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Personer i sagaen

Pa skibet:

Einar Jyde/Norske: Ejer af et handels-
skib og lillebror til hgvdingen i Aros.
Ketil Rorsmand: Rorsmand for Einar
og en stovt sgmand.

Gunnar Torsketraekker og Thore Sver-
resgn: Spmaend pa Einars skib.

I Skiringssal:

Viktis Jydebrud: Einars kone.
Halfdan: Einars og Viktis’ sgn.
Ragnvald Bergljotsspn: Skibsbygger
fra Skiringssal og skyldner.

I Nidaros:

Hoskuld fra Mgre (Ulvedrotten):
Norsk stormand med et dystert sind.
Ulver (Ulveungen): Hpskulds sgn.
Age, Asker og Knud: Heskulds karle
og jegere.

Stein: Godmodig slagsbror og Hg-
skulds bedste mand.

Agge Hakonsspn: Hgvding 1 Nidaros
og ansvarlig for fred og ro pa marke-
det.

Siff Haraldsdatter: Gift med hgvdin-
gen 1 Nidaros — en fast skikkelse pa
markedet.

Ragnar Brygmand: Brygger fra Nida-
ros og ejer af glteltet.

Brage Skarpod: Nidaros’ forstekriger.
Ristin: Samekvinde og treel for Hg-
skuld fra Mgre.

Inge fra Lade, Skjalm fra Tosbotn, Rp-
roys Usser, Ulf fra Eketorp og Horik
Friser: Kgbmaend, der deltager i mar-
kedet i Nidaros.

En bjorn.

Saulo Bjgrnsfrende:
same.

Bjgrneejer og



Start pa sagaen

Afheengigt af hvordan det er gaet dine
spillepersoner i fgrste saga (Glemt af
Valhal), og hvor lang tid du gnsker at
der skal ga mellem sagaerne, kan
»Rejsen til Nordhavet« starte pa for-
skellige mader. Laes de forskellige mu-
ligheder nedenfor og veelg den der pas-
ser bedst til dine spillepersoner.

Einar har kobt spillepersonerne fri fra
svenskernes fangenskab: I dette tilfeel-
de vil spillepersonerne skylde Einar
en stor tjeneste, og Einar og hans sto-
rebror, Hgvdingen i Aros, vil hurtigt
blive enige om, at de kan ggre gengeeld
ved at hjelpe gratis til pa Einars skib
pa dette sommertogt.

Spillepersonerne har selv klaret pro-
blemerne i Olsvi og er vendt hjem med
en avlstyr: Einar vil vaere imponeret
over spillepersonernes dygtighed og
vil tilbyde dem plads pa skibet med al-
mindelig sgmandsandel (3 dele til
skibsejeren, 2 til rorsmanden og 1 til
hver af de gvrige sgmaend).

Hvis du ikke har spillet den forste
saga »Glemt af Valhal« med dine spil-
lere, kan du praesentere Einar som en
ny person med de oplysninger du kan

finde i denne saga. Han vil tage hgv-
dingens yngste barn med pa handels-
togtet, fordi han selv er den yngste
bror til hgvdingen og ved hvor svert
det kan veere, nar man er den mindste.
De andre spillepersoner kommer med,
fordi de er hans nevg/niece’s venner.

Hvis denne saga finder sted samme
ar som »Glemt af Valhal« vil Einar
have rimelig god tid, men alligevel
gnske at komme afsted ret hurtigt for
at komme tilbage til Skiringssal med
de eller den spmand, der har noget at
gore dér. Hvis den foregar aret efter,
vil han komme senere end normalt,
fordi han har forsggt at finde aflgsere
for sin besatning i Skiringssal forst,
og han vil nu have travlt med at kom-
me tilbage nordpa.

Uanset hvad baggrunden bliver, har
Einar brug for folk til at hjeelpe med at
sejle skibet pa sommertogtet, det ar du
veelger at handlingen skal forega.
Der skal mindst fire og helst fem
mand til at sejle skibet. Hvis du kun
har én spilleperson, kan han eller hun
altsa ga ind som femtemanden. Hvis
du harflere spillere, kan de resterende
hver erstatte en af Einars besatning.
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Vealg omhyggeligt, hvem du beholder
af Einars besatning, og hvem du szet-
ter af igen, nar skibet nar tilbage til
Skiringsal. Hvis du har en gruppe af
spillepersoner, der er gode til at slas,
bgr du nok sortere Thore fra forst,
mens en gruppe med en god sgmand i,
nok vil betyde at Ketil er den forste,
der sorteres fra.

Alle Einars bessetningsmedlemmer
kan have en grund til at ville blive i
Skiringssal:

Gunnar Torsketraekkers far er al-
vorligt syg, og der er ingen andre til at
passe garden derhjemme.

Thore Sverresgns kone er gravid
med deres fgrste barn og skal nedkom-
me om en maneds tid.

Ketil Rorsmands feetter er i fare for
at komme ind i en fejde med nogle folk
fra nabobygden, og Ketil vil gerne
veere med pa tinge i ar for at maegle.

Sagaens indhold

Den handler om en handelsrejse til sgs
fra Aros i Danmark til Nidaros i Nor-
ge. Undervejs vil dine spillere mgde
forskellige sma problemer og forhin-
dringer, men det er i selve Nidaros at
den virkelige saga finder sted. For her
vil Hgskuld fra Mgre forsgge at haevne
sig pa Einar over et sjovt pafund som
Einar udsatte Hgskuld for et par som-
re siden. Hgskulds plan er at bortfgre
Einar fra markedet, s4 hans handel
bliver meget darlig. Da dette bestemt
ikke er en retfeerdig haevn set i forhold
til Einars pafund, men narmere en
kriminel handling, er det ngdvendigt
at spillepersonerne griber ind for at
redde Einar og hans handel. Dette er
meget svert, for Hgskuld har sgrget
for at det er sveert at rette beskyldnin-
ger imod ham, og det er ligeledes me-
get sveert at finde Einar.



Handelsskib og sgrejse

Der skal sejles meget i denne historie,
og derfor er det vigtigt, at du fra star-
ten finder en fornuftig made at spille
sejlturene igennem pa. Der sker sjel-
dent ret meget pa havet, skibet gyn-
ger, det blaeser, og man bliver let vad,
nar man er ombord pa et abent skib
som Einars. Men med mindre skibsfg-
reren ikke klarer sit slag pa sejlads, sa
du skal se om der sker et uheld, er der
ikke noget du behgver besvaere dine
spillere med. De fleste dage til havs
kan klares ved blot at sige: »I sejler
hele dagen, og om aftenen leegger I ind
ved en strand, hvor I slar lejr«.

For at give spillerne en fornemmelse
af, hvor mange dage de sejler, kan du
eventuelt ggre lidt mere ud af aftener-
ne, hvor de slar lejr pa kysten (vikin-
gerne tilbragte kun ngdigt natten ude
pa havet, med mindre de var sa langt
ude pa havet at de var sikre pa ikke at
ga pa grund).

Nogle aftener kan du lade et andet
skib leegge ind ved samme strand, og
de to besaetninger kan tale sammen sa
meget eller lidt som de har lyst til.
Men du ma selv finde pa, hvad beset-
ningerne pa disse skibe har at forteel-
le.

Einars historier

Andre aftener forteller Ejnar histo-
rier. Ejnar elsker at forteelle historier,
og han kan iser godt lide at forteelle
om de puds han har spillet folk rundt
omkring. Af og til har man fornem-
melsen af, at han kun spiller folk puds
for at kunne fortelle om det senere.
Herunder kan du leese en raekke af Ej-
nars foretrukne historier. Du kan for-
teelle sa mange af historierne som du
vil; men det er vigtigt, at du pa et eller
andet tidspunkt for skibet nar til Ni-
daros, forteeller dine spillere historien
om Hgskuld fra Mgre.

Griserytteren Gunvar: Ejnar forteel-
ler om nogle af kongens meend, der var
1 Skiringssal forrige efterar. Blandt
dem var en mand, der hed Gunvar, og
han gjorde sig meget til over at veere i
kongens tjeneste. Gunvar pralede af
den megen ere han havde vundet, og
talte lgs om, hvor vigtig en opgave han
var ude for at lgse for kongen, og hvor
afggrende det var at de red hurtigt vi-
dere neeste dag.

Al denne pralen og talen om kongen
generede Ejnar, sa han besluttede, at
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det var pa tide at pille Gunvar lidt ned.
Sa om aftenen, mens kongens maend
spiste og drak, trak Ejnar Gunvars
hest ud fra stalden og lukkede den ud
pa en mark i neerheden, hvorefter han
lokkede Rolf Braktuds store orne ind i
basen istedet.

Ejnar afbryder sig selv med latter-
anfald flere gange, mens han forteller
om alt det besveer Gunvar havde med
at finde sin hest igen, mens hele byen
lo ad ham, og om alt det virvar det gav
at fange ornen, der var sluppet ud af
stalden i forvirringen. Siden den dag
er Gunvar altid blevet kaldt Gunvar
Griserytter i Skiringssal, og han viser
sig ikke gerne i den by.

Hgskuld Bukseslgs: Oppe pa marke-
det i Nidaros kommer der blandt andet
en bister og rig stormand ved navn
Hgskuld for at seelge de skind, hans jee-
gere har fanget i lgbet af vinteren. De
fleste folk er lidt bange for ham, fordi
han har meget magt og ofte truer de
folk, der kommer ham i vejen.

For to ar siden bestemte Ejnar sig
forat det var pa tide at give ham en lae-
restreg. Sa han kgbte tre kvindedrag-
ter af Horik Friser, og en nat, da det
var gaet rigtigt hedt for sig i glteltet,
og Hgskuld og hans naermeste folk var
gaet ned til stranden for at kgle sig af'i
vandet, sneg han sig ned og byttede
deres tg) ud med kvindedragterne.

Hgskuld stod i over en halv time i
vand til livet og frgs, mens hans maend
matte ga tvaers gennem markedet i
kjoler for at hente nyt tgj til ham.
Imens stod alle de andre handelsfolk
og lo af det hele.

Hgskuld har aldrig faet at vide,
hvem der gjorde det, men Ejnar stak
nu godt nok kraftigt til ham sidste ar
pa markedet.
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Unge Blaskaeg: Ejnar forteeller om
det fgrste ar, hvor han havde Gunnar
Torsketreekker med pa handelstogt.
Gunnar var jo en ung kngs, og han var
kun lige begyndt at fa skaeg. Hele tog-
tet igennem lod Gunnar sine dun sta,
og da de var ved at veere hjemme, var
de efterhanden blevet rimeligt lange.

P4 intet tidspunkt havde nogen af
de andre sagt noget til Gunnar om
skeegget. Men de var enige om, at det
sa ret pjusket ud, og at der ville blive
fniset af ham blandt pigerne, hvis han
kom hjem til Skiringssal med de tjav-
ser. Om natten sneg de sig derfor over
til Gunnar, og malede hele hans skaeg
med blabaersaft, sa det blev helt mgr-
keblat. Det var et forferdeligt pil-
learbejde og tog det meste af natten,
men de blev da ferdige.

Det tog Gunnar det meste af en dag
at finde ud af, hvad der var sket med
hans skaeg. Det skete farst, da han op-
dagede at han fik bla fingre nar han
klgedesig. Sa fik han ellers ogsatravit
med at barbere det af.

Ejnar konstaterer som en afslutning
med tilfredshed, at Gunnar ankom til
Skiringssal som en pan glatbarberet
ung mand.

Pist Borte: Hvis spillerne pa nogen
made synes at kunne klare det, laver
Ejnar ogsa en lille spgg med dem —han
kan simpelthen ikke lade vere.

En nat, hvor hele bes@tningen sover
i land, rydder han lejren i nattens
mulm og mgrke og sejler skibet rundt
om den naermeste pynt, sa de tror at de
er blevet forladt pa en fremmed kyst.

Lad hver spiller sla for sin arva-
genhed. Hvis spilleren slar en 6’er,
vagner hans spilleperson mens Ejnar
slgjfer lejren. Hvis ikke, vagner han/
hun op om morgenen sammen med de
andre, der ikke klarede det, og far lov



til at sidde og veere nervgse i en halv ti-
mes tid, indtil de andre kommer sej-
lende tilbage efter dem.

Navigation og uheld

Du kan leese i reglerne under Evner og
Feerdigheder, hvordan man bruger sin
evne i Sejlads, nar man sejler et skib.
Ejnar kender ruten til Nidaros virke-
ligt godt, sa derfor skal han bare sla en
5’er eller en 6’er for at sejle til Nidaros
pa den normale tid. Pa kortet pa naeste
side kan du se, hvor lang tid hvert
stykke, der skal sejles, normalt tager.
Sla for et stykke ad gangen, og hvis du
skulle veere sa uheldig, at Ejnar ikke
kan na frem i tide, sa ret lidt pa tider-
ne. Det er trods alt vigtigt, at skibet
nar frem til Nidaros mens der er mar-
ked, det er jo her den rigtige historie
skal forega.

Ud over at sla for Navigation skal
du ogsa sla for om der sker uheld én
gang om ugen. Sla ved starten af hver
uge, og hvis der skal ske et uheld, sa
sla endnu en terning for at se, hvor
mange dage der gar fgr uheldet ind-
treeder. Her er et par forslag til hvor-
dan uheldene kan forega:

Mandover bord: Find ud af hvem det
gar ud over, og bed vedkommende om
at sla mindst en 6’er pa sin Sejlads for
at blive indenbords eller derefter to
6’ere pa sin Styrke for at holde fast i
relingen. Hvis han falder i vandet,
skal han sla for Svgmning for at holde
sig flydende til han bliver samlet op,

eller en af de andre spillepersoner skal
klare et kast for at fa en livline ud til
ham, inden skibet er for langt vak.
Hvis ingen af delene lykkes, ma han
smide alle sine ting og preve et nyt
slag for Svgmning. Hvis det heller
ikke lykkes, er sidste chance for ikke
at drukne, at en af de andre spillere
springer i med en line og redder ham
ved at klare et slag pa at svgmme selv.

Bradse: Rorsmanden laver en fejl, og
skibet bliver oversvgmmet af en for-
kert sg. Der er risiko for at op til halv-
delen af lasten bliver gdelagt eller
skyllet over bord. Lad alle ombord sla
paderes Sejlads. For hver 6’er der slas,
reddes 1/4 af lasten. Hvis der slas to
6’ere, reddes altsa kun den del af la-
sten, der alligevel ikke ville ga tabt.
Ved fire eller flere 6’ere reddes til gen-
geld hele lasten.

Odelagt materiel: Du behgver ikke
ga i detaljer med dette uheld. Et eller
andet gar i stykker, og Ejnar er ngdt til
aterstatte det til en pris af mellem 1 og
6 viklinger sglv i naeste bygd.

