ist und dafir feste Strafen festsetzt. Auch gibt es keine unabh&ngige Justiz, sondern
allenfalls einen Fursten, der auf die Aufrechterhaltung der Ordnung achtet.

Dennoch gibt es natirlich Dinge, die gesellschaftlich geéchtet sind.
Kleinere Angelegenheiten wir Diebstahl, Raub, Beleidigungen und korperliche Angriffe
(ohne bleibende Folgen) werden zwar als Unrecht empfunden, man muss sich jedoch selbst
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um seine Vergeltung kimmern — in der Regel erfahrt man dabei aber Unterstlitzung durch
Freunde und Sippenangehdrige.

Eidbruch, Verrat und heimtuckischer Mord sind die schlimmsten denkbaren Verbrechen, die
ublicherweise mit dem Tod gesuhnt werden missen. Die meisten anderen Vergehen,
einschlieBlich Totschlags, lassen sich meist mit einem Wergeld wiedergutmachen.

Mord und Totschlag sind jedoch gefahrlicher Boden: Wenn man sich nicht auf ein Wergeld
einigen kann oder will, kommt es zu Blutrache und im schlimmsten Fall zur Sippenfehde!

Man sollte nattirlich auch immer bedenken, mit wem man sich gerade anlegt. Einen einzelnen
sippenlosen, stehlenden Bettler kann man einfach erschlagen — wer sollte sich daran storen?
(ob das aber ruhmreich ist und dem eigenen Ruf forderlich, darf angezweifelt werden...).
Streitet man sich dagegen mit dem Hersir einer starken Sippe, sollte man besser vorsichtiger
sein, wen man sich zum Feind macht.

Bei Streitigkeiten innerhalb einer Sippe kann man sich auch an das Sippenoberhaupt als
Richter und Schlichter wenden. Sollte es zwischen Sippen zu schwereren Streitigkeiten
kommen, die sich nicht ohne weiteres beilegen lassen, kann der Fall von den Beteiligten auch
vor das groRe Allthing gebracht werden. Dessen Schiedsspruch muss dann auch anerkannt
werden.

Man muss auch zwischen Taten in der Heimat und auf Raubfahrten unterscheiden: Wer in der
Heimat wahllos Leute erschlagt, Nachbarn beraubt, Verwandte beleidigt und Freunde bellgt,
macht sich natirlich keinen guten Namen.

Was man jedoch in der Ferne mit Fremden macht, ist eine ganz andere Sache... hier wird ein
anderer MaRstab angelegt!

V. Geographie

Midgard

Heimatlander der Nordleute

Der mittelalterliche Siedlungsraum der Wikinger lag primér in Skandinavien. Kernlander der
Nordleute sind Danemark, Norvik (Norwegen), das Land der Svear (Schweden) und jenseits
der Ostsee das Reich der Rus (Russland bzw. Nowgorod — auch die Rus sind Wikinger!).

Nordwestlich von Norvik liegt die Insel Eisland (Island).

Nachbarlander

Ein beliebtes Ziel fur Wikings ist Angeland (England). Noch hinter Angeland liegt Eire
(Irland), die Heimat der Westmanner.

Aber sowohl in Angeland wie auch in Eire gibt es auch Siedlungen der Nordleute, denen
Charaktere entstammen konnen.

Im &uRersten Norden wohnen die zauberkundigen Finnen, jenseits der Ostsee slawische
Stdmme und im Siuiden Sachsen, Friesen und Franken.
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Ferne Lander

Weit, weit entfernt im Stidosten liegt die sagenhafte Stadt Miklagard (Byzanz). Dem Kaiser
von Byzanz dienen einige Nordleute als Wardgergarde.

Noch weiter dahinter liegt das heiRe Sarkland, von dem man nur weniges weif.

Fjoreholm

Fjoreholm (fruher L&agstaland genannt), die Heimat des Rode Thjur, ist eine fiktive Insel im
Stiden der Ostsee.

Gemal} unserem Hintergrund grenzt sie an die dicht bewaldete und kaum erforschte Stdliche
Wildnis. Dort treiben sich gefahrliche Stdimme von barbarischen Wilden herum, die einem
Wolfskult anh&dngen und erbitterte Feinde der Fjoreholmer sind.

Geologie / Landschaftsbeschaffenheit:
Norden (Meerseite): Moor- und Marschland
Westen (Meerseite): Steilkiiste mit Fjorden
Slden (Landseite): Waldland

Osten: fruchtbarer Ackerboden

Im Westen und Norden liegen die hdchsten Erhebungen, zum Osten hin lauft das Land immer
flacher aus.

Das Meer ist zum Festland hin, also im Suden und im Osten, nicht sehr tief und mit
zahlreichen Sandbénken durchsetzt. Mit groReren Schiffen ist das Meer dort daher kaum
befahrbar. Auch im Norden bietet das Marschland keinen geeigneten Landungsplatz, von der
Handelsiedlung Hamaheim abgesehen. Ansonsten gibt es nur in den Buchten der Westkdste
sichere Hafen fur groliere Schiffe.

