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Om denne historie

Historier om sleegtsfejder har altid rgrt mig vold-
somt - noget jeg sikkert deler med mange at
dgmme efter interessen for de gamle myter. Det
kalder pa de aeldste instinkter i mig, far mig til at
fole vrede, sorg, samhgrighed med de mennesker,
de involverer. Jeg synes, jeg forstar deres handlin-
ger; forstar volden, tabet, det at vaere bundet sa
teet til hinanden for at kunne overleve; de mekanis-
mer der driver dem frem mod hinanden for at sla
ihjel. Selv foran min computer, i en varm, oplyst
lejlighed i det 21. &rhundrede kan jeg meerke, at
det rammer dybt, giver mening.

Saledes ogsa denne historie: En slaegt skaret ned
til grunden, uden bgrn, uden forrdd, uden fremtid.
Deres eneste mal at haevne noget, som alle har
glemt starten pa. De er bundet til at sl ihjel. Til at
fokusere alt hvad de har pa at fa ryddet den anden

gard derovre, som man rydder ukrudt og sten fra en
mark, med slid og sved og veerkende muskler. Men

de er mennesker, og mennesker er sma nr de er
starst, og store i det sma. De tvivler, frygter, be-
kymrer sig, er angste, hadske, misforstar hinan-
den, har sma tanker og gnsker, som lever pa un-
dersiden af den stolte haevn som biller og myrer
under en gammel sten.

Idéen med denne historie er at fa fat i de kreefter,
som tragedien vaekker i 0s. Smag jorden, vinden,
regnen, blodet, rusen, og maerk understrgmmen

der graver sig gennem mandsmod og store ord. For
vold og kamp ger ogsa ondt, nar rusen breender ud

og sarene kan fales.
God forngielse,

Alex Uth
Holmstrup Mark, 2002




Intro fra programmet

"Jeg skal sige dig, Hafgrimm, at du og din et af treellesenner og horedatre skal blive sldet ned som gale
hunde, og smidt pa heden til fade for ravne og ulv. En nat, s& kommer vi med gkser og ild, og jager dig ud
af din lune svinesti. Og nar din hal star i flammer, ndr din slaegt radner som adsler uden gravsaetning, nar dit
niddingeblod har meaettet terven, sa har vi haevnet den uret, du og dine har gjort mig og mine. Indtil da er der
kun had mellem dig og mig."

"Blodhaevn" er historien om en nadesles fejde mellem to slaegter. Tiden er et mytisk sted mellem jernalder
og vikingetid, og det handler om uforsonligt had. Om vold, der er blevet en vane. Om blodet, der binder -
og hvad der kommer imellem. Om zere, der maske er blevet blind. Og de valg man ma tage, ndr deden
kommer for at kreeve sit.

- officiel intro fra Fastavals program
Synops

To sleegter i mytisk vikingetid ligger i langtrukken fejde. Hadet og blodet har forskubbet balancen mellem liv
og ded, og med mindre fejden standses, bliver hele omradet trukket ind i "de dgdes land". De draebte fami-
liemedlemmer kommer tilbage som gengangere, og forsgger at fa deres levende sleegtninge til at afslutte
fejden i et sidste blodigt slag ved vintersolhverv. Man spiller den ene sleegt, og det star spillerne frit at lade
deres karakterer standse eller fortseette fejden - eller stikke af.

Historien foregar teet ved midvinter, et sted inde pa den vestjydske hede. Sneen har ligget tungt i maneder,
frosten bider ubarmhjertigt, og bade forrad og dyr er magre efter en darlig hast. Alle har snekuller, og frustra-
tionen samler sig om fienden derovre pa den anden gard. Til sidst er det nok - bipersonen Thorgrimn, den
eneste oplagte kriger i familien - erklaerer at han tager over for at kreeve haevn for sin invaliderede bror Sigvé.
Her starter scenariet - der er en uge til solhvervet.

Efter en slags afskedsfest, hvor den gamle historie om fejdens oprindelse kommer op, tropper hele flokken
forhabentligt op ovre ved den anden gard for at udfordre deres vabenfare folk. Det ender rigtigt galt, og fami-
lien ma treekke sig tilbage med Thorgrimns lig og gravsaette ham. Endnu en ded, endnu et hul i familiens
raekker, endnu en hand mindre p& markerne nar foraret kommer - men alle er vant il sorgen og tabet. Man
kender forlgbet.

Men Thorgrimn vender tilbage et par naetter senere, hamrer pd daren, og kraever sin plads bade ved ilden og
i sengen. Han huserer til den lyse morgen, og synker sd i jorden, men det star hurtigt klart de efterfalgende
neetter at han er kommet for at blive - og at han vil heevnes fgr han lader dem i fred.

Maske begynder familien at overveje hvordan de skal holde ham i graven, eller maske planlaegger de endnu
et togt for at haevne ham, men det viser sig, at der er flere gengangere pa spil. De inviteres til natligt gilde i
gravhgjen ude bag garden. Forfaedrene vil have den anden sleegt knaekket nu, koste hvad det vil - og det skal
ske pa solhvervet mellem solnedgang og solopgang. Om de levende adlyder ved pisk eller gulerod er de
dade ligegyldigt. Her splitter historien op i flere mulige forlgb.

Der ligger en masse latente konflikter mellem karaktererne - og for dens sags skyld mellem karakterne og
de degde - som kan komme i spil. Samtidig forsgger de dgde aktivt at pavirke de levendes valg ved at lokke




med handler og hjaelp til kampen. Gar det ikke med det gode, forsgger de med splid. Nogle af karaktererne
far varselsdremme, og det bar snart sta klart for de levende, at deres dgde sleegt maske ikke vil dem noget
godt. Den anden gard er modveegt til karakterernes overvejelser - vil de fred, vil fienden krig, og omvendt.

Om morgenen fgr solhverv star solen ikke op, og dyrene forsvinder. Livet traekker sig veek for at vente pa en
afgarelse, og karaktererne ma vaelge mellem fred eller kamp inden solen star op igen. Kampen vil traeekke alt
ind i dgden og glemslen, freden kan veere sveer at stifte med nogen, man er begyndt at hade i vuggen.

Preesentation af karaktererne

Olafr - den eeldste mand, slaegtens overhoved, far til Sigvé, Kjartan og bipersonen Thorgrimn. En gammel,
vindtar, snu raev af en mand - en bondesnu krejler, ikke en kriger. To koner i graven, mange dgde sgnner i
hgjen udenfor. Tilsyneladende fortsaetter han bare med at smide afkom mellem sig og fienden ovre pa den
anden gard.

Sigvé - Olafrs ene s@n, gift med Bjorg. Familiens lysende héb og en forbilledlig s@n indtil han blev sl&et til
lirekassemand af den anden sleegt, sin kones familie. Han bliver aldrig til mand igen, hverken overfor kone
eller som kriger, og han er blevet en bitter og hadsk skygge af sig selv. Ansvarlig for fejdens nylige opblus-
sen.

Kjartan - Olafrs anden sgn, tung, rugende og sindig. Han betragtes som idiot og det der er veerre, for han vil
ikke slas trods sin starrelse, styrke og sit ansvar. Kjartan er en taenker, hvis lunte maske er ved at vaere
braendt op. Maske traekker han endelig, maske praver han at meegle i striden - han er den sorte hest i spil-
let.

Bjorg - Sigvés hustru, hvis mand nu er mindre veerd end et barn. Gift ind i sleegten fra den anden familie
som led i et mislykket forsoningsforsgg et ar tilbage. Synsk og hgjgravid med et barn, der beerer begge
sleegters blod i sig. En fremmed pa garden, fanget mellem to loyaliteter. En steerk, tAlmodig kvinde - som
maske er ved at have faet nok.

AEsa - Hustruen til Thorgrimn, der dar i starten af historien, og fungerende husfrue. En aergerrig, hovmodig og
hvas kvinde ude fra kysten, der habede at gifte sig til et velanset navn og en steerk slaegt. Hendes hab er
blevet gjort til skamme - sleegten er dgende, garden er forfalden, og hun er stadig barnlgs. | sin angst for at
blive jaget bort i skam som gold laegger hun alle kraefter i fejden, og nu kommer fejden til hende i form af
hendes dgde mand.

Ulfr - Thorgrimns sgn med en treelkvinde, anerkendt som fribarnen sgn pa grund af manglen pa mandfolk.
Han er 12, forvirret, skubbet rundt mellem de voksne. Hans far dar - s han skal vel haevnes. Eller skal han?
Han ma tage sin manddomsprgve ved at gare op med det pres og de forventninger der stilles til ham - er han
kun noget veerd fordi han skal slas eller hvad? Hvor er hans plads i sleegten?

Hvordan skal navnene udtales? Lige som du har lyst til.

Temaer




Freden, der ikke slog rod

Karaktererne valgte for et ars tid siden mere eller mindre godvilligt at slutte fred med den anden gard. Det
blev aldrig noget godt - det var en trykket og urolig fred, der gnavede som en stram grime, og man var pa en
made lettede, da Sigvé i et anfald af hidsighed slog en knaegt derovre fra ihjel, og fik striden til at springe op
igen.

Man kan ikke fa fred, hvis ikke man vil det. Modvillig fred er en falsk fred, og fordi karaktererne ikke kunne
give slip pa fejden, er den der stadig, mere sulten, mere hadsk, mere ond end nogensinde. Gengangerne er
et udtryk for den magt, fejden har faet. Leegges fejden i graven, falger gengangerne med. Fortsaettes volden,
giver livet op.

Dgden og Livet i uligevaegt

Dgden og liveti denne historie er to sider af samme sag. Det oldnordiske udtryk for "dad" betyder "blive
ded" - man forandres til noget andet, men til noget, der stadig er forbundet med sleegten og med livet. Man
bliver optaget i den hedengangne del af familien, og kan falge livets gang fra sin plads i gravhgjen. Man for-
ventes at vage over og beskytte de levende, og til gengeeld kommer de én i hu, og farer slaegten videre. Livet
behgver dgden, og deden livet, men de ma ngje adskilles - ellers gar det galt. De dgde er i gravhgjen, uden
for garden, de levende indenfor hegnet. Flyttes graensen, kommer der sygdom og uheld.

Her har dgden overtaget, og prgver at fortraenge livet. Hvis hver tanke, andedrag, handling, hvert ord hos de
levende drejer sig om had og dad, forskubbes balancen. Graensen mellem liv og dad bliver tynd, til skade for
livet - i "Blodhaevn" er gengangerne det meget jordnzere tegn pa katastrofen. De vandrer frit ud fra deres
dadehgj, ind i livet for at stille krav og sprede frygt og sot, og hele omradet er trukket ind i skyggen mellem
livog dad.

Men dgden har gjort regning uden vaert. Forsvinder livet, er der intet til at huske, til at fare historien videre.
Det som er dgdt, kan ikke reekke ind i verden uden livets hjeelp - det glider veek, bliver glemt, forsvinder. Fal-
ger karaktererne de dedes kald, giver de slip pa livet, og sa er der intet tilbage.