Grundstedning: Det her er nok det
farligst mulige uheld, iseer hvis I ram-
mer pa et skeer. Hvis det sker pa en
flad klippe eller en sandbanke er det
knapt sa farligt. I sa fald sidder skibet
fast indtil naste hgjvande, hvor man
ved at lette skibet for ungdig veegt og
skubbe/lgfte/treekke kan fa det flot
igen.
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En galdspost inddrives

Fjordlgberen gar op langs den svenske
vestkyst mod det, der nu er Oslofjor-
den, og da man skimter land mod vest,
drejer Ketil skibet, og de begynder at
krydse over imod Skiringssal.

Pa dette sidste stykke begynder be-
seéetningen at blive rastlgs. De begyn-
der alle at tale om, hvad de skal né,
nar de kommer i havn. Einar forteller
spillepersonerne, at han kone Viktis
vil blive lykkelig for at fa bespg af
hans familie og venner fra Aros. Men
de kan jo ikke blive sa leenge, han skal
blot have inddrevet en enkelt geelds-
post fra en ven. Han regner med at de
kan sta til sgs igen efter to dage, sa de
kan na sommermarkedet i Nidaros i
god tid inden det lukker igen.

»Ragnvald star sameend nok pa
stranden og venter med sglvet« siger
Einar fortrgstningsfuldt.

Sa godt gar det nu ikke. Fjordlgbe-
ren og dens besatning bliver vel mod-
taget pa stranden. Bade Ketil og Ei-
nars familier er der, og Thores kone
kommer vraltende ned til stranden
samtidigt med at maendene trekker
skibet op pa land. Men af Ragnvald er
der ingen spor.

Einar og Viktis taler om, hvor Ragn-
vald kan veere henne, og Viktis forteel-
ler, at hun s4 ham pa markedet her til
morgen. De bliver enige om at han nok

bare har travlt, og Viktis sender deres
sgn Halfdan ned for at invitere Ragn-
vald med til Einars hjemkomstmid-
dag. Fgr de forlader stranden, tager
Einar afsked med de af spmandene,
der ikke skal med til marked i Nida-
ros, og han lover dem, at de kan hente
deres andel hos Viktis senere. Han
skal nok lade en del af sglvet fra Ragn-
vald blive.

Spillepersonerne bliver taget godt
imod, og inden leenge sidder de beenket
ved bordet i Einarslille, men velholdte
hus og venter pa at Viktis skal blive
feerdig med maden. Lokkende dufte af
sild, flaesk og gred kildrer deres naeser
og far teenderne til at lgbe i vand.

Netop som Viktis saetter det sidste
fad pa bordet, og alle sidder pa spring
for at tage for sig af retterne, kommer
lille Halfdan rendende ind ad dgren
»Mor, mor, Ragnvald var slet ikke
hjemme. Hans mor sagde, han var
gaet i fleldet for at jage.«

Middagen er gdelagt. Einar sprin-
ger op og krydrer maltidet med et par
velvalgte gloser, og pludseligt er han
ikke spor sikker pa om Ragnvald har
tenkt sig at betale sin geld. Viktis
prgver at berolige ham lidt og forteel-
ler, at Ragnvald har haft problemer,
fordi han ikke fik det handelsskib han
skulle bygge, feerdigt, sa det kunne
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komme pa togt i ar. Men nu er Einar
gal. »En ting er at han ikke kan be-
tale, det kunne jeg jo nok forsta, han
har altid veeret en (udfyldes af
spillelederen efter behov). Men han
kunne vel have mandsmod nok til at
indrgmme det. Nu skal jeg komme ef-
ter den mide, og sa skal han komme til
at betale hver en smule han ejer!«

Op i Fjeldet

Einar insisterer pa at alle spiser sa
hurtigt som muligt, for nu skal de til
fields og tale et par alvorlige ord med
Ragnvald. Efter det hastigt nedsveel-
gede maltid sleber Einar spilleperso-
nerne med udenfor. Han peger op mod
fieldet og siger »Det er fjeldet, det er
Urjeetten Ymer’s knogler, der her i det
hgje nord ligger blottet, renset for den
blgde muld af regn og blaest. Deroppe
er der tusind huler og sprekker hvor
en mand kan gemme sig, men Ragn-
vald skal ikke tro at det kan redde
ham, det er han slet ikke snu nok til.
Neaeeh, Ragnvald du skulle holde dig
tildine skibe og ikke begynde pa farli-
ge gemmelege.«

Fjeldet ser nu ikke sa imponerende
ud fra denne her afstand, for det er
naesten 20 kilometer vaek. Undervejs
forteeller Einar, at det er vigtigt, at de
far afsluttet det her sa hurtigt som
muligt for at komme til markedet i Ni-
daros til tiden. Hvis man kommer for
sent til markedet, far man nemlig ikke
sa god en bod og derfor en darligere
handel. Desuden er han ngdt til at have
ihvertfald en del af det sglv Ragnvald
skylder ham, for at have noget at ud-
ligne handlerne med i Nidaros. Hel-
digvis ved Einar, at Ragnvald ikke er
modig nok til at overnatte udendgrs
alene i fjeldet, og derfor er han ngdt til
at tage til den eneste jagthytte han
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kender deroppe, nemlig Skallekolme-
hytten.

For at na op til hytten er alle pa neer
Einar, der bade er gal og vant til bjer-
ge, ngdt til at klare et slag for Lab,
ellers kommer de ikke hurtigt nok
frem og ma enten holde hvil for natten
eller vandre videre i mgrke. Det kan
godt veere farligt at ga i fjeldet om nat-
ten, og alle skal sla pa deres Arva-
genhed for ikke at falde uheldigt pa et
eller andet tidspunkt af turen (der
skal bare slasen 5’er eller en 6’er for at
undga faldet). Et uheldigt fald gor en
terning i skade pa den uheldiges Sej-
hed.

Jagten

Nar spillepersonerne er ved at vaere
fremme ved Skallekolme-hytten, vil
Einar bede dem alle sammen om at
snige sig frem for at Ragnvald ikke
skal opdage dem og lgbe sin vej. Hvis
en eller flere af spillerne ikke klarer
deres slag pa Snige, hgrer Ragnvald
dem og flygter. Safremt det lykkes for
dem at komme uhgrt frem, bliver
Ragnvald overrasket i hytten, og du
kan ga direkte videre til sidste del af
dette kapitel.

Ragnvalds flugt former sig som en
sammenligning af terningeslag. Farst
lgber Ragnvald over et fladt stykke
hen imod Skallekolmen (der skal slas
med terninger for faerdighed i Lob to
gange). Derefter klatrer han op af fjel-
det (der skal slas med terninger for
feerdighed i Klatre) og til sidst sprin-
ger han over en klgft (der skal slas med
terninger for feerdighed i Spring) og
fortseetter ned ad den anden side. Der-
efter er der kun tale om lgb.

Hver gang der skal slas med ternin-
ger for en feerdighed, slar du for Ragn-
vald, og ser hvor mange 6’ere han far —



lad en af spillerne sla for Einar. De
spillere, der far flere 6’ere end Ragn-
vald indhenter ham med 5 meter pr.
6’er de fik mere. De der fik feerre 6’ere
sakker agterud pa samme made.

Ragnvald starter med et forspring
pa 10 meter for hver af spillepersoner-
ne og Einar, der ikke klarede sit slag
for at snige i starten.

Hvis Ragnvald pa noget tidspunkt
kommer over 50 meter foran vil han
forsvinde for spillerne, og de bliver
ngdt til at bruge Sporfinding for at fgl-
ge hans spor.

Smarte spillere kan naturligvis fin-
de pa at dele sig og lgbe hver sin vej
udenom Skallekolmen i stedet for at
klatre over den. Sa kommer de auto-
matisk fgr Ragnvald og kan fange ham
uden problemer.

Opgor med Ragnvald

Nar Einar endeligt far fat i Ragnvald
vil han starte med at tage fat i trgjen
pa ham og give ham en gevaldig ryste-
tur, mens han kraever at fa sine penge.

Farst efter et stykke tid vil han falde
sa meget til ro, at han kan opfatte
Ragnvalds stammende forklaring om,
at han kun har en tredjedel af pengene
og tidligst kan klare resten til naeste
sommer. Einar er ikke glad, men da
det ikke kan veere anderledes, accepte-
rer han det, og efter et par timers hvil
fglger han og spillepersonerne Ragn-
vald tilbage til byen for at fa udbetalt,
hvad Ragnvald har. Tilbageturen ta-
ger hele neste dag.

Den efterfolgende dag bruges til at
fa lagt lasten ordentligt pa plads i
Fjordlgberen, og Einar herser og re-
gerer med den gamle besztning, der
har lovet at ordne det for ham. Spille-
personerne har til gengeeld fri og kan
handle pa det lille marked i Skirings-
sal eller ggre, hvad de ellers har lyst
til.

Om morgenen pa tredjedagen efter
at de ankom til Skiringssal, er Fjordlg-
beren og spillepersonerne igen klar til
at sta til sgs. Denne gang med kurs
mod Nidaros og Nordhavet.
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En bygd 1 brand

Da Fjordlgberen er fem kilometer fra
Saltveik (i fugleflugt), kan spilleper-
sonerne se en stor rggsgjle inde over
land. Da de er kommet lidt nseermere,
kan de se at den kommer inde fra en
fijord. Adspurgt kan Einar fortelle at
der vistnok ligger en lille bygd (lands-
by), der hedder Saltveik.

Det er nu op til spillepersonerne
hvad der skal ske.

EINAR (og resten af besetningen) vil
sige:

— det kan veere en plyndring

— det kan vaere en fejde

— det kan vaere en almindelig brand
—jeg vil ikke vove min last og mit skib
ved at ga op i fjorden

—Jjeg kan leegge til i en lille vig og ven-
te pa jer, hvis I vil undersgge sagen
nermere

— men hvis der kommer fjender, sejler
jeg uden jer, og jeg venter ikke leenge-
re end at jeg kan finde et andet sted at
leegge ind for natten

— hold jer ude af skeermydsler I ikke
forstar jer pa.

Hvis spillerne holder fast ved at un-
dersgge sagen, vil Einar leegge ind i
den lille vig. Hvis ikke. vil Einar sejle
videre nordpa, og du kan ga videre til
naeste kapitel.

Bed spillerne om at skrive ned, hvad
de vil tage med sig, fgr du lader dem ga
imod rggen. Ggr dem opmaerksom pa,
at det er begraenset hvad de kan beere.

Derefter gar turen til fods mod rg-
gen. Terrenet er klippefyldt og kupe-
ret, med sparsom bevoksning. Nar
spillepersonerne nar op til toppen af
bakken, kan de se fglgende:

Foran dem ligger der en stor natur-
lig havn, der munder ud i havet et
stykke mod nord. Nedenfor den bakke
spillepersonerne star pa, ligger der en
bygd. En tredjedel af bygden star i
flammer, og man kan se en gruppe pa
ca. ti bevaebnede maend der er pa vej
fra landsbyen ned imod et ventende
langskib. Ud over et par mend, der
skyder med bue, synes der ikke at
vere nogen i bygden, der ggr mod-
stand.

Medens spillerne bevaeger sig ned
imod bygden, kan de se langskibet
steevne ud imod det abne hav, imens
bygdens beboere med spande forsgger
at forhindre ilden i at brede sig.

Nar spillepersonerne nar ned i selve
Saltveik, havner de midt i et virvar af
mere eller mindre paniske mennesker.
De fleste keemper for at slukke bran-
dene; men nogen gar bare forvirrede
omkring, og enkelte af maendene star
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stadig og truer ud imod langskibet.

Der er tre forskellige ting, der kan
ske imens spillepersonerne er i byg-
den. Du kan veelge at bruge én, to eller
tre af dem i1 handlingen, og du kan selv
afggre, hvilken raekkefglge de skal
forekomme 1.

»Hjaelp!! Min datter
braender inde«

En panikslagen mor styrter rundt
udenfor et braendende hus, imens et
par meend star og ser hjelpelgst til.
Hvis spillepersonerne neermer sig,vil
hun bgnfalde dem om at redde hendes
datter, der er speerret inde i det braen-
dende hus.

Husets stratekte tag er begyndt at
braende, og der falder breendende stra
ned pa jordgulvet. Inde i huset kan
man igennem ildens buldren hgre dat-
teren, der er 6 ar, sngfte og hoste,
imens hun kalder pa sin mor.

Hvis en af spillepersonerne handler
med det samme, er opgaven ikke sa
sveer. Datteren ligger under et bord op
ad den venstre gavl i huset, og det krae-
ver kun et let slag for Lgb (5’er eller
6’er) at komme ind til hende, og pa
grund af hendes ekstra vaegt et almin-
deligt slag for Lgb (mindst en 6’er) at
komme ud med hende igen. Hvis ikke
spilleren klarer et slag pa Lob, betyder
det, at han eller hun ikke er kommet
hurtigt nok forbi det sted, hvor de
braendende bundter af stra falder ned,
og han skal sa klare et slag pa Undvige
for ikke at blive ramt og tage en ter-
ning i skade (rustning hjelper ikke
mod denne skade).

Hvis spillerne tgver bare et gjeblik
for at stille spgrgsmal eller haelde hin-
anden over med vand, nar branden at
tage til, inden de kan lgbe ind efter pi-

gen. Nu kraever det pludseligt et al-
mindeligt slag pa Lgb at komme ind
uden at blive ramt af braendende stra,
og et sveert (mindst to 6’ere) at komme
ud igen. Hvis spilleren slet ikke far no-
gen 6’ere pa vejen ud, nar han ikke at
komme ud inden nogle speer falder ned
foran udgangen. Det er muligt at raek-
ke eller kaste den lille pige ud, men
spillepersonen ma selv springe (ter-
ningeslag for Spring) over de bren-
dende spzer. Hvis han klarer et svaert
terningeslag for Spring, tager han
ingen skade. Et almindeligt slag giver
en terning i skade pa vejen ud, mens et
let slag giver to terningers skade. Hvis
terningeslaget slet ikke lykkes, bety-
der det, at det ikke lykkes ham at
springe over med det samme, og spil-
lepersonen tager to point i skade pa
grund af varmen. Han kan sa prgve at
komme ud en gang til. Spillepersoner
uden for huset kan hugge spaerene
vaek med gkser, hvis den der er inde 1
huset, ikke forsgger at springe over
imens; men han tager seks Sejheds-
point i skade mens han venter.
Skulle spillerne tgve for leenge, ta-
ger moderen sagen i sin egen hand og
lpber ind efter pigen. Hun skal nok
klare det, men hun bliver ramt af
braendende stra og ma keempe sig over
de breendende speer for at komme ud.

»Red mit hus«

Braendende stra hvirvles op fra de
breendende huse og falder ned overalt
1 bygden. Det falder langsomt, sa der er
ingen mennesker, der bliver alvorligt
ramt. Men huse kan ikke flytte sig.
Pa et tidspunkt, hvor en eller flere af
spillepersonerne befinder sig uden for
omradet med de braendende huse, falder
en seerligt tet regn af breendende stra
ned over taget pa det hus de star

19



ved, og truer med at satte taget i
brand.