Besiedlungszustand:
Besiedelt ist vor allem die West- und die Ostkuste. Es gibt drei gréRRere Siedlungen:

Unterhalb der Fjoreborg liegt die groite Siedlung der Insel, gelegen im Nordwesten der Insel
uber dem grofiten Fjord, der Vastvik. Es ist der einzige Ort mit Marktrecht, hier liegt auch der
Hafen, den die meisten fremden Schiffe anlaufen. Die Fjoreborg ist der traditionelle Ort des
Winter-Allthings des GrofRen Heeres.

In Starkadsund, einer kleinen Siedlung im mittleren Westen haben sich die Lendermannen
unter ihrem Hetmann Leif Erik niedergelassen. Starkadsund ist bekannt fir sein gutes Bier
und seinen kraftigen Schnaps. Der geschaftstichtige Hetmann Leif Erik hat von Hjassir
Fjoreson eine unbefristete Steuerbefreiung fiir diese Siedlung ausgehandelt.

Erst vor kurzem wurde Hamaheim gegriindet, ein Handelshafen unter der Herrschaft von
Hyglak Hamason. Hamaheim liegt auf dem Landweg nur schwer erreichbar im Nordosten der
Insel, an der Grenze zum Froskurmyri.

weitere ,,Landmarken*:

Hornberg: Hochster Punkt Fjoreholms, Westkiste, zwischen Fjoreborg und Snapvisborg
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Froskurmyri: Das ,,Froschmoor®. Ein kaum besiedeltes, unzugangliches Moorgebiet im
Norden und Nordosten, das zur Kiste hin in Marschland tbergeht.

Svinskog: Der ,,Schweinewald®, ein weitldufiges, unwegsames Waldgebiet im Slden der
Insel

V1. Geschichte

Hintergrund

Die meisten Sippen des GroRen Heeres kommen aus dem Svearreich, aus Island oder aus
fantastischen Siedlungsgebieten. Die Heimatinsel des Rdde Thjur, Fjoreholm oder auch
Lagstaland genannt, liegt dagegen im Einflussbereich des Konigs Sven Gabelbart von
Dénemark.

In den Hintergriinden der verschiedenen Sippen vermischen sich Ereignisse und Ausristung
aus mehreren Jahrhunderten Realzeit. Beim Roéde Thjur kann man das fiktive Geschehen so
etwa im 10. Jahrhundert ansiedeln, in der Blitezeit der Wikinger.

Eigene Zeitlinie

Vor einigen Generationen: Fjoreholm (damals noch Léagstaland) wird von Déanen besiedelt,
Gorm wird der erste Herrscher Uber die Insel

Vor etwa 30 Wintern: Olaf, der auf vergangenen Raubfahrten den Beinamen ,,Blutaxt®
erhalten hat, wird Jarl der Insel. Olaf Gemahlin ist die angeblich zauberkundige Glenja, mit
der er mehrere Séhne zeugt. Man sagt, die Disen hatten Olaf als Hochzeitsgeschenk das
sagenhafte Schwert Malmung Uberreicht.

Vor 16 Jahren, Grindung des Rode Thjur: Erstes Winter-Allthing des GroRen Heeres. Jarl
Olaf Blutaxt wird zusammen mit dem GroRteil seiner Gefolgschaft und seinen S6hne von den
Kriegern des GroRen Heeres erschlagen. Hjassir ruft sich zum Herrscher tiber Fjoreholm aus.
Jahr 1 nach der Grindung des Rode Thjur: Fahrten nach Heligonia und nach EIm (Hjassir
trifft auf Enodia) sowie nach Nyland (Hjassir wird Heerkénig des GroRen Heeres).
Wonnemond 3 RT: Einfall einer groieren Horde Wilder aus der Sudlichen Wildnis. Die
Disen treten erstmal in Erscheinung und helfen den Stierleuten, ein Heilmittel fir den
vergifteten Hersir zu finden.

Ostaramond 4 RT: Mehrere einheimische Fjoreholmer schlieBen sich dem Rdde Thjur an,
und fahren mit ins Laufer Land.

Wonnemond 4 RT: Ein Vorstol3 in die sudliche Wildnis endet tddlich, nur wenige
Teilnehmer kehren lebend zurtick.

Hartung 5 RT: Harald Olafson ist zurtickgekehrt. Er schart die verbliebenen Getreuen seines
Vaters um sich und wiegelt die Bondis gegen Hjassir auf, die mit seinen Steuern unzufrieden
sind. Beim Winterthing werden mehrere Géste durch die Aufstandischen entfiihrt und erst
gegen hohes Losegeld wieder freigelassen.

Der Rode Thjur findet den Grabhiigel Gorms.