Baggrund

Som med alle gamle uenigheder, kan ingen huske hvad der startede fejden, selvom alle kan enes om at det
er det andres skyld. | sleegtsled efter sleegtsled har man troligt opdraget sine bgrn til at hade dem pa den
anden side, og historien om heaevnen er blevet slebet ned til knoglerne af overleveringen fra mund til mund.

Pa den ene gard (karakterernes) siges det, at en sgn af familien havde set sig glad pa en tgs ovre fra den
anden gard. Familierne havde mgdtes som skik var, der var blevet talt om sagen, de unge var blevet set an,
og der var vel bred enighed om at det var et godt valg. De unge havde lovet sig til hinanden foran alle, og der
var blevet givet ord pa bade det ene og det andet. Ja, sa gik det vel som det ofte gar - hun blev med barn far
man kunne holde bryllupsfesten, men det var ikke vaerre end at knaegten ville sta ved sine lgfter. Man tilbad
en stgrre medgift, ville vise at det ikke var til pigens ufordel hvad der groede i hendes mave. Men hendes
sleegt ville have haevn, ville ikke lytte til fornuft, og séledes lagde de grunden til fejden da de sendte vaben-
fare meend for at afggre sagen.

Pa den anden gard forteelles historien lidt anderledes: En datter havde lovet sig bort til en rig familie ude ved
kysten - og det var et vigtigt giftermal, der dér var kommet i stand. Man ville have faet del i svigerfamiliens




skibe, ventede sig en del af handel og sejllads. Men sa blev hun taget med vold af en fordrukken, serelgs
hvalp fra den anden gard, og da hans gggeunge slod rod i hendes liv, var der jo ikke meget tilbage at for-
handle om. Man kreevede ret og bod af hvalpens gard, men blev mgdt med han og nid, og s& matte hendes
bradre gere deres pligt. De tog over for at haevne hende - og sdledes startede fejden.

Hvad der egentlig skete, er ikke sa vigtigt for scenariet. Begge garde - bade levende og dede - har vendt hi-
storien til deres egen fordel, og det vigtige er ikke at finde ud af hvem der gjorde hvad - men at leegge det
bag sig.

De dgdes vilje

Gengangerne er veegelsindede og handler ikke sammenhegengende eller konsekvent; de er fanget mellem
det, de kan huske fra deres liv, og dgden, der har sedt af deres minder og erindring om hvem de er. De vil
have fejden afsluttet, de vil haevnes - men kan ikke altid huske hvorfor. Noget i dem hader livet, hader de le-
vende, hader solen, der varmer graesset over deres ansigter - og gnsker livet veek, ligegyldigt om det er de-
res sleegt eller ej. De dgde er vrangbilleder af noget, der engang var levende, og samtidig er de manifestatio-
nen af hadet og volden, der har groet blandt de levende leenge.

Umiddelbart vil de dede have den anden slaegt slaet ihjel, men faktisk vil de lige sa gerne have karakterene
draebt. Det eneste, der star fast er, at gengangerne frygter solhvervet og bliver drevet il at handle inden det
kommer. Solhvervet er den markeste dag i vinteren, der hvor natten er steerkest, men det er ogsa den dag,
hvor lyset kommer tilbage til verden, og livet begynder at traenge vinteren ud.

Scenerne
Styring af historiens forlgb

Historien - og dermed de enkelte scener - beveeger sig grundlaeggende mellem to yderpunkter, to poler:
Haevn (hefnd) eller Fred (fridr). Hvert valg som karaktererne tager, vil beveege dem mod det ene eller det an-
det punkt. Deres placering mellem polerne bestemmer hvordan de kommende scener former sig, som jern-
spaner vil flytte sig omkring en magnet. Der er intet til hinder for at karaktererne frit vandrer frem og tilbage
mellem Haevn og Fred, men nar historien sluttes af, skal der treekkes en streg i sandet - og s vil de veere
pa én af siderne.

Sandsynligvis kan | ikke na alle personkonflikterne - jeg foreslar at du fokuserer pa dem, der feenger hos
dine spillere.

Anslag - 5 til 10 minutter

Skal seette stemningen, give et billede af de fysiske rammer, og varme spillerne op. P4 side 24 er der en
beskrivelse af garden til at inspirere dig. Det er ikke vigtigt at du gengiver omradet som jeg har beskrevet
det - det er vigtigt at du far stedet til at blive levende i dine spilleres bevidsthed. Ger det til dit eget.

Vi befinder os et sted pa heden i Jylland, godt 7 mil fra vestkysten, et sted mellem jernalder og vikingetid.




Det er naer midvinter, og frosten bider som et galt dyr. Solen star lavt over horisonten, og dagene giver kun
neerigt af det blege, kraftlgse vinterlys. Sneen ligger i tunge, dybe glitrende driver over hede og bakker, og
vover man sig for langt veek fra lee, kommer snestormene fra vest som pludselige naeveslag. Alle har veeret
muret inde i uger - der er ikke noget arbejde pa garden salaenge vejret er darligt, s man snitter skeer, repa-
rerer sko og tgj, vaever og bides af hinanden i skaeret af osende tranlamper og flammer, mens vinden hyler i
spraekkerne. Maden er lige s& knap som breendet, og det gnaver pa alle, at der maske ikke er nok til at se
dem gennem vinteren.

En tordentung sommereftermiddag dette ar slog Sigvé Bjorgs lillebror for panden i vrede, og startede derved
fejden igen, og et par dage efter midsommerbalet blev han gjort krgbling som tak. Hgsten kom knap og nap i
hus med en mand mindre til at tage fra, og regnen druknede hvad solen ikke sved. Efteraret bragte ikke min-
dre modgang - omradet var som forhekset og svampe, ngdder, beer og radder var sveere at finde. Vinteren
kom tidligt med lange, harde storme og hgj sne, og nu sidder man her, med slunkne maver og tankerne pa
den anden gard igen. Det har leenge ligget i luften, at der jo nok skulle geres noget, og de fleste har undgaet
at se Sigvé i gjnene nar han trak sig rundt med sin knuste krop.

En fest for de dgde
Spillerne far madt Thorgrimn i live, og historien om fejden fortaelles. Her er ogsd mulighed for at fole hinan-
den pé taenderne og fa varmet op under karakterkonflikterne.

Market falder hurtigt pa, og tunge sneskyer lover ikke godt for natten. | gr morges bekendtgjorde Thorgrimn
at han vil tage over heden. Tavsheden omkring fienden derovre bag bakkerne, og hvad man skal stille op med
dem er blevet brudt, og siden Thorgrimn vil afsted far daggry, har aftenen udviklet sig til en slags afskedsfest.
Eller i hvert fald en aften, hvor man kommer fejden og dens historie i hu.

To hgns koger lystigt i ildhuset med de mindst jordslaede grentsager, og Olafr har maske endda sleebt et fad
af det dyrebare mjgd fra efterarets brygning frem fra jordkeelderen udenfor. Dine spillere er maske lidt kolde
om haserne i starten, men det gar faktisk ikke noget hvis dialogen er 'jydsk' - fAmeelt, langsom, mange pau-
ser, fa ord. Thorgrimn er pafaldende opstemt over at skulle slas, og bruger mange kreefter pa at vise det -
han kan veere en god 'isbryder'.

Treellen Ysja, Ulfrs mor, har veeret veek siden i morges, ja faktisk siden i gar aftes. Maske er hun stukket af -
maske over til den anden gard for at advare dem - endnu en splint i stemningen. Olafr ved hvor Ysja er - hun
ligger i mosen med overskaren hals. Han har blotet hende sa Thorgrimn kan fa held i kampen, men det har
han holdt for sig selv indtil videre.

Pa side 26 finder du et opleeg til at improvisere en kort historie om fejden. Det er meningen at Olafrs spiller
skal fortzelle den p& Thorgrimns opfordring, men du kan sagtens lade Thorgrimn forteelle den i stedet hvis
dine spillere har lidt projektarskraek. Mit rad er at give Olafrs spiller oplaegget for spilstart, og serge for at
han har tid til at forberede sig.

I lgbet af aftenen bar Thorgrim afkreeve Ulfr en alvorlig ed om at ,,sgge retfeerdighed*, hvis han skulle komme
af dage naeste morgen. Ulfr kan afsla, men det bliver godt nok sveert at forklare hvorfor. Vaer sikker pa ordly-
den af eden - lover Ulfr rent faktisk at haevne sin far, har du frataget hans spiller et fundamentalt valg i sce-
nariet.

Nar du fornemmer at spillerne ikke har lyst til at snakke mere, sa spring til nseste scene. Thorgrimn bliver




rimelig fuld og larmer op. Han er ret sikkert bange, men der er daelendrgnme ikke nogen der skal se det.
Eller sige det til ham.

Udlevér 1. drem til Bjorgs spiller i Igbet af natten.

"Grettir, din treellesgn..."
Thorgrimn kommer frygteligt af dage ved tvekampen, spillerne bliver introduceret til fienden

Natten bringer en kort, men hidsig snestorm, og der skal leegges kreefter i at mase lemmen ud til gardsplad-
sen op. Det er markt og bidende koldt udenfor, og det kommer til at koste hardt arbejde at komme over til
den anden gard - kreefter, som kunne have veeret brugt i kampen. Thorgrimn er sammenbidt og brysk, og
insisterer pa at det skal veere i dag, hvis nogen skulle begynde at komme pa andre tanker - han ved med sig
selv, at han hellere ma fa det overstaet, inden han begynder at teenke over sin beslutning.

Alle karakterer har mulighed for at tage med - der str en gammel, tung sleede i et af udhusene som kan
spaendes for hesten til Bjork og Sigvé. Turen over heden er som forventet barsk, og solen star et godt
stykke over horisonten da man naermer sig et massivt, krumrygget langhus, der ligger frit fremme og kan
ses pa god afstand.

Fjendens gard er stor og bygget af mange tunge egeplanker. Kraftige rundstolper stgtter op om et lang-
skaegget tag som nar naesten ned til jorden, og kun lgfter sig for at give plads til en hgj der med dobbelte
flaje. Alt emmer af rigdom - eller i hvert fald hine tiders rigdom, for ogsa her kan man se fejdens slidspor i
darlig vedligeholdelse.

Ragen siver langsomt ud af lyrehullet, sa de ma veere vagne derinde - havde man nu bare veeret her tidligere.
Thorgrimn overvejer sagen med sammenknebne gjne, treekker sa en kort gkse fra sit beelte, og kaster den
hardt mod dgren med en gvet hand. Den graver sig dybt ind i traeet, og ganske rigtigt - husbond skraever ud,
flankeret af sine to sgnner, der ger sig brede og stirrer stift pd udfordrerne - iszer Bjorg, hvis hun er med.

Nu er det jo ikke meningen at bipersonerne skal ordne det hele, s& den formelle udfordring tilfalder Olafr - og
den bliver taget op med gleede. De to brgdre henter vAben mens husbond holder skansen, og alle pa garden
tager med pa den korte tur til stedet, hvor tvekampene altid foregar.

Der bliver jo nok udvekslet et par meninger undervejs mellem de to sleegter. Tonen er rat for usgdet, og kan
du lokke dine spillere til at tage den verbale kamp op, er det rigtigt godt. Jo mere had og raseri der kommer
pa bordet, jo bedre baggrund for den kommende kamp. Er Sigvé med, er det oplagt at minde ham om det
sgrgelige udfald pa den sidste kamp.