Spillerne kan:

a) Kaste vand fra spande og hjelme op
pa de breendende stra. Det kraver to
succesfulde kast at slukke det hele.
b) Klatre (et almindeligt slag) op og
heelde vand pa ilden. Blot én spiller be-
hgver klatre derop, de andre kan hen-
te vand.

¢) Hive teekningen ned. Hvis en mand
klatrer op pa taget, og benytter sin
@kse (et almindeligt slag), kan han
lgsne teekningen, sa den falder til jor-
den, og kan braende uden at sette ild
til resten af huset.

I alle tilfeelde har spillerne fire runder
(ca 1 minut) til at slukke ilden i, inden
den far for godt fat.

En saret kriger

Hvis spillepersonerne befinder sig i
udkanten af bygden, kan du lade dem
opdage en saret kriger, der er faldet
omme bag ved et hus. Ingen andre har
opdaget ham eller set ham falde for
fiendernes vaben.

Han er en flot, ung mand ifert en
kostbar klededragt, der dog nu er sg-
let til af blod. Ved siden af ham ligger
hans sveerd og pad hans venstre arm
sidder et flekket skjold.

Haner stadigi live, men nappe ser-
ligt lenge medmindre han far hjeelp.
Hanharet 2’ersari brystet ogharkun
fire Sejhedspoint tilbage.

Hvisderedder ham, vil hansfar, der
er hgvding i1 bygden, veere dem meget
taknemmelig.

Efterspil

Nar branden langt om laenge er under
kontrol og de sarede ikke er i livsfare
leengere, far Saltveiks befolkning tid
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til at tale med de fremmede, der er
kommet dem til hjeelp. Uanset om der
er lvkkedes spillepersonerne at veere
til hjeelp, vil de veere meget taknem-
melige for forsgget, og over en hurtigt
ordnet bid brgd i et af de huse, der sta-
digt star, vil de forteelle hvem det var,
der angreb dem og hvorfor.

De fleste af folkene i Saltveik har i
de seneste ar veeret indblandet i en fej-
de med en slaegt fra en bygd lidt leenge-
re nede ad kysten. Det er sveert at sige,
hvem der var skyld i at fejden begynd-
te. Saltveikfolkene mener naturligvis
at det var Boknafolkene der begyndte
det hele. Faktum er i hvert fald, at fej-
den nu har faet et uoverskueligt om-
fang og na@rmest minder om en Kkrig.
Saltveikfolkene er vrede og g¢nsker
haevn over Boknafolkene. Men de kan
godt se, at de ikke er steerke nok til at
kempe direkte mod dem - og da slet
ikke nu, da en tredjedel af deres egne
vabenfgre maend er dgde eller alvorligt
sarede. Istedet har de teenkt sig at tage
veek fra det hele naeste forar og sla sig
ned pa en af de nyopdagede ger ude i
Atlanterhavet — de vil med andre ord
tage pa landnamma.

Lad dine spillere fa alt dette at vide,
mens de spgrger Saltveiks beboere om
det de selv gerne vil vide. Ggr det sam-
tidigt klart for spillerne, at de kun far
disse ting at vide, fordi man i Saltveik
allerede betragter dem som venner og
pa betingelse af, at de ikke vil fortelle
det videre til andre. Hvis dine spillere
er interesserede i at tage med folkene
fra Saltveik pa Landnamma, vil de veere
meget velkomne, de skal bare love at
veere i1 Saltveik fire uger efter forars-
jeevndegn, for lengere kan de ikke
vente. Hvis de ovenikgbet er i stand til
at medbringe et skib og/eller forsynin-
ger, vil hgvdingen love dem rige gaver,
sa snart han har noget at give af.



Dagligliv pa handelspladsen

Resten af rejsen fra Saltveik til Nida-
ros forlgber uden stgrre problemer.
Det kan veaere at du finder ud af, at der
skal veere lidt problemer, fordi Einar
ikke klarede nogen 6’ere pa Sejlads,
eller du har maske lidt spadsmageri
fra Einars side, du vil gennemfgre.
Men der er ikke noget fastlagt.

Efter syv dages yderligere sejlads
kan Einar og spillepersonerne sejle
Fjordlgberen op pa stranden ved Ni-
daros.

Ankomst til
Nidaros

Da Fjordlgberen nar frem til Nidaros,
er det tidligt pa eftermiddagen, og der
er stadig otte dage tilbage af midsom-
mermarkedet. Einar kommer som den
sidste af de faste kgbmeend, og det
huer ham bestemt ikke, at han skal
have den yderste af boderne pa marke-
det.

Eftermiddagen gar med at slaebe va-
rer op til markedespladsen, og satte
en bod op, mens Einar forhandler
afgiften for at handle pa markedet
med Agge Hakonson (hgvdingen i Ni-
daros). Efter at boden er sat op, har
spillepersonerne en time eller to til at
se sig omkring pa markedet og mgde
nogen af de mange mennesker.

Det er en fordel, hvis spillerne ikke

handler alt, hvad de har at handle
med, vaek allerede den fgrste dag pa
markedet. Hvis de ser ud som om de vil
styrte ud og omseette alt hvad de ejer
med det samme, sa lad Einar forklare
dem, at en god handelsmand altid ta-
ger sig en dags tid til at fa overblik
over markedet inden han gar i gang
med at handle. Selv har Einar fgrst
tenkt sig at ga rigtigt i gang med at
handle en gang i overmorgen.

Pa de folgende sider kan du finde
indrammede afsnit om alle de forskel-
lige handelsmznd og andre vigtige
mennesker  spillepersonerne kan
mgde pa markedet. Der star, hvem de
forskellige personer er, hvad rolle de
spiller pa markedet, og hvordan de
opfgrer sig. Desuden star der et par
forslagtil, hvordan du kanbrugedem i
forhold til spillepersonerne undervejs.
Det stardig frit for, hvor mange af dis-
se personer du vil praesentere dine
spillepersoner for, og hvordan du vil
bruge dem. Men det er maske en idé at
leegge en plan og udveelge dem du sy-
nes er vigtigst at fa med, inden du gar
igang med at spille.

Aftenerne pa
markedet

Nar spillerne har faet set sig lidt om-
kring pa markedet, er det ved at vaere
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tid til at samles til en hyggelig
omgang ¢l og snak i Ragnar Bryg-
mands gltelt. Stort set alle deltagerne
i markedet og det meste af Nidaros’ be-
folkning er i eller omkring glteltet
hver aften, og der er et summende liv.

Folk spiller og synger for hinanden.
Der bliver fortalt historier, og i lgbet af
aftenen bliver tingene ret lgsslupne.

Spillepersonerne skal ikke selv be-
tale for det de drikker, det har Einar
ordnet for dem. Men hvis de deltager i
underholdningen ved hjelp af deres
evner og ferdigheder og Kklarer det
godt, sa forteel dem, at folk i neerheden
giver dem en omgang som tak for god
underholdning. Du kan endda belgnne
etrigtigt godt resultat med en gave fra
en af kgbmendene (en ting fra gruppe
0 eller 1).

»Ro og Orden« i

Nidaros

Nidaros markedet er et populert mar-
kede, og det er det vigtigste sted pa
egnen, hvor handelsméend fra nord og
syd kan mgdes for at udveksle varer.
Men det er det ikke blevet helt af sig
selv.

For at fa folk til at komme til Nida-
ros og handle er det vigtigt, at der altid
er sikkert pa markedet. Hvis der sker
overfald eller rgverier pa markedet,
bliver det for farligt at komme dertil
med sine varer, og naste ar vil han-
delsmendene finde et andet sted at
mgdes. Derfor er det meget vigtigt for
folkene fra Nidaros at holde »ro og
orden« pa markedet.

Ordenshandhavelsen varetages af
hgvding Agge fra Nidaros og hans
forstekriger Brage Skarpod. De er beg-
ge dygtige krigere, og mens markedet
star pa, er altid mindst én af dem pa
selve pladsen (ogsa om natten). Du

kan finde en oversigt over Agge og
Brage sammen med de gvrige personer
bagest i denne saga.

»Ro og orden« betyder ikke, at man
ikke ma have en enkelt venskabelig
slaskamp eller et keempebrag af en
fest. Men alle skal kunne ferdes sik-
kert pa markedet uden frygt for at bli-
ve bestjalet eller overfaldet pa anden
made.

Som en fast regel kan man sige, at
enten Brage eller Agge kommer til
stede 2 eller 3 kamprunder efter at en
kamp er begyndt. Hvis nogen af par-
terne bruger vaben, eller det pa anden
made ser ud som om de forsgger at ska-
de hinanden alvorligt, bryder de ind og
forsgger at stoppe kampen. Hvis der er
en stgrre kamp igang. hjelper de gvri-
ge mand fra Nidaros ogsa med til at
stoppe den. I forste omgang kan der
komme ti mand: en mand i hver kamp-
runde fra runde 6 til runde 15.

Hverken Agge, Brage eller nogen
anden Nidarosbeboere er interesseret
1 at skade en deltager pa markedet, sa
hvis det overhovedet er muligt vil de
stoppe kampene ved at tale til folk.
Men hvis det ikke er muligt, stopper
de kampen med magt, og lapper sa
sammen pa dem de har veret ngdt til
at sla ned, bagefter.

Hovding Agge og Einars
bortfgrelse:

Nar det bliver alment kendt pa mar-
kedet, at Einar er sporlgst forsvundet,
vil det genere hgvding Agge meget. En
bortfgrelse hgrer netop blandt de ting,
der ikke ma ske, hvis Nidaros skal bli-
ve ved med at veere et populeert mar-
ked.

Pa den anden side er der ikke ret
meget Agge kan ggre. Agge misten-
ker selv Hgskuld for at sta bag bortfg-
relsen, men han har ingen beviser for
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det. Og selv om han havde, vil han me-
get ngdigt komme pa kant med Hg-
skuld - han er trods alt en af fjordens
rigeste maend og den vigtigste han-
delsmand pa markedet.

Salenge der ikke er beviser for at
Hgskuld har arrangeret bortfgrelsen
af Einar, vil Agge ikke acceptere, at
han bliver anklaget af nogen. Agge vil
tilbyde at hjelpe med at lede efter
Einar i omegnen, men han vil ikke fo-
retage nogen undersggelser pa marke-
det pa grund af den darlige stemning
det kunne skabe.

Hvis der er klare beviser for Hg-
skulds skyld, er sagen en anden. Agge
er ikke glad for at risikere, at komme
pa kant med Hgskuld, men han har lo-
vet at holde ro og orden, og det lgfte vil
han holde. Agge vil forst og fremmest
forspge at maegle mellem spilleperso-
nerne (og Einar — hvis han er blevet
befriet) og Hgskuld. Hvis det ikke lyk-
kes, vil han tage spillepersonernes
parti og forlange at Hgskuld frigiver
Einar og derefter forlader markedet.

Konkurrencerne pa
markedet

En del af den gode stemning pa marke-
det i Nidaros kommer ogsa fra de kon-
kurrencer, der hver dag holdes mellem
de enkelte bades besatninger. Vinde-
ren af dagens konkurrence far lov til
at stille en seresstander op ved sin bod
indtil naeste dags konkurrence, hvor
standeren sa gar videre til den neaeste
vinder.

Der folger ikke nogen preemie med
standeren, kun @ren. Men den er ogsa
noget verd. Den kgbmand, hvis be-
setning har vundet standeren, har
nemlig vundet prestige og far en ek-
stra terning pa handel indtil neeste
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dags konkurrence — og det kan han
godt na at tjene noget pa.

Pa grund af denne fordel udlover
handelsmandene ofte belgnninger til
deres besaetninger, hvis de kan vinde
en af konkurrencerne. Sa l&enge Einar
er vaek, kan han selvfglgeligt ikke
udlove nogen belgnning, men nar han
bliver fundet igen, vil han for det me-
ste tilbyde en vikling sg¢lv, en kniv,
eller noget helt specielt han mener
spillepersonen mangler, som belgn-
ning.

Konkurrencerne pa markedet be-
gynder dagen for spillepersonerne
ankommer til Nidaros, og den dag
hvor de ankommer, kommer de ogsa
for sent til at deltage. Men konkurren-
cerne er beskrevet alligevel, sa dine
spillere kan hgre om dem, hvis de er
interesserede, eller hvis du skulle gn-
ske at bytte om pa dem.

Ud for hver konkurrence kan du
leese, hvordan konkurrencen afholdes,
og hvilke feerdigheder der skal bruges,
sa du kan afggre hvem der vinder. Des-
uden kan du laese hvor mange ternin-
ger de enkelte handelsmands repree-
sentanter har i den relevante ferdig-
hed.

Dagen for: Historiefortaelling.
Hver handelsmand stiller sig op og
forteeller en historie, som han har hgrt
det forlgbne ar. Ragnar Brygmand og
Siff Haraldsdatter afggr hvilken histo-
rie, der er bedst.

Der slas terninger for Historiefor-
teelling én gang. Hvis der er to, der far
lige mange 6’ere, er det den fortaeller
med flest 5’ere, der vinder.

Hgskuld (2), Einar (5), Inge (3),
Skjalm (2), Usser (4), Ulf (3) og Horik
(5). Hvis konkurrencen allerede er af-
holdt, vandt Horik med en historie om
det fjerne Frankerriges store helte.



Forste dag: Spring og Stangspring.
Der stiller en mand op fra hver bad.
Der konkurreres i leengde- og hgjde-
spring bade med og uden stang. I alle
tilfeelde springes der uden de lange til-
lgb, som vi kender fra moderne atletik.
Der slas med terninger for Spring
for hver af de fire discipliner (hvis der
slas lige mange 6’ere, afggres det af
flest 5’ere, hvis disse ogsa star lige, er
begge deltagere vinder af disciplinen).
Hvis en af deltagerne vinder flere dis-
cipliner end nogen af de andre, er kon-
kurrencen afgjort. Hvis ikke der er
det, springes alle de fire discipliner om
mellem de, der har vundet lige mange.
Hgskuld (4), Einar (?), Inge (4),
Skjalm (3), Usser (6), Ulf (3) og Horik
(3). Hvis konkurrencen allerede er
afholdt, vandt Inges mand, der vandt
begge stangspringskonkurrencer.

Anden dag: Svemning.
Agte havsvgmning. Agge og Brage ror
en lille jolle knapt en halv kilometer
ud pa fljorden, og deltagerne skal
svgmme rundt om jollen og tilbage til
land sa hurtigt som muligt (hvis nogen
er ved at drukne, skal Brage nok hop-
pe i vandet og redde dem).

Der slas med terninger for Svgm-
ning en gang pa udturen og en gang pa

hjemturen. For hver 6’er kommer man
fem meter og for hver 5’er to meter for-
an de, der hverken har faet 5’ere eller
6’ere. Hvis der er to der kommer i land
samtidigt, ma de svgmme om imod
hinanden. Hvis der er nogen, der slar
rigtigt darligt pa Svgmning, sa overvej
at lade dem blive reddet af Brage.

