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vg det skete ved midsommner

at Loke tog sig en kvinde fra midgdrd
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fokes Leus Nilliuwgen er ot uwddrag fra en VIKING kampagne
snder vdgivelse. Da sagasu er en del af et kdmpagnematw°‘a1e
er det vigtigt at Styre begiveanhederne, s& de kan gennem—
fores iwlenfor tidsgrensen. Hyvod der sker pd tinge skal
Liers som introdulition (1l svsiemet og Uffes sag. Der bor
ke dyvales for langpe ved deil slier ved modgangen mod
ekupcdftionerne‘tii Niilingens dal. Der skal minimom vere 2

timer til den episke afsjiuvtning i dalen, dvs. ligegyldigt
hvad, starter 'dremmen' to timer for tiden er lebet ud.
Giv et afvekslende forieb meilem dyster stemming, ‘bad
omens' og smdting, der kan give trak pa& smilebdndet.

Forhistorien er: 3P'erne har bosat sig for en drrakke pa
island. De har deres bossttelse ved Vapnefjord (i det nord- -
ostiige Island). P& vejen til Isiand har de medt Uffe, der
er en festlig fyr. Han har lovet sin sester vak til en af
SP'ernc og ligeiedes at mede dem pd Alting den folgende
sensommer. Ingen af SPerne har specieile forpligteiser om
vinteren overfor deres lille bosattelse og kan nemt modtage
invitation om overvintring andetsteds (det er endog meget
praktisk, ndr der ikke er en hest at overvintre pad ved
Vapnafjord). : '

i iille skaermydsel leses pd Altinget (som ligger i
det sydvestlige Island’. '
2. De meoder Uffe og herer om hans sag.
3. En vred Gode og hans handgangne mand eller
Et godt slagsmdl eller.
Konkurrencer (- du vurderer hvad dine spillere vil synes
edst omJ.
Uffe bruger lang tid pd at hente dem til hans gard (som
gger 1 det centrale Island).
«1 Uffe's gard
Dariligt varsel.
Et tag repareres.
Ekspeditionerne misiykkes.
Forgiftuing og/eller uheld.
Droemmenatten, d.v.s. en sejd-fri nat.
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0. Mode med Nillingens vogter.

i. Kamp med ditto

2. Mede og kamp med Nillingen.

3. Slot.
Spergsmdl Uil Trools 1T 2021826811 eller 56183172
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Lovgivende magt:Goderne forestod
rontakten til Guderne og var derfor
de bedste til at ‘tale for loven'. De
lavede dog ikke nye love, men
forsegte at huske de gamle love og
tilfejede kun nye, h\ is emn dom blev
afsagt p& et udakket lovomrade

Demmende magt Hver gdde demte

mellem sine egne tmbb@nder Var man -

utilfreds med sin gode, kunne man
skifte ved varting med et 4&rs frzst

Derudover var Island opdelt i flrev

Iovomxadex,‘fjerdingér, der igen . var
opdelt 1 tre omrader De havde hver
tre goder, og ordnede deres interne
sager Ppad. V&rtmg isagen pa
tvers af VAarting, meget alvorlig
eller for kompliceret, kunne den
bringes videre til Alting. P& Alting
udpegede hver gode en domsmand til
hver fjerdings sager  (dvs. 36
domsmend . til . hver fjerdings
domstol). Disse fire domstole tog
sig s& af hver fjerdings sager.

De involverede goder 1 hver sag
havde gennem ‘en komplicerct
procedure. .mulighed for at valge
domsmznd fra, s& hver sag ikke blev
demt af alle 36 domsmeznd. For at
gere proceduren mindre kompliceret,
velger du, hvem der er med til hver
enkelt sag.

Domsmzndene herte sd& goderme
fremlegge sagerne of feldede dom
ved flertalsafgerelse. De udmdlte
straffen, som altid var en bod
(erstatning) udregnet i alen vadmel.
Man kunne altsd betale sig fra
ethvert lovbrud.

Ville man ikke fzlde dom, eller var

sagen pad tvm’s af f,)urdmgsgraenser,.
gik sagen videre til Femte-tinget,
som var Altingets overste domstol og:
bestod af specielt lovkyndige.

Til tider kunne det . blive
nedvendigt at demme folk lovlese.
Det gjorde man for at slippe af med

besvarlige elementer. Hvis ikke de:

drog i landflygtighed, mdtte man

'sl& dem. ihjel. Lovlesheden kunne

vare tidsbegranset til et antal &r.

Talte man Ppd tmge, var det
vigtigt at huske reglerne. Den

~mindste -procedurefejl " kunme

pdberdbes og fere til, at en sag
faldt. Kun lovkyndige - - kendte

‘i‘eélerné - godt, og det  u-var
:rlsxkofyldt at tale sin egen sag.

En part kunne Kkrave tvistigheden
lost ved tvekamp. Alvorligheden . af
kampen var parallel med alvorlig-
heden af tvistigheden. :Det Kkunne
t111ades, at andre trédte ind pad euns
vegne i tvekampen. Det kunne glve
en slem overraskelse til em part der

- mente at kunne vinde en tvivlisom

sag ved tvekamp mod- en svag
modpart. RS

'Udevende magt: Der var ';ikk(’;_ noget

militzr eller nogen kongemagt til at
eksekvere dommenme. Det var den

,. vindende gode selv, der skulle samile

sine tingbender = og opkrave bod.
Ville eller kunne modparten ikke
betale en mandebod ‘('bet‘aling' for
mord) mAtte man hevne med vold
istedet. Al inddrevet bod tilherte
goden. -
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lJoviEtvyvistigghed

I lebet af det feorste 4&r bliver
spillepersonerne  involveret i en
tvistighed, som krever €n
domsafsigelse.

For nytilflyttere er der rig
mulighed for at komme pd kant med
sine omgivelser. Det skal kun vare
en mindre wuenighed, men det er
nedvendigt, at den skal leses péa
tinge.

Om ikke andet kan modparten altid
kreve den prevet pad tinge.

Problemet er, at mnogle kebte fir gar
tilbage til deres tidligere ejer. Og
at de lader som ingenting. Dermed
har spillepersonerne mistet féar til
en anselig verdi, medmindre de
rejser sagen pad tinge.

Sagen kan ikke leses pd varting
(pga. stedighed fra begge sider og
nytilkomnes relativt svage
stidsted).SP'erne er da taget til
Altinget, Islands hejeste myndighed,
bdde for at preve sagen <¢(hvor lille
den end er), se hvad Alting er og
moede nye . mennesker og
handelskontakter. Ydermere vil man
ikke felge sin gode til Alting
koster det penge til at Dbetale
andres ture, og det har
spillepersonerne ikke haft rad til.

Spillepersonerne, de tre goder og
ekstra tingbender har indrettet sig
i telte tat p& Thingvdllr, som

ligger i det syd-vestlige Island.
Altinget vil nok vare lidt
uoverskueligt for spillepersonerne,
og det er din opgave at fere dem
rundt (evt. som deres gode).

Pa Alting kan Goden (og

spillepersonerne selv) tale deres sag
og opleve, hvad der er at opleve pa
tinge.
Det er op til dig, hvor meget, der
skal tales for og imod, hvordan der
demmes og hvor stor boden bliver. Da
der ikke er tale om alvorlige
tvistigheder, ber boden ikke sattes
for hejt. Vinder spillepersonerne,
indkrever deres gode belobet (og
holder et lidt bedre diseblot det &r)
og omvendt. Lad det skinne igennenm,
at sagen mok var 1lidt lille i
forhold til andre sager p4 Alting.

