FORSTE SAGA :

SLEMT AF VALHAL







f/]{

ET ROLLESPIL OM VIKINGETIDEN

Forste saga: Glemt af Valhal
Af Troels Christian Jakobsen

lllustreret af Peter Madsen og Jergen Becker-Christensen

BOGFABRIKKEN



VIKING - FORSTE SAGA: GLEMT AF VALHAL
© Bogfabrikken Fakta og Dansk Spil-Design
Redaktion: Mads Lunau Madsen, Troels Christian Jakobsen og Malik Hyltoft
Sats: Christensen Fotosats ApS
Trykt i 1990 af scanprint, Jyllands-Posten A/S
1. oplag 1990
ISBN 87-7771-004-5



INDHOLD

Indledning........... .. ... .. ... .. .. ... ... 7
Opgaven ............... .. i, 9
Aros ... 11
RejsentilOlsvi . ... ... ... 15
OlsVi ..o 22
Festen...... ... .. . .. ... ... 27
Volven ... ... .. . ... 31
Hojen .. ... . . 34
Afslutningen ......... ... ... ... ... . 39
Personoversigt ........... ... ... .. ... ..., 44
Sagaoversigt........... .. .. ... ... 47






Indledning

Dette er det farste eventyr i VIKING-
serien. Eventyr og historier blev i vi-
kingetiden kaldt sagaer, derfor kalder
vi ogsa vores eventyr for sagaer.

Det er kun spillelederen, der skal
leese sagaen, for i den star alle de
skjulte ting. Sagaen forteeller om
uopdagede skatte og deres vogtere
eller om gudernes vilje, men forst og
fremmest giver den spillelederen en
trin-for-trin forklaring pa, hvordan
sagaen vil udfolde sig. Den forteeller,
hvordan de vigtigste personer, som
spillepersonerne megder, vil reagere

pa, hvad spillepersonerne gor, og hvil-
ke evneslag spillerne kan prgve for at
komme sikkert igennem sagaen.

Laes det hele grundigt igennem
mindst én gang, for du mgdes med spil-
lerne. Du skal helst kende sagaen sa
godt, at du ikke behgves at stoppe op
for at leese 1 den, mens spillet er igang.
En god stotte til dette formal er sa-
gaoversigten, som er en slags grov-
skitse af sagaen. Oversigten kan godt
virke lidt forvirrende ved forste gje-
kast, men kig naermere pa den nar du
har lest sagaen.



Opgaven

Dette afsnit vil forklare spillelederen
baggrunden for sagaen, og det er ikke
meningen, at du skal leese op af det,
forteelle om dets indhold eller at no-
gen spiller skal laese det.

Sagaen tager sin start i Aros, spil-
lernes hjemby. Hgvdingen 1 Aros
mangler en avlstyr. Han ved, at de
bedste tyre i hele Jylland findes i byg-
den Olsvi. Sadan én vil han gerne
have. Problemet er, at folk i Olsvi nok
ikke vil af med en tyr til en arosianer
pa grund af en gammel strid imellem
Aros og Olsvi. Olsviboerne hjalp
engang dem, der fgrst bosatte sig i
Aros, med at bygge byen, uden at aro-
sianerne nogensinde har gjort gen-
geld. Dette har man godt nok naesten
glemt i Aros, men man ved, at olsvi-
boerne ikke bryder sig om arosianere.

Derfor har hgvdingen bade spurgt
byens gode og den naermeste vglv til
rads, og fra dem har han faet det sam-
stemmende svar, at til gamle proble-
mer kraeves der uprgvede kraefter eller
lgsninger. Derfor vealger hgvdingen
sin yngste sgn eller datter til at foresta
tyrekgbet.

Indtil videre lyder det jo nemt nok.
Et smut til Olsvi, kgbe en tyr, og tilba-
ge igen. Men nej, der skal mere til, for
man har en fortelleverdig saga. Nor-
nerne har sammen med Odin brygget
en slem historie sammen til spilleper-
sonerne, for i Olsvi er tingene ikke,
som de plejer.

Den lokale hgvding, der hed Kar-
leik, dgde sidste sensommer under en
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jagt. Han blev 68 ar. Hans @ldste sgn,
der hedder Karulf, blev hgvding efter
ham. Han satte straks bygdens bgnder
1 gang med at lave den gravhgj, hans
far havde bestemt, han ville gravseet-
tes 1 sammen med alt sit guld. Bgnder-
ne var utilfredse med hgjbyggeriet, for
det betgd, at de matte forssmme hg-
sten. For at afhjeelpe disse problemer
tradte Karulfs kone, Ranveig, til. Ka-
rulf havde giftet sig med Ranveig for
en del ar siden. Hun er en smuk
svensk kvinde ud af en noget tvivlsom
slegt. Hun tilbgd at sende bud efter
sine brgdre fra Ggtaland i Sverige.
Karulf modtog tilbudet, og brgdrene
kom for at bista i byggeriet af den
gravhgj, hvori Karleik og hans skib
»Kystdragen« skulle laegges. Hele
dagen gravede man, og nar det blev
aften, skaendtes man om, hvor meget
af Karleiks guld man skulle lade folge
ham i gravens mgrke. Ranveig var
imod, at han skulle have det hele med 1
hgjen, og hun blev stgttet af sine brgd-
re og Karulfs lillebror Bjarke, men
Karulf stod stejlt. Han frygtede, at
hans fars hand skulle kunne na ham
fra graven, hvis han ikke opfyldte
hans sidste vilje. Men da ogsa bygdens
vglv gik imod ham og sagde, at guld
ikke er for de dgde, men for de levende,
gik Karulf med til kun at give sin far
halvdelen af guldet med til Valhal.
Da vinteren nsrmede sig, var
»Kystdragen« og Karleik lagt i hgjen
sammen med halvdelen af guldet.
Ranveigs brgdre blev ngdt til at skyn-



de sig hjem, inden det blev for darligt
vejr. Karulf havde ikke leengere brug
for deres hjelp, og de aftalte, at de
matte ses igen om et par ar. Men 1 al
hemmelighed aftalte brgdrene med
Ranveig, at de skulle komme igen
naste forar, for i skjul at tomme grav-
hgjen for dens guld. For som de sagde
til Ranveig: »Ingen har brug for guld i
Dgden, og vi vil ikke kvie os ved at
stjeele fra Karleik, for din Mand har
mindet os om, hvor svage disse Folk
fra Olsvi er.«

Vinteren kom, og man naedeikke at
lukke hgjen, for frosten bed sig fast i
mulden. Ranveig blev mere og mere
treet af at bo i en udgrk som Olsvi. Hun
begyndte sa smat at sysle med tanken
om at drage med sine brgdre til Sveri-
ge, nar de i al hemmelighed havde
tomt hgjen til foraret.

Da foraret kom, satte Ranveig sin
sgn, Olmund, til at holde gje med den
vig, hvor hun vidste, hendes brgdre
ville skjule sig, nar de kom. Efter at
brgdrene var kommet, fortalte
Olmund, at hans mor havde besluttet
at fly sin mand og drage med dem til
Sverige. Olmund aftalte ogsa med
dem, at de ikke skulle ses, for brodrene
havde tgmt hgjen, og at hvis noget
skulle ga galt, ville Ranveig og Bertil
kunne sende hinanden runebudska-
ber. Temningen af hgjen havde de be-
regnet til at tage omkring seks netter.
De satte de brgdre, som skulle temme
hgjen, af pa en strand i ly af natten.
Ved stranden var der en klint med en
hule, hvori de let kunne skjule sig om
dagen, og hvorfra de om natten hurtigt
kunne na til Olsvi.

For at undga at vaeekke mistanke,
fortsatte skibet til Aros for at handle.
Ironisk nok var det skibets ankomst til
Aros, der fik spillepersonerne til at
tage til Olsvi.

I Olsvi er der nogle indbyggere, der
ser en af svenskerne allerede farste
nat. De tror, det er en genganger og
vaekker alle 1 bygden. Rystende af
skraek samles de ude pa halvgen, og de
bliver enige om, at det er Karulfs far,
der er vagnet, og da man naeste mor-
gen finder en dgd kveaegdriver ved hg-
jen, er alle i bygden, undtagen Ran-
veig og Olmund, overbeviste om, at
den dgde stormand vil havne sig pa
grund af et eller andet. Ranveig og
Olmund ggr deres bedste for at bestyr-
ke folk 1 denne troihab om, at ingen sa
vil turde at nerme sig hgjen, mens
deres familie tommer den.

Den naeste morgen finder man en
ded dreng, der abenbart havde veeret
for nysgerrig, og alle 1 bygden kraever,
at hpvding Karulf skal ggre noget ved
den genopstandne. Desverre har han
brugt det meste af guldet pa mad til
bygden i vinterens lgb, for hgsten var
katastrofal. Vglven bliver radspurgt,
og hun forteeller, at ingen 1 landsbyen
kan ggre noget ved den dgde, da det er
det samme som at angribe hgvding
Karulfs far. Vglven begik her en fejl-
fortolkning af, hvad hendes spaknog-
ler viste hende, nemlig at det er fami-
lie, der rumsterer i hgjen.

Den forste nat efter at spilleperso-
nerne ankommer til Olsvi, vil de
svenske brgdre have gravet sig igen-
nem hgjen, og vil derefter temme den i
lgbet af tre neetter.

Oplysninger til spillerne

Fremlaeg de to naste afsnit for dine
spillere som du finder det bedst, enten
ved mere eller mindre direkte oplas-
ning, eller ved at du genforteeller ind-
holdet. Men sgrg for, uanset maden, at
fa alle detaljer med og helst pa en le-
vende made.
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Aros — en by midt i Danernes land. Spillepersonernes hjemby.
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Aros

Spillepersonerne bor alle i den lille by
Aros. Det er vigtigt at spillepersoner-
ne kommer herfra, hvis I har tenkt jer
at spille sagaerne, da mange af dem ta-
ger udgangspunkt i netop Aros og de
familier, der bor der. Aros betyder
byen ved &en, og Aros ligger da ogsa
ved enret stor 4, der1daglig tale bliver
kaldt Aen. Den Igber fra Den Store Sg,
forbi Abo og til Aros,hvorden lgber ud
1 bugten.

Kig pa kortet, der viser Aros, og be-
stem sammen med spillerne, hvilke
huse deres spillepersoner bor i. Det er
selvfplgelig indlysende, at hgvdinge-
barnet bor 1 hgvdingens gard, og at en
spilleperson, der er smed bor ved
smedjen, men bestem ogsa et bosted
for andre, ikke helt sa indlysende spil-
lepersoner.

Lad efter spillerne blive godt kendt
med kortet, bed dem f.eks. om at fore-
stille sig deres spillepersons hverdag
ved hjeelp af deres familie og kortet
over Aros.

I lgbet af de seneste ar er flere og flere
skibe begyndt at besgge Aros, og de
har mange handelsvarer med. Derfor
er der begyndt at komme mange men-
nesker fra bygder 1 nerheden for at
handle her. Det er hgvdingen og de
andre stormand glade for, da der bade

kommer flere nye ting og flere nye ind-
byggere til byen. Dette betyder, at
hgvdingen far mere at skulle have
sagt, nar han mgder andre hgvdinge
og stormeend.

Men fordi man har varet sa optaget
afalt det nye, har man glemt jorden og
kveeget lidt, og nu har hgvdingen til
sin gru opdaget, at hans sidste gode
avlstyr er blevet for gammel. Det er et
ret stort problem for ham, da der jo
ikke kan komme nye kger uden en tyr.
Han har derfor bestemt sig for at ggre
noget ved det. Allerhelst vil han have
fat pa en Olsvi tyr, for det er en kendt
sag, at Olsvityre er nogle af de bedste i
Midtjylland.