Hgskuld (5), Einar (?), Inge (6),
Skjalm (4), Usser (4), Ulf (4) og Horik
(7).

Tredje dag:
Tovtraekning. Der stilles med fire
mand pa hvert hold. Tovtraekningen
foregar fuldkomment som moderne
tovtraekning.

Lzeg de fire holddeltageres Styrke
sammen og del det med syv. Det afrun-
dede tal er det antal terninger, holdet
har at sla med. Holdene slar samtidigt
og teeller deres 6’ere. Vinderne er det
hold, der slar to eller flere 6’ere mere
end deres modstandere. Hvis ikke der
er nogen, der vinder i forste runde,
gemmes de 6’ere, der er slaet, og man
slar igen og leegger det ny resultat til
osv.

For at fa antallet af hold til at ga op,
deltager Nidaros ogsa med et hold i
denne konkurrence. De vindene hold
er markeret med stjerne.

Hgskuld (5)*
mod mod
Usser (4) UIf (4)

\ Hgskuld* /

mod
Inge

Inge (4)*

Turneringsplan for tovtrekning:

Hgskuld
mod

Einar (?) Skjalm (3)
mod mod

Horik .(3) Nidaros (5)*

\:/

mod
Nidaros

/
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Fjerde dag: Hurtiglgb.
Der lgbes en rute rundt om byen og
ned gennem markedespladsen (ca
1500 meter i bakket terren).
Konkurrencen i hurtiglgb fungerer
stort set ligesom svgmning. For hver
6’er der slas, kommer man ti meter for-
an, for hver 5’er fire meter. Der slas tre
gange.
Hgskuld (8), Einar (?), Inge (6),
Skjalm (7), Usser (5), Ulf (6) og Horik
(4).

Femte dag: Naevekamp.

Der keempes mand mod mand efter de
almindelige kampregler for neeve-
kamp. Lad folk prgver at fa Sejhed til-
bage én gang mellem hver af deres
kampe. I neevekampen deltager Brage
for Nidaros og Stein for Hgskuld.

Kamp 1: Hgskuld (Stein): Slaskamp:
8, Undvige: 6, Sejhed: 23 *
Horik: Slaskamp: 6,
Undvige: 3, Sejhed: 17
Einar: ?

Ulf: Slaskamp: 5,

Undvige: 5, Sejhed: 15
Inge: Slaskamp: 6,
Undvige: 2, Sejhed: 16 *
Usser: Slaskamp: 4,
Undvige: 6, Sejhed: 12
Nidaros (Brage): Slaskamp: 8,
Undvige: 10, Sejhed: 16
Skjalm: Slaskamp: 4,
Undvige: 5, Sejhed: 13 *
Kamp 5: Vinderen af Kamp 1 mod
vinderen af Kamp 2.

(Stein har 18 Sejhedspoint
tilbage)

Vinderen af Kamp 3 mod
vinderen af Kamp 4.

(Inge med 16 (*) mod Skjalm
med 13 Sejhedspoint)
Vinderen af Kamp 5 mod
vinderen af Kamp 6.

Kamp 2:

Kamp 3:

Kamp4:

Kamp 6:

Kamp 7:

(Inges mand har 16 Sejheds-
points)
Vindere af kampe uden deltagelse af
spillepersoner er markeret med: *

Sjette dag: Sangerkonkurrence.
Hver bad kan stille med en sanger til
sangkonkurrencen. Opgaven gar ud
pa at kvade en vise om noget, der er
sket pa markedet.

Hvis en af spillepersonerne er med
og veelger at kvaede en vise om Einars
bortfgrelse, far han en terning ekstra
som bonus (fordi historien er den bed-
ste pA markedet det ar, og han ved
mere om den end de andre bades folk).
Denne bonus geelder naturligvis ikke,
hvis han prgver at lyve eller fordreje
sandheden om bortfgrelsen.

Syvende dag: Drikkekonkurrence.
Nok markedets mest populere kon-
kurrence — og af praktiske grunde den
sidste. Der kan ganske vidst kun del-
tage en fra hver bad; men enhver kan
prove at falge med fra tilskuernes flok
for kun en halv vikling sglv eller en
halv skappe korn til nseste maltning.

Deltagerne star paraekke pa et bord
midt i teltet og far efter tur rakt et bee-
ger mjogd, som de skal drikke imens
Ragnar Brygmand synger et vers af en
drikkevise. Hvis ikke de er feerdige
nar Ragnars vers slutter, er de ude af
konkurrencen (du kan vise dette ved
at tvinge spillerne til at sla deres ter-
ninger i en fart i stedet for at sidde og
varme dem, som om det hjalp). I prak-
sis betyder det, at deltagerne er ngdt
til at drikke hurtigt, og mjgden derfor
slar hardere.

Hver gang en spiller har drukket et
krus mjgd, mister han midlertidigt et
Sejhedspoint, og skal sla for om han
kan holde sig pa benene. Han slar alt-
sd pa sine tilbageverende Sejheds-
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point, ligesom nar han er i kamp. Hvis
han hverken slar nogle 6’ere eller
5’ere, gar han bagover og bliver grebet
af tilskuerne neden for bordet og baret
veek. Hvis han slar mindst en 6’er er
det helt i orden, og han kan fortsette
naeste omgang. Slar han derimod
5’ere, men ingen 6’ere, er mjgden be-
gyndt at ga ham til hovedet, og fra nu
af taber han to Sejhedspoint, hver
gang han drikker et krus mjgd. Hvis
han endnu en gang kun slar 5’ere, ta-
ber han tre for hvert krus osv.

Vinderen er sidste mand, der star pa
bordet.
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De Sejhedspoint man har tabt ved
drikkekonkurrencen, spiller ingen
rolle, hvis man kommer i vibenkamp.
Men efter konkurrencen vil man sta-
dig veere gr og have hovedpine i to ti-
mer for hvert Sejhedspoint, man mi-
stede ved at drikke mjgd.

Sidste dag: Ingen konkurrence.
Da der ikke er flere handelsdage, er
der ingen grund til konkurrencer pa
den sidste markedesdag. Enkelte af
kgbmendene pakker allerede deres
telte sammen og drager veek denne
dag, hvis vinden er gunstig for dem.



Folk pa markedet

Hoaskuld fra Mgre
Ulvedrotten

Hgskuld fra Mgre er en stormand fra
den inderste ende af den fjord, Nidaros
ligger i (den nuvaerende Trondheim-
fijord). Hgskuld har et mgrkt og dystert
sind og har aldrig tilgivet Einar det
puds med de stjalne bukser, han spil-
lede ham for to ar siden.

Hgskuld er en af de rigeste maend i
fiorden og den stgrste pelshandler i
omradet. Fra det inderste af fjorden
drager hans jeegere og opkgbere langt
ind 1 Lapland og vender tilbage med
mange forskellige former for skind i
store maengder.

Hans bod bugner af skind. Der er
iseer mange renskind, men man kan
ogsa finde bunker af ulve og odder-
skind samt skind af sma pelsdyr, som
rav, mink og hermelin. Desuden kan
man finde et enkelt los- eller bjgrne-
skind, hvis man kommer til hans bod 1
lgbet af markedets forste dage. Ud
over skind salger Hgskuld desuden
tgrret kad til forsyninger og rensdyr-
gevirer, der bruges til at lave kamme
af.

Et af tegnene pa, hvor rig en mand
Hgskuld er, er at han ikke selv arbej-
der i boden. Normalt sidder han lidt
bagved og ser til, at det hele gar or-

dentligt til, og sysler med lidt tree- el-
ler benskaereri, mens hans sgn Ulver
passer boden.

Hgskuld taler ikke meget med folk,
og han vil da slet ikke tale med Einar
Danskes besztning, med mindre de
treenger sig pa. Hvis spillepersonerne
far brug for at tale med Hgskuld — og
det gor de jo nok sddan som sagaen ud-
vikler sig — ma de forst ggre et stort ar-
bejde ud af at komme forbi hans folk,
og derefter overbevise ham om, at han
egentligt har noget at tale med dem
om.

Hgskulds folk

Ulver Hgskuldssgn (Ogsa kendt som
Ulveungen): Ulver passer faderens
bod og tager sig af garvningen af skin-
dene. Han er en udmerket handels-
mand og gor et godt stykke arbejde.
Han er ikke sa indelukket som fa-
deren og taler med alle og enhver pa
markedet som en god handelsmand
bgr. Men man kan maerke, at han ikke
er vant til at blive talt imod. Han kan i
forvejen ikke lide danskere (stadigt
historien med buksetyveriet), og hvis
forst en af spillepersonerne kommer i
lag med ham og ikke vil traekke sig, er
der hurtigt greteever i luften.
Efterhanden som tingene begynder
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at blive anspandte pa markedet er det
Ulver, der hele tiden vil provokere
spillepersonerne og spille op til dem,
sa de bliver ngdt til at deltage i selv de
konkurrencer de ikke har den fjerne-
ste forstand p4, for ikke at blive kaldt
krystere.

Stein Jernnaeve: Stein er Hgskulds
bedste skindopkgber. Han drager
hvert ar dybt ind i Lapland og kgber
skind af samerne.

Stein taler flydende samisk og kan
bruges som tolk, hvis man skal tale
med Ristin eller Saulo. Hvis Stein skal
hjeelpe som tolk, er det dog vigtigt, at
hverken Hgskuld eller Ulver finder ud
af det, for sa finder de hurtigt pa noget
som Stein skal hjelpe dem med for at
forhindre, at han hjeelper spilleperso-
nerne.

Stein er en godmodig fyr og har intet
ondt i sinde imod nogen, Men hvis dan-
skerne skal drilles en smule, har han
ikke det fjerneste imod at veere med.
Stein er desuden en dygtig nevekaem-
per, og han elsker at slas, men helst for
sjov. Hvis han har mulighed for det,
foretraekker Stein selv at beere de mod-
standere han har slaet i gulvet, hjem
og leegge dem i seng, sa de kan fa mu-
lighed for at komme sig.

Age, Asker & Knud: Hgskulds je-
gere, der er med for at passe boden og
for at sejle deres handelsskib til og fra
Nidaros. Disse tre er altid med, nar
Hgskuld eller Ulver foretager sig no-
get pa markedet.

Ristin: Ristin er en samekvinde og
Hgskulds treel. Hun er med for at lave
mad og vaske for folkene i Hgskulds
bod; men hun kan ogsa en del andet.
Hun spiller en central rolle i sagaen,
da det er hende, der lokker Einar uden
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for markedet, da han bliver bortfgrt.
Desuden er Ristin en dygtig spakvin-
de, og hun vil gerne spa folk, hvis hun
kan lide dem, og der ikke er nogen til-
skuere.

Ristin taler en lille smule norsk, og
spillerne kan godt tale med hende
uden en tolk, hvis de holder sig til me-
get simple ting. Nar Ristin spar folk,
taler hun pludseligt meget bedre
norsk end ellers. Men det er meget my-
stiske udtalelser, og hun kan ikke
forklare, hvad det betyder bagefter.

De gvrige
handelsmand

Inge fra Lade: Inge kommer fra byen
Lade lige ovre pa den anden side af
fjorden. Han handler med varer fra
hvalfangsten (hvalkgd, olie og enkelte
narhvaltender) og med de fisk de har i
overskud i Lade.

Inge er ikke nogen rig kgbmand, og
en af grundene er nok, at han er sa
flink og rar som han er. Han er altid
villig til at give en hjeelpende hand, og
i den tid hvor Einar er vak, er det
ham, der hjalper spillepersonerne ved
at minde dem om deres forskellige
pligter og ved at give dem rad og vej-
ledning, hvis han kan se at deer ved at
dumme sig. Han kan sagar finde pa at
give spillepersonerne en fordelagtig
pris, hvis de handler med ham mens
Einar er veek.

Horik Friser: Horik er Einars ven. De
har mgdt hinanden pa markedet i Ni-
daros hver sommer i fem ar nu, og er
desuden rendt ind i hinanden et par
gange 1 Hedeby.

Horiks bod indeholder alle de spaen-
dende luksusting han har kunnet hen-
te 1 Franken. Der er skind med vin,
steerke frankiske vaben, smukke



smykker fra Middelhavet, spaender til
at seette i tgjet og krydderier, der kan
gore den ensformige mad spsendende.
Alle disse varer vejer ikke ret meget,
og derfor har Horik ogsa fundet plads
til at tage to flotte okser med i sit store,
lidt klodsede handelsskib.

Selv om Horik er Einars ven, kom-
mer handelen frem for alt. Han vil ger-
ne hjzlpe til med at finde Einar igen;
men han gar ikke fra sin bod med min-
dre det er absolut ngdvendigt.

Skjalm fra Tosbotn, Rergys Usser
& UIf fra Eketorp: Disse tre er ogsa
handelsmend pa markedet.

Skjalm kommer fra en fjord leengere
nordpa og selger ligesom Hgskuld
skind, kgd og rensdyrgevirer. Desuden
seelger han kamme lavet af rensdyrge-
virer.

Usser kommer leengst nordfra — nee-
sten oppe fra Ishavet, og han szlger
iser ting fra hvalrosfangsten langt
mod nord. Han har et stort lees af hval-
rostender, sterkt regntgj lavet af
hvalrostarme, to leederbrynjer lavet af
hvalrossens tykke skind og en enkelt
narhvaltand.

Ulf kommer fra Gotland, og sam-
men med svenske jernbarrer og
skansk korn medbringer han nogle
enkelte arabiske varer — nogle fa me-
ter af det skgnneste bla silke og poser
med de mest eksotiske krydderier fra
fierne lande.

Alle disse tre er venlige og snakke-
saglige folk. Men de har en svag ide om
hvad der foregar, og de skal ikke have
noget af at komme Hgskuld pa tveers.

Folk fra Nidaros

Siff Haraldsdatter: Siff er hgvdin-
gekone i Nidaros — og handelskvinde
dertil. Hun star for handelen med alle

varer fra Nidaros og er en dygtig hand-
lende.

Ud over at handle hjelper Siff ogsa
til med at holde ro og orden pa marke-
det. Alle ved, hvem hun er, og med sin
vise tale og sit milde udseende kan
hun fa de fleste brushoveder til at
holde fred, hvis bare hun far dem i tale
inden de kommer i gang med at slas.

Om dagen er Siff at finde i eller om-
kring Nidarosboden. Om aftenen, nar
handelen er slut, traekker hun sig til-
bage til byen og lader Agge og Brage
om at holde ro og orden.

Agge Hakonssgn: Hgvding i Nidaros
og ansvarlig for at markedet forlgber
vel. Bade over for handelsfolkene, der
forventer at kunne have deres varer i
fred, og over for befolkningen i Nida-
ros, der er athengige af markedet for
at bevare deres rigdom i forhold til de
omkringliggende landsbyer.