Domafsigelsen kan vare:

- Salger giver férene tilbage, men
kober forpligtiges til at marke dem
som sine egne fdr. Men ingen bod.

- Hvis spillerne dummer sig eller
fremturer er dommen: intet er
stjdlet, sd4 det er ejerems pligt at
vogte og marke eget fe (husdyr).

- Som ferste dom, men med
tilkendelse af bod, da det er uskik
for €n islending af selge
hjemmesyge far til uvidende
nytilkomne. A
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U fFfFes sSaz

En af .dem spillepersonerne helt
sikkert vil mede pa Altinget, er
~ Utfe Frankerfrande. :

Uffe vil vere  glad . for at’ se. ,
- spillepersonerne’ igen og  vil vise oo

stor interesse for, hvordan det er
gdet dem hidtil, og vil ferst efter

1idt hyggeligt samver afslore —sin

egen skabne.

Uffes historie:Uffe fortzller at da
han endelig niede TFossvalla, sin
fadrene gard, blev' det ikke det
lykkelige généyh; "han havde gladet
sig til, men derimod en sorgfuld
oplevelse. Den  emeste, der var
hjemme, var hans sester Asa. Resten
af husholdningen var ude for at
lede efter -hans fader @rmod, der
havde veret forsvundet, siden han
tre dage feor var gdet ud for at

lede efter ni far, en trel havde

mistet. Uffe drog ogsd straks ud

for at sege efter sin fader. Han “

vidste ikke, hvor han skulle sege,
men inden lenge dukkede en jagtfalk
op. Han fulgte den og',snart var han
i passet til nabodalen, Reykjokull.

Fra passet kumne han igennem dalens

tager skimte gavlen af et hus pé
den modsatte side af dalen. Han
“huskede de historier, hans far
havde fortalt om den mystiske nabo,
Ingvald og hans senner, der bade
skulle vere skere og farlige, og en
dyster ~ forudanelse greb Uffe.
Jjagtfalken var der stadig, og den
ferte ham ned i dalen, hvor .han

blandt geysere og Vvarme kilder .
fandt sin far. Ham 1&- sammenkrebet .

p4 den héarde klippe - ded. Ved det

ene skulderblad var der et hug efter
en eokse, og Pa - overgangen, mellem -
brystkasse . og mave. fandt Uffe et
overfladisk rundt sar ”—p“a,-sfé—r;elbéé -

med et tendeldg. Da han sd mnarmere

pa det, efter han havde bragt Ormod.

hjem, s& han, at kedet havde et
svagt grent skear. _

Efter at have fortalt sin
historie, forteller Uffe, at han har
forsegt at f& sagen behandlet pé
vartinget. Til ingen nytte. Folk pé
vartinget havde sagt, at der ikke
boede nogen p& Reykjokull, og at det
nok var en stimand, der havde sléet

hans far ihjel. Uffe holdt fast ved,
at det var Ingvald og hans semnner,
der havde drabt hans far, men
goderne ‘pavde holdt fast ved, at

ingen kunne " po deroppe, ndr der
intet groede. S& nu er Uffe altséd pad-

fjerdingsting for at forsege at fa
sin sag behandlet. Hvis spille- .
personerne pa nogen mdde tilbyder
at hjalpe, vil han foresld, at de far
deres gode til at udpege en af dem
som domsmand i sagen (det skal
egentligt  vare . den af spille-
personerne, der  er udpeget som
tingsbonde). si& ved Uffe, at der
mindst ef en, der tror pé& ham, nar
sagen behandles. -
Hvis en af spillerne siger ja tii
at hjelpe Uffe pd den made er det
ikke serligt svart at blive udpegetl
£il domsmand. Det viser sig _fa.l‘{tisk'
at vaere - rvet svart, at. fillde‘

T

domsmand til Uffes sag.

Sagen behandles. .

s

Uanset om en af spillepersonerne,
sidder som domsmand 1 sagen eller

ed, gar Uffes sag meget tregt. Det ’

er tydeligt, at Uffes gode kun ferer
sagen fordi det er hans pligt.
Hverken han eller de to andre
domsmand i sagen €T serligt
interesse'rede” i at give Uffe ret i,
at hans far er blevet drabt af
Ingvald p& Reykjokul. _

Forskellige forseg pé Menneske-
kundskab vil gere det klart. for
spillepersonerne, at der er . flere
ting, der stikker under. o

Ingen er sarligt interesserede i
at indremme, at Ingvald og hans
senner eksisterer. Enten fordi de
ikke tror p3, at han eksisterer, ofg
ikke har lyst til at binde sig for
en meget lang ridetur .op til
Fossvalla og Reykjokul, der alligevel
ikke ferer til mnoget. Eller fordi de -
tror pd at Ingvald eksisterer, o0g
pestemt ikke er interesserede i at
gcs;-: noget ved sagen - de virker
nzrmest bange. _

Hvis spillepersonerne og Uffe er
tilstrekkeligt stzdige, vil de kunne
forhale sagen i al evighed. Men der



er ingen mide, hvorpd de kan f4 den
afsiuttet, for de under hdnden har
iovet folk, at d= ' nok selv skal tage

sig .af sagen. 0g- at- der ikke er .

'.'negen a.nure, dur “bliver medt til .at

tage op til }le}kaokull for krave bod .

af  Iagvald’ (- " hvis ‘han. altsd
alligevel skulle bo der). ;

N3r det er blevet: g&ranteret, vil
det vare muligt at falde dom, og
domsmeendene er pludselig Uffes sag
meget mere venligt stemt.

Uffe Dbliver tilkendt en mandebod
pd to standard ‘vadmel (125 meter

godt klede) eller 5 mark selv

(svarer til 100 viklinger). En bod.

indkraves normalt af goden og hans
mend, og tilfalder goden., 1 dette
tilfzlde vil Uffes gode  godt
acceptere, at boden tilfalder Uffe
(da Uffe jo =selv skal std for at
indkrazve den). Det er en stor
mandebod, og Uffe er synligt stolt
over at f& den tilkendt. Men til
gengeld er der nappe andre pa
tinget, der tror p&, at han
nogensinde vil f& den udbetalt eller

f&r mulighed for at  tage havn i

stedet.

. Hyret af Uffe

Uffe star nu pd tinge med fuld
ret til at hevne sin drabte far, men
ene mand fdr han ret svart ved at
gore det. Derfor har han brug for
folk til at hjazlpe sig. Forst og

fremmest vil han bede spilleperson—

erne om hjelp, og - de vil
forhdbentligt ogsd sige ja (ellers
fdr de ikke meget spil). Husk
argumenter som medgift,
vere ret og skuld gammel venskaw
rein forgow.

S& snmart du *© har overbevist
spillerne om, at de ber hjmlpe Uffe,
skal de have aftalt de praktiske
detaljer med ham. Han vil g8 ud fra,
at de ferst skal hjem og ordne
gdrden til vinteren. Han vil derfor
invitere dem til at overvintre hos
ham. Han ogsd har forskellige
#rinder inden da. Han har bl.a.
tankt sig at besege nogle slagtnin-
ge for at sege flere krigere (Dette

ret skal.

vil dog vise sig resultatlest). Kort
og godt vil han helst aftale at
komme og hente dem ved Jjavndegn
(det svarer til slutningen af
september) SPernes gerninger mdtll
da skal vere meget hurtigt afv1klet

Begivenheder pad Altiﬁget§

Hvis du ensker 1lidt mere spil ‘pa_.
Altinget eller hvis spillepersonerne

skal lare Uffe og andre bedre _af

kende, kan du bruge de nedcnstéeﬁde_”

begivenheder.

En vred gode.