Desverre er det ogsa meget sveert at
fa dem 1 Olsvi til at szelge en tyr. Iseer
hvis man kommer fra Aros, for dem fra
Olsvi mener, at Aros har snydt dem for
en tjeneste engang for leenge siden.

Derfor har hgvdingen 1 samrad med
goden og en vglv bestemt sig til at sen-
de sin yngste datter/sgn og hendes/
hans venner (spillepersonerne) af sted
for at kgbe tyren. Pa grund af hande-
lens sveerhed har han tenkt sig at an-
skaffe sig nogle gode handelsvarer,
som de kan handle med. Desverre er
det ikke sason for handel endnu. Vin-
teren er netop ovre, og der er stadig
mulighed for kraftige forarsstorme.
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Sa hgvdingen gar og venter utal-
modigt pa at kunne kgbe nogle veerdi-
fulde handelsvarer med alt det korn,
han har til overs fra vinteren. Han
regner med, at hans lillebror Einar
Norske kommer hjem til sin faedrene
havn som det fgrste her i foraret, og at
han kan handle med ham.

Lad nu spillerne snakke om den kom-
mende rejse. Det kunne f.eks. veere, at
nogle af dem selv vil lave nogle ting til
at selge i Olsvi, det kan ogsa veere, at de
sporger, om de ikke kan sejle til Olsvi. I
sa tilfelde sporg forst, hvem de vil
sporge og svar sG som denne person, at
»det vil veere vanvid at tage en tyr om
bord pa et skib«.

En diset morgen sker det sa. Der er ild
i bavnen ude pa Mols. Et skib er pa vej
ind. Er det for plyndring eller handel?

Alle maend gor sig parat, og efter en
ulidelig lang venten dukker der et
skibop. Det har et tydeligt brunstribet
sejl. Sikkert svensk. Der kommer
ingen larm fra det. Da det kommer teet
pa land, raber en mand i forstavnen et
klart og tydeligt svensk klingende
»Fred och handel!«, det sikre tegn pa
netop fred og handel. Snart et skibet
landet, og alle hilser pa alle. Hgvdin-
gen beder alle svenskerne om at kom-
me til maltid hos ham, s& snart de har
stillet deres telte og boder op.

Under maltidet forteeller svensker-
ne, at de kommer fra Ggtaland, og at
de er pa feerd for bade at handle og be-
spge sleegtninge. Hgvdingen spgrger
til, hvilke handelsvarer de har med, og
den af dem der er ansvarlig for lasten,
begynder at remse en mangde forskel-
lige varer op. Da han er ferdig, lader
hgvdingen til at vere tilfreds. Han
sporger svenskerne, om de ikke har en
god sang eller historie at give. Det har
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de, og snart synger helehallen med pa
en lystig sang om heltes mod og kva-
ler.

Om eftermiddagen bliver der hand-
let. Hovdingen tager sin yngste sgn og
hans venner (spillepersonerne) med
ned for at kigge pa. Han forklarer, at
det nu geelder om at fa en god og helst
billig vare, som de kan tage med ud til
Olsvi og bytte for en tyr. I gar rundt og
kigger pa varerne. Hgvdingen stopper
op ved en stang med otte gksehoveder
pa. Han kigger lenge pa dem og kal-
der sa pa en af svenskerne. De begyn-
der at forhandle om bytteprisen, hvil-
ket tager lang tid. Langsomt far de
draget flere og flere ting ind i1 handlen
og det ender med, at hgvdingen betaler
halvdelen af sit overskudskorn for
pksehovederne, tolv meter frankisk
klede, seks viklinge guld og tre ler-
kar. Han er glad og tilfreds. Han siger
til sin sgn: »Nar I kommer til Olsvi,
skal I prgve at fa s meget som muligt
for gksehovederne og det frankiske
klede. Hvis I sa kommer hjem med en
ordentlig tyr, far I lov at beholde re-
sten som belgnning.«

Ved aftensmaden forklarer hgvdin-
gen, hvordan man kommer til Olsvi:
»Det er bare at fplge vejen ud i ege-
skoven. Nar man sa har gaet et godt
stykke tid, deler den sig, dér gar I til
hgjre ud mod bugten. Senere deler ve-
jen sig i en sti og en vej. Stien gar mod
hgjre, og den skal I tage. Stien fplger I
bare, indtil I kommer til Olsvi og ha-
vet. I kan tydeligt se, om det er Olsvi
eller e), for hgvdingens gard ligger ude
pa en lille halvg ud for bygden. Jeg
regnermed, at [ tager af sted i morgen,
sa kan det veere, at I kan na tilbage til
afskedsfest for svenskerne.«

Praktisk: Spillepersonerne far mad
med til tre dage af deres mgdre. Hov-
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dingen giver dem de otte gksehoveder,
de tolv meter klaede, otte viklinger
sglv og en vikling guld, altsammen til
at kgbe tyren for. Fa desuden spillerne
til at skrive ned, hvilke sager de tager
med. Vis dem spillerkortet over Aros
og omegn (side 13), sa de kan fa en for-
nemmelse af, hvordan deres hjemegn
ser ud.

Nar de har pakket, mgder deres
nermeste familie op for at byde dem
farvel. Du kan vaelge mellem bare at
forteelle dette eller lade forskellige
familiemedlemmer give dem gode rad,
lad f.eks. hgvdingen sige: »Kom nu til-
bage med en ordentlig tyr!« eller »Gor
nu Aros &re, nar i gester Olsvi« 0.s.v.
Hvis spillerne ikke selv siger: »Nu gar
vi«, sa lad hgvdingen eller en anden
sige: »Skrub nu af med jer, vi skal jo
ikke sta her hele dagen.«

Pa vejen: Kig pa dit eget kort over

Aros og omegn, det tager ca. en time at
ga fire kilometer med oppakning pa en
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god sti, og pa samme tid kan man na
tre km 1 skov. Forsgg under hele rejsen
at forklare spillerne hvad deres spil-
lepersoner ser. Sgrg desuden for at
holde rede pa hvor lang tid der er gaet,
og hvilken tid pa dagen det er. Sla en
terning for hver tre timer spilleperso-
nerne gar pa vejen eller stien. Hvis du
slar 1-3, sa sla med en terning til, og
aflees her hvad der sker:
: Der kommer en kort regnbyge
To ravne kommer flyvende forbi
En hare lgber forskraeekket vaek
Der ligger et dgdt dyr pa vejen,
du bestemmer hvilken slags
De ser en grn kredse hgjt oppe
De mgder en handelsmand eller
en bonde, der spgrger om vej til
Aros, begge har handelsvarer
med

Hvis du slar noget, du har slaet for,
kan du enten bestemme, at der intet
sker eller lave en lille variation over
det.
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Rejsen til Olsvi

Efter den forste times rejse pa vejen
sker der fplgende:

Der star et far i vejkanten. Lad spil-
lerne reagere pa dette. Det kunne
f.eks. veere, at de vil tage det med af
den ene eller den anden grund.

En halv time efter kommer der en
ung mand gaende. Han praesenterer
sig som Finn Hyrde, og spgrger spil-
lepersonerne, om de har set et far. Hvis
spillepersonerne har hans far, vil han
bede om det. Hvis de giver ham det, vil
han blive glad og takke dem ved at
give dem en kam som belgnning. Men
vil de ikke give ham det, truer han
med, at hans far vil komme efter dem.
Giver de ham stadig ikke faret, vil han
lgbe hjem efter sin far og sine brgdre,
der bor pa en gard i nerheden, og spil-
lepersonerne vil snart have fem gran-
voksne mend efter sig.

Forfglgelsen foregar til hest, og fa-
milien vil indhente spillepersonerne
pa en time. Hvis spillepersonerne
indenfor den time er naet ind i skoven,
har de en mulighed for at gemme sig.
Hvis de ikke gemmer sig, vil de blive
omringet af hele familien.

I skjul. Hvis spillepersonerne vil skju-
le sig, vil de fa problemer med at fa fa-
ret til at til stille, men hvis der er en
spilleperson, der kan klare at sla en

sekser 1 Dyreviden, nar bgnderne rider
forbi, sa tier faret stille sa l&enge. Hvis
det mislykkes, braeger faret, og de bli-
ver opdaget af hyrden og hans familie.
Familien vil prgve at omringe dem til
hest.

Omringet! Hvis spillepersonerne bli-
ver omringet, vil familien kraeve faret
og en bod for tyveriet pa to sglvviklin-
ger eller noget af tilsvarende verdi.
Modseetter spillepersonerne sig dette,
vil det komme til kamp. Familiemed-
lemmerne vil treekke sig ud af kam-
pen, hvis de far dbne sar, medmindre
spillepersonerne har det veerre, 1 sa
fald vil de kempe indtil spilleperso-
nerne overgiver sig. Eventuelt vil
familien modtage en udfordring til
tvekamp, det vil da blive den aldste
bror (Asketil), der vil udkeempe den,
men han vil ikke kaempe til dgden.

Thormod: Sveerd: 2, Sejhed: 15
(faderen): Skjold: 3, Rustning: Skind-
vams
Asketil: @Qkse: 3, Sejhed: 15, Parere:
3, Rustning: Skindvams
Bjarke: Spyd: 1, Sejhed: 9, Parere: 2
Erik: @kse: 1, Sejhed: 10, Undvige: 3
Finn Hyrde: Kniv: 2, Sejhed: 19, Pa-
rere: 2

Hvis familien vinder kampen, vil de
tage faret, og alt efter hvor megetde er
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blevet saret, vil de tage af spilleperso-
nernes ting, men det er op til dig at be-
stemme, hvad og hvor meget. Tenk
pa, at spillepersonerne for sagaens
skyld er ngdt til at have noget at hand-
le med i Olsvi.

Hvis spillepersonerne vinder, kan
de jo ggre, hvad de vil, men familien
har ikke andre ting pa sig end deres
vaben og rustning.

Efter dette mgde, der alt efter spil-
lernes reaktion er mere eller mindre
fredeligt, fortseetter de forhabentligt
rejsen, der nu gar gennem egeskoven.
Giv spillerne en levende beskrivelse
af, hvordan omgivelserne ser ud, hvor
de kommer frem. Forestil dig, hvordan
en egeskov vil se ud i det tidlige forar,
og beskriv skoven derudfra.
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Bugta Vad

Den naste stgrre haendelse pa turen
er, nar spillepersonerne kommer til
Bugtaen. Ved vadestedet dér har en
mand slaet sig ned med sin familie. De
lever af jagt og af at kraeve betaling af
rejsende for brug af vadestedet. Der er
et detailkort over vadestedet her pa si-
den, brug det under det fplgende mode.
Manden og hans to @ldste bgrn, en
pige og en dreng, star pa den modsatte
side afvadestedet. De har alle et vaben
1 handen. Manden raber: »Ver hilset
rejsende til vores vadested. Det skal
kun koste jer to hgns at benytte det.«
Hvorefter han planter sit spyd solidt i
jorden foran sig og stetter sig til det.




Betale: Hvis spillerne selv prgver at
handle eller spgrger om de ma, sa lad
dem prgve at handle om prisen. Jaege-
ren har tre terninger i handel.

Hvis de bliver enige om en pris, kan
de passere vadestedet uden problemer.