Agge laver en masse forskellige
smating pa markedet. Han byder alle
velkomne nar de ankommer, sgrger for
at fa talt med alle og at kende deres
navne, og han er dommer i konkurren-
cerne hver dag. Desuden er det Agge,
der afholder ceremonien ved starten af
markedet, hvor man ggr blot til Brage,
Odin og Thor for god handel, og ved af-
slutningen, hvor man bloter til Njord
for en sikker hjemfart.

Agge skal nok laegge sig imellen,
hvis det kommer til klammeri pa mar-
kedspladsen, men efterhanden bliver
han sa treet, at han slet ikke vil opdage
sma kampe, med mindre de samler en
stgrre tilskuerskare.

Brage Skarpod: Nidaros’ sterke
mand. Han repraesenterer Nidaros i de
konkurrencer, hvor Nidaros er med, og
hjeelper til som dommer i de gvrige.
Desuden sgrger Brage for at sla ned
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med hard hand pa enhver, der treekker
vaben imod en anden pa markedet.

Desverre bliver Brage lige sa treet
som Agge i lgbet af markedet og bliver
mindre og mindre agtpagivende som
tiden gar.

Ragnar Brygmand: Ragnar star for
udskankningen af gl og mjad pa mar-
kedet, og der drikkes meget. Man kan
godt kabe ¢l eller mjad i tonder eller i
krus, men normalt aftaler handels-
meandene en pris for at hele deres be-
seetning kan fa noget at drikke under
hele markedet. Einar aftaler en pris
med Ragnar pa halvanden skaeppe
korn for hver spilleperson og to for sig
selv og hans gamle besatningsmed-
lemmer. De unge folk kan jo umuligt
drikke ligesa meget som de gamle gar-
vede gutter, han plejer at have med.

Prisen for en tgnde ¢l hos Ragnar (ca
80 liter) er fire viklinger sglv, og et
krus (ca en halvliter) er en ottendedel
vikling sglv. Mjgd koster det dobbelte,
fordi der skal bruges sa meget honning
til at brygge det.

Det er meget normalt at man giver
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drikkepenge til Ragnar, hvis man kan
lide hans bryg, eller hvis man har tjent
pa at underholde i hans gltelt.

Andre

Saulo Bjernsfrende: Saulo er same
og taler kun meget lidt norsk. Han
kan tallene og ordene »tak, goddag og
farvel«. Til gengeeld taler han en fryg-
teligt masse samisk til enhver, der gi-
der blive staende og hgre pa — det er
som om han ikke rigtigt kan tage sig
af, at de ikke fatter en lyd af, hvad han
siger.

Saulo er pa markedet i Nidaros for
at vise sin bjgrn frem og tjene pa det.
Og det er sandeligt en imponerende
bjern — en stor bamse pa knap 200 kilo
med kaempelapper og et bistert udse-
ende. Bjgrnen har lert forskellige
kunster — den kan danse til en trom-
me, ga pa bagpoterne og gribe ting, der
bliver kastet til den; men den er ikke
tam. Saulo har blot fundet ud af at
leere den kunstner, og har faet et godt
forhold til den, fordi han har givet den
mad gennem laengere tid.



Einar forsvinder

Den farste halve dags tid pa markeds-
pladsen i Nidaros gar stille og roligt
for Einar og hans folk. Men sa begyn-
der der at ske noget!

Planen

Hgskuld har nu i to ar ventet pa at fa
hzevn over Einar efter historien om de
forsvundne bukser. Desveerre er Hg-
skuld ikke af sa mildt et sind som
Einar, og da han heller ikke har den
samme lune humor, bliver hans haevn
langt grovere og mere farlig end den
behgvede at veere.

I grundtreek gar planen ud pa at
bortfgre Einar fra hans bod og farst le-
vere ham tilbage, nar markedet er
slut. Der vil ikke ske ham nogen over-
last, men han vil blive ngdt til at vende
tilbage til Skiringssal og Danmark
med de samme varer som han kom
med, og derved fa et stort tab pa arets
handelstogt. Hgskuld haber desuden,
at det vil jage en sadan skraek i Einar,
sa han ikke vil turde komme tilbage til
Nidaros de efterfslgende ar.

En gang i foraret har en af Hgskulds
jeegere opdaget en god grotte fire kilo-
meter henne ad kysten mod vest, og
den er nu blevet indrettet, sa den ud-
gor et sikkert feengsel for Einar den
uge han skal holdes fanget.

Bortforelsen skal ske pa folgende
made:

1) Stein provokerer en af folkene fra
Einars bad til et gemytligt slagsmal i
olteltet. Alle ved at Stein er en gemyt-
lig fyr og aldrig ville ggre sin modstan-
der fortraed i en venskabelig kamp, og
derfor kigger de blot pa for at se, hvad
det kan udvikle sig til.

2) Ristin, Hgskulds tral, lokker Einar
ud af glteltet og om bagved Hgskulds
telt. Om det er for at kissemisse eller
fordi hun lover at spa ham, er Hgskuld
ligeglad med, han vil bare have Einar
pa det rigtige sted pa det rigtige tids-
punkt. Pa grund af Steins slaskamp
inde i teltet skulle der ikke veere ret
mange, der opdager at Ristin og Einar
forsvinder sammen.

3) Hgskuld og Ulver slar Einar ned og
sleber ham afsted til grotten. Her bli-
ver han bundet, sa han ikke kan slippe
fri, men med vand og et stort brgd in-
den for raekkevidde.

4) I sidste gjeblik har Hgskuld fundet
ud af, at det er synd for Einar, at han
skal vaere helt alene i en hel uge. Han
har derfor sat sine tre resterende jee-
gere til at give Saulo Bjgrnefrende og
hans bjgrn sovegift (som Ristin har la-
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vet) for derefter at slaebe bjgrnen ned
til en jolle og ro den de fire kilometer
langs kysten til grotten. Bjgrnen bli-
ver nu tgjret ved udgangen af grotten,
sa den ikke kan na helt ind til Einar —
men naesten. | modsaetning til Einar
far bjgrnen hverken vadt eller tgrt.

Spillepersonerne og
bortferelsen

Det skulle ikke veere noget problem at
fa alle spillepersonerne ind i glteltet
den forste aften, hvor de er pa marke-
det. Det er her det hele foregar, og alle
de skulle gnske at mgde, vil veere at
finde her.

Hvis dine spillepersoner insisterer
pa at der skal holdes vagt ved boden,
kan en eller to af dem selvfglgeligt
godt gagre det. Men fortal dem, at der
ikke bliver holdt vagt ved nogle af de
andre boder.

Kampen med Stein: I glteltet er der
liv og glade dage, folk sidder i klynger
og forteeller hinanden om lgst og fast
fra deres hjemegne eller synger sange
og spiller til. Enhver spiller bgr opfor-
dres til at lade sin spilleperson bidrage
med en historie, en sang eller noget
musik, og hvis han slar mere end to
6’ere, bliver han belgnnet af de om-
kringsiddende.

Men hvis bare en af dem ikke slar
nogle 6’ere pa sin underholdning, be-
gynder der at ske noget. Sa treseder
Stein nemlig til og begynder at leegge
op til en slaskamp. Stein er eksperti at
fremprovokere en kamp, og selv om
spillepersonen forsgger at bgje af, va-
rer det ikke ret leenge inden han eller
en af de andre spillepersoner er ngdt
til at slas med Stein eller indrgmme, at
han er en kujon med et sveerd, der er sa

34

slgvt, at han burde ga i kvindetg.

Stein leegger ud med en bemerk-
ning som »Leerer de jer ikke at tale
rent nede i Danmark?« eller »Ma jeg
ligeseden hand? Hvor mange tommel-
fingre er der pa den?«. Hvis spilleper-
sonerne forsgger at undga en kamp,
begynder han at fremstille dem som
kujoner for alle de omkringstaende, og
efter kort tid vil ogsa tilskuerne presse
spillepersonerne til at tage en slas-
kamp med Stein.

Nar spillepersonen accepterer ud-
fordringen, stikker Stein i et bredt
grin ogsiger: »Fint, du slar forst!«. Der
skal altsa ikke bestemmes, hvem der
slar forst i kampen. I hver runde far
spillepersonen lov til at starte, mens
Stein undviger, hvorefter Stein slar,
og spillepersonen undviger.

Hvis kampen holder i mere end otte
runder, er Stein helt med pa at holde
fred og brgler pa ¢l for at drikke med
sine ny freender. Stein har ikke den
flerneste anelse om, at hans kamp med
danskerne bliver brugt som deekke for
bortfgrelsen af Einar.

Ristin og Einar: Einar er ikke szerligt
meget for slaskampe og tager sig der-
for ikke af, hvad der foregar mellem
Stein og spillepersonerne. Til gengeeld
er han glad for piger, og han er helt be-
taget af den fremmedartede Ristin,
der har en ny flot dragt pa til lejlighe-
den.

Derfor siger Einar hurtigt ja til at ga
udenfor sammen med Ristin, og der er
ikke mange, der ser de to ga sammen.

For at en spilleperson skal have en
chance for at have opdaget de to sam-
men, skal han vaere begyndt at lede
efter Einar kort efter at Stein er be-
gyndt at provokere og endda klare et
slag pa sin Arvagenhed. I sa fald vil
han na at se Einar og Ristin ga ud af



teltet sammen —de ser ikke ud som om
de gnsker selskab.

Spillepersonerne opdager, at Ei-
nar er vaek: Det er muligt for spille-
personerne at opdage, at Einar er vaek
allerede samme aften som han bliver
bortfert. Men med mindre de ligefrem
spagrger dig om han er i boden, nar de
kommertilbage fra glteltet, vil de ikke
opdage noget for neeste morgen, nar de
andre handlende abner deres boder, og
Einar ikke er der til at abne sin.

Det er vigtigt at du sgrger for, at der
ikke er nogen, der ser hverken Einar

eller bjgrnen blive bortfgrt. Hvis der er
en navenyttig spiller, der insisterer
pa at skygge Einar, nar han gar ud
sammen med Ristin, eller render ned
til Saulo midt pa aftenen, ma du enten
sgrge for, at han ikke ser noget vigtigt,
eller bruge din ret som spilleleder til
at sla ham bevidstlgs uden at han
opdager, hvem der slog ham. Hvis en
spilleperson bliver slaet bevidstlgs for-
di han snuser rundt, vil han naturlig-
vis fgrst vagne op, nar alle Hgskulds
folk er sikkert tilbage pa markeds-
pladsen.
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Alene pa markedet

Nar spillepersonerne endeligt opda-
ger, at Einar ikke er at finde nogen
steder pa markedet, er der flere ting de
er ngdt til at tage sig af. De ma natur-
ligvis pa et eller andet tidspunkt be-
gynde at lede efter ham, men allerede
inden da er der praktiske ting, der skal
ordnes og tages stilling til. Uanset
hvad de ggr, vil de desuden snart be-
gynde at fa problemer med Hgskulds
sgn Ulver og de fleste af Haskulds folk.
Stein vil de dog altid kunne omgas,
hvis de tog kampen op med ham afte-
nen for.

De daglige pligter

Handel: Selvom Einar ikke er til ste-
de, er der stadigt en bod, der skal pas-
ses, og desuden er der de stgrre hand-
ler med de andre handelsfolk pa mar-
kedet, der skulle skaffe Einar de vig-
tigste af de varer, han skal bruge i
Hedeby.

Spillerne kan naturligvis veelge, at
lade veere med at abne boden. Pa den
made far de lidt fred og ro til at teenke
sig om, og de kan samlet ga rundt og
forhgre sig pa markedet eller ga ud og
lede efter Einar.

Fra tid til anden vil der alligevel
komme nogen forbi boden og spgrge
om prisen pa en eller anden vare. Det
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kan enten veere folk, der ikke har kun-
net blive enige med en af de andre
handelsmand, eller folk, der i virke-
ligheden er nysgerrige efter at fa at
vide, hvorfor der er en bod, der er luk-
ket.

Sa pa et eller andet tidspunkt vil en
af spillerne nok gnske at foretage no-
gen af handlerne for Einar. Der er to
mader de kan handle pa:

1) De kan blive i boden og vente pa, at
der kommer folk,der gnsker at handle.
Pa denne made skal de kun handle
med folk, der gnsker deres varer og de
kan bruge hele deres Handelsevne i
handlerne. Desuden vil det veere
almindelige mennesker, der kommer
for at handle, og de vil kun have mel-
lem 3 og 5 i Handelsevne.

Det letteste er at sige, at der kom-
mer tre eller fire om dagen, der gnsker
at handle med varer, der svarer til
gruppe 2, 3 eller 4.

2) De kan ga over til de andre handle-
nes boder og handle sig til nogle af de
varer, de mener Einar skal bruge (de
rigtige varer er skind, produkter fra
hvalros og hval samt narhvaltand).
Problemerne ved disse handler er
for det forste, at de ma geette sig til,
hvad Einar skal bruge — eller ogsa ma



de spgrge handelsmanden selv. Hvis
de geetter, er der risiko for at de kgber
noget forkert. Hvis de spgrger han-
delsmanden star de meget darligt i
den efterfolgende handel med ham, og
de mister en terning pa deres egen
Handelsevne.

Det andet problem er, at de rigtige
handelsmand er betydeligt bedre til
at handle, og der er derfor en stor ri-
siko for at miste veerdier i handelen.
Desuden handler de rigtige handels-
mend med stgrre partier af varer ad
gangen, og risikoen bliver derved end-
nu stgrre. Normalt handles der mindst
til veerdier svarende til gruppe 4 pa en
gang og ofte det firdobbelte (altsa
gruppe 6).

Forespgrgsler pa
markedet

Nar spillepersonerne fgrst begynder
at lede efter Einar, vil det veere natur-
ligt for dem at forhgre sig pa marke-
det, om der er nogen, der sa Einar i lg-
bet af den aften, hvor han blev vak.

Der er nogle ganske enkelte, der vir-
keligt har set noget, spillerne kan
bruge, alle de andre svarer stort set
det samme: De har set Einar i Ragnar
Brygmands oltelt tidligt pa aftenen,
men de kan ikke huske at have set ham
pa noget tidspunkt efter afferen med
Stein.

Hvis spillerne er omhyggelige nok
til at spgrge om andre folks feerden den
samme aften, kan de selvfglgeligt bli-
ve en smule klogere. Det er ikke vel-
set, at forhgre sig for grundigt om en
anden mands eller kvindes faerden,
men hvis man daekker det under, at
man vil hgre om de maske skulle vide
noget om, hvad der er sket Einar, vil
det blive accepteret.