En  meget rigt udseende gode

kommer pludseligt farende over til -

spillerne og begynder at overfuse
dem. Han kalder dem barbarer, rans-

mend, © niddinge og andre’

udsegtheder. Det er svart at forsta,
hvad goden

mener, - da  han  er °

ophidset og taler et:  svart:.
forstdeligt norsk. Ydermere forstar .
goden ikke, at spillepersonerne. ikke -
ved, hvad "de har - gjort - ~galt:

Spillepersonerne  far altsd . ikke
grunden at vide.
udvikler sig nzsten helt sikkert til
krav om
holmgang.

"Situationen -

®resoprejsning - ved -

Uffe vil komme til stede, og vare

forfardet over, at ‘spillerne har

accepteret. en  holmgang.

* Godens ..

hdndgangne mand er- en af de:: :
farligste krigere p4 Island. Han har.-

allerede drazbt 14 gode krigere: i

holmgang. Uffe forseger at .blande .
sig pd diplomatisk vis, og - finder

ferst ud af, hvad der egentligt er i

vejen: En af spillepersonerne . har -
brugt ‘godens =&resstav.-til at -fiske -
et tabt spande op af et latrin. - :. .

det var umuligt at se, at det var en -
speciel stav. '

Uffe vil gerne tale spille—

personernes’ sag, og smigrer den fer. .
sd rasende gode til at indromme, at -

hans mand er sd dygtig med svardet,

at han da godt som en indremmelse -

af danernes himmelribende uvidenhed
kan tillade Uffe at kempe pad den
udvalgte daners side. -



Konkurrencer: Der vil vare rigelig

mulighed for at deltage i venlig
strid, gb ~ svemning. {1 varme
kilder ) : grc.:xélnen(an kKlatring, - . -
~ tovtr a?ermg, A uryuckamp 43135Lamp> :
drikkedyst, spring. (evt. over bal

eller &) og mélskydning. Se evt. i
Rejsen til 'Nord}zavet for . regler i
konkurrencer.

&ren og gevinster bestemmer du.

Handel:N&r s& mange betydningsfulde

mennesker medtes, var det alle
tiders mulighed for gode handler.
Giv spillepersonerne gode muligheder
for at handle. . :
Se handelsskemaet for Island.
Spillepersonerne kan nemt.
komme til festligheder,
bliver mulighed for at fortzlle om
tidligere Dbedrifter. Se
VIKING regelbog. -
Fester er ogsd et udm.zrket udgangs-
punkt for slagsmal. At
nytilflytter giver altid mulighed for
provokerende bemerkninger.
var det reglen,. at hvis man var
vidne til et slagsm3l skulle man
enten deltage eller prove at skille
det ad.

Fester:
hvor der

Omdemme i

vaere

Desuden

Fossvalla

Et par dage efter  javndegn ‘
ankommer Uffe med skib  til
Vopnaf joréur (SP'ernes bosattelse).

Han har et las af ting, han skal -

have med hjem til gédrden, men ikke
nogen af de slagtninge, han havde
habet at f& til at hjalpe sig - de
har alle sammen undskyldt sig.
Uffe er ikke desto
godt mod, og da han jo har aftalt
med spillepersonerne, at de skal vare
hans vintergaster,” har han ikke
'synderligt travit. Altsd lader han
sig med glade invitere p4 beseg p&
saltveikingenes girde

mindre ved

‘og fortzller
beredvilligt om  sine rejser i
Franken og England. Til stor glede
(Men efterhé&nden
en smule trzttende for SP'erne).

P& den méde bliver afrejsen fra

for hans vearter.

_ Fossvalla. Der er

Vopnafjsréur  yderligere en uge
forsinket, og det er oktober for man
kan drage

afsted med kurs mod

personerne har
udstyr

sikkert en masse
med. Det kommer kun t11 at
ga langso'nt fremad. '

Rejsen:I fugleflugtslinie er rejsen
ca. 100 km,
kunne foretage rejsen P& tre til
I dette tilfzlde vil den
nok tage seks dage. L

Vejret er Tkke overvaldende hé.rdt
og i den uges rejse fra gard til
gédrd,  har spillepersonernev rig
lejiighed til enten at ove
egne underholdningsevner eller blive

fire dage.

godt traztte af Uffes. Men uden store

problemer kommer man frem til
Fossvalla.
Uffes gard: TFossvalla er - en

forholdsvis pan gérd,
ikke i s& god stand,
varet. Uffe er-

som den har -

hjemme det meste af sommeren. Uffes -
sester Asa har derfor veret alene

om at holde girden sammen med ‘de :
ikke altid -

tre trelle, og det har
veret lige effektivt.
tranger til at
repareret, og der ser
vordentligt ud.

Taget. over
blive

generelt -

stalden .

Hvis synet af Fossvalla er 1lidt::i

nedsldende er modtagelsen til
gengzld overvazldende. Uffes . sester
lillebror - Rolf . er
lykkelige for at mede fremmede (det
er forste gang i et par &r), og selv
trazllene ser frem til at here nye
historier. :

Der bliver

gesterne, og

Asa og deres

vartet godt op om:- -
igen vil - spilleper-.
sonerne se sig'
selskabelighed, med mindre . de
direkte ensker at vare uheflige. Da:
Asa samtidig vil f8 bemarket, at s&
mange stzrke mend jo nok kunne f4&

lagt et tag pad pa et par dage, og : !

en hjzlpende hénd med at f& farene

i fold tmttere p4 gérden ville heller:

ikke blive afvist.

nappe nogem, der ..
‘har ‘heste, og ‘bade Uffe og ‘spille="

og folk til hest vil

deres - - -

men - den:'ér -~

ikke det store lys "
som bonde og har desuden ikke varet -

forsinkede .-af: "::



Taget vil krazve slag for Tomre,
fdrene slag for Sporfinding, Klatre
og Husdyrhold. Hvad terumgslagenc
betyder, udl«zgger du.

- Venlige .og - hgwlpsomme ' spllle— e

personer v11 nok komme til at bruge

mindst en uge i Fossvalla, fer de er

klar til at rejse til R’eyk.}okul og
konfrontere Ingvald og hans senner.

Forsinkelser

Foerst ndr spillepersonerne ’og Uffe
er klar til at tage over til Ingvald,
begynder pzoblemerne og forsinkel-
serne! -

Uanset hvor meget de forseger, er
det ikke meningen, at nogen skal
kunne nd  til Reykjokul  for
midvinter. Alle forseg vil blive
forhindret enten ved Ingvald og
hans senners direkte indgriben eller
p& magisk vis (kendes ogsd som sort

ubeld). Det er op til dig at -
sammensztte de forskellige .forsin- -

kelser og problemer, s& de virker
overfor netop dine spillere.  De
felgende problemer kan benyttes i
den rzkkefolge og med den styrke,
du finder bedst. Det er meningen,
at spillerne skal fole en afmagt og
" irritation overfor situationen
{intet 1lykkes, alt ‘g4r galt), men
ogsd en folelse af, at store og
onde magter er imod dem.

Varsler:
Fornemmelsen af at vare oppe- imod

store og onde magter kan yderligere
understreges med varsler.

Jagtfalken: Under et forseg p& at

nd Reykjokull vil der dukke en
Jagtfalk op. Den vil tilsyneladende
virke som om den forseger at lede
spillepersonerne. Dette vil fortsatte
indtil passet nds. Her vil en
temmelig stor orn komme dykkende

fra meget stor hejde. Den vil med -

usvigelig sikkerhed ramme falken
med sine store kler. Falken vil falde
fra himlen og lande et par meter

fra Uffe. Den er ded og har brakket

den ene vinge. Ornen hanger hdt
for den igen forsvinder. Lad spille-

.personerne sl§ for Dyreviden. _Et

fornuftlgt rul  vil fortwlle spﬂle—

personen, - at - han hverken har set .

erne eller hert om dem pé& Island.
Hvis spillerne begynder at tanke i
overnaturlige baner, kan du bede denm
sld for Gudeviden. Hvis det er
succesfuldt forklares det, at Jaetter
som regel Dbruger ernecham, mens
falkeham er Frejas kendemarke.