Har jegeren vundet pa handel, er
humgret hgjt, og han vil invitere spil-
lepersonerne indenfor til en snak. Digt
evt. selv en jagthistorie, han kan for-
telle. Men under alle omstaendighe-
der vil han udfordre en ikke alt for
steerk mand til en venskabelig bryde-
kamp (Ferdighed: Slaskamp). Og han
vil, nar de tager videre, komme med en
bemerkning om, at »der er ulve pa
egnen, sa hav en fakkel eller to ved
handenc«.

Ikke-betale: Hvis de ikke har tenkt
sig at betale, har de tre muligheder: 1:
at keempe med jegeren og hans to
bgrn, 2: at ga leengere op ad aen, 3: at
skreemme manden ved at lade som om
de er nogle meget vigtige personer.

Kampe: Hvis de traeekker deres vaben
og begynder at vade ud i aen, sa vil je-
geren og de to halvvoksne bgrn traede
helt hen til bredden. Her vil de nemlig
have en fordel, fordi spillepersonerne
bade vil sta lavere og pa et darligere
underlag (vade sten bl.a.). Denne for-
del virker ligesom langt vaben mod et
kort: det vil sige at spillepersoner kan
vaelge, om de vil have en terning
mindre 1 angreb (ved ikke at storme
frem), eller give modstanderen en
terning ekstra i angreb (ved at storme
frem). Denne fordel virker, indtil en
spillepersons modstander ikke klarer
sit angreb og spillepersonen er kom-
met op pa bredden. Husk desuden
langt-vaben-fordelen, den kan virke
samtidig med denne hgjde-fordel.
Samtidig med at jegeren bevaeger

sig hen til bredden, vil han pifte, og
kort efter vil en gruppe bgrn komme
spenende ud af huset. Der vil veere et
barn mindre, end der er spilleperso-
ner. Bgrnene vil samle sten op for at
kaste dem efter spillepersonerne. De
vil veere parate til at kaste, to runder
efter der blev flgjtet, og vil stikke af,
hvis der kommer nogle af spilleperso-
nerne hen imod dem, men ellers vil de
kaste en sten hver runde.

Hvis kampen géar darligt for fami-
lien, vil de flygte ind i huset og preve
at barrikadere det indefra. Hvis spil-
lepersonerne vil, kan de sa prgve at sla
dgren ind. Dgren kan lgbes ind, hvis to
spillepersoner er sammen om det, og
hvis de begge kan klare at sla under
deres styrke med to terninger. Otte
runder efter at alle levende fami-
liemedlemmer er naet ind 1 huset, har
familien faet barrikaderet dgren sa
meget, at den ikke kan brydes op. Spil-
lepersonerne har s4 max. otte runder
til at komme ind, hvis de gnsker dette.

Hvis familien vinder kampen, vil de
tage, hvad de kraevede og mere til, alt
efter hvor hard kampen var. Men husk
igen spillepersonernes opgave.

Hvis familien ikke kan klare sig, vil
de overgive sig, og det er sa op til spil-
lepersonerne at afggre deres skaebne.

Hvis spillerne har teenkt sig at taget
nogen af deres ejendele, sa forteel dem,
at jeegerfamilien ikke ser ud til at eje
ret meget. Hvis de insisterer, sa veelg
nogle billige ting fra handelsske-
maerne, som de kan tage, og lad fami-
lien kalde dem rgvere, niddinge, trolde
og alle mulige andre skealdsord.

Jeegeren: Spyd: 4, Slaskamp: 4,

Parere: 4, Sejhed: 14
Kerstin: Spyd: 3, Parere: 2, Sejhed: 13
Astyr: @kse: 2, Undvige: 3, Sejhed: 12
Bgrn: Kaste: 2, Sejhed: 7
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Op ad aen: Dette er den anden mu-
lighed. Hvis de begynder at ga op
langs aen, folger jeegeren og de to bgrn
med ca. fem hundrede meter. De frara-
der spillepersonerne at prgve at kryd-
se andre steder, is@r med alle de gkse-
hoveder. Hvis det ikke ser ud til at
have nogen virkning, vender jegeren
om igen.

Det er muligt at finde et andet va-
dested indenfor en overskuelig tid (det
naermeste vadested er tegnet ind pa dit
kort, sa du kan selv regne ud, hvor
lang tid det vil tage at na til det).

En anden lgsning er at vade og
svemme over. Det kraever et let Svgm-
meslag, og derefter kan de kaste gkse-
hovederne over eller treekke dem over
1etreb. At kaste dem kraever et let Ka-
steslag pr. gksehoved, ellers ryger det i
aen. At treekke dem over kraever ikke
andet, end at de bliver tgrret af, efter
de har varet 1 vandet, for at de ikke
skal begynde at ruste. Hvis spilleper-
sonerne klarer alle disse besvearlighe-
der, plus hvad du ellers mener, der er
af besveerligheder ved krydsning af en
to meter dyb a, star de sa pa den anden
side.

De skal nu videre mod Olsvi. Det
kan veere, at de veelger at ska igennem
skoven 1 den retning, de regner med
stien eller Olsvi ligger. Hvis de gor
dette, sa lad den af dem, der er bedst til
Jagtviden (eller hvem de nu udnaevner
til at lede dem igennem skoven) sla et
slag pa sin Jagtviden, nar de burde
veere naet frem til stien igen. Lykkes
det ikke, er de faret vild, og for at finde
tilbage til stien skal de alle sla et Jagt-
viden-slag. Det vil sa tage fem timer
minus det antal seksere, den der slog
flest seksere fik, at finde tilbage til sti-
en. De nar frem til stien ved skovens
udkant.

Hvis spillepersonerne fra starten
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veelger at folge aen tilbage til stien, er
der selvfplgelig ingen problemer.

At skraemme jaegeren til at lade dem
passere vadestedet gratis kraver
enten et sveert Hgviskhedsslag eller et
sveert Lyveslag, alt efter hvad de har
teenkt sig at skreemme ham med.
F.eks. hvis de vil skreemme ham med,
at de er udsendt pa en vigtig opgave af
den store hgvding i Aros, skal de klare
et sveert Hgviskhedsslag, men hvis de
vil skreemme ham med f.eks., at de alle
lider af en meget smitsom, dgdelig
sygdom, og at de er pa vej til den kloge
veglv 1 Olsvi for at blive kureret, skal de
klare et sveert Lyveslag, for at fa ham
til at tro dem og vige for dem.

Ulvene

Der er otte timers koncentreret march
fra Aros til Olsvi med den tunge
oppakning, spillepersonerne ngdven-
digvis ma have med. Hertil kommer
hvil og episoderne undervejs. I bedste
tilfeelde vil spillepersonerne kunne na
til Olsvi efter mgrkets frembrud.

Lige efter det er blevet mgrkt, vil
spillepersonerne hgre ulvehyl fra
nord. Lyden kommer narmere, og kun
hvis der ikke har veeret problemer
eller stgrre ophold undervejs, vil de
kunne na til Olsvi, men det kraever at
de alle klarer et let slag pa Lgb. Nar de
frem til Olsvi, vil ulvene ikke angribe.

Mest sandsynligt vil de veere 1 gang
med at sla lejr, nar de hgrer hylene.
Giv dem tid til at leegge en plan, lave
bal og faklerellereventuelt kravle op i
et tre. Derefter vil de forste rgde
ulvegjne dukke op omkring lejren.
Forsgg at give en god (uhyggelig)
stemningsbeskrivelse.

Ulvene ser temmelig udhungrede
ud. Deres pelse er matte og deres rib-






ben er meget fremstaende. De kigger
sultne pa spillepersonerne. Spgrg dis-
se, hvad de vil ggre. Tegn en skitse af
omradet, hvor de har slaet lejr, sporg
dem, hvor de stiller sig, hvor even-
tuelle bla er placeret o.s.v. To minutter
senere vil halvdelen af ulvene angribe
spillepersonerne.

Om ulve: Hvis spillerne spgrger, hvad
de ved om ulve, sa bed dem alle sla et
slag pa Dyreviden og fortel fplgende
til dem, alt efter hvor godt de hver iseer
klarede slaget:

Femmere: Ulve er meget farlige, én 1
din familien har engang fortalt dig om
et overfald af ulve, han var udsat for.
Han fortalte, at der dgde mange krige-
re for hver ulv.

En sekser: Ja, ulve er ret farlige, men
man kan skreemme dem med store bal
eller ved at holde en fakkel i handen.

Flere seksere: Jooh, der er nogle ulve,
der er meget farlige, men der er ogsa
nogle, der ikke er sa store og ikke helt
sa farlige, og de angriber kun menne-
sker, hvis de er sultne. Det hjelper
ogsa, hvis man har noget ild at skraem-
me dem med.

Mad til ulvene. Hvis spillerne skulle
fa den stralende idé at smide mad ud
til ulvene, sa sker der fglgende: For
hver to dagsrationer mad de smider
ud, vil en ulv lade veere med at angri-
be. Hvis ulvene hermed bliver redu-
ceret til det halve, vil de ikke angribe
spillepersonerne, men slas indbyrdes
om maden.

Ulvnr: 1 2 3 4 5 6

I selve kampen vil ulvene fgrst an-
gribe dem, der ikke er beskyttet af ild,
f.eks. dem der ikke har et stykke
breendende trae i handen. Hvis alle er
beskyttet af ild, vil ulvene angribe to
og to.

En person, der ikke er beskyttet af
ild, vil ulvene stormangribe, d.v.s. at
de »veelger« at spillepersonerne far
bonus af deres leengere vaben, men
hvis det til gengzeld lykkes ulven at
komme forbi det lange vaben (spille-
personens angreb mislykkes og ulvens
undvige lykkes), betyder det, at den
kan angribe med plus én terning
(Langt-vaben-reglen).

Hvis det er morkt, d.v.s. hvis der
ikke er et bal, vil alle spillepersonerne
fa minus to terninger pa deres angreb
og ulvene minus én terning, fordi det
er svert at keempe 1 mgrke.

Hvis ulvene sarer en spilleperson
nok til, at denne falder om, vil alle
ulvene fare hen til ham og forsgge at
slebe ham vak. De vil selvfglgelig
slas, hvis de bliver angrebet, imens de
prover pa dette. De kan slaebe folk en
halv meter pr. runde pr. ulv der slaeber
(max. 3 ulve pr. person). Nar de er
kommet 50 meter veek, vil de begynde
at spise den nedlagte.

Ulve: Der er to ulve pr. spilleperson.
Tabellen nedenfor angiver Sejhed for
14 ulve, men det betyder ikke, at der
kommer fjorten. Du bruger bare det
antal, der passer til antallet af spille-
personer.

Bid: 3, Undvige: 2, Rustning (pels). 1

7 8 9 10 11 12 13 14

Sejhed: 10 9 8 7
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Ulvene stikker af, hvis halvdelen af
dem er hardt sarede eller dode.

Ulvepelse. Efter kampen der er sik-
kert nogle spillere, der vil tage ulve-
nes skind med til at handle med. Hvis
det er tilfeeldet, sa tag hgjde for, at dis-
se ulve bade er udhungrede (darlig
pels) og pelsen sikkert ogsa er skadet
af kampen. Pelsen vil derfor kun vare
halvt s& meget veerd som normalt, alt-

sa en gruppe ned pa handelstabellen.
Hvis man garver pelsen, kan man ggre
den mere veerd:

Garvningsslag Resultat
intet pels gdelagt
5ere samme verdi
én 6’er en gruppe op
flere 6’ere to skind

en gruppe op
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Olsvi

Olsvi er en gammel bygd. For mange
ar siden var den en blomstrende lands-
by, men det er gaet ned ad bakke, og i
dag er Olsvi en halvtom, dgende bygd.
De fleste unge rejser bort, enten pa
togt eller til storre bygder. Naesten alle
husene i byen er i forfald. Det eneste
der stadig er som i1 gamle dage, er ty-
reavlen. Tyre er byens stolthed og gleae-
de.