Pa spgrgsmal om andre folks feerden
vil spillepersonerne ret hurtigt kunne
forsta, at i hvert fald »Hgskuld og
Ulver var vaek fra plteltet det meste af
aftenen, og det gjaldt vist ogsa for et par
af deres jegere.«

Skulle spillepersonerne konfrontere
Hgskuld eller Ulver med dette, vil de
pa en bemarkelsesveardig heflig vis fa
fortalt, at »Hgskuld sad i sit eget telt
med de fleste af sine folk og diskuterede
den kommende handel pa markedet det
meste af aftenen,« og lidt bidende, »at
det burde andre handelsfolk vidst ogsa
have gjort istedet for at fjolle omkring .«

Sikrere oplysninger: Der er dog
enkelte, der har lidt mere at forteelle:
Ragnar Brygmand: »Jeg lagde nok
meerke til at Einar blev nede i den stille
ende af teltet, da I kom op at toppes med
Stein, men det var jo tkke noget nvt —
han holder ikke meget af slaskampe.
Ellers var der vel itkke nogen sammen
med ham — det skulle da lige vaere sa-
mekvinden, men det er jo hans sag.«

Inge fra Lade: »Jeg ved ikke, hvad
der blev af Einar senere pa aftenen,
men jeg sa, at han talte med hende
samekvinden, Hpskuld har med. Jeg
tror de aftalte, at hun skulle spa ham
eller noget i den stil.«

Ristin (efter mange fagter eller ved
hjeelp af en tolk — f.eks. Stein): »Jo, jeg
talte med Einar, og vi forlod olteltet
sammen for at jeg skulle spa ham. Vi
fulgtes ikke tilbage.«

Alt, hvad Ristin udtaler her er
sandt; men det er bestemt ikke hele
sandheden. Ristin ved godt, hvad der i
virkeligheden er sket, og hun vil me-
get ngdigt udlevere sin meddelagtig-
hed i det. Hun ved kun alt for godt, at
hun vil blive straffet. Fgrst af Hgskuld
og derefter for hendes meddelagtighed
1 bortfgrelsen.
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Forskellige varers veaerdi

0(6):

10:

Mad
indkebt (1)

1/4 ugeration

1/2 ugeration
pose salt
(5 kg)

1 ugeration
1 skeaeppe
korn

(17 1/2 kg)

2 ugerationer

4 ugerationer
1 tende korn
(70 kg)

8 ugerationer
1 tgnde
saltsild
(70 kg)

16 ugerationer

32 ugerationer

64 ugerationer

128 ugerationer

256 ugerationer

Dyr (2)

hegne

avilshane
kat

and
gadekryds

kid

lam
skpdehund
pattegris

jagthund
ged
far

svin
kalv
veedder

fol
bistade
orne

hest (islandsk)
ko

hest (frankisk)
avlstyr

hest (arabisk)

Fangst
/Skind (3)

hare

rev
mink
radyr

zobel
ulv

kronhjort

hvalros-
tand

bjern

narhvale-
tand

Udstyr

pileflgjte

reb (3m)
kam

2 ter-
ninger

lertg]
plhorn
tavl
(spil)

skgjter
ski
ruse
seletgj

fiskenet
saddel
klaebe-
stensgryde
harpe

jolle

handelsskib

langskib
(12 arer/side)

Verktoj

ske
kost

skind-
skraber
bor

saks
adse
(hpvl)

skalvaegt
stovler
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Toj (4)

sivsko
balte

hortaj
hearsko
filtsko
filthat
strikhue

uldtgj
leedersko
skindvams

leeder-
stovler
4m godt
klaede

toj af
godt klzede

pelskabe

silketgj

Vaben

1 pil

kniv
pilekogger
(12 pile)

skjold
kastespyd

kampspyd
pkse
hjelm

bue
leeder-
brynje

svaerd

ring-
brynje

Veaerdier (5)

glasperle

1 vikling
sglv

1 lille mont
(=10 g)

ravklump
(=10 g
jernbarre

1 vikling
guld
(=10 g

Noter til tabellen

1: Angivelserne er for god og holdbar mad, der kan ta-
ges med pa lengere rejser, sa som roget flesk, salt-
sild, tonder med mel osv. Grod og anden spbemad,
som man normalt ville finde pa en fattigmands bord,
er betydeligt mindre veard og bruges normalt ikke til
at handle med.

2: Veerdien af et dyr ath@nger naturligvis af om det er
sundt og rask. Hvis det er gammelt og udslidt, er veer-
dien hgjst det halve. Hvis det er et fint eksemplar af
racen, kan den til gengald vere op til det dobbelte.

3. Verdien dakker hele dyret. Bade kod og skind.
Men ingen af delene er forarbejdet pa nogen made.

4: ] skemaetstar naevnt hortej, uldtoj, tej af godt ve-
vet klede og silketg). I alle tilfelde er der tale om én
ting. Det kan vaere en kof'te, kjortel, kjole, et skort, et
par bukser eller en trgje. Hvis man prover at anskaffe
sig et st to) pa en gang, kan man nok fa det ned pa
den dobbelte pris af en enkeltdel. Tgj, der er smukt
farvet eller udsmykket med broderier osv., kan have
en hgjere veerdi, det gaelder iszr for vaevet toj og silke-
toj.

5: Veerdier var svere at arbejde med i vikingetiden.
Der var ikke noget, der hed faste priser, og selv om
man godt kunne betale en ting i solv var det ikke
normalt at gore det, hvis man havde andre handels-
varer. Solv var let at fragte; men det kunne ikke
bruges til noget, s med mindre man sa frem til at
handle mere, eller havde rad til at gemme det til se-
nere, var der ingen interesse i det. Normalt var det
bedst kun at bruge solvet til at fa balance i en handel,
hvis man blev enige om at den ene handelsmands
vare var sa og sa meget mere verd end den andens.
Glasperler, rav og guld kunne ogsabrugestil at hand-
le med; men de var ikke gode til at afstemme verdier
med. De to forste fordi de kunne variere meget i
skonhed og storrelse, guldet fordi det simpelthen var
for dyrt til at veere praktisk.

Man havde normalt handelsselv pa tre mader: en
pung med brudselv (sma brudstykker af selv, hvor
man kunne rode et af en passende storrelse frem, nar
man skulle betale), armband med solvviklinger (man
kunne sa optelle veerdien i viklinger — vi har be-
stemt, at en vikling er pa 10 gram) eller monter. Vi-
kingerne slog ikkeselv mont for sidst i vikingetiden,
men de brugte en del udenlandske monter, ise@r ara-
biske.

6: Gruppe 0 bestar afde billigste ting. De er sa sma, at
dunormalt ikke skal bekymre digomdem, mendet er
ting, det kan veererartat vide, hvad er veerd. Og hvis
mantrakker 32 parsivskopanoglesnore, har man jo
alligevel en rimelig handelsvare.
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Hvis spillerne forsgger at presse
Ristin til at fortaelle mere om bortfs-
relsen, vil de opdage, at hendes evne
til at forsta norsk forsvinder helt, og
selv det bedste samiske Stein har leert,
vil veere totalt uforstaeligt for hende.
Det eneste, der eventuelt kunne fa
Ristin til at fortaelle mere, ville vaere
store lgfter om guld og grgnne skove og
en fremtid som en fri kvinde i Dan-
mark.

Den offentlige hemmelighed: Nar
spillerne ikke kan fa flere oplysninger
ud af folk pa markedet, heenger det
ikke sammen med at folk ikke ved,
hvem der er skyld i Einars forsvinden.
Der er nzppe andre end spilleperso-
nerne og Stein pa hele markedet, der
ikke med det samme har regnet ud, at
det er Hgskuld, der star bag.

Der er bare ikke nogen pa markedet,
der fgler at det er deres sag at blande
sigi, hvad der foregar mellem Hgskuld
og Einar. Hvis de troede, at Einar var i
livsfare var det en ganske anden sag —
sa skulle de nok hjelpe til. Men de
fleste er overbevist om, at Hgskuld
bare tager en meget grovkornet form
for heevn, og s ma Einar bare bide
teenderne sammen og sta det igennem,
han har trods alt selv veeret ude om
det.

Det gor heller ikke det flerneste, at
det gar op for spillepersonerne, at det
er Hgskuld, der star bag det hele. Med
mindre de har beviser imod ham, kan
de nemlig ikke ggre noget imod Hg-
skuld selv. (Du kan laese om spilleper-
sonernes muligheder overfor Hgskuld,
hvis de anklager ham, pa naste side).

Hgskulds Folk

Som neevnt har det ingen betydning,
at spillepersonerne ved, hvem der har
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bortfert Einar. Hgskuld regner egent-
ligt med at de ved det, og han haber at
det vil genere dem, at de ikke kan ggre
noget ved det.

For at veere helt sikker pa at spille-
personerne opdager, at de er ugnskede,
vil Hgskulds sgn Ulver og et par af jee-
gerne begynde at provokere spilleper-
sonerne efter Einars forsvinden.

Provokationerne vil begynde med
almindelige drillerier om hvor Einar
dog kan veere henne. Ulver og jeegerne
vil gradvist blive grovere i deres dril-
lerier, indtil spillepersonerne begyn-
der at reagere pa det. Skulle spilleper-
sonerne vaere usandsynligt talmodige,
ogbarelade drillerierne passere, vil de
endda udvikle sig til smasabotage med
overskarne barduner pa boden om nat-
ten og andre ting du kan finde pa.
Ulver vil dog hele tiden passe pa, at
han ikke kommer til at lave noget han
kan straffes for — ideen er, at spilleper-
sonerne skal provokeres til at ga over
stregen fgrst, s man pa en gang kan
give dem en ordentlig afklapsning, og
sgrge for at det er dem, der far straffen
bagefter (den typiske straf vil veere
bortvisning fra markedet).

Hvis det lykkes Ulver at fa spille-
personerne til at foretage sig noget, sa
de kan bortvises fra markedet, vil Hg-
skulds heaevn vere fuldbragt. Det vil
vere umuligt for Einar at komme til
at szlge sine varer, og han gar gko-
nomisk ruin i mgde. I sa fald vil Einar
blive sluppet ud afsin hule, sd han kan
sejle hjem sammen med sin besaet-
ning.

Det bedste sted, at fa konflikterne
mellem Hgskulds og Einars folk til at
blusse op, er under de daglige konkur-
rencer. Det er ikke alle konkurrencer,
hvor det er muligt at genere sine mod-
standere direkte, men der er ingen
regler om, at man ikke ma. Chikanen



vil give sig udslag i spark i ansigtet til
den bagved svammende i svgmmekon-
kurrencen eller forsgg pa at skubbe
modstanderen omkuld under kaplg-
bet. Der er naturligvis ikke noget i ve-
jen for at spillepersonerne veaelger at
give igen med samme mgnt, men for-
sgg at holde klammerierne mellem de
to grupper. De andre bes@tninger har
ingen grund til at deltage.

Ulvers og Hgskulds plan vil sikkert
veere meget effektiv overfor en utal-
modig og ilter gruppe af spilleperso-
ner. Men over for talmodige og kloge
spillepersoner kan den meget let give
bagslag. Hvis der gar et par dage uden
at det lykkes at provokere spilleperso-
nerne, vil Ulver begynde at blive utal-
modig, og grovhederne vil efterhan-
den tage en sadan form, at det pludse-
ligt er Ulver og hans folk, der risikerer
at blive bortvist. I sa tilfeelde bgr du
lade Hgskuld treede ind og stoppe sgn-
nen, hvorefter spillepersonerne far
fred.

Anklager mod Hgskuld

Som naevnt hjzlper det ikke spillerne
det fjerneste, at de regner ud, at det er
Hgskuld, der star bag Einars bortfg-
relse, med mindre de har beviser imod
ham, og beviser kan veere sveere at
skaffe.

Hvis man har en klage over en an-
den pa markedet, vil det normale
veere, at man gar til Hgovding Agge.
Han vil sa tage stilling til klagen og
bestemme, hvad der skal ggres ved sa-
gen. Problemet er bare, at Agge helst
ikke vil ggre noget som helst. Hgskuld
er en indflydelsesrig stormand pa
egnen, og Einar er bare en almindelig
handelsmand, sa Einar ma klare sig
selv. Kun hvis der er klare beviser
fremme, vil Agge for retfeerdighedens

og markedets skyld veere ngdt til at
gore noget.

Hvis Agge beslutter, at det skal un-
dersgges, om Hgskuld star bag Einars
bortfprelse, vil han indkalde alle han-
delsmendene pa markedet og de fire
vigigste bgnder fra Nidaros og bede
dem alle om at vaere med til at afggre,
om det er bevist at Hgskuld er skyldig
(lidt af en farce, da alle ved at Hgskuld
star bag).

Og hvad er sa et bevis?

Einar: Hvis Einar bliver befriet,
kan han ikke give bevis for, at det var
Hgskuld, der bortfgrte ham. Han sa
ikke hvem, der slog ham ned, og han
skal ikke have noget af at sveerge falsk
ved at pasta, at han sa det.

Ristin: Ristin ved alt om, hvad der
er sket, men hun vil meget ngdigt for-
teelle om det og endnu ngdigere i ret-
ten. Sagen er, at man i nordisk ret
matte tortere treelle for at fa sandhe-
den ud af dem, og uanset hvordan sa-
gen vendes eller drejes, vil det betyde,
at Ristin vil blive mishandlet.

Hvis spillepersonerne planlaegger
at fa Ristin til at vidne, sa lad dem alle
sla pa lovkundskab. Hvis bare en af
dem slar 5 eller 6 vil han komme i tan-
ke om denne regel og indse, at Ristin
ikke kan bruges som et sikkert vidne.
Det bedste ville vaere, hvis hun slet
ikke blev inddraget i sagen.

Stein: Stein er egentligt den eneste,
der har noget konkret pa Hgskuld. Hg-
skuld har direkte bedt ham om at ga
ind i glteltet og provokere spilleperso-
nerne den fgrste aften. Stein bryder
sig ikke om at skulle indrgmme dette,
men hvis spillepersonerne beder ham
om det, vil han forteelle sandheden pa
tinge.

Saulo: Saulo spiller en szerlig rolle,
hvis spillerne har faet den forsvundne
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bjern og Einars bortfgrelse kaedet sam-
men. Saulo kan nemlig fortelle, at
Ristin allerede pa markedets fgrste
dag pa Hgskulds vegne spurgte ham,
om det var muligt at 1ane bjgrnen un-
der hele markedet for en aftalt beta-
ling. Saulo havde svaret nej, og to dage
efter var bjgrnen blevet stjalet.

Som man kan se er der ikke meget at
bygge en sag op pa. Hvis spilleperso-
nerne har formaet at befri Einar og
bringe bjgrnen tilbage til Saulo, er de
naturligvis naet et stykke. Men selv
hvis de far Stein til at vidne kan de
ikke bevise noget, far Ristin er blevet
afhgrt.
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Nar Ristin skal afhgres, forer det
automatisk til en scene. Hun er hun-
deraed og vil trygle bade Hgskuld og
Einar om at opgive sagen. Hgskuld vil
stille sig ubgjelig, men Einar vil gje-
blikkeligt frafalde, og spillepersoner-
ne bgr fgle sig foranlediget til at ggre
det samme.