%nedrsn:’Nattt_ep eller et par natter
efter episoden med jagtfalken lader
du alle spillepersonerne sl& for
deres Heviskhed. Den der klarer det
bedst vil opleve en helt speciel
drem. Du m3 selv finde ud af om, du
vil tage spilleren afsides, ndr du
spiller dremmen igennem, eller om det
vil vere bedre i alles paher.

Drommen starter med at spille-
personen vigmer ved at taget rykkes
af. Det viser sig at vare en
kempeorn, der - star for den
kraftfulde - gerning. Med et star -
spillepersonen, i fuld udrustning, pa
et klippefremspring = over passet
mellem Fossvalla og Reyk jokull. @rnen
er ved at dykke, med kler
fremstrukket til angreb. Ornen vil
kempe indtil spillepersonen har fdet
sdr eller han mister bevistheden som
resultat af mistet Sejhed. -

Kempeorn: Styrke: 10 Visdom: 4
Flyve: 10, . Ny
Nezrkamp: 8 (Kler & .. )
Forsvar: ¢ (Undvige 4) )
Rustning: fjerdragt _(lederbrynje)

Sejhed: 20 %/7

Uanset hvordan kampen slutter, vil
spillepersonen vigne naste morgen,
ifort sit udstyr og med sar og/eller
knubs fra nattens mareridt. Hvis

spillepersonen  vandt kampen mod

ernen, vil det give ham 'érx”fb"dm'xswpa '
1 terning ekstra i Kampvdben eller
Nerkamp mod Ingvald og sennerne.
Hvis spillepersonen tabte kampen,
enten ved at blive sdret, besvime
eller de, vil han vigne sdret naste



morgen, og vil i et mede med Ingvald
08 senner have 1 terning mindre i
Forsvar. ‘

Forsinkelser =~ . 7

Forgiftet vand: Alt star klart til

at tage op til Ingvald. Altb' udstyr

€T pakket og vibnene redde. For at
komme bedst muligt p& vej vil Uffe
have at der blotes et lam til Freja
0g Odin, og man spiser festmdltid
p& det. ”

Tidligt p4d aftenen kommer Lokmod
ned til Fossvalla i ly af merket. Han
hzlder wuset en kraftig gift i
brenden. Spillepersoner, der har
spist eller drukket af noget med
vandet i, vil blive ramt af

forgiftning 2-3 timer efter

indtagelsen.

Giften virker som et sdr p§ 2
point, men da det er inden i folk
kan det ikke heles med S&rhelende
urter. Der skal slds for sdret hver
hele time. For hver_ 1'er man slar;
mister man et se,ihed'spoin‘t. Der skal
slds to 6'ere for at sdret heles af
sig selv. Efter 24 timer holder
giften af sig selv op med at virke,

Hvis Asa eller €n anden
" urteliyndig ensker at lave en
modgift, skal der forst slds for
ferdigheden Skadende urter for at
opdage hvilken gift der er pd spil
(se reglerne). Lykkes det, skal der
samles urter ind. Det tager to timer.
Derefter skal modgiften laves -
endnu to timer - for der igen kan
slds for Skadende urter. For hver
B'er, der slds, mindskes 'giftsiret’
med 1 point (to 6'ere neutraliserer
altsd giften).

Bandsat uheld: Ingvalds sen Vifil
sztter en runepind med en kraftig
forbandelse i jorden ved gavlen af
gérden. Indtil den bliver fundet og
fjernet, vil runerne fere til
almindeligt uheld pd gérden. Hver
dag vil en af gardens beboere komme
ud for et uheld af mere eller mindre
alvorlig art. Hvis nogen finder
pinden og prever at lase den vil en

eller flere 6'ere pa Runekundskab
afslere folgende tekst:

- Disse runer .g_jor;t,A Caf
Ingvald Lokes vogter vil ‘med

hans kraft virke. uheld for
Fossvalla  fol k  der seger

strid til skade for Lokes lon
fLon kan vgsd betyde emmelighed).

Man kan tabe en skal kogende
veand ned over sig eller andre. Skare
sig pd en kniv (evt. med beteudelse
til  felge). Nar der skal hugges
brande, glider oksen 0g ., rammer
noget (nogen?). Knakke et par ski
ved en fejltagelse. F& en del af det
nyreparerede staldtag i hovedet.
Blive overfaldet af et ellers .
fredeligt husdyr. Blive ramt af .
almindelig sygdom. En vigtig ting
kan blive vak (er fx. slabt vak af
hunden). Der gar mus i noget tej,.
der s skal repareres osv, osv, (

Hvis der samtidig er voldsomme
begivenheder i ~farvandet som for
eksempel en vinterstorm, kan uheldet
naturligvis f4 sterre foelger som fx.,
at en del af taget blaser af. ,

Runepinden med forbandelsen - kan

kun  findes,  hvis ep spilleperson
leder omkring huset o8 formir at
sld mindst en @'er P& fardigheden
budskab under runekundskab. Evt,
kan det afsleres, at der er en:
runepind p§ gérden med »Spavdom, men
ikke hvor den er.

Vind og vejr:  Vinteren satter.
tidligt ind dette &r, og djverse
snestorme ber bruges til eff“elgtivt :
at holde folk indendere i langere. .
perioder af gangen. S4& behever dy
heller ikke finde (p&‘ et nyt p&fund
hver dag for at holde dem 'hjemme i
sd lang tid. :

Den forste smnestorm bor saettevind

Samme  morgen som Spillepersonerne

sztter afsted mod Reykjokull.

P& under en time skifter himmelen
fra  halvt overskyet  til fory-
roligende blygré, og det begynder
snart at sne, mens vinden tager ti]

-1 styrke. Disse varsler burde vare



. s&rl 1gt

nok til at f&
menneske til at vende om og sege
tilbage til -sit varme hus, men
vedholdende typer

toppen ‘af passet, desto

bleser vinden, og desto mere direkte

imod dem gar den. Hvis de har heste
med vil de nzgte at g& videre lange

inden man ndr toppen af passet.

Kulden begynder samtidig at blive
s4 stark, at man tager skade af
den. Du “bestemmer selv storniens
farlighed,” men en start pd 2
terninger kan anbefales og s& skrue
op, hvis spillepersonerne er stedige.
Hver spilleperson slar det fastsatte

antal terninger. Hver 1'er giver et

sejhedspoint i skade. Laeg merke til,
at skaden godt'kan give sar, ‘der s&
skal behandles -‘for at forhindre

"betendelse" og koldbrand. Der skal '

ikke sl&s for bledning."

P& dette tidspunkt vil- det tagé‘"to'""‘
timer at komme tilbage til Fossvalla
og mindst tre at komme til Reyk-

jBkul, hvis ‘man da- ovcrhovedet kan
finde det i sddan et ve,;r

Fra dette tidspunkt og frem vil -

"folk over halvdelen af tiden vare
lukket inde pad Fossvalla pd grund
af vejret. Der vil selvfelgelig vare

korte perioder med opklaring, hvor

man kan f& lejlighed til at eve sig

i vintersport (Rolf er en udmarket

lzremester), eller lave smarepara-
tioner og bistd husholdningen efter
bedste evne (terningslag, hvis du,

synes det kan -give en stemning af
"Men jo narmere, man
kommer s ‘ dgsfo' mere
umuligt synes det  at kunne néd til
Reykjokull i lebet af vinteren. '

overvintring).
vintersolhverv,

Uffes ulykke: En uges tid inden

vintersolhverv '’ kommer Uffe ud for en

alvorlig ulykke - enten falder han

ned fra moget hejt og brakker et
ben - fx. ved et forseg p& at né
Reykjokull i fornuftigt vejr, eller

ogsd bliver han -alvorligt skoldet.