Menneskene i Olsvi virker alle tem-
melig slgve, iser er deres gjne meget
fijerne, og det er kun, nar talen falder
pa tyre eller fortiden, at der kommer
liv 1 dem. De er alle meget skreemte
over den genopstandne stormand.
Enkelte tor ikke engang at tale om
ham af frygt for, at han vil komme
efter dem. Den almindelige mening i
bygden er, at stormanden er vred, fordi
bygden ikke har behaget ham nok og
givet ham rige nok gravgaver.

Folkene pa Hgvdingegarden:
Hovding Karulfer 47 ar gammel og er
sgn af den just afdgde hgvding Kar-
leik, der nu ligger begravet i den stor-
ste hgj. Han er en gang imellem lidt
underlig (tidlig alderdom). Han gifte-
de sig for 14 ar siden med en ung
svensk pige, Ranveig.

Karulf har i Olsvi altid staet i skyg-
gen af sin far, og har aldrig haft modet
til at drage ud pa egen hand. Han har
meget fa4 ambitioner. Han haber bare
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pa fred og ro i sin alderdom. Han er
meget glad for og gm over for sin kone,
Ranveig, og vil tage det meget ilde op,
hvis nogen skulle genere hende pa den
ene eller den anden made.

Styrke: 7, Visdom: 8, Charme: 9,
Sveerd: 5, Skjold: 8, Undvige: 7,
Sejhed: 15, Handel: 5,

Rustning: Laderbrynje

Ranveig Sigfussdatter er hgvdingens
unge kone, hun er 31 ar. Hun blev gif-
tet bort for en pan brudepris til stor
glede for sin svenske familie, da hun
derhjemme var ved at blive upopuleer,
idet hun havde hidset to unge bejlere
sa meget op, at de draebte hinanden.
Nogle vil sige, at Ranveig har en skidt
karakter, selv opfatter hun det sadan,
at livet bgr veere underholdende, og
hun ved ikke noget bedre end at lege
med folks folelser.

Da Olsvi nok ikke er det mest inte-
ressante sted pa jorden, keder hun sig
bravt. Det er derfor, hun har planlagt
at flygte med sine brgdre.

Styrke: 7, Visdom: 10, Charme: 10,
Neever: 5, Spyd: 4, Undvige: 7,
Sejhed: 14, Runekundskab: 7,
budskab: 7, Fortryllelse: 3

Olmund Karulfsspn er 13 ar gammel,
rimelig stor af sin aldre og betragter
sig selv som en mand. Han er barn af
Karulf og Ranveig. Han er helt klart



sin mors barn og stoler pa hende i et og
alt. Han synes, at hans far er en gam-
mel vatnisse. Han er inddraget i pla-
nen og glaeder sig meget til at sejle til
Sverige. Han opfatter det hele som et
eventyr — en forlengelse af de lege,
han legede som barn.

Styrke: 8, visdom: 4, Charme: 10,
Sveaerd: 5, Bue: 4, Parere: 6,
Undvige: 3, Sejhed: 16

Askel Torkelsspn er Karulfs faetter og
er en dygtig medhjelp pa garden. Han
er 37 ar og meget trofast overfor Kar-
ulf. Han er et stille gemyt og tilfreds
med at passe sine pligter pa garden.

Hans eneste store bekymring er at
Ranveig og Olmund tyranniserer hans
datter Thora. Hans kone dgde for 7 ar
siden under en barnefgdsel.

Styrke: 8, Visdom: 8, Charme: 6, Okse:
3, Undvige: 4, Sejhed: 10

Thora Askeldatter er 19 ar gammel og
hader Olmund og Ranveig. Men hun
er ogsa ret sky, sa der er sjeldent no-
gen, der opdager det. Lige siden hen-
des mors dgd har hun holdt sig meget
for sig selv. Hun elsker sin far meget
hgjt, men det er sjeldent, de taler sam-
men.

Styrke: 6, Visdom: 6, Charme: 10
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Bjarke Karleikspn er Karulfs lillebror
og er 39 ar. Han har aldrig brudt sig
serlig meget om sin storebror, til gen-
gaeld bryder han sig meget om bade
sleegtsgarden og om Ranveig, der dog
altid har veret meget kglig overfor
ham. Det vil passe ham udmerket at
fa garden for sig selv, uden han dog
selv vil ggre noget for det. Han har
altid veeret vred pa Karulf, fordi han
skuffede deres fars forventning til
ham om at blive en lige sa stor kriger-
hgvding. Bjarke tror derfor, at det ikke
kun er pa grund af guldet, at hgvding
Karleik gar igen.

Styrke: 5, Visdom: 9, Charme: 5,
@kse: 2, Kniv: 4, Undvige: 3,
Sejhed: 13

Det var alle de frie beboere pa hgvdin-
gegarden, der er selvfplgelig ogsa
treelle. Helt ngjagtigt er der tre treelle:
Sode Svend, 10 ar,

Ko-Ethel, 30 ar,

Joanna, 34 ar.

Du far alle disse oplysninger om be-
boerne, sa du kan tale for disse over for
spillepersonerne, hvad enten det er for
Karulf eller Thora eller en helt tredie.
Desuden skal oplysningerne bruges,
hvis spillepersonerne ggr noget vold-
somt, der vil fa indflydelse pa be-
boernes liv, som f.eks. at anklage Ran-
veig for at sta i ledtog med nogle sven-
ske gravrgvere. Hvordan vil familien
reagere pa det? Vil de modanklage
spillepersonerne, vil de give dem ret
eller vil de simpelthen bare prgve at
draebe dem. Eksemplet her er en sand-
synlig situation, der kan opsta, og
derfor har vi taget hgjde for den, som
du kan leese senere. Vi har prgvet at
tage hgjde for alle de vanskelige si-
tuationer, vi tror, at dine spillere kan
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rode sig ind i, men alligevel skal det
nok lykkes dine spillere at finde pa no-
get, vi ikke havde regnet med, og der-
for skal du kunne finde pa noget selv.

Ankomst til Olsvi

Nar spillepersonerne endelig nar frem
til Olsvi, sa beskriv ved hjelp af dit
kort, og hvad du ellers ved om Olsvi,
hvordan landsbyen ser ud. Vis even-
tuelt spillerne tegning af Olsvi set fra
havet. Afthengigt af hvilket tidspunkt
pa deggnet, spillepersonerne ankom-
mer pa, vil der veere mange eller fa be-
boere, der gar dem i mgde. De er nys-
gerrige efter at hegre, hvem og hvad
spillepersonerne er, og nasten uanset
hvilken forklaring de kommer med,
vil samtalen slutte med at nogen siger:
»Na, men sa ma I hellere komme med
ud til hgvdingen«, og de vil sa blive
fort ud til hgvdingen. De almindelige
bgnder vil gerne svare pa alle almin-
delige spgrgsmal, men vil under ingen
omstendigheder fortzelle noget om
den genopstandne hgvding.

Nar du synes, at spillepersonerne
har talt nok med beboerne 1 bygden, sa
lad et par af dem eskortere spilleperso-
nerne ud til hgvdingen pa gen. Her vil
de blive pent modtaget af hgvdingen
og hans familie, der gerne vil vide,
hvem de er, og Karulf vil reagere pas-
sende, alt efter hvordan de prasente-
rer sig.

Hvis de praesenterer sig ved hjelp af
Hgviskhed, lader du den af spillerne,
der gnsket at tale for dem alle sla:

Ingen femmere eller seksere: »Ja, ja,
velkommen til Olsvi.I kan bo pa vores
gard, indtil I har ordnet jeres forret-
ninger, men I skal ikke regne med, at
de lykkes. Dette er min familie (han
slar ud med handen mod en 5-7 men-



nesker, der star bag ham). Na, vi ma
videre, arbejdet venter.« Han begyn-
der at ga, men vender sig pludseligt og
siger: »Na ja, forresten, der er festban-
ket 1 aften. I kan sidde ved lavbordet.«

Kun femmere: »Na ja, men velkom-
men til Olsvi. Det vil glaede os at have
jer boende, mens I ordner jeres forret-
ninger. Dette er min kone, Ranveig
(han udpeger Ranveig, beskriv hende
for spillerne), og dette er resten af min
familie. I aften holder vi fest, og I skal
vaere velkomne ved lavbordet. Askel,
visdem, hvor de kan satte deres ting. «
Askel viser dem ind i hallen og over til
et hjgrne med alkover, hvor det er me-
ningen, at de skal bo.

En sekser: Nadada! Velkommen! I ma
hjertens gerne bo hos os, mens I er her.
Dette er min familie (han praesenterer
dem en for en, d.v.s. du gor det, som
han ville ggre det). I aften holder vi en

fest til eere for en af mine afdgde for-
feedre (lad her spillerne sla et slag pa
Menneskekender. Hvis nogen slar en
6’er, sa fortel, at hgvdingens stemme
var lidt kuet eller skraemt, da han
naevnte sin forfader. Hvis nogen slar
flere 6’ere, sa fortael ham, at hgvdin-
gen helt klart ikke er glad for denne
afdede). I er hjertelig velkomne. Askel
her vil vise, hvor I kan laegge jeres ting
og sovetapper (se ovenfor).

Flere seksere: Jamen dog, I er velkom-
ne til at bo her i vores gard, sa laenge |
har brug for det. Dette er min familie
(som ovenfor). I aften holder vi en fest
for min afdgde far (se ovenfor), hvis I
har lyst, vil det glade os, at I deltager.
N4, men vi har desvarre travlt, Askel
her vil vise jer det rum, I skal bo i
(Askel viser dem geesterummet og for-
lader dem for at passe kvaeg).

Hvis spillepersonerne praesenterer
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sig pa anden made end ved Hgviskhed,
sa lad dem sla pa en passende evne for
at se, hvor godt de klarer det og brug sa
det ovenstdende her som model p3,
hvordan hgvdingen reagerer, men
sorg for at de kommer med til festen.

Vigtigt: Hvis spillerne undlader at
navne, at de kommer fra Aros, eller
maske endda direkte lyver om det, sa
er det vigtigt, at du sgrger for, at det
kommer frem pa den ene eller den
anden made. Hvis de har glemt at sige
det, sa lader du bare hgvding Karulf
sporge dem: »N&, men hvor er I sa
fra?«

Hvis de lyver om det, sa lad dem sla
bade Lyve og Hgviskhed, preecis som
det er beskrevet i reglerne. Hvis det
ikke hjeelper, kan du ved en senere lej-
lighed lade vglven afslgre dem (senest
ved festen).

Resten af dagen indtil festen kan de
gore, som de vil. De fleste folk har
travlt med at arbejde og har derfor
ikke meget tid til at snakke, men bli-
ver de presset til det, vil de fleste for-
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telle om den gamle hgvdings ded.
Ellers vil de henvise til den lokale
heks, en sakaldt vglv, der, hvis spille-
personerne opsgger hende, vil vere
villig til at tale med dem.

Ranveigs planer

1. plan: at fa alle til at veere sa bange
for den »dgde hgvding«, at ingen fra
landsbyen vil vove at naerme sig hgjen
om natten og heller ikke engang i
dagslys. Denne plan virker, men pro-
blemet er, at pa grund af dgdsfaldet er
folk begyndt at forlange at Karulf gor
noget!

2. plan: Som fglge af det ovenstaende
at finde nogle ufarlige fjolser til at pa-
tage sig rollen som helte, og derefter
advare sine brgdre ved hjelp af et ru-
nebudskab. Hun har nemlig aftalt
med brgdrene, at hvis noget skulle ga
galt, ville hun laegge en runestav til
dem, men mere om det 1 afsnittet Ru-
nestave (side 35).