Kamppladsen kaldes "Viet", og er en simpel stenkreds pa heden mellem en klynge aeldgamle graner. Det
star hen i det uvisse hvem der satte stenene der, men stedet har altid veeret helligt for de mennesker, der
har boet omkring det. Det siges, at hvis man treekker blod udenfor stenene, vil uheldet fglge den ansvarlige
hjem - om det sker, er op til dig. Sigvé slog jo ihjel uden for kredsen, og han led en forfaerdentlig skeebne...
Kredsen er fra gammel tid viet til kamp og offer (ligesom mosen et stykke derfra), og det er ikke kraefter det
er godt at leegge sig ud med.

Armbjorn treeder ind i kredsen med et par solidt udseende gkser og et veeldigt smil for at mgde Thorgrimn.
Det er meningen at Thorgrimn skal tabe, og du skal ggre kampen brutal, blodig, frygtelig. | starten ser det
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maske lovende ud - Thorgrimn far et par gode slag ind - men sa gar det galt. Det ser ud til at fienden vil gen-
tage sin niddingedad og krgble Thorgrimn - vil de skride ind? Blande sig i kampen?

Alle kan frit treekke vaben og treede ind i kredsen - men sa blander den anden broder og husbonden sig
ogsa. Karaktererne kan ikke redde Thorgrimn fra at dg, men de kan godt uddele nogle teev. Passer detind i
historien, kan du veelge at lade dem tage en af bradrene ned. Han kommer sa tilbage som genganger se-
nere - tifold steerkere og farligere.

Nar Thorgrimn er dgende, stopper kampen, og medmindre karaktererne vil yppe mere kiv lige pa stedet, far
de fred til at treekke af med deres dgde. Selvfalgelig ikke uden han og spot fra fienden, der star klar med
spyd og gkser.

Turen tilbage over heden bliver nok en bister affeere - har du lyst og passer det ind, kan du jo improvisere et
varsel (forslag pa side 18) til at statte op om stemningen.

Gravseetning af Thorgrimn
Endnu en dad sgn i hgjen, varsel om uro blandt de dode

Thorgrimn skal jo helst lsegges til hvile i slaegtens gravhgj af sin familie - skulle det uteenkelige ske at han
ikke begraves, kan du godt regne med at han er rigtig, rigtig vred nar han vender tilbage som genganger.

Denne scene bar kares af dine spillere. P4 side 27 finder du et par forslag til hvordan begravelsen kan
foregd. Udlevér dem til Bjorgs og Asas spillere (det er traditionelt kvinder der ger de dede klar til begra-
velse), og lad dem fgre an i at improvisere riterne. Grundleeggende handler det om at ggre Thorgrimn paent i
stand, tage ordentligt afsked, og f& ham lagt ned inde i hgjen med nok offergaver til at seette ham i respekt i
de dgdes raekker.

Dit job er at ggre scenen sa ildevarslende og ubehagelig som mulig, at veere spejlet, der forvraenger deres
billeder. Pa side 25 finder du en kort beskrivelse af gravhgjen, som forhabentligt kan inspirere dig. Den
grundlaeggende oplevelse af begravelsen bar veere at fole sig iagttaget - og ikke ngdvendigvis af noget ven-
ligt. Ma&ske noget, der vejer dem. Venter pa, hvad de vil gare, nar de slipper ud i sneen igen. Noget uset, der
stjeeler varmen fra deres ande, og trykker sig mod deres ansigter. Der er hviskeri, utryghed, uro i bade vind,
sten og jord, og maske er en gammel gravgave blevet knust - en krukke, en kiste (mgbel, ikke en kiste til
dade), et smykke eller en figur. Hgjen er forstyrret - men af hvad?

Vejret er seert og veegelsindet den dag - koldt, blaesende, og skyet, men der kommer ingen sne og solen
dukker uventet frem af skyerne i en kort, glgdende brand af en solnedgang far natten lukker sig om heden.

En ubuden gaest
Thorgrimn kommer tilbage og kraever bade haevn og sin gamle plads ved arnen

Efter solnedgang dagen efter begravelsen lyder der et enkelt, tungt slag pa dgren. Udenfor star Thorgrimn
med jord i har og skaeg, bleg og med sorte fingre og negle. Han kraever at komme ind og varme sig ved ilden
med en skurrende, rusten stemme. Lukkes han ind, vil han ikke alene have varmen, han vil ogsa hilse pa sin
kone og s@gn, og have gl og mad serveret. Maden og drikkelsen rgrer han ikke, men det er tydeligt at han vil
behandles som om han var i levende live - han snakker, griber fat i folk, vil have Ulfr til at sidde ved sin side




som en god s@n, vil kysse sin kone, og vover folk at ga i seng, laegger han sig ved siden af £sa.

Umiddelbart skal Thorgrimn virke harmlgs - han savner jo bare sin familie - men gradvist skal du lade ham
blive mere fiendsk, mere seer, mere uhyggelig. Det ene gjeblik er han tydeligvis ikke den, han var i levende
live - og det naeste gjeblik er han sig selv igen. Han kreever hgevn, raser over sin dgd og er tilsyneladende
fuldsteendigt klar over sin tilstand, men pludselig er han mild, indladende, leende, og snakker om det
hjortetakskaefte han har lovet Ulfr til en kniv.

Det skal meget gerne blive en rigtig lang nat, og Thorgrimn forlader ikke hallen far solen star op. Han bliver
ved med at kraeve haevn uanset om de lover ham den eller ej - som om han glemmer ting, eller maske slet
ikke opfatter dem som han skulle.

Hvis Thorgrimn mgdes med modstand, fiendskab eller forhindres i sine handlinger, bliver han rigtig slem -
iseer hvis de prever at smide ham ud. P& side 22 kan du leese noget om gengangere og deres kraefter, og du
skal bare skrue op for blusset hvis det er ngdvendigt. Om han leegger hand pa nogen, eller bare bruger sin
styrke til at blive i hallen, er helt op til din vurdering af scenen - jo mere modstand fra karaktererne, jo mere
modstand fra Thorgrimn. Scenen kan fint bruges til at illustrere hvor farlige gengangere kan blive, nar de fol-
der sig ud.

Hvis ikke nogen har jaget Thorgrimn ud - og han skal forlade deres hus, hvis de byder ham det - flar gengan-
geren lige far solopgang dgren op, traeder ud - og synker sporlgst i jorden. Kigger karaktererne til hans grav,
er den ikke blevet rert. Gar de sa vidt som til at grave ham op igen, vil han nok tage dem det ilde op. Gen-
gangere er som beskrevet ikke haemmet af dagen eller sollyset - og slet ikke inde i deres hgj - men om ka-
raktererne skal skreemmes, trues eller teeves er op til dig.

1. milepeel

Her nar vi til den fgrste milepael i historien: Karaktererne har et handgribeligt og forholdsvist overskueligt pro-
blem - en vred, dgd sleegtning der vil haevnes, og som muligvis skal bindes til sin grav.

Formentlig gar dine spillere til biddet og begynder at arbejde pa sagen, og det giver flere mulige scener i
vilkarlig reekkefalge. Neeste milepael er et skift af fokus fra problemerne med Thorgrimn til kravet fra de dgde
forfaedre om drabet pa den anden gard ved solhverv, og en gryende forstaelse af at de dgde ikke har rent mel
i posen.

Har spillerne ikke selv faet gang i karakterernes personkonflikter, er det ogsa her du skal begynde at stikke
hardt til dem. P& side 18 finder du en liste over veerktajer, der kan hjeelpe dig pa vej, og pa side 13 er de vig-
tigste konflikter opridsede.

Thorgrimn hjemsgger garden
Vil karaktererne ikke haevne Thorgrimn, eller blev han behandlet darligt den farste nat, speger han om-
kring, slar dyr ihjel og skreemmer hvad skreemmes kan. Han skal manes tilbage i graven eller formildes.

Blev Thorgrimn behandlet darligt den ferste nat han vendte tilbage, eller vil de ikke haevne ham, er der lagt i
kakkelovnen. Udover at fastholde sit krav om at blive haevnet NU!, NU!, NU!, gar han til angreb p& bade huse,
dyr og inventar - og maske sine levende slaegtninge. Han kan snildt smide en okse eller en hest sa hardt, at
den knaekker nakken, og det er ingen sag at sla igennem vaegge, bgije jern eller knuse bohave med de bare
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naever. Et seerligt treek ved nordiske gengangere er 'husriding’, hvor gengangeren under stor larm og ballade
kravler op taget, seetter sig overskraevs over tagryggen, og rider huset som en hest mens alting knager og
brager og dens haele trommer mod taget. Det kan lyde komisk, men jeg tror rent faktisk det er en ret
skreekindjagende oplevelse at sidde derinde imens.

Er Thorgrimn fagrst blevet vred, bliver han ved med at komme tilbage hver nat og heerge indtil han enten for-
mildes med sin drabsmands blod, eller manes i graven for altid. Under afsnittet om gengangere pa side 22
finder du en kort forklaring pa hvordan de kan manes.

Heevn - en ny tvekamp
Karaktererne efterkommer Thorgrimns krav, og star pludselig ansigt til ansigt med flere dede - denne gang
med vaben i hand pa fiendens side. Keemper de, far de en slem forskraekkelse.

Kanske vaelger karaktererne at bgje sig for Thorgrimns krav om haevn og ivaerksaette et angreb pa den anden
gard. Dermed tager de et skridt mod yderpunktet Heevn. Veelger karaktererne endda at sla ihjel udenfor
stenkredsen, har de sandsynligvis taget endnu et skridt mod Haevn - de bryder gamle aftaler bare for at fa
ram pa fienden og dét er hadet, der taler. Det giver kraft til de dade, og derfor kommer karakterene til at
mgade gengangere i den anden gards reekker - staerke, farlige gengangere, der slar langt hardere end nogen
levende.

Et haevnforsgg bear ende med en en solid forskraekkelse. Uanset om solen star pa himlen eller ej, bliver de
mgdt af begge bradrene fra den anden sleegt, som har et par velvoksne gengangere ved deres side - muligvis
er den ene selv genganger. Det er ikke meningen at nogen karakter skal dg her, men de skal meerke at de
er oppe imod noget rigtigt slemt nu. At det ikke leengere udretter noget bare at kaste sig hovedlgst mod den
anden sides linjer i det samme gamle mgnster af haevn for haevn.

Ulfrs 2. dregm og Bjorgs 2. drgm burde passe godt her som advarsler: Veelg dgden, og | skal i sandhed fa
med dgden at bestille. Du kan ogsa krydre med improviserede varsler (side 18 for inspiration) eller drgmme.

Forhabentligt er det en grim overraskelse at skulle keempe mod dgde, og maske begynder man at overveje
hvorfor der er s mange af de gengangere. Sandsynligvis kommer de ogsa i knibe rent styrkemaessigt hvis
de vil fortszette kampen, men det er der rad for: Deres egne dgde kan hjeelpe - for en pris.

Heevn - Sveerdet i mosen
Karaktererne kan finde et sveerd til at hjselpe dem mod gengangerne.