Det er klart, at der V11 g4 mindst

-

ethvert fornuftigt

kunne e
tankes a.t fortsaztte en tid endnu.
Jo nearmere splllepersonerne kommer

staerk_ere )

®

fer Uffe vil kunne ga.
nogen steder. .
Effekten er, at Uffe- er
sengéliggende, og ikke kan.gd .nogen .
steder, da der endeligt sker noget.

en méned,

Bosa/kurs 1v

~ Hvordan splllepersonerne kan bruge

ventetiden pad Fossvalla .

Med alle de forsinkelser og .
snestorme, der skal til for at -
forhindre
konilf\e op til

spillepersonerne i  at

Reyk jokull -inden
vintersolhverv, bliver der masser af .
tid til at forberede turen i.

Handvarkere med fag, der kan -
udeves indenders uden for- meget
vaerkto,], kan f& tid til at fa en del.
fra hdnden. Du kan udmarket lade -
dem komme ud af vinteren.med en del.
varer, de _kan' handle med naste
sommer. De skal jo i modsztning til.
normalt ikke fode pd sig selv hele
vinteren. _ :

Splllcpersoner med magiske_ evner. .
kan ogsad forberede sig bpé. forskellig
vis:

Gudeviden: Det er selvfolgehg muhgt
at blote for hver ekspedition til
Re;,k,;uku’l for at sikre sig, at den-
§dr godt. Men da en s& vigtig ting .
krever, at man bloter mindst et f&r
hver gang, kan ‘det godt vare, at
det bliver lidt dyrt i lengden.-Blot -
f‘oregar'euers helt efter reglerne.

Hv1s du onsker det, kan spillere, .
der er’ specxelt vode til. gudeviden,
fad lov at f‘undere over sammenhaengen
meliem nogle' afsondrede mennesker,
der ikke har adgang til.almindelig :
fode, og de dyr, der i nordisk
mytologi siges at slagtes ..
igen og igen uden at forgd. Helst
med en 1lidt dyster vinkel, . da
Reyk jokull-beboernes handlmger
tyder mere p& Lokes end P4  Odins
verk. -

Hvis en spllleperson forseger at
spd om situationen - enten om hvad
der er sket med Qrmod, eller hvad
der foregdr i Reykjskull vil de

kunne »



felgende vers 4benbares:

Hvis der sl8s 5S'ere eller 6'ere:

Frit flyver falken over Foss,

Drebes dog af dedens ern.

"Hvis der sl4s ‘en eller .,f‘l"e.r__e"' B'ere
fortsettes med: :

Blindt bevogter trende bredre.

Negter nidkert Ormods liv.

Is og ild for Ingvald delger,

Skytter skatten han har kzr.

Hvis der slds to eller flere B'ere
afsluttes med:

Bod og brand vil helte virke,

Lokes lon dem nagtes ej.

Kamp og klage vil dem kraves

Len for Lokes nﬂlz’ngsﬂ-lod.

Hvis at spd om
situationen flere gange, fordi
var utilfreds med resultatet af den
ferste spddom, kan det godt lade
sig gere. Men man kan kun f& mnoget
nyt ud af en spddom, hvis der er
sket sidste
forseg. Ellers har man jo ikke nogen
nye erfaringer at benytte sig af.

en spiller onsker

han

noget afgerende siden

Runekundskab:
Runekundskab kan forsege at riste
runer i folks vaben, for at gere dem
bedre til kamp imod Ingvald og hans
senner. Det vil tage ca. en uge at
"riste en rune i et vaben.

Hvis der slds to 68'ere for en rune,
kan det godt lade sig gore, at lade
den bonus, man fé&r, gelde for bAde
Ingvald og hans senner. De stir s&
ner hinanden i denne sag, at de kan
regnes som €én navngivet modstander.

Spillepersoner

Hvis der slds tre 8'ere, kan
vdbnet vies til kamp imod en
bestemt type modstandere. Det

betyder, at man enten ‘kan velge at
lade det wvirke fjender i
Reykjokull (hvorved man ogsd vil f&
bonus imod nillingen), eller hvis man
har regnet ud, at Loke spiller en
central rolle i denne sag, kan man
vie v&bnet til kamp imod de, der
iyder Lokes 'bud. P4 den m&de kunne
vdbnet twnkes at blive brugbart

imod

med

igen pd et senere tidspunkt.

Spillepersoner med forstand pa at
lave amuletter, skulle ogs4 kunne na
en . del. Ligesom

‘Fornuftige amuletter at lave er:
Amulet imod frostsar,
bledning eller
imod gift.

betazndelse,
Hvis spillerne selv har

andre ideer er det selvfelgeligt op
tii dem. ’

Urteviden:

Spillepersoner med.
Urteviden kan naturligvis benytte
ventetiden til at samle de urter, de

regner med at f& brug for senere.
Det galder nok urter  til
sdrpleje. '
Se VIKING regelbog om indsamling af
urter om vinteren. - - ‘

Der wvil

iser

vere tre -forsog P& at
indsamle de rigtige urter.

Drommenatten

De sidste dage op mod midvinter er
alle lukket inde i Fossvalla af en
hdrd og bidende snestorm. Men ved
vintersolhverv (natten mellem 21. og
22. december) vender lykken.

Ved vintersolhverv begynder
verdenstrezet Ask Yggdrassils safter
at stige op fra redderne, og trakker
ny naring fra de tre brende.

Odin taler ingen sejd (ond magi) p4
denne nat. '

Midt i denne 4rets morkeste nat
vdgner en eller flere af spille-
personerne. Det stdr dem pludseligt
klart, -at dette er natten, hvor de
endeligt k¥n na til Reykjokull - det
er nu det galder! )

Indsigten kommer af ferdigheden til
Spddom, og alle spillepersoner der
kan sl&8 mindst én 6'er i denne
ferdighed, vagner op med denne viden.
Hvis ingen af spillepersonerne klarer
dét, vil Asa vigne med denne viden,
vakke spillepersonerne og videregive
hendes fornemmelse til dem.

amulet’ imo}dv
-amulet

~ med - Fortrylielse
tager det en uge at lave en amulet, -



Det er midt om natten, men der er
ingen grund til at vente pd daggryet
- da’gen varer alligevel kun en enkelt

. kort time pa dette tmspunkt Asa vil -
overraakke ‘em . cafcit

ho,]tldellgt
spillepersonerne en amulet fyldt med
runér, -der beskytter mod gift
mindsker 'gift
og enske dem heid og lykke.

Udenfor er det stjerneklart og helt
stille. Snestormen er forstummet.

Hvis en spilleperson iagttager
stjernehimlen, vil han opdage, at der
er noget markeligt ved den. Han kan
godt Vtag\e bestik - af himmelen, og

finde veJ ved hjelp af stjernerne,
men uanset hvor meget han gor sig

umage, kan han ikke sige hvad tid pa
natten, det er. Og det plejer man

ellers altid at kunne. Det vil krave '
mindst en 6'er pa Nav1gatxon at indse -

dette.
Reyk jokulldalen

Turen op og igennem passet og ned
i Reykjokulldalen vil foregd p& ski.