Festen

Festen vil selvfglgelig blive holdt i den
store hal. Der bliver kaldt sammen til
festen med et horn ca. klokken syv.
Bordene er pyntet med de forste ane-
moner, og alle har deres flotteste klae-
der pa. Alt efter hvordan spilleperso-
nerne prasenterede sig tidligere, bli-
ver de placeret ved hgjbordet eller lav-
bordet:

Ingen 6’ere: Lavbord

En 6’r eller flere: Hgjbord

Udover familien vil der vaere nogle
af de vigtigste bgnder til stede. De vil
sidde ved lavbordet sammen med Vgl-
ven.

I det folgende vil vi tit skrive noget
lignende: »Ranveig hvisker til...«

eller »Ranveig vil fa Bjarke til at ...«
Hver gang der sker noget sadant, be-
der du dine spillere sla et slag pa Men-
neskekundskab, og hvis de klarer en
eller flere 6’ere, har de set hemmelig-
hedskrseemmeriet.

Selve festen starter med at Karulf
holder en tale over sin afdgde far, hvori
han roser ham for hans store mod i alle
de togter, han var pa, beskriver hans
meegtige fremtoning som en Kkriger,
hvordan hans sglv og guldbelagte
hjelm altid skabte frygt, der hvor han
kom frem, og til slut runder han af
med at sige, at sadan en maegtig kriger
bestemt burde hgre hjemme 1 Valhal,
hvorefter alle maend bryder ud i en

DC
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kendt kampsang om Valhals fortrin-
ligheder. Saledes fortsatter maltidet
hele tiden afbrudt af historier og sange
om heltes og Valhals bergmmelse.
Hvis spillerne undrer sig over denne
form for fest, sa lad dem sla for Blot:

Ingen 5’°ere eller 6’ere: Tjahh?

Kun 5’ere: Festen holdes for at min-
des, hvor godt man har det i Valhal, og
for at dem i1 Valhal ved at de har det
godt.

En 6’er: Festen holdes for at sikre et
nybegravede kommer til Valhal.

Flere 6’ere: Festen holdes for at fa
genopstandne dgde til at ga til ro i
graven igen.

Hvis spillerne ikke undrer sig, sa
lad dem alligevel sla et Blotslag, men
med den &ndring, at du gor det en tak
sveerere at fa oplysningerne, saledes
at tre eller flere 6’ere stadig geelder
som flere seksere, men at to seksere
bliver til én 6’er, og én 6’er bliver til
kun 5’ere o.s.v.

Dette star pa et par timer, hvorefter
det lader til at alle, og iseer Karulf, har
faet nok af Valhal, Askel vender sig
mod spillepersonerne, som han venligt
sporger, om de ikke kender eller har
oplevet en spaendende historie, eller
om de skulle kende en ny sang eller
have nyheder med fra Aros (hvis de da
har indremmet, at de kommer derfra,
ellers er det pa tide, at du far dem til
det).

Hvordan de reagerer pa dette, far
stor betydning. To ting vil gjeblikke-
ligt igangsaette Ranveigs 2. plan.

1: Hvis de naevner det svenske besgg
1 Aros, vil det fgre til at Ranveig groft
afbryder dem, da det maske kunne
komme til at afslgre, at hendes brgdre
er i nerheden. Det kunne fgre til for
mange spgrgsmal fra Karulfs side.

2: Hvis de forteller en god historie
om, hvilke store helte de selv er (kree-
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ver et Fortaellekunstslag), vil Ranveig
tage ordet, nar de er feerdige.

Hvis spillepersonerne ikke ggr no-
gen af delene, vil Ranveig stadig
igangseette sin 2. plan. Hun vil blot
vente til slutningen af festen og sige
nogenlunde det samme, men vil dog
ikke bruge sa store ord om »heltene«
fra Aros.

Ranveig vil fgrst hviske sin mand i
gret og derefter selv hgjlydt foresla, at
»disse brave unge helte skal leegge den
dgde hgvding til ro igen«. Hgvding
Karulf vil derefter tage ordet og med
rystende stemme kraeve, at »I skal ind-
lgse Aros’ argamle @resgeeld til Olsvi.
I skal legge den gamle til ro igen. I er
blevet udpeget af nornerne til denne
dyst, kun en fremmed vil magte at kla-
re den gamles and, ikke sandt vglv
(hun nikker).«

Afslag: Hvis spillerne prgver at
snakke sig ud af det, vil Olmund, der
er blevet instrueret af sin mor, vende
sig imod dem og sige: »Ha, se magen til
kaniner, her kommer de og giver sig
ud for voksne, og sa tgr de ikke engang
indlgse deres @resgaeld. For mig skulle
det ikke veere nogen sag at ordne min
farfar.« Karulf vil svare: »Ja ja, men
du ved, at man ikke kan drabe sine
egne dgde slaegtninge. «

Nu kan spillerne sa ggre, som de vil.
Hvis de stadig afslar, vil hgvdingen
sige: »Ja, I skal ikke regne med at
kgbe nogen tyr her hos os!«

Hvisde stadig siger nej, salader alle
dem i fred og fester videre uden at tage
hensyn til dem. Du lader sa bare da-
gene ga. Spillepersonerne kan selvfgl-
gelig prove at fa nogen til at selge dem
en tyr, men ingen vil, slet ikke nu hvor
alle ved, at de har afslaet at hjzlpe
byen.

De kan til enhver tid patage sig
opgaven alligevel.



De kan bare lade sta til,og de vil sa
en dag opdage, at Ranveig og Olmund
er forsvundet, ingen ved hvorhen.

Eller som tredie mulighed kan de
veelge at vende hjem uden en Olsvityr,
men »Uha, hvor vil hovdingen i Aros
tkke blive glad.« Understreg dette
klart og tydeligt for dem. Dette kan
fore til, at de veelger at tage til en
anden bygd for at kgbe en tyr dér, i det
hab at hgvdingen ikke kan se forskel.
Dette er ogsa muligt, og sa er det op til
dig at improvisere, men vi vil rade dig
til at lade det fa negative konsekven-
ser for spillepersonerne for eller se-
nere Det kan f.eks. veere nar en hand-
lende fra den by, hvor tyren blev kgbt,
kommer pa besgg i Aros og forteeller
vidt og bredt om, hvor dygtige eller
darlige handelsmaend spillepersoner-
ne var, da de kgbte tyren.

Hvis de patager sig opgaven, er
alle glade, og Vglven vil tilbyde at
forklare dem alt, hvad hun ved om
Dgde (se Vglven), men forst naeste
dag, da det er bedst at tale om sadan
noget 1 dagslys. Hvis de siger, at de har
tenkt sig at ga op til hgjen med det
samme, vil Karulf veere enig med dem
og stotte dem, lige indtil han bliver sat
pa plads af Ranveig (se lidt lengere
nede). Men fgrst vil Ranveig prgve at
fa dem fra at tage af sted med det sam-
me ved at fa Bjarke til at sige: »Na,
men lad os forst fa noget at drikke!«
En treel vil komme rundt og skeenke op
til alle, og Bjarke vil sa sige: »Hvad,
pghh, I ma da have oplevet (flere) helte-
modige eventyr.« Hvis dette far dem
til at fortelle lgs, sa afbryd dem
engang imellem og forteel dem, »at der
er en trael, der fylder jeres baegre op«.
Dette er for at drikke dem sa fulde, at
de opgiver at ga ind i hgjen allerede
forste nat. Hvis det ikke virker, vil
Ranveig blive lidt desperat (for hendes

brgdre er jo ved at tsmme hgjen, mens
festen foregar), og hun vil derfor kigge
pa Karulf, mens hun siger: »Det er nok
bedst, hvis I venter til i morgen, sa I
kan veere bedre forberedte. Desuden er
der jo en frygtelig stor sten oven pa
indgangen, der endda har runer pa,
ikke sandt, Karulf?« Og Karulf vil
kigge ned i gulvet og nikke. Lidt efter
siger han: »Vi ma nok hellere ga til ro
nu og vente til i morgen med heltemo-
det.« Alle vil derefter ga hver til sit og
treellene vil rydde op og slukke lam-
perne.

Det er muligt for spillepersonerne at
komme op til hgjen med det sammen,
hvis det er det, de vil. De kan prgve at
forlade festen, sa snart de har pataget
sig opgaven. Dette kan lade sig ggre
med et par bevingede ord om helteger-
ninger, f.eks. ved at klare et Hgvisk-
hedsslag. Hvis det klares, vil det lukke
munden pa Ranveig og hendes med-
sammensvorne. Dette skal spillerne
selv finde p4a, og hvis de ikke slar et
sadant slag, men alligevel indleder sig
pa at diskutere sagen, vil Ranveig
spille alle sine kort for at fa dem til at
blive. Hun vil endda ga sa langt som til
at kraeve, at de bliver.

En anden méade at komme ud til hg-
jen pa, er at acceptere, hvad der bliver
sagt, for derefter at snige sig ud, nar
alle sover. det kraever, at alle klarer et
let Snigeslag. Hvis det mislykkes, vil
husets beboere vagne. Og de vil vaere
meget nysgerrige efter at fa at vide,
hvad spillepersonerne sniger rundt for
midt om natten. Hvis spillerne virke-
lig har veeret meget ivrige efter at
komme afsted med det samme og har
diskuteret det meget, vil Ranveig og
Olmund holde sig vagne, og spilleper-
sonerne skal derfor klare et normalt
Snigeslag for at slippe ubemarket ud.
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Vglven

En vglv er en nordisk spakvinde, der
er mere eller mindre i kontakt med
nornerne, nogle er endda sa viise, at
guderne spgrger dem til rads. Vglver
er enten omvandrende eller bosat lidt
vaek fra almindelige mennesker.

Vglvens opgave 1 denne saga er at fa
spillerne til at tro pa, at der er en gen-
ganger. Dette gor du ved at spille hen-
de som en meget mystisk og altseende
person.

Denne vglv er en meget gammel
kvinde pa ca. 60 ar, hun har nogle
gamle klude pa, og overalt, hvor de
ikke dekker hendes krop helt, kan
man skimte gamle tatoveringer, og
hvis man klarer et slag pa Runeviden
(slar en eller flere 6’ere), vil man vide,
at de selvfglgelig er magiske. Hendes
stemme lyder, som om den er lige sa
gammel som et krumbgjet egetra, og
med den vil hun forteelle forskellige
ting, alt efter situation og tidspunkt.
Du er velkommen til at ggre mere ud
af hendes tale. Du kan f.eks. lade hen-
de udspgrge spillepersonerne om deres
hjemby. Om der er en vglv der, eller
hvem der er deres gode, o0.s.v. Desuden
kan du ogsa lade hende tusse omkring
1 hytten, pille ved forskellige ting, rore
lidt i sin gryde med urtebryg o.s.v. Alt-
sammen for at give lidt ekstra stem-
ning.