Hvis bade Einar og spillepersonerne
frafalder, opstar der den interessante
situation, at Hpskuld officielt har vun-
det sagen, men at Einars og spilleper-
sonernes gestus ggr, at de render med
hele eeren. Hgskuld bliver altsa
mindst lige sa arrig som han var ble-
vet, hvis han havde tabt.



Einar bhefries

Om at finde Einar

Som tidligere naevnt holdes Einar fan-
get 1 en klippehule et stykke vest for
markedspladsen i Nidaros. Klippehu-
len falder godt ind i omgivelserne, og
det kan derfor vere ret svert at finde
den, hvis man bare leder pa ma og fa.
Desuden er det omrade man skal gen-
nemsgge, ret stort.

Hvis man blot vil lede i en kilome-
ters afstand fra pladsen, er omradet pa
ca. to kvadratkilometer. Men hvis
man skal ud i de tre kilometers af-
stand, som der er til hulen, er omradet
pa ca. 18 kvadratkilometer. Hvis et sa
stort omrade skal gennemsgges
grundigt, skal der gas mindst 180 ki-
lometer i alt. Det vil svare til én mands
arbejde i 12 dage at sgge igennem sa-
dan et omrade, eller tilsvarende mind-
re, hvis der er flere folk pa opgaven.

Nar du skal regne ud, hvor lang tid
det tager at finde Einar, behgver du
ikke at sla for det. Bare ga ud fra, at de
cirkler sig udad fra markedet, sa nar
de forst til skjulestedet efter 12 man-
dedages sggning. Selv nar spillerne
kommer til det rigtige sted, vil det
kraeve at der slas mindst en 6’er pa
Arvagenhed for at opdage hulen!

Spillerne er altsa ngdt til at finde et
eller andet spor at ga efter. De har tre

muligheder for at komme pa sporet af
Einar. 1: De kan geette, at han er ngdt
til at veere i en hule (Ikke seerligt pro-
fessionelt, men yderst effektivt). 2: De
kan sgge rad hos markedets eneste
spakvinde, Ristin. 3: De kan geette pa
at bjgrnen ma vaere samme sted og fol-
ge dens spor (Sveert, men sikkert).

Om at finde hulen: Hvis spillerne
gaetter pa, at Einar befinder sig i en
hule, kan de begynde udelukkende at
lede efter steder, hvor der kan veere en
hule. Det ggr ikke eftersggningen me-
get lettere, men dog noget. I stedet for
12 mandedage kan du regne med at
det vil tage 6 mandedage at finde ham.

Hvis spillerne gerne vil spare noget
tid, kan de selvfalgeligt forsgge at
bruge hovedet i stedet for benene. Ved
at spgrge sig for blandt lokale jeegere
pa markedet eller befolkningen i Ni-
daros kan de pa et par timer fa at vide,
at der er en 2-3 huler i naerheden, der
maske kunne veere tale om, og hvor de
ligger (Einar er i den neeststgrste). Det
vil kuntage en 3-4 timer at ga rundt og
undersgge alle hulerne.

Ristins spadom: Umiddelbart virker
det lidt underligt, at Ristin, der ikke
tor fortelle sandheden til spilleperso-
nerne, skulle vaere den, der kan forteel-
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le dem, hvor Einar holdes fanget, men
det heenger sammen med spaAdommens
seerlige natur.

Nar Ristin udfgrer spadomskunst,
gar hunien trance. Det hun siger, har
ikke noget at ggre med, hvad hun ved
til dagligt, men er en serlig inspira-
tion hun far gennem selve spadom-
men. Nar Ristin kommer ud af trancen
igen, vil hun heller ikke veere i stand
til at forklare, hvad det hun har sagt,
betyder. Spillepersonerne ma selv tol-
ke det eller lade veere.

Hvis spillepersonerne kontakter Ri-
stin om en spadom et sted, hvor Hg-
skuld og Ulver ikke kan se hende, vil
hun gerne hjelpe dem. Men hun vil
naturligvis forvente en lille ting fra
gruppe 0, 1 eller 2 som tak. Ristin vil
aftale med dem at mgdes et fredeligt
sted senere pa dagen og dér ga i trance
for at finde de oplysninger de sgger.

Ristins spadom lyder som fglger: »Et
hardt leje baerer den bange, den angste,
den sultne, den torstende, midt mellem
den gras og den brunes kaber.«

Om spillerne er i stand til at fa me-
ning ud af denne spadom, er selvfglge-
ligt deres problem. Men hvis de er gaet
helt i baglas, kan du lade dem selv for-
sgge sig med spadom for at fa lidt hjeelp
til tolkningen.

Nar spillerne fgrst har forstaet spa-
dommen, skulle de veere klar til enten
at ga ud og lede efter en hule — »den
gras kaeber« — eller folge bjgrnens spor
— »den brunes kaber«.

Bjornens spor. For at det skal veere
muligt at fglge sporene fra den stjalne
bjern, er det ngdvendigt, at spilleper-
sonerne gar i gang med at spge meget
hurtigt. [ lgbet af et par dage vil spore-
ne nemlig veere helt udviskede af vind
og vejr (du kan selv bestemme, hvor-
nar der kommer en byge, der helt slet-
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ter sporene).

Som neevnt tidligere er det under
alle omstendigheder ret sveert at spo-
re den stjalne bjgrn, ellers ville Saulo
Bjgrnsfrende jo ogsa selv have veeret i
stand til at ggre det.

Da jorden er trampet hardt til over-
alt i nerheden af markedspladsen, er
det ikke muligt at finde nogen spor i
umiddelbar neerhed af det sted, bjor-
nen stod bundet. For at finde sporene
er spillerne ngdt til at ga et stykke
veek fra markedet og begynde at lede
derfra.

Det vil tage et par timer for en mand
at na at sgge hele vejen rundt om mar-
kedspladsen. En tre-fire mand kan
gore det pa en time, hvis de deler arbej-
det ordentligt.

Nar spillerne har brugt den forngd-
ne tid pa at sgge efter spor, far de et
terningeslag pa Sporing for at se, om
de kan finde sporet efter bjgrnen. Hvis
spillerne har delt sig, afger du tilfeel-
digt, hvem af dem, der far mulighed
for at sla for at finde spor, og hvis de sg-
ger sammen, hvilke to der far mulig-
heden.

Som naevntbliver det sveerere at fin-
de sporene, jo lengere tid der gar.
Forste dag efter at bjgrnen er blevet
stjalet, skal der slas mindst en 6’er for
at fa gje pa sporet, anden dag to 6’ere
osv, indtil regnen helt visker sporene
ud.

Nar fgrst sporet er fundet, geelder
det om at fglge det til det sted, hvor
bjgrnen er bundet. Det kan lykkes
med to ekstra slag pa Sporfinding at
finde helt frem til hulen, men nu ma
spillerne selv bestemme, hvilke to
spillepersoner, der skal sla. Det er lige
sa sveert at folge sporet som at finde
det farste gang.

Hvis spillepersonerne taber sporet
under vejs, har de kun lille chance for






at finde det igen; men de har faet en
god fornemmelse af hvilken retning,
de skal lede i, og det vil tage betydeligt
kortere tid at finde frem til grotten.
Detaljerne er op til dig.

Grotte og bjorn

Ved ankomsten til grotten, hvor Einar
og bjgrnen holdes fanget, far spilleper-
sonerne deres formodentligt farste
chance for at slas for alvor i sagaen.
Men hvis de ikke gnsker at slas, og
holder hovedet koldt, kan de sagtens
undga det.

Bjgrnen er bundet forsvarligt lidt
inde i hulen, saledes at den netop kan
na frem til udgangen, og lige netop
ikke kan na ind til Einar, der befinder
sig inderst i hulen.

Umiddelbart ved ankomsten virker
situationen meget faretruende, bjor-
nen brgler hgjlydt (mest af sult, men
det er sveert at gennemskue), og igen-
nem det hele kan man hgre Einars rab
om hjeelp inde fra bunden af hulen.

Hvis man teenker sig lidt om, kan
man nok regne ud, at Einar nok kan
holde en times tid til, nar han har kla-
ret sig sa leenge, men de fleste vil sik-
kert tabe hovedet, og forsgge at keem-
pe sig forbi bjgrnen.

Kampen med bjgrnen. Under nor-
male forhold er en bunden bjgrn ikke
nogen serlig farlig modstander. Man
kan stille sig pa sikker afstand, og
deenge den til med pile, spyd og sten.
Men i dette tilfeelde er det anderledes.
Bjgrnen kan ikke komme ud af hulen.
Spillepersonerne kan nok komme til
at skyde pa den en enkelt gang, men
derefter vil bjgrnen trsekke sig ind i
hulen, hvor man ikke kan komme til
den, uden at den kan modangribe.

I neerkamp er bjgrnen en formidabel
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modstander. Du kan laese de tekniske
detaljer om den i afsnittet med person-
og bjgrnebeskrivelser, men her er lidt
om dens made at slas pa, og om vilka-
rene for kamp i den smalle grotte.

Pa grund af, at der er sa lidt plads, er
der kun to spillepersoner, der kan
komme til at keempe ad gangen — uan-
set hvilken type vaben de velger at
bruge. I forste omgang vil bjgrnen
kempe ved at kaste sig frem imod den
ene af spillepersonerne (bestem tilfeel-
digt). Du afger pa normal vis, om bjgr-
nen rammer spilleren og g¢r skade,
men med mindre spillepersonen kla-
rer et slag pa sin Undvigelse, vil han
under alle omstendigheder blive ramt
af bjgrnens keempekrop og blive valtet
om pa gulvet. Det betyder, at han ikke
kan angribe i naste runde, og kun ma
bruge et forsvarsslag imod bjgrnens
angreb, der regnes som et meget for-
delagtig angreb og derfor giver bjor-
nen +2 terninger. Denne knibe kan
den uheldige spilleperson kun komme
ud af ved at klare et forsvarsslag,
imens bjgrnen fejler sit angrebsslag,
eller hvis bjgrnen helt holder op med
at angribe ham.

Generelt vil bjgrnens vrede farst og
fremmest veere rettet imod den, der se-
nest har skadet den med et angreb.
Bjgrnen vil normalt benytte sin Und-
vigelsesfaerdighed til at undvige ang-
reb fra den spilleperson, den ikke selv
angriber.

Der er kun én made at undga bjgr-
nens specielle angrebsmetode pa i
forste omgang, og det er, hvis begge
spillepersoner kemper med spyd, og
den af dem bjgrnen angriber, formar at
ramme den med sit spyd. Hvis det 1yk-
kes, ggr spydet en ekstra terning i ska-
de pa grund af den kraft bjgrnen laeg-
ger 1 sit angreb. Til gengeeld skal spil-
leren med det samme sla mindst lige



sa mange 6ere pa sin feerdighed i
Spyd, som han forarsagede terninger i
skade pa bjgrnen, for at undga at spy-
det knaekker.

Nar du keemper for bjgrnen, sa gar
det ligesom du ville ggre det for en
normal kriger. Det vil sige, at du skal

huske at sla for om den bliver ukamp-
dygtig, hver gang den mister Sejheds-
point. Men du skal ogsa holde gje med,
hvornarden vagner op igen —den kun-
ne jo teenkes at vagne op til dad, netop
som hele gruppen var inde bagest i
grotten for at befri Einar.
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Efterspil

Efter en forhabentlig vellykket und-
seetning er Einar naturligvis lykkelig
over at veere blevet befriet, men han er
ogsa forferdet over hvad han har vee-
ret ude for. Han havde ikke i sin vil-
deste fantasi forestillet sig, at nogen
kunne beere et sadant nag over en sa
godhjertet spgg. Han vil veere sine red-
ningsfolk meget taknemmelige — han
foler, at de harreddet hans liv —og han
vil tilbyde dem en pan belgnning samt
hans evige taknemmelighed.

Einar er mest til sinds at tage direk-
te hjem med skib og beszetning, men
der er nu alligevel handelsmand nok i
ham, til at han lige skal have solgt la-
sten fgrst. Hvis spillepersonerne alle-
rede har gjort det for ham, vil han
veere synligt lettet og foresla, at de sej-
ler hjem allerede naeste morgen. Fgrst
senere vil han fatid til at tage sig sam-
men og vurdere, hvorvidt spilleperso-
nerne har gjort en god handel eller e;.

Hgskuld drager bort

Nar spillepersonerne kommer ind i
Nidaros med den befriede Einar, vil
Hgskuld fgle sig snydt for sin haevn, og
samme nat vil han forlade markedet
med sit skib og alle sine folk pa neer
Stein og Ristin, der bliver sat til at
pakke boden ned.
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De fleste pa markedet, inklusive
Stein og Ristin, gar ud fra at Hgskuld
er taget hjem. Men i virkeligheden er
han draget hen langs kysten, for at
kunne angribe Einars skib, nar det er
pa vej hjem. Mere om det i afsnittet
Kamp pa havet.

Stein og Ristin er nu alene tilbage i
Hgskulds bod, og hvis spillerne har
teenkt sig at tilbyde Ristin, at hun kan
flygte med dem, vil det ikke vaere no-
get problem for hende at slippe bort.

De sidste dage pa
markedet

Med Hgskuld ude af billedet vil Einar
slappe en del mere af, og hvis spillerne
har lyst til det, vil han acceptere at bli-
ve til markedet slutter. Hvis ikke, vil
han stadig helst sejle videre med det
samme.

Einar har for sig selv besluttet, at
det vil veere usundt at vende tilbage til
Nidaros en anden gang, og derfor er
han ngdt til at finde ud af, hvor han
kan tage hen i stedet. Det regner han
med at kunne ggre ved at tale med folk
i Hedeby, hvorder jo er handelsfolk fra
alle mulige lande.

Uanset, om Einar skal afslutte re-
sten af sine handler pa en enkelt dag,



eller han har hele resten af markedet
til det, vil han ggre det med et solidt
lille overskud. Selvom han ikke er
stolt ved hele afferen, spiller han
nemlig alligevel mesterligt pa, hvor
uretfeerdigt det er, at han har veret

speerret inde, mens alle de andre har
faet mulighed for at lave alle de gode
handler, og han far pa den made tiltu-
sket sig en lille bonus i hver eneste
handel han foretager.
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Kamp pa havet

Den fgrste dags sejlads hjem fra Nida-
ros gar stille og roligt, vinden er god,
og der er ingen problemer med at sejle
Fjordlgberen — der skal ikke slas for
sejlads.

Neaeste morgen er der til gengzeld
problemer. Fjordlgberen har kun sejlet
1 en times tid, da udkiggen raber, at
der er et sejl pa vej imod dem inde fra
kysten. Det bliver hurtigt klart, at det
andet skib mangvrerer efter at mgde
Fjordlgberen i rum sg. Der er kun to
muligheder, enten mgder Fjordlgbe-
ren det andet skib, eller ogsa skal man
seette stik nord ud pa det abne hav.
Uanset hvilken lgsning der vealges,
bliver det snart klart, at det andet skib
er Hgskulds, og at en kamp pa liv og
dod forestar, hvis ikke Fjordlgberen
kan sejle fra ham.