Har du lyst til at give historien et strejf af marke heltegerninger og frygtelig selvopofrelse, kan karaktererne fa
fingre i et gammelt svaerd, der bider rigtigt godt pa gengangerne. Det ligger pa bunden af mosen naer ved
garden, men som det ofte er med den slags ting, kan det falde i haenderne pa en karakter der er villig - eller
desperat nok - til at hente det.

Mosen i nzerheden af garden er en gammel offermose. Menneskene i omradet har fra gammel tid ofret il
det sorte, tavse vand - vdben, heste, krigsbytte, treelle. Der er steerke kreefter bundet i den, gamle krzefter,
kreefter som ikke kerer sig om dgdningene i deres hgje. Olafr har allerede handlet med stedet, som hverken
er fiendtligt eller venligt stemt overfor de, der kommer til den, men Iytter til ofringer.

Sveerdet, som blev smidt i mosen for lang tid siden, er noget skidt. Det skeerer det dybt, laver frygtelige sar




der treekker beteendelse og koldbrand til hos de levende, og hugger gennem de dgdes lemmer som var det
smgar. Men der er en pris - den som bruger det, bliver bundet til det. Man forandres, mister sig selv, og ma-
ske vagner man en dag og finder sig selv med svaerdet i handen, skraevende over sin sgnderhuggede familie.
Den som bruger svaerdet, bliver ngdt til at tage veek, og far eller siden bukker han eller hun under for den
trolddom, der er bundet i klingen.

Bagest i scenariet finder du et syn (side 35), der kan udleveres til en spiller, og du ma gerne hjeelpe til med
ekstra spor. Mosen er - hvis man kan sige det - ikke villig til at gemme pa sveerdet ret meget leengere.

.Red jer selv!"
Traellen fra den anden gard advarer om at fejden kommer og banker pa deres dar, hvis karaktererne gem-
mer sig for den.

Undgar karaktererne aben konflikt med den anden side og trykker sig i deres gard, kan du lade den fiendt-
lige gard vaelge Haevn og optreede mere truende. Maske opdager nogen skygger og bevaegelser mellem gra-
nerne - nogen holder gje med garden derude. Maske er der szere, tunge spor i sneen (de dgde) - elleringen
spor overhovedet, selvom man ganske sikkert sa nogen forsvinde. Fa endelig dine spillere til at fgle sig for-
fulgte og méaske treengt op i et hjgrne.

Nar stemningen er moden til det, dukker traellen Kark op fra den anden gard. Han kan vaere dgende,
skreemt, forsulten, forkommen - eller maske ramt af sot eller fra forstanden - og lader karaktererne forsta at
han er stukket af derovre fra: garden er blevet overtaget af de dgde, der viser sig ved hgjlys dag. De har
draebt alle dyrene, og husbond opfarer sig mere og mere maerkveerdigt. Der er noget i huset, som ikke vil
nogen noget godt, folk er syge, passer ikke deres dont, taler om dgden som om de allerede var der. Kark
overhgrte en natlig samtale mellem husbond og en dgd mand med et gabende gksesar i siden, om at tage
over heden ved solhverv og "tage sig af den treelleslaegt derovre éen gang for alle, nu hvor vi har handlet...."

Det skal gerne sta klart at hvis karaktererne stikker hovedet i sandet, far de bevaebnede geester til solhverv -
og det, der er veerre.

Heevn eller Fred - Gilde i gravhgjen

Hvad enten karaktererne beveeger sig mod Fred eller Haevn, blander deres egne dede sig i sagen pa et
passende tidspunkt. | denne scene bliver kravet til karaktererne gentaget - nu blot i anden potens: Udryd
den anden gard ved solhverv, eller laeg jer ud med hele jeres slaegt. Her kan de ogsa fa hjeelp og stotte,
hvis de skulle have valgt Heevn. Er de tjenstvillige, bliver de behandlet som betroede og skattede medlem-
mer af familien. Stritter de imod og stetter freden, skruer de dede bissen pa. Flere karakterkonflikter
kommer forhdbentligt i spil.

Nar du synes det er pa tide at karaktererne mader naeste niveau af konflikten, hamrer det pa dgren efter sol-
nedgang sa plankerne ryster. Udenfor star en ludende, tung knaegt, som er blevet last et ubestemt sted mel-
lem dreng og mand af dgden. Hans hud og negle er blasorte, og et gabende, blodlgst s&r gennem hans hals
levner ingen tvivl om at han er dgd. Her og der kan man se indtgrrede klumper af blod i hans beskidte, lyse
har, og hans tgj er jordslaet og stinker af gammel grav, men trods det fgrer han sig frem som bragte han bud
fra en konge: "Jeg kommer med bud fra den gamle - Ormr Skellingsson. Han byder jer til gilde i sin hal, i
morgen nar solen er géet under heden. Vil | komme?"
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Ormrs navn kender alle - han var faderen til den pige, der var grunden til fejden - og spargsmalet er retorisk.
Afslar karaktererne, har de stillet sig i en meget ufordelagtig position: deres forfeedre er vrede, men vil stadig
forsgge at presse deres fejde igennem, nu bare ikke med det gode.

Takker karaktererne ja, spreder der sig et ulmende, granligt lys oppe fra gravhgjens indgang sé snart solen
er forsvundet under horisonten. Det kaldes "dgdningelys", og det er en kendt sag at man skal holde sig fra
hgjene nar det viser sig - men man ma jo ggre gode miner til slet spil.

Indenfor er alt forandret - veek er det trange kammer med det stampede jordgulv; i stedet treeder gaesterne
direkte ind i en hgijloftet hal med tunge teepper og store skind pa vaeggene. Et keempemaessigt bal i midten
af salen brgler op mod lyrehullet haijt oppe i market, men formar ikke at na ud i krogenes skygger eller give
rigtig varme til de tre langborde der er stillet op omkring det. Treelle haster frem og tilbage med bugnede
skale og fade til den larmende forsamling af gaester, der er baenket omkring ilden, men skant fedt og smar
driver af maden, er der ikke rigtig nogen der langer til fadet eller kommer til bunds i kanderne med mjgdgal.

Al samtale forstummer da karaktererne kommer ind. | midten af det gverste langbord troner en hgj, rank
skikkelse med skarne kinder og hvasse gjne. Glat, sort har er trukket tilbage i en hestehale, der haenger
som en lige streg ned af hans ryg, og en tynd guldring hviler pa de granende tindinger. Han udstraler magt,
styrke, lederskab - og viljen til at betale prisen for at sidde hvor han sidder. Skgnt hans tgj er jordslaet og af
meget gammel snit ligesom de andres, er det stadig en hgvding veerdig. Det kan kun veere Ormr - og det er
det ogsa (se side 20). Han byder dem velkommen, og far dem baenket - Olafr ved sin side, de andre rundt
omkring i hallen. Det er vigtigt at de levende ikke far lov til at sidde sammen blandt de dade.

Larmen, rdbene og den gjaldende latter vender hurtigt tilbage, men selvom alle lyder til at vaere til et veeldigt
gilde, er der ingen munterhed i deres gjne eller stemmer, og den festlige forsamling er grotesk: De fleste er
mudrede, snavsede, jordslaede, og sorte og blalige ansigter veksler med lighlege ned langs reekkerne. Fryg-
telige, gabende sari halse, hovedet, brystkasser og sider vidner om deres voldelige endeligt, men ingen ta-
ger sig af det - latteren brager hgjlydt hvis det patales, og alle forsgg pa at snakke om deres liv eller dgd
bliver slaet hen i grovkornet spag og brutal munterhed. Det er sveert at holde fast pa noget, ligesom det er
sveert at se hvad der holder til i hallens skyggefulde kroge og hjgrner. Og det synes hele tiden som om an-
sigterne skifter, flimrer, flyder, hvis man kigger pa dem ud af gjenkrogen.

Karaktererne kan kende en del af selskabet - dér sidder den enes grandfeetter, dér er den andens morfar, dér
er jo en onkel, en tante, en bedstemor - men mange er fremmede indtil de bliver preesenteret. Det er skud
fra sleegtens gren gennem mange artier, maske arhundreder tilbage i tiden. Maerkeligt nok mangler der ogsa
mange, som skulle vaere gravlagt i hgjen, og spgrger man til det, kommer der intet ordentligt svar; der traek-
kes pa skuldrene, man ved det ikke, kerer sig ikke om det, bliver irritable hvis karaktererne treenger sig pa
med deres nysgerrighed. Thorgrimn sidder med ved sidebordet, men er seert tavs og vigende i det.

Formalet med festen er udelukkende at fa de levende til at rende de dades aerinde. Man regner ikke med at
det bliver det store besveer - Ormr er vel sleegtens aeldste medlem tilstede, og selvfglgelig viser hans levende
afkom respekt og lyder hans ord. Pa et tidspunkt fremleegger han sagen om fejden, der skal afsluttes til
solhverv, med en mine og en jovial tone, som havde karaktererne allerede givet handslag pa det. Kan han
fornemme modstand, praver han fgrst med det gode - minder om slaegten, pligten, at det er pa tide at fa ren-
set familiens eere fuldt. At de er sikret en plads ved hans hgjre side, skulle de dg i forsgget.

Virker det ikke med det gode, kommer der andre boller p& suppen: de vil vel ikke ga imod slaegtens vilje,
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kerer de sig ikke om &ere, er de uden aere eller frygter de kamp? Han er hurtig til at grave det fejlslagne
fredsforsgg op, og mere end antyder at de ikke skal regne med en plads blandt de dagde, hvis de ikke kan
finde ud af hvad der er deres pligt og ansvar.

Har karaktererne allerede valgt at haevne Thorgrimn, er det oplagt at tilbyde dem hjeelp her: Blander de blod
med de dade, far de del i den kraft og styrke de besidder, og taler de levende godt for sig, kan det vaere de
far en genganger med sig i kamp naeste gang - maske endda Thorgrimn. Se side 22 for hvad de dade har at
tilbyde. Og hvad det vil koste de levende.

Festen fortszetter til solen star op igen, og det ville vaere en darlig idé at forlade den far. Alle falder
uveergerligti savn, og vagner op i deres egne soveskind. Gravhgjen er igen det snaevre, fugtige rum, og der
er intet spor af nattens haendelser. Har nogen spist af maden i nattens lgb, vagner de med en svag feber i
kroppen og kommer til at g& og smaskrante de naeste par dage. De vil ogsa opleve at maden fra forrad-
skammeret ikke smager dem mere, og maske gribe sig i at taenke tilbage pa de fedtdrivende fade med en
seer leengsel.... Man skal ikke tage del i dgden, mens man er levende.

2. milepael

Karaktererne har nu valget igen: Haevn eller Fred. Vil de tage over til den anden gard pa natten til solhvervet
og formentlig dg i en sidste, blodig kamp? Vil de forsgge at sno sig ud af forfsedrenes krav? Neegter de
abentlyst? Prgver de at stikke af fra det hele? Giver de op, og gemmer sig i deres gard? Forsgger de rent
faktisk at fa en ny fredsaftale i stand?