Velkomst:
»Ja, ja, jeg vidste, der ville ske et eller

andet, knoglerne havde fortalt mig, at
ungt, friskt blod igen ville komme til
Olsvi, sa jeg har advaret hgvdingen
om, at vi maske fik besgg af en eller
anden slags. I skulle have set, hvor for-
skreekket den unge kone blev, hun
troede sikkert, jeg mente rgvere. Og sa
dukker I op, det kan veere, at jeres blod
vil flyde pa mere end en made, for her i
Olsvi er alt ikke fredeligt, jaja, en
slegtning rumsterer 1 Vesthgjen om
natten, siger knoglerne, jaja, det er
hgvdingens far, han ma vere vagnet
og har opdaget, at han aldrig kom til
Valhal.«

Nar spillerne fortaller om deres
aerinde:

»Na, I kommer fra Aros og vil kgbe
tyrl« Hun far pludseligt et opklaret
udtryk i ansigtet: »Jasa, na sa slipper I
nok ikke helt sa let, Aros er tet knyt-
tet til Olsvi, og den gamle stormand
tilbad tyr. Knoglerne sagde ogsa, at
slegtningen har noget med Aros at
gare, og det er rigtigt, hgvdingen var
med til at bygge Aros, da han var ung.
Jaja, meget spendende.«

Hvis de har pataget sig at draebe
den dgde:

»Jaja, men I skal ned i hgjen. Hvornar
vil I kravle ned i den?« Hvis de svarer
om en uge eller midt pa dagen, vil hun
sige: »Neaeh, det er ikke godt, det er
bedst en af de tre naeste naetter, det vil
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jeg helt bestemt rade jer til, for knog-
lerne har sagt, at skaebnen vil veere
uundgaelig, nar den tredie nat er
gaet.« Men hvis de svarer en af de nae-
ste tre natter eller gar ind pa hendes
forslag, vil hun fortseette: »Jaja, det er
godt, sa ma vi fa nogen til at fjerne den
sten, der blev lagt over det hul, der
ikke naede at blive fyldt, for frosten
tog jorden. Ellers kan I ikke komme
derned. Jeg skal tale med hgvdingen
om det, for det er nok bedst at fjerne
den sten ved dagslys, sa bgnderne ikke
skider i bukserne af skraek.

Jaja, men nu ma I hgre godt efter
hvad jeg kan forteelle jer om de dgde.
Godt, 1yt sa. Dgde, der vagner, er me-
get vrede, jaja, det er ikke rart at vag-
ne fra dgden og opdage, at du stadig er
1 Midgard. N4, men den bedste made
at fa dem til at ga til ro pa er at stikke
et sveerd 1 brystet pa dem, jaja, endda
helst deres eget ... nar de sa ligger stil-
le, skal man leegge en masse tunge
ting ovenpa dem, sa de ikke kan rejse
sig, selv om de skulle vagne. Jaja, ham
her hgvdingen kan I kende pa hans
store sveerd og flotte splv- og guldfunk-
lende hjelm. Husk det, for der er jo
flere derinde 1 hgjen. Jaja, I ved treelle
og sadan nogen, og de kan jo ga igen li-
gesom deres herre, sa det er bedst, hvis
I far ram pa den rigtige. N4, men jeg
ma hellere tale med hgvdingen, jaja. «
Hvis spillerne ikke har spgrgsmal, vil
hun forlade dem nu for at aftale med
hgvdingen, at han sgrger for at fa ind-
gangsstenen fjernet, nar spilleperso-
nerne vil ind i hgjen.

Angéende de spadomme, som hun
har lavet, sa vil du kunne se pa det,
hun siger, at hendes spaknogler ikke
har vist fejl, men at hun har misfor-
staet dem. Det er sket, fordi hun gar
ud fra, at det er en dad, der er vagnet
op. For eksemplets skyld viser vi her
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de oplysninger, knoglerne har givet
hende, sa du bedre kan give dine spil-
lere spadomme, hvis de bruger Spa-
domsferdigheden.

Vglvens knogler fortalte at:

1. Der er en slaegtning til hgvdin-
gefamilien 1 hgjen om natten
(Ranveigs brgdre)

2. Sleegtningen har noget med Aros
at gore (brgdrenes flugtskib er i
Aros)

3. Hgjen skal betraedes indenfor tre
naetter, ellers er det for sent
(brgdrene, Ranveig og Olmund
tager af sted med al gravgodset
efter den tredie nat)

Disse oplysninger fik vglven, efter
have klaret to 5ere og en 6er 1 Spa-
dom. Fordi der er to 5’ere, bliver oplys-
ningerne lidt upreacise og ikke alle
helt relevante, men hun fik til gen-
geld hele tre af dem. Husk nar dine
spillere bruger Spadom, at du skal sla
hemmeligt for deres Spadom. De skal
jo ikke vide, hvor pracise og relevante
informationer de far, for det ved deres
spilleperson jo heller ikke. Endnu en
huskeregel: Hvis dine spillere bruger
Spadomskunst hele tiden, sa lad infor-
mationerne falde kraftigt 1 kvalitet.

Her er nogle andre informationer,
du kan give spillerne ved hjelp af
enten vglven, hvis de stiller spgrgsmal
til hende, eller ved hjelp af Gudevi-
den, hvis de spgrger, hvad de selv ved
(tallet i parentes viser, hvad man skal
sla for at fa oplysningen):

1: Dgde vagner for at haevne sig (5)

2: Dgde vagner, fordi Hel far dem til
det (5)

3: Gengangere er bange for rindende
vand (6)

4: Kun meget sterke gengangere kan
forlade deres hgj ved at lave en
gang (to 6’ere)



5. Nogle dgde spiser mennesker (-)
6: Nogle gengangere vakker flere
dede op (6)

Vglven kan desuden hjelpe dem
med andre ting. Hvis spillepersonerne
er hardt saret og ikke kan hjelpe sig
selv, kan hun give dem bade styrke-
drikke og rense og lukke sar.

Volven

Styrke 9, Visdom 10, Charme 9
Gudeviden: 12 — Blot: 6

— Spadom: 12

— Helbredende: 9
— Sarhelende: 4
— Skadende: 4

Urteviden: 9

Hun er hjemme halvdelen af dagen,
resten af tiden render hun rundt og
plukker urter og lignende. For at se
om hun er hjemme, skal du sla en ter-
ning:

1-3: Hun er hjemme.

4-6: Hun er ude.

Hvis hun ikke er hjemme, sa kan
spillepersonerne finde hende, hvis de
slar 4, 5 eller 6 med en terning. De ma
sla en gang pr. halve time, de leder
efter hende, og hvis de finder hende,
bestemmer du, hvor hun er henne.
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Hgjen

Hgjen blevlavet til at begrave hgvding
Karulfs far i. Han hed Karleik og var
en ivrig viking, der ofte drog pa feerd.
Han er derfor blevet begravet isit ynd-
lingsskib, og hgjen er den stgrste i Ols-
vi. Da han la pa sit dgdsleje, kraevede
han, at alt hans guld og sglv skulle fgl-
ge ham til Valhal, sadan at »alle i
Valhal skulle kunne se, at Olsvi stadig
var en vigtig by« (selv om den faktisk
var i kraftigt forfald).

Da han blev begravet, gav man ham
dog alligevel kun ca. halvdelen af hans
gods med i1 graven, man mente at det
matte veere nok. Hvis vglven udsper-
ges grundigt, vil hun maske fortelle
dette. Andre beboere 1 Olsvi ved det
ogsa, men er nappe villige til at in-

dregmme det, hovedsageligt at frygt for
at fa del i skylden for, at den dede
hgvding Karleik er vagnet. Det over-
skydende guld er siden blevet brugt til
at kgbe mad til vinteren, for hgsten
var darlig sidste ar, og man brugte me-
get af hgsttiden til at bygge gravhgjen.

Hgjen naede ikke at blive lukket for
vinteren for alvor satte ind, og man
dekkede skakten ned i hgjen med en
stor sten.

Svenskerne har i stedet for at flerne
stenen valgt at grave sig ind fra bagsi-
den, og natten efter at spillepersoner-
ne nar til Olsvi, bliver de feerdige med
gangen. Gangen er godt skjult. Da
gravhgjen er overdaekket med graes-
torv, vil det veere sveert at finde den til-
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dekkede indgang. Leder spilleperso-
nerne efter en tunnel, skal den spille-
person, der har hgjest Arvagenhed sla
mindst to 6’ere for at finde tunnelen.
Et godt slag for Sporfinding vil forteel-
le, at der har varet nogen aktivitet
omkring hgjen (hgvdingen maske!).
Kortet over det indvendige af hgjen er
selvfglgelig kun til spillelederen.

Inde i hgjen er der meget indeluk-
ket, og der er en tryk, radden stank.
Sorg for at beskrive det indvendige at
hgjen uhyggeligt for spillerne, for det
er bestemt ikke hyggeligt at gaindien
grav!

Runestave

Ranveig bruger runestave til at adva-
re sine brgdre om farer. Hun bruger
dem, fordi det er sveert for andre at
opdage beskederne, 1 hvert fald hvis
hun Kklarer et slag for Budskab. Hun

leegger dem 1 skoven bag den store hgj.

Det er op til dig, hvornar og om hvad
Ranveig sender en runestav. Men det
er meningen, at hun skal advare sine
brgdre, hvis spillepersonerne har
tenkt sig at kravle ned 1 hgjen om nat-
ten, saledes at de kan na at leegge bag-
holdet.

I praksis kan du ggre folgende:

1. Nar Ranveig finder ud af, hvad spil-
lepersonerne vil, laver hun et Bud-
skab pa en runestav. Du finder ud af,
hvad der skal sta pa den. Det skal veere
rimeligt kort, feks. »Vovemodige
fremmede. Vil ind hgj i nat. Skreem —
dreb dem. R.« eller »Farlige frem-
mede. For kloge. Draeb dem. R.«

2. Nar du har fundet ud af, hvad der
skal sta, slar du for Ranveigs Bud-
skab, og noterer hvor godt hun klarede
det.
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3. Hver nat nar brgdrene gar igennem
skoven, slar du for Bertils Runekund-
skab for at se, om de finder beskeden.
Hvis de ikke gor det, kan det jo godt
blive skaebnesvangert for dem.

4. Hvis spillepersonerne kommer i
skoven bag hgjen, inden brgdrene fin-
der runestaven, lader du dem sla pa
deres Runekundskab, og hvis de kla-
rer det godt nok til at finde runesta-
ven, giver du dem en lap papir med be-
skeden pa.

De svenske brgdre

Brgdrene bliver spillepersonernes
veerste modstandere. Brgdrene kom-
mer til at have en masse trumfer pa
handen, medmindre spillepersonerne
gor noget smart eller uventet.

Antallet af bredre ligger ikke fast,
men der vil veere minimum to, og en
ekstra pr. to spillepersoner der er ud-
over to (eksempel: to spillepersoner
betyder, at der kun er to svenske brg-
dre i gang med at tsmme hgjen, imens
resten er pa skibet 1 Aros. Fem spille-
personer betyder, at der er tre brgdre i
gang med hgjen). Du finder oplysnin-
gerne om dem pa side 45. Du skal
bruge dem i den rakkefslge, de er
skrevet op, men hvis du er nervgs for,
at det er for meget for dine spillere,
kandu tage én mindre eller springe nr.
2 ognr. 4 over. Resten af brgdrene er pa
deres skib i Aros.

Baghold. Brgdrene vil planlaegge et
baghold i1 hgjen, hvis de via en rune-
stav har faet besked om spilleperso-
nernes forehavende. Hvis svenskerne
ikke har faet eller fundet en runestav,
nar spillepersonerne gar ind i hgjen,
skal du bruge afsnittet »uanmeldt be-
spg«.