Jahr 7 RT: Hjassir stirbt auf dem Winterthing beim Holmgang gegen Konig Eydir. Hallbjorn
wird zum neuen Anfihrer des Rode Thjur gewahlt und ruft sich zum Jarl aus.
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Jahr 14 RT: Sven Gabelbart besiegt seinen Vater Harald Blauzahn in einer grof3en
Seeschlacht. Auch Harald Olafson findet den Tod. In der Folge kehren viele Léagstalander
nach Fjoreholm zurtick. Thore Schwarzbart ruft sich zum Herrn der Insel aus und leitet einen
neuen Aufstand gegen den Rdde Thjur ein.

Jahr 15 RT: Der Rdde Thjur erobert den Moorhof und vertreibt Thore Schwarzbart.

Jahr 16 RT: Hallbjorn stirbt, Bjarke wird der neue Jarl.

V1I. Nordische Begriffe

Wortschatz

Zur stilvollen Darstellung gehoért auch ein passender Wortschatz, soweit moglich unter
Verzicht auf neumodisches Vokabular, insbesondere auf lateinische Worter und auf
Anglizismen.

Die folgende Liste soll ein paar hdufig gebrauchte Worter nordischen Ursprungs erkléren
bzw. klangvolle Alternativen zum Standardwortschatz anbieten:

Bondi(r) — ein Freier (mit eigenem Hof und eigenen Gefolgsleuten)
Brinne — Kettenhemd/Ristung

Danegeld — Ldsegeld, Erpressungs- oder Bestechungsgeld
Draugr/Wiederganger — Untoter

Einvigi - Zweikampf bis zum Tod

Ger — Speer

Hersir — Anfihrer einer Schiffsmannschaft
Holmgang — Ehrenkampf in einem abgesteckten Feld
Jarl — bedeutender Herrscher

Julfest — Weihnachten

Ostarafest — Ostern

Karle — Ménner/Krieger

Kvine — Frau

Laiknir — Heilkundiger

Logman, Logsmadr — Gesetzeskundiger

Schildmaid — eine kampfende Frau

Skalde — Dichter, Sénger

Sagamann — Geschichtenerzéhler

Seidrmati - Zauberer

Skjaldborg — Schildburg

Skéldvall — Schildwall

Skraelinger — abfallig fiir Stidlander
Strigoj/Blutsauger — Vampir

Svartalb — Drow

Styrmann — Steuermann

Thing — Ratsversammlung

Thraell — Sklave

Totenbeschwaorer — Nekromant

Vélva — Seherin

Wurm/Lindwurm — Drache
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Zeitrechnung

Der neue Tag beginnt bei Germanen und Nordleuten mit dem Einbruch der Nacht (nicht um
Mitternacht oder bei Sonnenaufgang). Beispiele:

Vor zwei Nachten — vor zwei Tagen

Es ist funf Winter her — es ist fiinf Jahre her

Die Wochentage werden wie folgt genannt:
Odinstag — Mittwoch

Thorstag — Donnerstag

Freyastag — Freitag

Thingtag/Waschtag — Samstag

Sonnentag — Sonntag

Mondtag — Montag

Tyrstag — Dienstag

Monate

Hartung — Januar

Hornung — Februar
Lenzing/Lenzmond — Mérz
Ostaramond — April
Wonnemond — Mai
Brachet/Brachmond — Juni
Heumond/Heuert — Juli

Ernting — August

Scheiding — September
Gilbmond — Oktober
Nebelmond/Nebelung — November
Julmond/Heilmond — Dezember

Ein Monat hatte 28 Tage. Um das Jahr voll zu machen, fehlten somit 12 Tage/Néachte. Das
waren die sogenannten Raundachte, die Zeit zwischen den Jahren.

VIII. Literatur

Empfehlenswerte Romane

Etwas leichtere Kost, sprich moderne Romane, die zu unserem bespielten Hintergrund passen
und sehr schon zu lesen sind. Wirde ich dem durchschnittlichen Leser mehr empfehlen als die
weiter unten aufgefuhrte Quellenliteratur!

Bernard Cornwell — The Last Kingdom (oder deutsch: Das Letzte Konigreich)
Bernard Cornwell — The Pale Rider (oder deutsch: Der Weil3e Reiter)
Bernard Cornwell — Lords of the North (deutsch) Die Herren des Nordens
Knud H. Thomsen — Speckseites Ostseefahrt
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Frans G. Bengtsson — Die Abenteuer des Rode Orm
Poul Anderson — Hrolf Krakis Saga (von 1980, derzeit leider vergriffen)

Quellen

Verschiedene interessante Quellenliteratur, die als Basis fir die Inhalte dieses Wikinger-
Leitfades dient. Anfangs etwas schwer zu lesen, aber mit der Zeit gewdhnt man sich dran.
Wenn man tiefer in die Materie eintauchen will, bieten sich diese Werke an:

Die Edda des Snorri Sturlason
Gotterlieder der alteren Edda
Heldenlieder der alteren Edda
Die Saga der Jomswikinger
Die Beowulf-Saga

Die Grettis-Saga
Heimskringla Saga
www.vikinganswerlady.com
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