Der er nu ganske fa dage til solhverv (vaelg antal efter hvordan det passer ind i historien), og din opgave er at
give spillerne kamp til stregen: Veelger de Haevn og bruger tiden pa at slibe vadben og bygge hadet op, skal
du g til dem med drgmme, varsler, tvivl - optraed om ngdvendigt som deres 'indre stemme' og stik til deres
valg.Vil forfaedrene dem det godt? Har de lyst til at dg? Er det vaerd at dg for, det her? Er de sikre pa at det
er ret, det de er ved at ggre? Hvad er der med de dgde, og er de nu ogsa det de siger de er?

Veelger de Fred, ma og skal de have en aftale i stand med den anden géard nar solhvervet kommer - og det
bliver ikke med de dgdes stiltiende accept. Opsgg karaktererne med de dgde, med varsler, med dramme -

skil dem ad, forsgg at sa splid, nid, tvivl. Markekreefterne er pa spil, og forsgger at vende kampen til deres

fordel. Vil sleegten fred, skal det ikke veere nemt. En halv fred er ingen fred, og denne gang skal den holde,
eller slet ikke blive til.

Karakterbaserede konflikter
Hvad enten karaktererne vaelger haevn eller fred, spiller deres egne stridigheder ind.

Far der kan blive fred mellem gardene, skal der ogsa vaere fred mellem karakterne. Karaktererne skal forsta,
at hvis der ligger der ulgste konflikter tilbage, kommer det ikke til at virke. De skal handle som én, ikke som
splittede lemmer.

At veelge hzevn bringer had, og had bringer gamle sar, der maske bryder op. De konflikter, der ligger og skur-
rer mellem karakterne, bar komme op til overfladen for alvor. Jo mere konfrontation du kan fremprovokere, jo
bedre.

Kjartan og Olafr
Olafr har altid veeret en utilgivende, skraeemmende figur i Kjartans liv, men maske har han faet nok. Kjartan
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har gennemskuet meget af Olafr pa det sidste, og maske stiller han sin far til regnskab nu.

Omvendt kan Kjartan maske forma at fa sin far til at vise ham noget respekt, efter et halvt liv med han og
foragt. Maske pragver Olafr endnu en gang at fa Kjartan til at slas - og maske lykkes det.

Konfronterer Kjartan ikke Ol&fr, kan Thorgrimn gare det: han blev sendt lige i dgden, fordi Olafr lader andre
tage sine kampe.

Det dadfadte barn - Bjérg stiller Asa til regnskab

Det er op til spillerne om Asa rent faktisk havde en finger med i spillet ved Bjorgs dgdfadte sgn, men det er
klarti hendes interesse at holde den farstefagdtes plads fri i den nye generation. Farstefader sgnner i fejden
giver sikkerhed og status. Bjorg har aldrig faet formuleret sin mistanke eller tvivl i den sag - men nu hvor hun
er i samme situation igen, kommer det nok op.

Kampen mellem kvinderne
A sa forsgger maske at fa Bjorg stadt ud af familien én gang for alle, og i den forbindelse bliver hendes frygt
for egen udstgdelse og eventuelle goldhed méaske afslaret.

Ulfrs manddomsprove
Ulfr er maske bundet til sin far ved ed, og méaske finder han ud af sin mors skaebne. Det er meget at skulle
keempe med som 12-arig, men det er ngdvendigt at Ulfr bliver voksen nu.

Svor Ulfr at give Thorgrimn retfeerdighed natten fgr han dgde, bliver han holdt til sin ed af sin dgde far - et ord
er et ord. Hvad vil han gere ved det? Tar han bryde sin ed? Skal han lade sig styre af den? Blive slaet ihjel af
den? Gaimod sin levende slzegt, hvis de vil fred? Hvad er ‘retfeerdighed’ egentligt?

Kjartan ved, hvad der blev af Ulfrs mor - maske siger han det, maske ger Olafr, maske forsgger Ulfr selv at
finde ud af det. Hvad siger Ulfr til at hans mor er dad, og for hans bedstefars hand? Nok var Ysja mor til Ulfr,
men hun var ogsa treel. Og en treel, der blev blotet til gamle og steerke kreefter for at hjeelpe hans far i kamp.
Ysjas dgd er muligvis Ulfrs farste indsigt i hvor barsk verden kan veere.

Husk: Treelle er bohave, ejendom, ikke teenkende, frie mennesker med rettigheder. Der er som sadan intet
moralsk forkert i at sla treelle ihjel, og det skal Ulfrs spiller vide. Moderne etik og moral sniger sig nemt ind.

Thorgrimn og Kjartan

| Kjartans karakteroplaeg forbandede Thorgrimn hans svaghed og tilsyneladende fejhed, og der var had imel-
lem dem. Det er der maske stadig, men Thorgrimn kan ops@ge Kjartan - eller omvendt - for at sg@ge forso-
ning. Maske pregver Thorgrimn for at fa sin bror provokeret ind i kampen igen, maske tilgiver han ham, maske
lyver Thorgrimn og prgver at narre Kjartan ind i fejden. Thorgrimn har ingen sere som sadan, siden de dade
ikke fglger de levendes regler.

Nyt blod, gammelt blod - hvor harer du hjemme?

Bjorg skal finde ud af, hvad hun skal stille op med sin situation, hvis fred ikke er pa tale. Hun kan ikke blive
ved med at leve som hun har gjort indtil nu, mere eller mindre forhadt af begge sleegter. Hendes barn er livs-
vigtig for freden, men ugnsket i haevnen. Hun kan frit ga fra Sigvé - det er hendes ret at lade sig skille - men




er det meget bedre at veere pa den anden side i en krig uden vindere?

Hvis du gerne vil ridse konflikten skarpt op, er det en mulighed at lade Bjorgs bradre ops@ge hende i hem-
melighed for at fa hende til at forrade sin nye sleegt, uanset om historien bevaeger sig mod Haevn eller Fred.
De knaekkede hendes mand - men de er hendes blod.

De dgde i gravhgjen bag garden er ikke Bjorgs slaegt, og derfor heller ikke hendes allierede. Det er i deres
interesse at fa skaffet bade hende og hendes ufadte barn af vejen, s& maske hjemsgger de hende med det
formal.

Bjorg bliver ikke ngdvendigvis set som en martyr af nogen. | oldnordisk forstand er der noget fordaekt, noget
uforstaeligt og maske skreemmende i at hun kraever at blive hos en familie, der kun er bundet til hende ved
aegteskab, og maske endda risikerer vaere medvirkende i drab pa sit eget kad og blod.

Sigvés nid

Sigvé har ladet sig sede op af bitterhed, selvmedlidenhad, had og sorg siden han blev knzekket, og som sa-
dan noget ofte sker, har han ladet det ga ud over de mennesker, der elsker ham mest. Han ma gare op med
sig selv hvad han vil: lade hadet tage ham, eller ga igennem det. Bjorg har muligvis snart faet nok af hans
mangel pa hjeelp.

Olafr og forfeedrene

Oléafr skal holde op med at vente, at veere vaegelsindet. Han skal pa en eller anden méade have viklet sig ud

af klemmen med sin dgde sleegt, hvis han vaelger freden. Her er det vigtigt at huske, at Olafr ikke skal tage
stilling til om han har lyst til at bryde ud og falge sin egen vilje. Det gar man bare ikke pa den tid. Man teen-
ker som en del af sleegten - den kan ikke veelges til eller fra. Lasningen kan veere at indse, at de dade ikke
er hans blod, hans sleegt - de er noget fiendtligsindet, der kommer til ham i venneham. Han og hans familie
skylder dem ikke noget.

Saetter Olafr sig op imod de dade, forsgger de uden skrupler at klemme ham. Han er deres hovedbrik, men
ogsa den de regner med at kunne kontrollere nemmest. De er hans zeldre, hans forfaedre. De er sleegten.
Og de kan nemt naegte ham en plads blandt sig. De kan szette de levende op mod ham. De truer med at sla
hans familie ihjel. De kan braende garden ned. Tilsyneladende har de alle kort...

3. milepeel: solhvervet, ved solopgang

Pa den sidste dag star solen ikke rigtigt op - den haenger som en krafteslgs, bleg skive lige over horisonten
og i det falske tusmarke er det hverken nat eller dag. Vinden Igjer af, forsvinder sa helt, og tavsheden siver
gennem alt. Der er ingen dyr at se, intet liv der rgrer sig. Det er som at sidde i en dben grav med fornemmel-
sen af at den bliver kastet til snart. Raddet og fugten har spredt sig i forradshuset, og de sidste husdyr er
dgende og vil ikke rejse sig fra gulvet - hvis ikke gengangerne allerede har taget liv af dem.

Udlevér Bjorgs 4. drgm til hendes spiller




Afslutning
Der er 4 oplagte mader at slutte historien pa. De to farste slutscener skal ske under solhvervet, efter
markets frembrud- gar hvad du kan for at tilpasse historien.

Fred: Made med den anden gérd (ved solhverv)

Karaktererne ma bringe et mgde i stand med den anden gard, og se om de kan tale deres sag. Gar det ikke
nemt for dem, men har de besluttet sig for fred, bgr du ogsa lade dem fa det. Freden skal besegles med et
blot (offer) og en ed som alle skal deltage i. Har karaktererne tidligere indgaet handler og lgfter, der strider
imod fredseden, ma de finde en vej til at komme fri af dem - inden de stér i selve situationen.

De levende bar beskytte sig mod de dede ved mgdet. Lad for eksempel en biperson sige (eller rabe) til
Bjorg: "Treek en kreds omkring os! Traek en kreds!". Det er ham eller hende magtpaliggende at Bjorg ger det
- noget er pa vej, som de ma vaerne sig imod, og kun Bjorg kan traekke kredsen (hun beerer blodet af begge
sleegter, et vigtigt tegn). Gar hun det ikke, ma en anden tegne en kreds, der maske ikke er sa staerk (men
holder).

Med natten kommer tdgen, og med tagen de dgde. De mgder op og traekker sammen i en kreds omkring de
levende. Venter med hadske gjne og krogede fingre, peger, mumler og hvisker, hveeser og rokker, slynger
forbandelser og han ud mod dem, der skulle have fulgt dem i deden. Men de kan ikke forhindre freden eller
krydse kredsen, og ma se pa mens fejden laegges i graven.

| samme gjeblik de to slaegter binder hinanden i fred - for eksempel ved det afgarende handtryk eller blét -
gar der en voldsom rystelse gennem jorden under deres fedder. En tung, bralende lyd, der forplanter sig op
gennem kroppen, slar gennem hjertet, stader teenderne mod hinanden. Det er som om noget giver slip pa
verden med et tungt suk - det bliver lettere at treekke vejret, alting er klarere, lysere, mere levende.

De dade er tvunget til at forlade stedet. Maske traekker de ud i natten med skrig og brgl, maske synker de
tavst i jorden, maske truer de en sidste gang fgr de oplgses i tdgen. Det er op til dig - og stemningen. Grav-
hgjen ved karakterernes gard styrter sammen indefra med et langstrakt drgn, sa al adgang er spzerret.

Husbond fra den anden gard byder pa det sidste gl og mjad i huset, hvis ikke karaktererne foreslar noget, og
selvom det er sveert at vaere venner lige pludseligt, bar ederne og blétet hjzelpe dem godt pa vej. Der er ogsa
noget, som har givet slip inden i de levende.