36

Studér kortet, der viser hgjen ind-
vendigt. Her vil brgdrene sta i1 bag-
hold. Pa skibsdekket har bredrene
tendt sma fyrfade, der giver et svagt
lys, der akkurat kan skimtes, hvis
man kigger ind i hgjen fra oven. Be-
skriv dette sa skreemmende som mu-
ligt, f.eks.: »I nar op til skakten. Nede
fra hgjens indre kan I skimte et svagt
blegt lys, der flakker som en deende
sjeel.«

Ideen er, at nar spillepersonerne
kommer ned, skal Bertil spille den
dede hgvding, ifert gylden hjelm og
kaempesvaerd, og saledes prgve at
skreemme spillepersonerne. Han vil
komme med en del uhyggelige lyde og
fagter, der ser meget truende ud, men
han vil selvfglgelig ikke sige noget, for
sa afslgrer han sig jo som svensker.
Hvis spillerne ikke bliver skraemt,
men prgver at komme op pa skibet, vil
han angribe den fgrste, der kommer op
ad stigen, imens hun/han stadig er pa
stigen og derved fa en hgjdefordel, der
svarer til situationen ved Bugta va-
dested (se denne). Hvis den forste spil-
leperson ikke hurtigt treekker sig til-
bage, vil den anden bror (de andre
brgdre) angribe spillepersonernei ryg-
gen fra deres (sit) gemmested under
megen hujen og skrigen, og det vil
komme til kamp. Hvis de i stedet be-
gynder at skyde pile imod ham, vil han
deekke sig med sit skjold, mens han ud-
steder en masse hanlige lyde. Hvis de
bliver ved, vil han haeve armene og
hans brgdre (bror) vil springe frem for
at overraske spillepersonerne, og han
vil selv komme ned fra skibet for at
slas. Se desuden afsnittet Flugt.

Uanmeldt besgg. Hvis spilleperso-
nerne gar ned i eller op til hgjen, uden
at svenskerne ved noget om det, vil de
have ret gode chancer for at overraske
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dem. Hvis spillerne opfgrer sig rime-
ligt, kan du uden videre lade dem over-
raske svenskerne i eller uden for hgjen
1 en af de folgende varianter:

Huvis de venter udenfor vil det veere en
god idé at ga 1 skjul, og alt efter hvor
tidligt pa aftenen spillepersonerne er
gaet i skjul, vil de efter en del venten
enten se svenskerne ga ind i eller ud af
hgijen via gangen (du bestemmer
hvad). Dette kan spillerne sa reagere
pa. Det kan vere, de vil slas, falge
efter dem eller ga hjem og teenke over
tingene.

Huis de lpber tilbage til hgvding Kar-
ulfeller en anden for at fortaelle, at det
er gravrgvere, der er i hgjen, vil spil-
lepersonerne blive hanet: »Nah, sa I
turde ikke ga ind i hgjen. Jeg troede
ellers, at I ville veere opgaven voksen. «
Ingen vil tro dem eller hjelpe dem, og
da slet ikke Ranveig og Olmund.
Ingen vil ga med op til hgjen om natten
for at se efter og helst heller ikke om
dagen.

Huis de vil slas, skal de indhente/ga
ind 1 hgjen til svenskerne. Det er op til
dig at arrangere detaljerne i dette
mgde. Se desuden afsnittet Flugt.

Huis de gar ned i hgjen som anbefalet
af vglven, vil de overraske svenskerne
1 feerd med at fylde deres seekke. Det er
igen op til dig at arrangere detaljerne i
dette mgde. Se desuden afsnittet Flugt.

Flugt: Hvis svenskerne klarer sig dar-
ligt, og de kan se, at spillepersonerne
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har en god chance for at vinde, vil de
flygte ud gennem gangen. De vil i for-
ste omgang prgve at gemme sig i sko-
ven, sa de bagefter kan vende tilbage
til hgjen og fortsaette temningen. Hvis
spillerne leder efter brgdrene, skal de
klare et normalt Sporfindingsslag, for
at finde dem. Hvis de gor det, vil bred-
rene igen flygte, denne gang ud til de-
res hule ved stranden. For at fglge dem
denne gang skal hver spilleperson kla-
re et svert Lgbeslag. De, der klarer
det, kan fglge med svenskerne ud til
hulen, hvis altsa de tgr. De, der taber
svenskerne af syne, har mulighed for
at spore dem med Sporfinding. Det
kraever, at man klarer et sveart Spor-
findingsslag.

Skjulestedet

Om dagen gemmer de svenske brgdre
sig ved stranden et par kilometer syd-
gst for Olsvi, hvor der er en klint med
en lille hule. Her sover de om dagen,
og her gemmer de ogsa de ting, de hen-
ter om natten i gravhgjen.

Som sagt sover de det meste af da-
gen, og skulle spillepersonerne dukke
op her om dagen, sa sla med en ter-
ning. Hvis du slar 1-4, sover brgdrene
trygt inde i hulen. En undtagelse er,
hvisde har veeret oppe at slas med spil-
lepersonerne og er stukket af fra dem.
I sa tilfeelde vil de skiftes til at holde
vagt.

Det er ved denne strand, at bred-
rene, Ranveig og Olmund skal samles
op af deres skib, nar hgjen er tgmt.



Afslutningen

Der er mange mulige slutninger pa
denne saga. Det atheenger alt sammen
af, hvor godt spillepersonerne har
kaempet, om de har opdaget forbindel-
sen imellem Ranveig og hendes brgd-
re, og hvordan de i det hele taget har
opfort sig.

Hvis der er nogen dgde, er der ikke
andet at ggre end at lave nye spilleper-
soner, eller maske endda spille sagaen
forfra.

Hvis spillerne har opdaget og klaret
svenskerne, kan der ske to ting:

1. Spillepersonerne draeber dem alle-
sammen og gar tilbage til hgvdingen
og siger, at det var gravrgvere, eller de
siger maske, hvis de er snu eller bare
ikke har opdaget andet, at nu er den
dode hgvding slaet ihjel. Dette vil
medfoare, at de fleste vil hylde dem som
helst. Det kan dog veere, at Ranveig og
Olmund vil blive lidt lange i ansigtet.
Det er op til dig, at spille som du finder
det bedst.

2. Spillepersonerne tager nogle af dem
til fange, for at forhgre dem, eller hvis
de allerede ved, at der er en forbindel-
se mellem Ranveig og brgdrene, for at
konfrontere brgdrene med Ranveig.
En anklage mod Ranveig og en kon-
frontation vil kraeve en god forklaring
af spillerne samt et slag for Smiger
eller Hoviskhed:

Ingen 5’ere eller 6’ere: Hgvding Kar-
ulf vil blive meget vred over den
»lpgnagtige beskyldning«, og han vil
udfordre talsmanden for spilleperso-
nerne til tvekamp, medmindre be-
skyldningen bliver trukket tilbage.

5’ere: Karulf vil se bekymret ud,
men vil meget alvorligt og bestemt
bede spillepersonerne trakke deres
beskyldning tilbage. Hvis de ikke gor
det, vil han bede dem om at forlade
byen sa hurtigt som muligt.

En 6’er: Karulf vil se meget bekym-
ret ud. Han vil kigge pa Ranveig, der
helt klart prgver at se uskyldig ud.
Han vil sa bede spillepersonerne om at
finde den tyr, de gerne vil kgbe, og han
vil, nar spillepersonerne forlader sce-
nen, kommandere Ranveig last inde.
Mens spillepersonerne gar mod ty-
reindhegningen, vil de kunne hgre
Ranveig skrige og rabe om sin uskyld.

Flere 6’ere: Karulf vil straks spaerre
Ranveig inde. Han vil derefter und-
skylde overfor spillepersonerne, at de
er blevet blandet ind 1 hans fami-
lieproblemer og takke dem for deres
fine handtering af sagen. Han vil sa
tilbyde dem frit valg blandt hans tyre
som takkegave.

De ovenstaende reaktioner forud-
saetter, at spillepersonernes beviser
ikke er alt for gode. Safremt du finder
deres beviser rigtig gode, kan du gere
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slaget lettere. Beviser kan f.eks. veere
runestavene, en svensker, der vil in-
dremme, at Ranveig var med til at
planlegge gravrgveriet (det er op til
dig at finde ud af, hvordan han kan
overtales til at sladre), eller at Ran-
veig er blevet taget i1 flugten. Husk at
det ikke ngdvendigvis er nok at frem-
vise en svensker. De kan jo sige at de
var kommet til Olsvi for at hjelpe med
det sidste med gravhgjen. At de er
»blevet overfaldet af nogle Aros-boere
kan vil ikke bringes dem til last«, eller
de kunne pasta, at »vi sa nogle ukend-
te (spillepersonerne) rgve guld fra hg-
jen og rabte dem an. Det kom til kamp
0.8.V.«.

Hvis spillepersonerne har overgivet
sig til svenskerne i kamp, vil deres
arme blive bundet, og de vil blive taget
med ud til skjulestedet. Svenskerne
vil omhyggeligt (og med stor fryd)
forklare dem, hvordan det er at vaere
treel 1 Rusland (det er bestemt ikke
rart), og svenskerne vil ogsa hgjlydt
prgve at regne ud, hvor meget sadan
nogle unge danskere er veerd. Og nar
skibet kommer, vil de blive taget med
ombord.

Skibet vil sejle ud i bugten, og her
vil det mgde et andet skib. Det andet
skib tilhgrer Einar Norske, der er bror
til hgvdingen 1 Aros, og altsa hgvdin-
gebarnets farbror. Einar har slaet sig
ned i1 Oslofjorden og lever af handel.
Han er pa vej hjem til Aros for at be-
spge familie og for at handle. Nar nu
de to skibe naermer sig hinanden, sa
bed dine spillere klare et nemt slag pa
Folkekending. Hvis de klarer det, vil
de pa god afstand opdage, at det er far-
broderen Einars skib, der nermer sig,
og kan derefter reagere som de vil:

Bryde reb kan de ggre ved at traek-
ke 3 fra deres styrke og sa sla under
det med 2 terninger.
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Hoppe i vandet, nar de kommer
tet pa farbroderens skib, kraever to to
6’ere i Undvige, dette slag kraeves, for-
di spillepersonerne er blevet placeret
midt pa skibet, og selv om flugtforsg-
get maske er overraskende, er det ngd-
vendigt for ikke at blive stoppet af
svenskerne. Hvis man har armene fri,
kraever det dog kun én 6’er. Hvis de
nar i vandet, kreever det selvfglgelig et
Svgmmeslag, enten for at holde sig
oven vande, indtil man bliver fisket
op, eller for at komme hen til farbro-
derens skib. Husk at straffe de spille-
personer der vil svgmme med bundne
arme.

Kzempe med svenskerne kan bli-
ve ngdvendigt, hvis man ikke kan slip-
pe vaek. Hvis man er bundet, er det
hablgst at slas, da der ud over de over-
levende svenske brgdre er fire mand
pa skibet. De, der er bundet, vil sim-
pelthen blive overmandet af to sven-
skere. De, der har armen fri, har bade
mulighed for at keempe med naver og
for at tage vaben fra dem, de kan sla
ned.

Almindelig svensker: @kse: 2,
Skjold: 4, Undvige: 2

Sgmand: | 1| 2| 3| 4]
Sejhed: | 20 | 16| 8 | 16 |

Kun tre af de fire kan kaempe, da
den sidste bliver ngdt til at styre ski-
bet. Med armene fri skulle det vere
muligt at overleve, indtil man kan na
hen til skibssiden og springe i vandet.

Hvis alle nar over pa Einars skib, er
alt godt. Men hvis der er nogen af dem,
der ikke slipper vaek fra skibet, vil
Einar veere ngdt til at forfaslge sven-
skerne, men kun hvis der er nogen af
de flygtede, der forteller ham, at der
er flere danskere pa det svenske skib.