Sneen ligger jazvnt og godt overalt,
undtagen i Reykjokulldalen, hvor den -
mange steder er smeltet bort af -

geyserer  og varme  kilder. Lad
spillepersonerne sl4 et par gange for

Vintersport, men uden at darlige slag

har anden effekt end 1lidt morskab. |

Turen foregédr uden rigtige problemer
af nogen art,

flakse henover passet. - - -
Fra passet kan man skue udover
hele Reykjokulldalen. Fen er dekket af

en belgende hvid tdge, der kun brydes -

af en enkelt geyser,: der springer.
Hvis man klarer - en 6'er pa
Arvagenhed, lzgger man marke til en

husgavl, der stikker op af t&gen i

den fjerne ende af dalen. -

Dette er Ingvalds hus. Fer eller
siden vil spillepersonerne na op til
det igennem dalen, uden at vare
generet af andet - end en ' enkelt
geyser eller et boblende vandhul, de

er kommet lidt for tet pa. Tagen er-

sd tet, at man ikke kan se lengere

(Den -
i kroppen med 1 pomt) :

Ja narmest som i en’
drem. Luften er krystalklar, og man
kan tydeligt se et enligt ravnepar -

. jorden.

end 3  meter frem for 81g
Stjernehimlen er dog stachg synhg,

da tdgen kun ligger i et lag pa lidt ..
he_n," ad

over to meters tyxkelse

Ingvalds Gaid_ )

Ingvalds gard er et sohdt byg-

Et fundament
med

ningsverk.
stoppet

af sten,
terv  og N
overbygning af gammelt sort ftre.

Garden ser ikke ud til at v.zre blevet‘_

repareret pa det seneste, men der er
ikke nogen synhge mangler pa den.
Umlddelbar’t virker det ,

man undersoger det narmere, \11 man.
opdage, at ikke
ryddeligt, der er

der 3 alene er

bliver nemlig ikke ‘arbejdet
dyrket noget pa Reyklokull

Med mindre det lykkcs for spxlle—-

personerne at smige sig hen til elier

forbi g&rden, vil de blive hert af

Ingvalds familie. Ingvald vil anrdbe . -
dem og byde dem at komme mdenfor:
Ikke som et tegn pa gmstfmhed men

for at de kan forklare, hvad de laver
pd hans gard

Indenfor i
seregen oplevelse. Til at starte med
er det svart at se noget som helst.
Der er ingen direkte

et svagt redligt skar ud i rummet )
Efterhdnden som splllepersonernes

ejne vender sig til merket, vil de dog -

elier .

oplysning
indenfor, kun 1ldstedets gleder sender. .

med en .

meget
ryddeligt rundt om garden, men hvis -

dnekté bla:st Der‘.'

garden venter der’ en

kunne opdage folgende m&rkvaerdlg-_ o

heder en efter en.
1. Der er meget fa

stér ubrugt i et hJorne.
familie er kladt i groft forarbejdet»
skind.

2. Der ser ikke ud til at vaere

“noget vinterforrdd. Det eneste, ‘der

kunne vere forrdd, er to tender, der
stdr 1lidt fra ildstedet.
undersogelse vil det vise sig, at
tenderne er fyldt med nogle underlige
hvide kedklumper med groenne

aftegninger i. De lugter af svovl.).

tegn pa
héndverk pad garden. En enkelt vev
Ingvaldsﬂ

(Ved nzrmere . '

y



3. Det er kun Ingvald og hans kone,
der kan se. Alle sennernes og
detrenes eojne er daekket af en tyk
"hvidlig hinde. :

- &. Der tyder. ikke- pa at vare megen -

mgdom P4 gérden at betale bod med.
Loke 1list

Ingvald vil ikke lade nogen
fremmede slippe levende ud af dalen,
men han er ikke mere dum, end at han
ferst har tankt sig at kigge sine
modstanderer ud. Han vil derfor
forsege at vare venlig overfor de
fremmede. Det falder ham dog noget
unaturligt. Hvis det skulle g& helt
galt med venligheden, vil Lokmod gyde
olie pad vandene og preve at f& det
bedste ud af situationen.

Angdende mordet p& Ormod vil
Ingvald hverken sige ja eller nej til
at betale bod, men vil g3 med til at
tenke over det til i morgen. Lokmod
vil samtidig lade skinne igennem, at
der nok er gode muligheder for et
hverken Lokmod eller
Ingvald tanker pa forlig. Det er
niddingsddd, der optager deres sind.
De vil have spiliepersonerne til at

forlig. Men

.overnatte for derefter i nattens mulm
og merke at sld dem ihjel.

Hvis spillepersonerne siger ja, har
de store problemer. Ingvald og hans
senner vil g til ro, ndr de tror, at
spillepersonerne er traztte. De vil s&
sove ravesevn, indtil de er
overbevist om, ‘at splllerpersonerne
sover. Herefter vil de

gore kort proces med dem.

forsage at

Kamplist 1 tdgen

Hvis spillepersoneérne ikke siger ja,
vil de, for at lzgge vagt bag deres
ord, mok Xkunne finde pd at trakke
vdben eller blive truende pd anden
mdde. S8snart det sker, vil Ingvald og
familie vere parat til at fiygte ud i
tdgens beskytlende kappe.

Ude i tdgen vil Ingvald og hans
senner forsege at holde sig pd en
pen afstand af spillepersonerne. De

vil ved hjelp af deres bedre kendskab

til dalen og bedre herelse have en
god taktisk fordel. Deres taktik er at
forssge at lokke gpiilepsraonsrne til

2he dop

3

at dele sig ap, far 5§ af 4r

]

. €n for én. Spillepersonerne kan ogsd

risikere at blive vak for hinanden,
hvis de ikke direkte koncentrerer sig
om at holde sammen. Det kan ske ved
et geyser-spring, der deler dem i to,
eller et fald efterfulgt af en
glidetur ud i den meget tatte tige.
Slag for Arvagenhed, Vintersport
eller Klatre kan give en ide om, hvem
der kunne risikere at komme vak fra
de andre.

Sésnart familien kommer i kamp med
mere end to spillepersoner, vil de
forsoge at flygte ud i t&gen. De
spreder sig, og hvis en spilleperson
felger efter for at afgere kampen,
skal der slds for Lebe. Bemark at
modstanderne opndr
deres taktik: at mede spillepersonerne
gangen.
igen kort efter, de er forsvundet i
tédgen.

dette ger, at

en af De vil nemlig samles

Hvis de bliver héardt trangt kunne
forst og fremmest Ingvald og Lokmod
finde pd at lokke spillerpersonerne
ind til Nillingen. Men skulle det std
virkelig slemt til, kunne en deende
Ingvald eller en af hans senner finde
p& at hidkalde Nillingen til selve
dalen med sine
sidste mulighed skal du is@r benytte
dig af, hvis dine spillere har tankt
sig at forlade umiddelbart
efter, at de har gjort det af med
Ingvald og hans familie.

sidste ord. Denne

dalen

Kamp i tagen:

Medet mellem geysere og jokull
(isbrz) fremkalder en tet, stemnings-
skabende rimfrosttdge, som ogsd har
betydning for kamp. En person, der
anses for at blive overrasket i kamp,
skal klare en 6'er p4 Arvidgenhed for
at bruge sin forsvars-ferdighed i
ferste kampomgang.

En spilleperson kan overraskes af
familien uden store problemer, hvis
de er i t4dgen. Tilsvarende vil en af
bredrene kunne overraskes, hvis der






er megen larm p3 kamppladsen, og en

spilleperson dukker uventet og

rimeligt stille op.
Nill i 1’1gé T

Hvis det. stdr til
Lokmod,

Ingvald og
.ender hele ‘kampen i Reyk-
jokull oppe i Nillingens dal taet ved
gletcherens front. Dette ger de for
at vise Loke og Nillingen w@re. Men
det er ogsd her, de har lettest ved
at f& hjelp, hvis noget skulle gd
galt.