Slut historien ved solopgang - her vender lyset og livet tilbage til verden i et glgdende lgfte af solild ude mod
@st, og Bjorgs fedsel gar i gang.

Fejden: Den sidste kamp (ved solhverv)

Veelger karaktererne fejden, har de fiet besked p& at tage over heden pa solhvervet - efter solnedgang. De
skal opsgge den anden sleegt, og kan de ikke vinde kampen, skal de tage sa mange de kan med sig i dg-
den. Kan de ikke slas, eller er de bange, tilbyder de dgde at give dem styrke og evner, enten ved at besaette
dem eller dele blod ("blodsbredre”). Selvsagt er det en grim ting at veere bundet til en dad pa nogen made...

Der er lagt i kakkelovnen til en rigtig feel slutning. Karaktererne har valgt mgrket, dgden, volden, og det skal
du bruge slutningen til at understrege. Nar de ankommer til den anden gard, er deres fiender klare - og de




har deres egne dgde med i reekkerne. Kulden bider som den sjeeldent har bidt far, mgrket aeder af lyset fra
fakler og bal, og landet er som temt for liv. Verden venter, og frosttdgen kommer glidende over sneen, stjeeler
andedreettet ud af lungerne og giver flakkende, seere skygger i lyset.

Gar den sidste kamp rigtig slem - skru op for brutaliteten og detaljerne. Der er ingen nade, ingen
menneskelighed, ingen hjerte tilbage - det er kamp til stregen, kamp for overlevelse, kamp fadt og neeret af
ren had. Det er blod, smerte, blottede teender og frygtelige sar. Og nar deden kommer, kommer den ikke
som en ven - ga gerne i detaljer med hvordan det fgles at da - og blive i sin krop. Bare ligge der i sneen uden
at kunne beveege sig, og meerke at det sidste liv forsvinder.

Nar det sidste levende er dgdt, bliver der stille. Selv vinden dar hen, og de dade stopper hvor de nu er. Tagen
letter langsomt, modvilligt, og skyerne treekker veek for at give plads til en skeerende, hvid mane. Landska-
bet er i sort-hvid, alt farve er som frosset vaek - selv blodet synes sort i stedet. Ingen siger eller gar noget,
men de dgde stirrer mod @st med forventning. Tiden gar - hurtigere eller i hvert fald anderledes end den ville
for de levende - indtil man kan ane et tyndt, blodigt skeer derude bag bakkerne, men som solen stiger, bliver
den fiernere og fiernere, som om afstanden mod gst vokser. Lyset bliver aldrig andet end et blegt, skran-
tende skeer uden liv eller kraft, og det er som om landet, de dgde, karaktererne begynder at glemme. Eller
glemmes. De glider veek, vaek fra solen og det, der harer til den anden side. De glemmer sig selv, glemmer
hvem de var, glemmer hvad de skulle. Maske hgrer de regnen, der trommer pa deres ansigt, eller vinden, der
hyler over deres knogler. Maske harer de ikke noget. Men veek er de. Livet har glemt deden.

Flugt: Daden flytter med

Den tredje oplagte mulighed er simpelthen at stikke af fra fejden, for at starte forfra. Det er muligvis det dar-
ligste valg, for de kan ikke lgbe fra det, der binder dem. Enten lgser de konflikten, eller ogsa forfalger den
dem. De kan flygte ud til bygden ved kysten, og for den sags skyld videre derfra med skib eller langs kysten
til hest, men dad, sot og ulykke felger i deres spor. Hvert sted de slar sig ned eller sgger fred, bliver hjem-
sagt - ikke af deres forfeedre - men af barnedgd, ulykke, sot - og inden laenge jager de lokale dem ud.

Karaktererne kan ikke vende tilbage og lgse fejden efter solhverv - et valg er et valg. Garden braender ned
mens de flygter, og jorden vil ikke bradfede nogen igen. Kommende slaegter vil undga stedet uden at kende
dets historie - instinkt vil forteelle dem at det er et darligt sted, et dgdens sted. Et sted, hvor mennesker bli-
ver syge og vendes mod hinanden.

At gribe i egen barm: angreb pa de dede forfaedre.

Der er en fjerde sti, som skal treedes med yderste forsigtighed hvis karaktererne veaelger den: de kan vende
sig mod deres egne, og prgve at skaffe sig af med de dgde. Deres chancer er ikke store - de dgde er flere,
steerkere, farligere og formentlig mere erfarne med kamp - men det skulle vaere muligt at udfordre Ormr til en
tvekamp. De kan ogsa forsgge at mane hele bundtet i graven, men der er mange...rigtigt mange.

At angribe de dade er en trist slutning - sandsynligvis dar karakterne pa en grim made, og de far aldrig fred
pa den anden side. De vil blive smidt ud, jaget bort, og har de ikke gjort sig klart at de dgde ikke er deres
slaegtninge, har de selv i egne gjne begaet den starste forbrydelse af alle i vikingetiden: De har vendt sig
mod deres egne.
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Veerktajer

Sult

Sult er en fint veerktgij til at skabe konflikt med. Nar mennesker bliver sultne for alvor, slipper deres overskud
op, og alle masker falder. Forradet pa garden er s smat ved at slippe op fra starten af historien, og det kan
hurtigt ga til (se ogsa under "Varsler" laengere nede).

Vejret

Vejret kan du bruge til at kontrollere karakterernes bevaegelsesfrined med - holde dem indespzerret pa gar-
den, give dem hyttekuller, ggre det besveerligt bare lige at stikke af. Der ligger dyb sne over det meste af
omradet, og frosten har bidt sig godt fast over mange maneder. Det er besveerligt og maske endda farligt at
bevaege sig rundt udenfor - man skal huske at det ikke er rare, moderne Danmark med motorveje og Falck.
Garden ligger langt inde pa heden, og der er langt til bygden ved kysten. Der er ingen veje, ingen stier, og
kommer man for langt veek, kan det hurtigt blive livsfarligt. Vinden er iskold og traekker alt varme ud af krop-
pen, og snestormene kommer tavst og hurtigt ude fra vest. Har du brug for mere besvaer, er der ogsa ulve i
omradet, og selvom de ikke normalt gar pa mennesker, har det vaeret en meget lang og streng vinter...
Varsler

Varslerne bgr veere korte og generelt underspillede. Hvis du smarer for tykt pa, bliver dine spillere vant til det,
og sa er det knapt sa uhyggeligt mere. Du er varmt opfordret til at veere kreativ og improvisere - nedensta-
ende varsler er ment som inspiration og hjeelp.

Ravne - traditionelt ligeedere og forbundet med dgd. Det kan veere bade et godt og darligt tegn at se dem
Selvdede dyr - intet tegn pa hvorfor de er dgde, eller maske er de dgde pa en skraemmende made

Ting, der braender uden forklaring - ilden er skarp, hurtig, forteerer sit bytte med skarpe smeeld og hvees af
flammer. Der lugter af breendte knogler.

Réaddenskab i forrddskammeret - mug, radd og sot spreder sig langsomt.
Seedekornettil naeste forar er gdelagt, 2edt eller rdddent trods alle forsgg pa at opbevare det sikkert.
Vejreter seert - truende, trykkende, skifter pludseligt. Det kan med fordel fglge stemningen generelt

Spilpersonerne opdager smé, blasorte maerker eller plamager pa deres kroppe. Det ligner de maerker, som
lig far pa undersiden efter at have ligget et stykke tid. De er lidt gmme, og kommer og gar af sig selv.

Vinden slar ned gennem lyrehullet, og slukker arnebélet - det tager tid at f& gang i det igen, for der er ingen
glader at tage ilden fra. Eller vinden far balet til at blusse eksplosivt op et gjeblik, s& huset er ved at anteen-
des.

Der lugter jordslaet, muggent, fugtigt i huset - praecis den samme lugt som inde i gravhgijen.




Dyrene klager sig, eller er reedselsslagne, men der er intet at se.

Hansene lseegger endelig ag - men der er kun blodig blomme indeni.

Vinden synger i husets spraekker, bliver til hvisken, maske til stemmer. Det knager og brager, og plankerne
giver sig som under voldsomt tryk.

Hunden hyler ude pa gardspladsen, et rigtigt klagende dyreskrig. Der er ikke noget at se, men den vil ikke
holde op. Pludselig flygter den ud mellem husene og er veek i flere timer.

Bjérg kan pludselig ikke fornemme liv indeni - hendes barn fgles som en dad, kold klump, der suger varme
og neering ud af hendes krop. Det holder op af sig selv, og barnet er ikke dadt.

Noter til karaktererne

Ved stort set alle gennemspilninger af Blodheevn er der dukket karaktermaessige ting op, som jeg gerne vil
saette fokus pa her:

Bjorg bliver nemt enten den myge, tienende kvinde uden ret til at sige noget (middelalder, helgen, martyr)
eller den graedende humanist der bare vil have fred, fordi fred ligger 21. arhundredes mennesker i blodet som
det korrekte valg. Bjérg er en hunbjarn, der skal fade sin unge et sikkert sted - og fejden er ikke problemet i
sig selv. Det er dgden og gdelaeggelsen, der bar skubbe hende til handling, for man kan ikke opfostre et
barn under de kar.

Vikingekvinder er ikke middelalderkvinder - de er mandens lige. Manden har ansvaret for det ydre, kvinden
for det indre. Alt vedragrende hus, gard, forrad, dyr og hjem er kvindens domaene, og her blander manden sig
ikke. | sager vedragrende slaegtens vilje og anseelse har manden det sidste ord - men intet forhindrer kvinder i
at blande sig, og kloge ord teeller lige uanset kan.

Kjartan bliver nemt skubbet ud til siden spilmaessigt - mange spillere tror at Kjartan ikke har ret til at sige
noget som helst, og bare skal holde mund ovre i hjgrnet. Det er forkert - Kjartan er en del af familien og in-
gen kan forhindre ham i at sige sin mening eller blande sig i tingene. Forestil dig den fulde mand i bussen,
der raber op og snakker med alle: de fleste ignorerer ham desperat, fordi han er pinlig, men mange faler sig
tvunget til atindga i en samtale eller i det mindste reagere. Saddan er det ogsa med Kjartan - han er en
skeendsel, men han kan ikke bare holdes udenfor.

Mine bud pa hvor sveere karaktererne er at spille:

1. Bjorg - fordi hun er drevet af kvindekreefter, der kan veere sveere at spille ud

2. Kjartan - fordi han skal sta fast som en sten i en steerk strgm

3. /Esa - fordi hun ikke bare er en ondskabsfuld keelling

4. UIf - fordi han er klemt mellem barn og voksen pa en brutal made

5. Olafr - fordi han er sleegtens overhoved, og sandsynligvis skal saette sig igennem
6. Sigve - fordi han nemt gar i selvsving.

Bipersoner




Fjenden
Den anden gérds folk har med vilje stort set ingen sympatiske traek beskrevet. Hvad enten det bliver Fred
eller Heevn, skal de veere sveere at have med at gare.