Kapsejlads

Hgskulds skib ligger hgjt i vandet —
alle hans varer er stadig i Nidaros. Til
gengeld er Fjordlgberen tungt lastet.
Det er derfor en ulige kamp, hvis
Einar beslutter sig til at forsgge at
slippe vaek. Kaplgbet afggres ved et
enkelt slag for Sejlads mellem de to
rorsmaend. Pa grund af forskellen i
lasten teeller den forste af Fjordlgbe-
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rens 6’ere ikke. Hvis resultatet er
uafgjort, slas der igen.

Lykkes det for spillepersonerne og
Einar at vinde kapsejladsen, betyder
det, at de far lagt sa stor afstand til
Hgskulds skib, at de ikke kan indhen-
tes for den korte nat falder pa, og de
kan forsvinde i tusmgrket, men de er
pa det tidspunkt kommet langt mod
nord, og har mistet et par dages sej-
lads, fordi de har modvind tilbage til
kysten.

Vinder Hgskulds bad derimod kap-
sejladsen, betyder det, at de kommer sa
teet pa, at jegerne kan skyde pile mod
folkene ombord pa Fjordlgberen. Pi-
lene kommer ovenfra og er derfor ikke
farlige, sa leenge man dekker sig med
et skjold. Men man kan ikke bruge
skjold og sejle samtidigt, sa spillerne
ma enten tage risikoen for at blive
ramt, mens de prgver en kapsejlads til
(hver jeger kan na at skyde 4 pile med
en modificeret feerdighed pa 2 ternin-
ger, som spillerne ikke kan forsvare
sig imod), eller de kan dekke sig mod
pilene og finde sig i at blive indhentet.

Selve kampen

Den efterfslgende kamp er en ubeha-
gelig og formodentlig blodig affeere.



Selv hvis spillepersonerne er de steer-
keste, kan de ikke vinde uden at risi-
kere store tab. Ggr dem opmaerksom-
me pa det, mens de venter pa at blive
vaedret af Hgskulds skib, og giv dem
ca. 5 minutter til at forberede sig — det
svarer til den tid de faktisk har. Forha-
bentligt nar de at finde frem til en
brugbar plan pa den tid, ellers ma de jo
bare habe pa krigslykken. Det er op til
dig, hvad en brugbar plan er, men jeg
vil foresla at du belgnner ethvert for-
sgg pa nytenkning og kreativitet, da
det generelt er det der gor kampscener
interessante og spandende for alle
parter.
Her er nogle muligheder:

Det er en god idé at:

— seette alle der kan, til at skyde pa
Hgskuld, og sa overtale jegerne til at
opgive kampen og vende hjem med
skibet, sa snart han er ukampdygtig.
Selv Ulver kan overtales — han har
heller ikke lyst til at dg lige nu.

— seette hvalrosskind pa stave og skeer-
me det meste af skibssiden af, sa der
kun kan komme en eller to modstan-
dere om bord ad gangen.

— lave en barriere af skjold langs ree-
lingen, sa jeegerne skal angribe flere
modstandere ad gangen nar de entrer
og maske kan skubbes over bord ved
feelles kraft — de kan ikke alle entre i
samme runde.

Det er en darlig idé at:
— hoppe over bord og prgve at svamme
om pa den anden side af Hgskulds skib

— vandet er uhyggeligt koldt, og det er
naesten umuligt at komme pa over ree-
lingen uden hjezlp oppefra.

— seette ild pa det andet skib. For det
forste er det naesten umuligt, for det

andet vil det blot fgre til endnu mere
forbitret kamp, hvor selv rorgengeren
fra det andet skib deltager.

—holde op med at styre Fjordlgberen. I
sa fald kan Hgskulds skib mangvrere
frit og komme til at vaedre Fjodlgberen
direkte fra siden. Det betyder mindst,
at alle om bord mister balancen og lig-
ger og roder pa skibsdaekket nar skibet
bliver veaedret.

Nar kampen gar i gang, vil Hgskulds
besetning entre Fjordlgberen og
keempe med dem der forsvarer skibet.
I forste omgang vil de bade parere og
bruge skjold, derefter vil de kaempe
normalt. Hgskuld har tre jeegere,
Ulver og en rorsmand ombord pa sit
skib. I farste runde vil to jegere entre
Fjordlgberen, og i anden runde vil han
selv og den anden jeeger folge efter,
hvis der er plads. Ulver bliver til at be-
gynde med tilbage pa Hgskulds skib og
prgver at hjelpe til med et spyd. Rors-
manden deltager ikke i kampen, med
mindre han bliver tvunget til det.
Husk, at folk der falder overbord,
enten ma klare et svgmmeslag eller
hage sig fast til et ror eller hvad de
ellers kan finde. Selv med et succes-
fuldt svemmeslag er det meget be-
grenset, hvad man kan foretage
sig,mens man ligger i vandoverfladen.
Hvis kampen gar darligt for Hg-
skuld, og isaer hvis han selv falder, vil
rorgengeren og Ulver forsgge at stik-
ke af med skibet, hvilket naturligvis
betyder, at de tilbageveerende jegere
overgiver sig med det samme — deres
situation er hablgs. Med mindre du
gnsker at foraere dine spillepersoner et
helt skib, bgr du til gengald sikre dig,
at Ulver og rorgengeren slipper veaek.

Et skib er en ret stor foraering at give
folk.
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Tilbage langs
Norges kyst

Efter kampen ligger vejen hjem aben
for spillerne. Hvis du har lyst, kan du
sla for Sejlads for Einar for at se,
hvordan det gar. Men normalt er folk
bare interesserede i at komme videre,
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og der er ingen grund til at leegge dem
hindringer i vejen pa dette stykke.

Hvis dine spillere har lyst, kan du
naturligvis ogsa lade dem besgge Salt-
veik igen pa vejen hjem og tale lidt
mere med beboerne. Det kunne vere,
at de syntes det ville vaere speendende
at hjeelpe Saltveikboerne pa deres rej-
se til Island neeste forar.



Personoversigt

NAVN: Einar Jyde/Norske

Styrke: 9 Sejhed: 13
Visdom: 4 Alder: 35
Charme: 9 Omdgmme: 15

Vigtige evner: Balance (Vintersport) 4,
Kraft (Lgb) 6, Neerkamp (Kniv) 6, Kamp-
vaben (Spyd) 4, Forsvar (Undvige) 6,

Viden (Folkekending) 5, Kampkunst
(Finter) 3, Skibsbrug (Navigation) 7 (Sej-
lads) 6.

Underholdning  (Forteellekunst) 5,
Handel 8, Menneskekundskab (Lyve) 4,
Nordisk (Norsk) 7 (Dansk) 5, Germansk
(Saxisk) 4.

Seerligt udstyr: Fjordlgberen (et slankt
og godt handelsskib).

NAVN: Thore Sverresgn

Styrke: 11 Sejhed: 22
Visdom: 7 Alder: 20
Charme: 9 Omdgomme: 10

Vigtige evner: Handveark (Rebslager) 7,
Neerkamp (Slaskamp) 6, Kampvaben
(Sveerd) 6, Forsvar (Skjold) 6, Afstands-
vaben (Bue) 2.

Runekundskab (Budskab) 4, Skibsbrug
(Sejlads) 6.

Hgviskhed 5, Underholdning (Sang) 4,
Nordisk (Norsk) 6, Germansk (Frisisk) 4.

Seerligt udstyr: Runesveerd (giver en ek-
stra terning i forste angreb i en erlig
holmgang).

NAVN: Ketil Rorsmand

Styrke: 6 Sejhed: 13
Visdom: 7 Alder: 46
Omdomme: 11 Charme: 4

Vigtige evner: Kraft (Vintersport) 7,
Kampvaben (Qkse) 7, Forsvar (Parere) 7,
skjold 5) Viden (Lovkundskab) 8, Skibs-
brug (Sejlads) 9, Urteviden (Sarhelende) 5.
Hgviskhed 4, Menneskekundskab (Men-
neskekender) 5.

NAVN: Gunnar Torsketrakker

Styrke: 9 Sejhed: 12
Visdom: 8 Alder: 16
Charme: 6 Omdgomme: 6

Vigtige evner: Kraft (Svgmme) 5, Kamp-
vaben (Spyd) 4, Forsvar (Undvige) 5.
Skibsbrug (Sejlads) 6, Urteviden (Hel-
bredende) 5.
Handel 4, Udsmykning 5.
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NAVN: Ragnvald Bergljotssgn

Styrke: 9 Sejhed: 14
Visdom: 2 Alder: 32
Charme: 7 Omdgomme: 6

Vigtige evner: Balance (Klatre) 4, Kraft
(Lgb) 5, Neerkamp (Kniv) 5, Forsvar (Pa-
rere) 4.

Skibsbrug (Skibsbygning) 6, Arvagen-
hed 3.

Seerligt udstyr: Et halvferdigt skib.

NAVN: Hgskuld fra Mgre

Styrke: 10 Sejhed:17
Visdom: 9 Alder: 45
Charme: 6 Omdomme: 22

Vigtige evner: Kampvaben (Svaerd) 6,
Forsvar (Skjold) 7, Afstandsvaben (Bue) 3.
Jagt (Dyreviden) 7, Viden (Lovkund-
skab) 5, Skibsbrug (Sejlads) 3.
Handel 7, Underholdning (Kvad) 4, He-
viskhed 7, Finsk (Samisk) 5.

NAVN: Ulver Hgskuldssgn
Styrke: 7 Sejhed: 7
Visdom: 6 Alder: 23
Charme: 6 Omdgmme: 7

Vigtige evner: Balance (Vintersport) 4,
Kampvaben (Sveerd) 5, Forsvar (Parere) 4.
Jagt (Sporfinding) 4, Kampkunst (List)
3, Runekundskab (Amulet) 4.
Handel 6, Underholdning (Sang) 5, Hg-
viskhed 4, Menneskekundskab (Lyve) 4.

NAVN: Stein

Styrke: 12 Sejhed: 23
Visdom: 4 Alder: 19
Charme: 7 Omdomme: 14

Vigtige evner: Balance (Ride) 6, Kraft

(Lgb) 8, Nerkamp (Slaskamp) 8, Kamp-

vaben (Spyd) 7, Forsvar (Undvige) 6.
Handel 5, Finsk (Samisk) 4.
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NAVN: Ristin

Styrke: 7 Sejhed: 14
Visdom: 9 Alder: 20
Charme: 9 Omdgmme: 7

Vigtige evner: Balance (Vintersport) 4.
Samisk Gudeviden (Spadom) 7.

Underholdning (Sang) 6, Nordisk
(Norsk) 2.
NAVN: Agge Hakonsgn
Styrke: 9 Sejhed: 17
Visdom: 5 Alder: 34
Charme: 11 Omdgmme: 20

Vigtige evner: Nerkamp (Slaskamp) 4,
Kampvaben (Qkse) 6, Forsvar (Skjold) 7.
Viden (Lovkundskab) 5.
Handel 5, Underholdning (Fortealle-
kunst) 6, Menneskekundskab (Menneske-
kender) 6, Nordisk (Norsk) 8.

NAVN: Siff Haraldsdatter

Styrke: 9 Sejhed: 15
Visdom: 10 Alder: 35
Charme: 10 Omdgmme: 25

Vigtige evner:

Agerbrug (Husdyrhold) 8, Gudeviden
(Blot) 7, Viden (Folkekending) 8.

Handel 7, Hgviskhed 6, Nordisk (Norsk)
8.

NAVN: Brage Skarpod

Styrke: 10 Sejhed: 16
Visdom: 8 Alder: 29
Charme: 6 Omdgmme: 15

Vigtige evner: Kraft (Svemning) 10, Ba-
lance (Vintersport) 6, Nzerkamp (Slas-
kamp) 8, Kampvaben (Sveard) 8, Forsvar
(Undvige) 10, (Skjold) 7.
Urteviden (Sarhelende) 4.
Underholdning (Kvad) 5, Haviskhed 4.



Seerligt udstyr: Nar han kemper med
sveerd, bruger Brage skjold med en feerdig-
hed pa 7 i stedet for hans ferdighed pa
Undvige.

NAVN: Horik Friser

Styrke: 9 Sejhed: 16
Visdom: 7 Alder: 40
Charme: 11 Omdgmme: 20

Vigtige evner: Kraft (Svemning) 8, Neer-
kamp (Kniv) 7, Forsvar (Undvige) 5.
Skibsbrug (Navigation) 6.
Handel 8, Underholdning (Fortelle-
kunst) 5, Nordisk (Norsk) 7, Germansk
(Frisisk) 9.

NAVN: Inge fra Lade

Styrke: 8 Sejhed: 14
Visdom: 6 Alder: 53
Charme: 7 Omdgmme: 9

Vigtige evner: Kraft (Svgemning) 6, Neer-
kamp (Slaskamp) 4, Kampvaben (Spyd) 5,
Forsvar (Parere) 6.

Skibsbrug (Sejlads) 4.

Handel 6, Underholdning (Gegl) 5, (For-
teellekunst) 3.

NAVN: Saulo Bjgrnsfrende

Styrke: 7 Sejhed: 12
Visdom: 8 Alder: 35
Charme: 4 Omdgmme: 11

Vigtige evner: Balance (Vintersport) 7,
Afstandsvaben (Bue) 5.

Jagt (Dyreviden) 7.

Nordisk (Norsk) 1.

Seerligt udstyr: En bjern.

BJORNEN

Styrke: 20 Sejhed: 27

Vigtige evner: Klger og Teender 7, Undvi-
ge 4.

Seerligt udstyr: Bjgrnens skind fungerer
som om den havde en leederbrynje pa.
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VIKING - Anden saga: Rejsen til Nordhavet

VIKING er det forste danske rollespil, der tager sit udgangs-
punkt i dansk tradition. Som aktiv medspiller i VIKING vil
du ikke alene komme ud for dramatiske situationer, hvor du
far brugfor bade kampstyrke og viden, men du vil ogsa opleve
hvordan dagliglivet formede sig i vikingetiden.

I den anden saga i VIKING vil spillepersonerne blive invite-
ret med pa en handelsrejse til Norge, hvor de vil opleve jagt og
forfalgelse til fjelds, breendende landsbyer og strid og nid-
dingsdad blandt handelsmaendene pa markedet i Nidaros.
For at spille VIKING skal I veere mindst to, men helst fire
eller fem. I skal bruge bogen med spillets regler og en af sa-
gaerne, samt papir og blyant og en handfuld ganske alminde-
lige terninger. Og sa jeres fantasi, naturligvis!

VIKING er illustreret af Peter Madsen.
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