1idt hejere
end resten af omrddet, helt op til

\1111ngens dal ligger
gletchervaggen, derfor ikke
dekket af tdge.
derfor, for ferste gang siden de kom
til Reykjokull, kumne se alt, hvad
der sker, klart og tydeligt. Hele
af dalen er diekket af f?t,
af smd vandhuller p& ca. 2

og er
Spillepersonerne vil

bunden
virvar
meter 1 dlameter ,

N&r Ingvald og de af hans senner,
der stadig er i live, Lom‘rvncr_ md_ i
Nillingerns dal vil de tage opstilling
bagest i. dalen med ryggen' mod
gletchervaggen. Denne opstilling er
ikke sarligt taktisk
giver nemlig spillepersonerne chance

smart. Den

for at angribe med afstandsvdben,
inden de g&r i narkamp, men blinde
- tenker -
Til gengwzld betyder
opstillingen, at spillepersonerne vil
gletcherveggen

mennesker
afstandsvadben.

sjwldcnt i

vere fanget mellem
og Nillingen, hvis de semnere skulle
preve at flygte. oo

Hvis spillepersonerne bliver ved
med at - bruge -afstandsvdben imod
Ingvald og hans senmner og ikke vil
gd i narkamp, bliver det for meget.

I s& fald tilkalder Ingvald Nilling-

en, for at Jjage folk. ud i tégen
igen.

DPen sidste kamp

“"Den  flotteste situation bpé-f&r,'

hvis spillepersonerne meder Ingvald
og hans senmner i kamp ved gletcher-—
veggen.

Det skulle vere
spillepersonerne at nedkampe senner-—
ne, men kun med ned og nappe. Hvis

muligt  for

~ lade ; spillepersonerne A
~blindhed, ~s&  de “kan a7

kan du lade -
Ingvald holde sig i baggrunden og
styre slagets gang. Du kan endda -

det er meget svart,

udnytte sen—
nernes _ :
fordele 1 ‘de forskelhge kampmtua—"‘"
tioner. S
en‘ tilbage“ af ¢
f'a.mili'en, vil man pludseligf'kuﬁné'se o
p& ham, at han har opgivet at vinde
kampen. Han vil teve 1lidt i kampen,
heve hovedet og pdkalde Nillingen.
Hvis det er Vifil, der pdkalder
Nillingen vil han blot rabe et
smerteligt "LOKE!M!" og s& Kkaempe
Hvis det er en af de andre,
vil han sige

N&r der kun er

videre!
noget i retning af,
“Loke! Jeg har tjent dig trofast i
alle mine dage - Send nu din datter
Nillingen
blod!".
Kamprunden efter at han har rébt
dette vil det boble
kraftigt 1 det vandhul.
Jorden vil begynde at skzlve under:
folk, og den overlevende vil standse

og havmn mig og mines

begynde at
nzrmeste’

op og le ildevarslende. En karkommen

iejlighed til at hugge ham ned, men ‘

ogsé et foruroligende tegn. n
Kamprunden efter dette skyder et

af Nillingens hoveder op  af det
nermeste vandhul. S
Et stort nzrmest fiskeagtigt

hovede vugger pd en fem meter lang

hals, mens de slangeagtige gremne
ejne prever péd at ~overskue
situationen. Nillingens  krop - er

dekket af store grumset hvide skeal :

med et gr'ohligt sker,
tandfyldte gab
gren tunge. ‘ .

Skulle - spillepersonerne vare n&et .
at flygte forbi  Nillingen,
den et nyt hovede  op

og fra dens

slikker en ,spids

skyder
i enden -af
dalen og afskarer dem vejen. Formér
de ogsd at omgd det, forfelger den

dem ned i selve hoveddalen (under
jorden). Uanset hvad bliver
spillepersonerne =~ nedt  til  at
konfrontere  Nillingen inden de
forlader Reykjokull. .
Nillingen er en formidabel
modstander, men ogsd en sérbar

modstander. Den har kun et angreb,



og den kan kun forsvare sig imod en
angriber af gangen. Til gengeld kan
Nillingen tréekke sit ene Thovede
tilbage lige s
. s8ret (hvis. - altsa sdet
'bev1dstheden) I naste runde kan den
sd stikke et nyt hovede op (evt. fra
et andet . vandhul) og angribe med
fornyet kr‘ai‘t L

Spillerne mé mcget gerne fa
fornemmelsen af, at de er oppe imod
et meget stort og nermest udedeligt
veesen. Hoveder skyder op fra huller
op til 50 meter vak for at iagttage

kampen, og Thver . gang Nillingen
beveger sig pdvirker det vand-
standen i de ~opadliggende vand-
huller - et pd den ene side sveommer

over, mens det pd den anden side .

nzrmest bliver temt af bevagelsen.
N&r det efter et par forseg lykkes

for spillepersonerne at fange et

at sl3 det

ihjel, skulle det gerne komme som en

hovede lange mnok til

Nillingens
hoveder dor med det ene hovede.

overraskelse,  at alle

Reykjokulls endeligt

S& snart  Nillingen er ded,
begynder naturen i omrddet at gere
begynder at
forskubbe sig under eresynderrivende
brelen. Brelene fa&r laviner til at
begynde at rulle ned over gletcheren
og toppen af dalen.

Det ber hurtigt g4 op f‘or folk, at

hvis ikke de kommer ud af dalen

oprer. Gletcheren

hurtigst muligt,
begravet af is og sne og aldrig
komme derfra. '

Det Dbliver en
vanvittig dal, = hvor - geysere
skiftevis skyder kaskader af skold
hedt vand ud over folk eller temmes

slubrende af undertryk under jorden.

Skiftevis gennem heje snedriver og

over sjapvdde glatte sten. Og hele

tiden i en t®t tdge, der ger det .

svert at vide, om man er pad rette
ved. )

Nadr man endeligt ndr til opgangen
til passet, er det kun lige, at man
kan redde sig op pd Dbjergsiden.
Gletcheren bryder, og en flodbelge

snart den ~bliver
bevarer. -

vil de selv blive .

flugt gennem en

af vand og is skylder gennem dalen,
hvor den river alt med sig.

Hjem - igen

‘rejsén’  hjem ' til
Fossvalla er praget. af den samme
drommeagtlge klarhed som udturen.
N&r * spillerne  ndr tilbage til
Fossvalla, vil de finde alle beboerne
sovende. Ingen p& gdrden ved, hvor
lenge de har sovet. De ved kun, at
de lagde sig til at sove kort efter,
at splnepersonerne tog afsted. Og
de er ikke vagnet i mellemtiden. '
Asa vil forsoge ‘at behandle alle,
der er s&rede, trallene - vil stille
mad p& ‘bordet, og Uffe vil kort
forhere sig om, hvordan det gik.
Men det er ikke tid til historie-
fortelling. Alle er tratte, og inden
LGge vil alle falde i sevn, uanset

‘Resten af -

om de’ prover at vage eller ej.

Da folk végner naste gang, er det
solopgang. Alle ‘vil vare en smule i
tvivl om, hvorvidt de virkeligt -har
gennemlevet nattens handelser eller
ej. Sdrene er dog aagte nek. De, der
er dede er stadig  lige dede, eller
mangler, hvzs de 1kke er bragt med
hjem. T

Hvis bman forseger p&d at finde
beviser pad nattens handelser ved at
tage til Reykj&ikull vil det vare
lige s3 orkeslest. Det eneste man
finder er " en dal begravet af
intet af  den
tidligere tdge i dalen, og ingen
spor af de, der boede eller dede der.

laviner. Der er

ensker ~ méske - ikke, at
menneskene f4r -‘for “stor indsigt.
Eller ogsd kan en stark ond drem
deles " af venner, og dremmens ekse-
hug feles selv i vadgen tilstand.