Grettir ("Nidstirrer" eller ,,Skuler”) Sigurdarson , husbond, Bjorgs far. En tung, velnaeret mand naer de 50
i slidt, men dyrt tgj og mange pelse. Havde hans liv formet sig anderledes, var han maske blevet et bedre
menneske, men fejden har formet ham til en hadsk, ondsindet mand med en lgs hand.

Gunnarr , Bjorgs yngste bror. En hoven, tavs knaegt pa 17. Han er en sulten los - mager, hurtig, rastlgs.

Armbjorn ("Bitter Bjarn"), Bjorgs eeldste bror. En selvsikker, smilende, ubehagelig knsegt midt i tyverne,
tung og bred hvor hans bror er skaren ind til benet. Det er Armbjorn, der fgrer ordet, og Gunnarr der bruger
gjnene. Bade han og Gunnarr har talent for at slas, og det er det eneste, de virkelig har brugt kreefter pa i
livet. Der er et seerlig bAnd mellem dem - ser man den ene, er den anden ganske sikkert lige i nzerheden, og
i kamp arbejder de instinktivt sammen.

Bddvé , Bjorgs mor. En tyndslidt kvinde med slukkede gjne, der har givet op og viljeslgst fglger efter sine
maend i fejden. Hendes haender vasker, ordner, reparerer, seetter pa plads, szetter i orden igen og igen uden
et gjebliks hvile, som prgver hun at veje op for dgden og forfaldet i hendes liv.

Treellen Kark, en duknakket, midaldrende mand med grove heender og vigende gjne. Han er en pivet, kry-
bende kryster, der er blevet knaekket af husbond fra den dag han blev kabt ude i kystbygden.

Gengangerne

Jeg har med vilje kun sat ansigter pa de to dede, som karaktererne formentlig kommer til at beskzeftige
sig mest med. Onkler, tanter, feedre, bedsteforaeldre, grandfeetre, sgstre, bradre - der er en heerskeere af
dem, og de har allesammen en historie, et navn, noget de vil. Du er bedre tjent med at improvisere de dade,
du far brug for underveyjs.

Thorgrimn , Ol&frs neesteeldste sgn, far til Ulfr, gift med /Asa. | levende live en mand som larmer meget,
ligegyldigt hvad han foretager sig. Han fylder rummet, tager opmaerksomh og plads uden egentlig at ville det,
og han siger sin mening nar han har lyst - paskannet eller ej. Thorgrimn har veeret Ulfr en god far - taget ham
med pa jagt, leert ham at slas, holdt sin hand over ham nar livet slog for hardt. Han er maske hverken en
seerlig klggtig eller seerlig taktfuld mand, men han mener det godt.

Som ded er Thorgrimn en anden mand, et veesen med vigende, saere gjne og hurtig, hees latter. Han slar ud
efter alle med skarp tunge, og hvor hans tale fgr var klar, er den nu mudret til med hentydninger, skjulte an-
greb, nid og han.

Ormr Skellingsson , den aeldste af de dgde. Fader til den unge kvinde, der var grunden til fejden, og hoved-
skurken. | sleegtens historier en helt, en hgvding, en staerk mand der forstar at saette sin vilje igennem i li-
vet. Han blev dreebt alene i et brutalt bagholdsangreb, og det siges at haevnen for hans dad var sa grusom,
at den var med til at leegge skikken med stenkredsen fast.

Ormrs fremtraeden er en sagnhgvding veerdig, men det eneste der fylder hans hud og bevaeger ham, er
dadningekraft og had til livet. Hans smil, hans snak om slzegt, ere, blodsband er tomme begreber, som han
bruger overfor karaktererne som et klggtigt rovdyr der efterligner sit bytte for at lokke det teettere pa. Hvad




han métte have vaeret engang, er blevet sedt af det han er blevet til nu.

Du ma gerne lade Ormr falde igennem en gang i mellem, mudre spillernes indtryk af ham, ggre det sveert at
regne ham ud. Han bar ikke veere en mand, man blindt stoler pa. Kigger man ngje efter, kan man fornemme
hans fremmedhed, hans mangel pa menneskelighed.Det kan vaere hans gjne, en skurren i hans stemme, en
forkert beveegelse, forkerte ord. Bjorg og Kjartan har de skarpeste gjne, og iseer Bjorgs synske evner hjeel-
per her.

Vikingetid og vikingetanker - om ,Dansk Manowar*

"Blodhaevn" drejer sig om at opleve noget fedt, og ikke om eksperimentalarkaeologisk historieforteelling. Det
er en simpel historie i mit hoved uden de store filosofiske krummelurer eller stilistiske overvejelser, og uden
den store respekt for historie eller arkeeologi. Jeg havde lyst til at std pa mit skrivebord og rébe "Hafgrimm,
din treellesgn! Kom og mad mig som en mand, eller skal jeg breende din mgdding af en hal ned over dine
kvinder?!" uden at vide hvilken type stolper der bar taget.

Derfor valgte jeg et fiktivt sted mellem jernalder og vikingetid, hvor en mand er en mand, og en bgsse farst
bliver opfundet meget senere. Hvor det handler om mandsmod og integritet, hvor ens aere kan fa banesar, og
et ord er et ord. Hvor folk er tunge at danse med, og jydske i hovedet. Hvor vold er mandigt, glorveerdigt,
noget at respektere - men ogsa blodigt, brutalt, serefrygtindgydende. Det er dansk Manowar[1]. Det skall
veere fedt. Om det er historisk korrekt eller realistisk for den sags skyld er mindre vigtigt. Har du brug for
inspiration, eller star du pa helt bar bund med vikingetiden, kan jeg varmt anbefale et kig rundt pa http://
www.vikinganswerlady.org

Taenk "Den 13. Kriger", teenk "Dark Avenger" (Manowar igen) - stemningen er tung, mark, trist til tider, men
alitd gennemsyret af blod, pathos, aere, og harde folk der keemper, lider, ofrer sig og dgr for sammenholdet.
Verden i "Blodhaevn" er hard, kold, barsk, og den giver ikke ved darene. Den skeerer sine folk til, ggr dem
tunge og kantede, lukker ofte deres hjerter for alt andet end overlevelsen og det umiddelbare. De er knude-
mennesker, der holder nidkeert pa deres bekymringer, men nar de endelig handler, s& gar det nemt over ge-
vind. Det er en verden, hvor maend ikke sjeeldent bliver drevet ud i fredlgshed pa grund af korte lunter og in-
delukket vrede. Taenk jydske fiskere med vaben.

Sleegtsfejder haenger ulgseligt sammen med holmgang i manges hoveder, men faktisk hgrer holmgang til en
senere, mere kontrolleret tid. Her stgder parterne sammen i en tidligere version kaldet Einvigi ("single
combat"). Der eringen regler, ingen riter, ingen lov og frem for alt ingen guder indblandet - det er en ren sam-
menligning mellem evner, held og styrke. Kampene kan ske mellem hvem som helst og med hvilket som
helst vaben, og fejden fortsaetter fordi den tabende part altid har ret til at haevne sig. Traditionelt keemper kun
to personer, men intet forhindrer dybest set tilskuerne i at blande sig undervejs.

Vaben: Der er ikke szerligt mange sveerd eller vilde rustninger i denne historie - faktisk er der kun ét sveerd i

hver sleegt, som er blevet givet fra fader til sen gennem mange generationer. Sveerd er afsindigt dyre at fa fat
i, s& man kaemper primaert med kniv, spyd, gkse og muligvis bue. Et par af af karaktererne har maske tykke
slagkofter af leeder, og Olafr kan have en lamél- eller ringbrynje. Samme regel geelder for den anden gard.

Mangler du billeder pa ordene, kan jeg anbefale et kig pa nettet med sggeordene "viking axe", "viking

sword", "viking spear", "viking lamellar" og "viking armor".

[1] http://www.manowar.com hvis du ikke er én af de udvalgte
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Nordiske gengangere
- herunder brug af de dade i historien som skreemmeeffekter, og hvordan de manes

Gengangere i norden har noget tilfeelles med traditionelle vampyrer, og s alligevel ikke. Hvor vampyrerne er
lidende, blege, romantiske, og iseer forsigtige, er gengangere brutale, fysiske og larmende. Selvom de ikke
ngdvendigvis er starre i dgden end i levende live, er de tungere og umenneskeligt steerke. De stinker af dad,
rad, fugt, kulde; de er blaligsorte, forrevne, snavsede, blodige, og hvor vampyren drikker blod forsigtigt, river
gengangeren grer og arme af folk, og bider igennem skuldre og arme for at komme til det blodige kad. De
kan endda vise sig ved hgilys dag, for de har evnen til at treekke tdge og marke med sig, og mader de for
megen modstand, synker de sporlgst i jorden - maske for at dukke op et andet sted.

Gengangere (i denne historie) er en meerkelig blanding mellem fremmed og kendt. De er dgde slaegtsmed-
lemmer, men den kraft der huserer i dem - ligkraften - er ikke af hverken det levendes eller menneskenes
verden. Det kan godt veere at din broder eller fader eller moder kommer til dig, men det er ikke laengere det
menneske, du kendte i livet. Deres mal, deres gnsker, deres troskab kan ligge et helt andet sted end du
tror. Og sulten efter livet bliver til hadet mod livet. Gengangere begeerer livet, fortaerer det hvis de kan komme
til det - men hader det, som Gollum hader og elsker Ringen.

Gengangerne kan tilbyde styrke og evner, der ligger over menneskelig formaen. Blander man blod med dem,
eller kan en kvinde fa sig selv til at ligge med en genganger, kan man fa del i deres kraefter gennem blods-
band, besaettelse eller et skiftingebarn der vokser op til at blive et uhyre som Grendel. Men grundlaeggende
far man ikke noget godt ud af at handle med en genganger, at sveerge den troskab eller give den sit ord.
Man binder sig til market, til natten og kulden, og ger sig aben for kraefter der ikke vil livet noget godt - man
bliver syg, mister sin styrke, mister sit holdepunkt og sit formal blandt de levende. Prisen er altid hgjere end
man troede.

At laegge en genganger ned er en farlig og besvaerlig opgave, som er bundet af traditioner: En person skal
gaindidens gravhgj og veelte den omkuld i erlig brydekamp - uden vaben eller hjzelp. Gengangeren kan til
gengeeld ggre sig tungere og starre....og kommer man til at se baestet i gjnene, kan man blive ramt af trold-
dom og miste sin kraft til den dgde. Brydekampen er altid lige til stregen og farlig for den levende part, men
lykkes det at veelte den dgde omkuld, kan og skal man straks kappe hovedet af den og hamre en peel lige
gennem hjertet. Vil man veere helt sikker p& at fa husfred, skal man breende hele liget og sprede asken for
vinden, og skaffe sig af med gravgaverne - for eksempel ved at kaste dem i den naerliggende mose.

Gengangere bliver meget nemt et ligegyldigt uhyre som hverken overrasker eller skraemmer, maske fordi de
er s& fysiske og ligetil. Det geelder om at undga at de bliver 'hverdagskost' for spillerne, og det kan du opna
ved at holde dem ude af syne sa meget som muligt, og kun beskrive resultaterne af deres ggren og laden.
Bliver noget smadret - sa er gengangeren veek og kun de knuste rester ligger tilbage. Bliver noget slaet ihjel,
sé beskriv en frygtelig scene - men lad kun offeret og blodet veere tilbage. Jo mindre spillere ser, jo mere
arbejder deres fantasi for dig.