Det er dog ingen sag for Einar at



indhente svenskerne, da han er en
fremragende skibsfgrer. Nar de nar op
pa siden af svenskerne, vil han true
med at borde dem, medmindre de lader
»ungerne« ga. Svenskerne vil grine af
dette, og de raber, at »det kommer til
at koste dig dyrt at kgbe disse niddinge
fri«. Farbroderen vil forhandle lidt, og
man vil derefter udveksle fangerne for
det meste af Einars last. I praksis sa-
dan at lasten bliver firet over i store
kurve, og spillepersonerne til sidst bli-
ver smidt 1 havet.

Efter dette er der ingen forhindrin-

ger pa vejen hjem. Men alt lader til at
veere gaet galt for spillepersonerne. De
har mistet, mere eller mindre, alt,
hvad de havde med pa rejsen. De kan
dog vende tilbage til Olsvi, hvor deres
handelsvarer stadig befinder sig og
handle sig til en tyr. Men forst laegger
Einar ind til Aros og spillepersonerne
slipper ikke for at forklare hgvdingen i
Aros, hvad der er sket. Han vil deref-
ter rade dem til at forteelle hgvdingen i
Olsvi, at nu er den dgde hgvding lagt
til hvile og derefter kgbe en tyr. Hvis
de siger andet til hgvding Karulfi Ols-
vi, skal du bruge retningslinierne
ovenfor.
Pa den anden rejse til Olsvi ma du selv
finde ud af, hvad der sker. Du skal nok
ikke lade dem mgde faret igen, men
gerne jaegeren ved vadestedet, med-
mindre, selvfglgelig, at de har draebt
ham.

Tyrekob

Afthengigt af hvordan spillerne har
lgst problemet, kan de nu vaere mere
eller mindre godt stillet i den fore-
staende handel.
Handelen foregar med hgvding Kar-
ulf. Karulf har en evne pa 5 1 Handel.
Hvis spillerne har lgst mysteriet og

afslgret de svenske brgdre, vil Karulf
stadig veere vranten og sur, men han
vil skylde dem en del for deres indsats.
Det kan du vise, ved at give den af spil-
lerne, der skal fore handelen, to ekstra
terninger pa netop denne handel.

Har spillerne derimod ikke lgst my-
steriet, foregar handelen pa normal
vis, og Karulf vil veere direkte uhgflig
overfor dem. Safremt de har beskyldt
Ranveig for at snyde hgvdingen, uden
at kunne overbevise ham om at det er
rigtigt, vil de naeppe veere i Olsvi leen-
ge nok til at fa handlet. Skulle du be-
stemme dig til at give dem en chance
alligevel, bgr du i hvert fald traekke to
fra deres evne i Handel, for I gar i
gang.

Lad nu spillerne leegge varer frem 1
en mangde, der svarer til en tyrs veer-
di. det er det grundlag, der handles ud
fra. Spillepersonerne vil naturligvis
haevde, at det er alt for meget at betale
for en tyr, og Karulf vil leegge ud med
at tilbyde en kalv for sddan noget tin-
geltangel. Men efterhdnden nsermer
de sig nok hinanden. Nu skal begge
parter sla deres handelsslag. Hvis de
slar lige mange 6’ere, bytter de lige
over, og handelen er afsluttet. Hvis du
slar flere 6’ere for Karulf end spillerne
slog, ma spillerne til at rode i1 deres
gemmer for at finde noget, de kan leeg-
ge oveni handelen. Lad dem om, hvad
de veelger, Karulf tager hvad som helst
med den rette veaerdi — selv deres tgj
eller vaben (og det med et stort smil).

Hvis det er spillerne, der slar flest
6’ere, kan de valge at tage nogle af
deres ting tilbage igen. Men de kan
ogsa veelge at fa Karulf'til at leegge no-
get oven i handelen. Karulfvil i det til-
felde veelge at udligne handelen ved
hjeelp af leedervarer eller husdyr.

Hvis spillepersonerne har valgt den
lidet eerefulde udvej at kgbe tyren et

41



andet sted, s& ma du selv improvisere
handelen.

Hjem

Hjemferden er fredelig. Det eneste,
der maske kunne forstyrre rejsen, er
jegeren ved vadestedet, hvis han altsa
ikke er dgd. Vel hjemme i Aros venter
hgvdingen pa sin tyr, og hvis de har en
med, vil der blive holdt en stor fest,
hvor den gamle tyr vil blive ofret til
Odin som tak.

Til festen vil spillepersonerne havde
god lejlighed til at berette om deres
oplevelser. De vil endda blive opfor-
dret til dette.De kan sa finde ud af,
hvad de vil forteelle og hvordan (med
slag pa Fortellekunst, Hgviskhed
eller Kvad, se i gvrigt regelbogen om
Omdgmme og se naeste afsnit her i bo-
gen om, hvor meget »Glemt af Valhal«
giver spillepersonerne i Omdgmme).
Nar de har fundet ud af dette, sa lad
dem sla for, deres evner, og reager med
de andre festdeltagere pa, hvor godt de
slar.

Hvis de ikke har tyr med, vil hgvdin-
gen blive knapt sa glad. Men de far dog
alligevel en mulighed for at fortaelle
om deres oplevelser til den fest, der bli-
ver holdt til ere for hgvdingens bror,
Einar, der netop er kommet pa besgg
fra Oslofjorden, hvor han bor. Hvis
deres forteellinger her er gode, vil de
blive tilgivet af hgvdingen, og han vil
udbringe en skal for dem.

Hvis spillerne undervejs er faldet
for den fristelse at toemme gravhgjen
selv, vil de, nar de kommer hjem, fa
sveert ved at skjule alle de veerdifulde
sager. Nar hgvdingen finder ud af, at
de har dem, vil han tage dem i skarpt
forhgr, indtil de bryder sammen, og
derefter holde en leengere tale for dem,
om at det er niddingdad at stjeele fra
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sine naboer og iseer fra de dgde. Han
vil derefter prgve at konfiskere alle
tingene, for ved naeste blot at bruge
dem som offergave til Odin. Lad hgv-
dingen understrege overfor spilleper-
sonerne, at det er en meget alvorlig
sag, fordi niddingdad medferer uheld
og gudernes ugunst.

Belgnning

Efter at have overstaet alle strabad-
serne, ma spillerne forsgge at forbedre
deres spillepersonernes evner og feer-
digheder ud over den almindelige for-
bedringsmulighed naevnt 1 regelbo-
gens afsnit Arets gang. Hver spiller
ma forspge at forbedre to af sin spille-
persons evner og/eller ferdigheder.
Det skal veere evner eller ferdigheder,
som spillepersonen har brugt i sagaen
eller 1 det mindste haft en mulighed
for at fa et indblik i, ved f.eks. at have
kigget vplven over skuldrene. Se i re-
gelbogen hvordan man slar for at for-
bedre evner og ferdigheder.

Hvis ellers spillepersonerne har taget
udfordringerne i sagaen op, skulle der
veere noget at fortelle om til andre vi-
kinger. Du skal nu fortelle dine spil-
lere om den grundveerdi »Glemt af
Valhal« giver deres spillepersoner. Du
skal vurdere, hvor meget de skal have,
alt efter hvor meget spillepersonerne
har lavet, og hvor dramatisk og speen-
dende de gjorde sagaen. Hvis de oven i
kgbet har optradt heltemodigt og sne-
digt, er det endnu et plus i regnskabet.

Brug som udgangspunkt 4 som
grundveerdi for et godt klaret saga.
Lad minimum veere 2 og maksimum 5.
Hvis du gar udenfor denne graense,
skal du have meget gode grunde til
det.

Nar du har lagt dig fast pa et tal, sa



forteel det til spillerne og bed dem skri-
ve det ned ved omdgmme pa personar-
ket. Hvordan grundveerdien af en saga
bruges til at forbedre spillepersonens
Omdgmme, kan du laese om i regelbo-
gen.

Nar sagaen er slut

Nar »Glemt af Valhal« er spillet til
ende, lever de fleste af spillepersoner-
ne forhabentlig endnu, og du og dine
spillere har sikkert lyst til at spille vi-
dere med dem. Det er selvfplgelig ogsa
muligt. Der er to mader at fortsaette

pa:
I kan spille Arets Gang, d.v.s. at I

kan gennemspille et ars tid for jeres
spillepersoner, hvor de passer deres
arbejde, familie og ejendom. Retnings-
linier til en sadan hurtig gennem-
spilning af et ars gang finder spillele-
deren i regelbogen. Nar der sa er gaet
et ar (eller endda flere), kan spilleper-
sonerne tage pa nye eventyr.

Den anden mulighed er at tage hul
pa en ny saga med det samme, og en
oplagt mulighed er »Rejsen til Nord-
havet«, da den fortseetter, hvor »Glemt
af Valhal« sluttede.

Uanset hvad I beslutter jer for, er
det en god idé allerede nu at aftale,
hvornar I skal mgdes for at spille nee-
ste gang.
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Personoversigt

I Aros:

Hgvdingen i Aros.
Hanhedder
Han sender sit yngste barn pa tyrekgb

Volven fra Aen, radgiver for hgvdin-
gen.

Goden 1 Aros.
Hanhedder
Er ogsa radgiver for hgvdingen.

Svenskere fra Ggtaland. Er tilsynela-
dende i Aros for at handle.

Einar Norske, hgvdingen i Aros’ lille-
bror. Ankommer nogle dage senere
end svenskerne til Aros.

Pa vejen:

Et far, der er labet bort.

Finn Hyrde, en ung kngs pa jagt efter
sit far.

Hyrdefamilie. Finns familie.

Jeegerfamilie, der tjener lidt pa at af-
kraeve vejfarende afgift for at passere
vadestedet.

Ulve, der strejfer sultende omkring 1
Jylland.
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I Olsvi:

Hgvding Karulf, sgn af den afdgde
hgvding Karleik, gift med Ranveig. 47
ar.

Ranveig Sigfussdatter, blev hentet af
Karulf 1 Sverige, da hun var 15 ar.
Hun kommer ud af en lidt tvivlsom
sleegt.

Olmund Karulfsgn, en egensindig
kneaegt, der kun lytter til sinmor, 13 ar.

Bjarke Karleiksgn, Karulfs lillebror,
en lidt veg person. 39 ar.

Askel Thorkelsspn, Karulfs faetter, er
en stor hjalp pa garden. Bor der sam-
men med sin datter Thora. 37 ar.

Thora Askelsdatter, en lidt sky pige,
der er meget kgn at se pa.

Bertil, Sune og resten af Ranveigs
brgdre, er i gang med at tomme Kar-
leiks hgj uden skrupler.



De svenske brgdre:

1. Bertil:

Styrke: 7 Vaben: Sverd: 6

Visdom: 9 Forsvar: Skjold: 7

Charme: 3

Sejhed: 17. Laederbrynje eller ring-
brynje som hovding

Runekundskab: Budskab: 5

2. Sune:

Styrke: 10 Vaben: Spyd: 5
Visdom: 7 Forsvar: Parere: 6
Charme: 5

Sejhed: 15. Skindvams
Sdarhelende urter: 4

3. Ingolf:

Styrke: 8 Vaben: Okse: 5
Visdom: 5 Forsvar: Skjold: 6
Charme: 3 (Undvige: 3)
Sejhed: 14. Skindvams

Urteviden: Sarhelende: 3

Ravn:

Styrke: 10 Vaben: Okse: 5
Visdom: 9 Forsvar: Undvige: 8
Charme: 5

Sejhed: 18. Skindvams

Kampkunst: List: 6, Finter: 3

Fenge:

Styrke: 6 Vaben: Spyd: 4
Visdom: 8 Forsvar: Parere: 5
Charme: 7

Sejhed: 12. Skindvams
Urteviden: Helbredende: 5
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