Guderne =

Lad evt. to ravne sidde i
vindueskarmen og kigge sigende pa
spillerne som afslutning pd sagaen.



Personer i Sagaen:

. Uffe Frankerfrende - <(hjemvendende

o 1slaending, der 'har lovet sin sester

vek og mddrager splllepersonerne i
denne farlige saga).. /\/{ /§

Styrke: 6 Sejhed: 12
Visdom: 8 = Alder: 24
Charme:10 Omdemme:16
Vigtige evmer: Kraft (Roning) 3,
Balance (Vintersport) 4, Nerkamp
(Kniv) 5, = Kampvében Spyd) 6,

Forsvar (Parere) 6.
Arvagenhed 4, Viden (Folkekending)

6, Gudeviden (Spddom) 3, Urteviden
(Sdrheiende) 4.
Handel 4, Underholdning (fortal-

lekunst) 8, Udseende 7, Heviskhed &,
Germansk (Engelsk) 5, (Frankisk) 3.
Sarligt udstyr: En samling  af fine
frankiske spender - samt en
laderbrynje.

Pa Altinget:

Arulf Stavkar (en vred gode)

Styrke: 8 Sejhed: 13
Visdom: 9 Alder: 57
Charme: 8 Omdemme:44
Vigtige evper: Viden (Lovkundskab)

14, Gudeviden (Blot) 11.
Serligt udstyr: En sarlig godestav
som hans far har ejet.

Vile Kempe <(hans hadndgangne mand)
Styrke:11 Sejhed: 20
Visdom: 7 Alder: 34
Charme: 4 Omdemme:3 1
Vigtige evner: Nerkamp (Slaskamp) 6,
Kampvdben (Spyd) 7, (Svard) 10,
(Dkse) 11, Forsvar (Parere) 8,

(Skjold) 10.
Kampkunst (Finter) 7.

Sarligt udstyr: Laderbrynje, amulet

der forhindrer betandelse i sir
(giver en ekstra terning til den,
der behandler sdret)

P4 Fossvalla:

Asa. (Cffes sester)

Styrke: 7 - Sejhed: 12’ '>
Visdom: 8  Alder: 17
Charme: §  Omdemme: 9

Vigtige evner: Handverk (Vavning)
8, Balance (Ride) 7, (Vintersport) 6
Agerbrug (Husholdning) 5, Arvégen-
hed 6, Gudeviden (Sp‘&dom) 2, Rune-

kundskab (Amulet) 8, Urteviydenl
(Helbredende) 5. » o
Udsmykning 5, Menneskekundskab

(Menneskekender) 5, Nordisk (Notsk)

9. '

Rolf (Uffes lillebror)

Styrke:10 Sejhed: 17

Visdom: 4 Alder: 12

Charme:10 Omdemme: 8

Vigtige evmer: Kraft (Leb) 7,

Balance (Vintersport) 8, Narkamp

(Slaskamp) 5, Kampvdben (Okse) 4,

Forsvar (Undvige) 4. ' '
Jagt (Dyreviden) 3, Kampkunst

(Finter) 2 ,

Udseende 7, Hoviskhed 4.

Serligt udstyr: Ski og'skoj’;el* tii
enhver lejlighed..

3 trelle

F3 Reyk,jokuil:

Ingvald (en gammel loketllbeder)

Styrke: 7 Sejhed: 16

Visdom:11 = Alder: 60

Charme: 3 Omdemme 50%
Vigtige evmer: Balance (Vintersport)
8, Nerkamp (Sldskamp) 7, Kampvében.
(Sverd) 6, (Qkse) 9, Forsvar (Parere)

7, (Undvige) 9. :

Arvagenhed 8, Vlden (Lovkundskalﬁ'
5, Gudeviden (Blot) 10, Runekundskab
(Budskab) 8, (Fortryllelse) 7, Urte-
viden (Skadende) 10, Kampkunst
(Finter) 5.

Underholdning (Kvad) 5, Menneske-
kundskab (Lyve) B8, Heviskhed 4,
Nordisk {(Norsk) 6, (Dansk) 4.




Seerligt udstyr: Et stort guldsmykke
i en tung selvkzde.
#: Ingvalds omdemme er et udtryk

_}A‘for folks. frygt for ham, og deres__v o
~uvilje t11 at ‘mode ham ';Den kan ikke
bruges tll at p&vn-ke folk 1 pos1t1v

retnmg

Dagfmn (héms aldste son)

Styrke: 10 Sejhed' 18

Visdom: 5 Alder. 35

Charme:10 Ondnme. x:' -
Vigtige evmer: Kraft ('Spr)ing') 7
Balance (thcréport) 8, Kampvaber

(@kse) 8, Forsvar (SkJold) 7. »
Jagt (Smige) 5, Arvigenhed 6,
Kampkunst (List) 4. N o
Menneskekundskab (Menneskekender)
8, Udseende 9. = R

Vifil (hans nellenste scn)

Styrke. 8 Sejhed: 18 :
Vlsdon. 6 Alder., 33

Charme: 5 Ondume. x

Vigtige _ evner: Kraft (Leb) 6,
Balance (thersport) & Kamp;’&ben

(okse) 7, Forsvar (Sk,]old) 7.
Arvagenhed 7, Gudev1den (Blot) 5
Urteviden (Helbredende) 3 Kampkunst
(Finter) 4.

Lokmed (hans yngste sen)

Styrke: 5 Sejhed: 17 . -
Visdom:10 Alder: 26

Charme:11--° Omdemme: x -, -

Vigtige evmer:: Kraft - (Sprmg) 7,
Kampvabe.] (Spyd); i ;8 Forsvar

(Undv1ge) 9, - Cime Ll R
Arv&genhed 7, Gudevxden -(Spadom)
6, Kampkunst (Fmter) 5, (List) 6.

" Underholdning’ “(Flo.jte)"-ii 5,
Menneskekundskab (Lyve) i~ .10,
(Smiger) 10, ‘Udseende (8).° ’
Serligt udstyr: Lzderbrynje.  ~

Erfride - (hans kone)

Illaug og Lokgreisir (hans to detre)

-+ Styrke:20
. Visdom: 8.
~ Charme:12
Vigtige

- terning for

Lokes Nilling (en grusom orm med nui
hoveder)

‘Sejhed: 32
CAlder: 7 LU

evmer: Nerkamp
Forsvar (Undvige) 12.
Kampkunst (Finter) 10. <
Menneskekundskab (Lyve) = 8,
(Smiger) 12. A B
Sarlige Nillingens - bid er
giftigt. For hver gang"l man bliver
ramt af nillingen f&r man en dosis
gift i

Bid) 10,

. evner:

kroppen - giften har en

- styrke p4 1.'Hvis man er blevet ramt

altsd sla 1
giften, to gange 2

én gang skal man

terninger osv..
. Der. skal slds for giften én gang
hver time. Giften vil kun virke s4
lenge spillerne er ude i natten. Nar
de ndr tilbage til Fossvalla holder
den op med at virke.

Nillingen synes at tale alle sprog.
Om den vitterligt ger det eller
kommunikerer 'ved hjalp - af teiepati
er op til dig. Under ‘alle
omstendigheder ville det nok vare
en idé at lade nillingen “tale" med
folk imens de kzmper med den. ‘

-Omdemme: 2 -~



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