Tilfeeldighed og kamp




Der er en god sandsynlighed for kamp undervejs, og siden scenariet er systemlgst, lsegger det en tung vaegt
pa dine skuldre at f& dem til at glide.Karakterer bar blive saret i kampe - Blodhaevn handler ikke om Hack ‘N
Slash - men hvor alvorlige sarene er, bar veere helt op til din vurdering af scenen: er det fedt, at nogen der
lige nu? Kommer alvorligt til skade? Pa denne made? Passer det ind i historien, sddan som spillerne har
valgt at spille den? Giver det mening? Bade for mange, og for fa eller ingen sar, kan veelte stemningen.

Somme tider kan det ogsa blive kedeligt at komme igennem en systemlgs kamp - der er aldrig rigtigt noget
tilfeelde med i spillet og det kan virke meget forudbestemt. Jeg har fundet p& en primitiv made til at pifte
sammenstgd og konflikter op: Laeg 8 treeskiver med hver deres tegn i en skindpose. Posen skal ligge ved
spillerne, der frit kan treekke en traeskive, nar de gerne vil overlade en beslutning til skeebnen. Det er op til
dig at flette resultatet ind i scenen.

De 8 tegn er: Tag Banesar, Jeettebid, Host, Lykketraef og Giv Banesar, Nidding, Sol, Ded. Hvordan ser de
ud? Find selv pa dem - s& er de nemlig nemmest at huske.

Banesarene: Karakteren giver eller modtager et alvorligt sar - 3 sddanne banesar bar betyde deden. Bane-
sar er taget med, fordi kamp i Blodhzevn er alvor - ikke skaeg underholdning og troldeteev. Man kan dg, og er
guderne ikke med én, kan det ga steerkt.

Lykketraef: Improvisér en haendelse eller situation i kampen, der giver karakteren en (kortvarig) fordel eller
overhand. Bade Lykketraef og Jaettebid nedenunder er ment som variation og overraskelse i kampen. Forud-
sigelige kampe er kedelige kampe.

Jeettebid : Improviser en haendelse eller situation i kampen, der (kortvarigt) giver karakterens modstander en
fordel eller overhand.

Nidding: At blive nidding (i denne historie), er at miste kraft, ikke at have overskud. Taenk pa den fornem-
melse man kan fa nar intet virker og alt er traelst. P4 et tidspunkt holder man op med at smile overbaerende,
og begynder at blive bitter, hansk, ondskabsfuld. Man angriber andre mennesker i flaeng, stikker til deres
gleede, slar den ihjel. Nid er gift, had, at nedgare, bagtale, at straebe lykken efter livet. Man har ingen kraft
selv, og sgger at treekke andre med sig ned.

Nid i kamp er der, hvor man holder op med at teenke, og begynder at hade. Taktik er ligegyldig. Venner er
ligegyldige. Om noget er ret eller forkert er ligegyldigt. At veere en nidding er ikke at ga berszaerk - nid giver
ikke styrke eller ekstra formaen, det gar blind, ligeglad, hadefuld, tager kontrollen fra mennesker. Hvor ord
og forstaelse holder op, tager blind nid over og bringer hadet og deden med sig.

Sol: Sol er det stik modsatte af nidding. Det er overskuddet, livslysten, kraften til at kunne stoppe op inden i
sig selv midt i en presset situation og teenke tingene igennem. Sol er at kunne huske varmen og duften af
hg fra sidste sommers engture. Lyden af en sleegtnings latter. At huske duften af sin elskedes hud og har.
Sol er at vide, at man hgrer til et sted. At man er elsket. At man er en del af noget.

Sol i kamp betyder overskud - til at teenke klart, at genoverveje, eller til at fare en beslutning igennem med
klart sind. Sol driver had og nid ud - alting er pludseligt ikke s& slemt. Og skal noget som sleegtsfejden af-
sluttes, ggres det med Sol, ikke Nid.

Dad: Daden er treethed, udmattelse, nar vreden og hadet braender ud, nar krop og sjeel er tamt for vilje til at
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fortseette. Dgd i kamp er nar sarene pludselig kan mzerkes - man kan pludselig maerke at blodet fosser ud,

at man er kommet til skade, hvad det er man bringer ind i verden. Man bliver tung og langsom, og viljen til at
lofte sksen endnu en gang, at fortseette kampen svinder bort. Dgd er ndr man helst ville laegge sig pa jorden
- bare for at hvile sig et gjeblik - fordi man ikke orker at holde sig i live leengere. Alting bliver besveerligt, me-

ningslgst, koldt, markt.

Hast: Hast er resultatet af de handler, karaktererne matte have indgaet undervejs. Har de handlet med mo-
sen eller med de d@de, er det nu at prisen skal betales - og deres krav indlgses. Er der blevet handlet om
mere styrke, bedre evner med gksen og spyddet, eller gengangere som krigere i sine reekker, kommer det
her. Hast kan veere bade godt og skidt - det styrker sandsynligvis karaktererne i selve kampen, men husk at
sgrge for at karakterene betaler den fulde pris for at handle med de dade...

Beskrivelse af garden

Jeg vil gerne prave at give dig inspiration til at beskrive karakterernes gard med nedenstaende. Faler du dig
stadig pa bar bund, er der hjeelp at hente p& nettet: Prov at rode lidt rundt pd adressen
www.vikinganswerlady.org, eller seg pa Google (www.google.com). Ellers tag en tur pa biblioteket - det er
nemmere at finde bager med billeder dér end pa nettet.

Garden ligger klemt ned i en lavning, omgivet af en rand af gamle, hgje graner der skaermer mod vestenvin-
den. Husene danner en kantet, ujaevn ring, der vender ryggen mod verden og lukker sammen om en lille
gardsplads af stampet ler; skaeve, flettede risgeerder stikker op af sneen mellem husene og viser hvor tgrre-
pladser til skind, og urte- og grentsagsstykker vil dukke frem til foraret. Hvis frosten slipper sig tag igen...

Langhuset blev bygget for lzenge side af tunge planker stillet p& hgjkant og gravet ned i jorden; vind og vejr
har slebet det massive egetrae grat og rundet kanter med arene. Rggen slipper ud af et hul i taget, for der er
ingen vinduer, og dgren er mere en hgjlem end en egentlig indgang for nemmere at kunne forsvares. Det er
en hal, som blev bygget til en stgrre slaegt, og de som trykker sig i naetterne mod frosten, finder den koldt
og hgijloftet pa trods af det lange, brede ildsted i midten.

Stabler af mglaedte soveskind deekker de lave forhgjninger langs vaeggene, som ogsa fungerer som sidde-
pladser. En tung, rigt udskaret stol med dragehoveder troner taet ved arnen, forbeholdt Olafr; resten ma klare
sig med lave taburetter. Lave kister med markslidte udskeeringer stikker frem i det lave lys hér og dér, og
gemmer pa personlige ejendele. En gammel rad af en hund, som hat tjent trofast i mange ar som vagthund,
har tilsneget sig en plads ved hallens arne.

Udover langhuset tzeller garden ogsa et ildhus og tre andre sma, forpjuskede grubehuse, der er gravet halvt
ned i jorden. Kjartan har sin primitive smedje i det mindste, der afgraenser den lerstampede gardsplads mod
nord, men resten er fra hine tiders rigdom, og er mestendels overladt til forfald. Her og der piver vinden ned
gennem huller i de mosgroede tgrvetage, som ingen orker at lappe far sneen er vaek.

lldhuset ligger lige ved siden af langhuset. Det er kgkkenet, et lille simpelt hus med et forseenket ildsted i
midten. Man skal ned af tre smalle traetrin og ma dukke nakken for at komme ind af den lave der. Et stort,
tungt stativ af jern troner over ilden pa snoede ben - her haenger sorte gryder og pander fra en tynd kaede.
Stabler af ler- og traeskale star pa lave baenke og kister eller skubbet ud mod veeggene, og en gammel,
skaev skammel er eneste mulighed for at sidde ned. Her sov familiens treel ogsa, indtil Olafr tog livet af
hende.

Et lavt, simpelt hus med lerklinede vaegge og svagrygget tag leener sig tungt mod langhuset i den nordlige
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ende, klemt inde mellem gamle graner og tunge driver af sne. Her star gardens sidste dyr opstaldet - en
aldrende hest og en mager ko, og to tjavsede far. Et par hans, der holdt op med at laegge aeg for nogle uger
siden, har reder i de sidste baller af hg.

Bagved garden knejser en hgj bakke, og fra toppen af den kan man naesten se lyset fra den anden gard pa
klare vinterneetter. Det er sleegtens gravhgj, og her har man altid gravsat sine dade. Hvem der gravede ind i
hgjen, og hvor de keempemaessige sten der udgar veegge og loft er fra, ved ingen. Men gammelt, det er ste-
det. Sneen ligger i ugegamle driver der gar en fuldvoksen mand til Iarene, s& skal man derop, skal der ryd-
des envej.

En snaever abning foret med utilhuggede sten bliver til en smal, lavloftet korridor, der fgrer ind i hgjen og en-
der i selve gravkammeret. Forestil dig et aflangt kammer med veegge af hgje, flade sten og et lavt loft af de
samme sten, der tvinger dig til at g& duknakket og krumbgiet. Jorden er af stampet ler, og den er hard og
tung at grave i - men seert nok ikke frossen. Der lugter af elde, kulde, fugt, af gammel dagd, og vinden piber
ind fraindgangshullet. De dgde er gravet ned i gulvet i mange generationer, sa graver man, er det sveert at
undga knogler og offergaver fra tidligere begravelser.

Er man flere herinde, er pladsen rigtig trang, og medbragte fakler oser og ryger. Flammer hvaeser og braen-
der blaligt, og trykker sig teet pa treeet i uventede, iskolde treekvinde. Alting er besveerligt, tungt, ubehage-
ligt, trykkende - der er uro og fiendskab i luften. Sadan har det ikke altid vaeret - en gang var hgjen et sted

man kunne komme og vaere taet pa den hedengangne del af sin slaegt.




Fejdens oprindelse

Du skal forteelle en historie om fejden til din familie, for at alle kan komme den i hu. Det er en historie, der
er blevet fortalt igen og igen — og den er ny hver gang. Hver fortzeller har haft sit budskab, sit formal med at
fortaelle den, og har skamlast drejet historien efter det. Du skal bare improvisere frit fra leveren og leegge
vaegt pa det som du synes Olafr ville finde vigtigt — nedenstaende er de fa 'fakta’ der knytter sig til fejden.

Pa jeres gard siges det, at en s@n af familien havde set sig glad pa en tas ovre fra den anden gard. Famili-
erne havde mgdtes som skik var, der var blevet talt om sagen, de unge var blevet set an, og der var vel bred
enighed om at det var et godt valg. De unge havde lovet sig til hinanden foran alle, og der var blevet givet ord
pa bade det ene og det andet.

Ja, sa gik det vel som det ofte gar — hun blev med barn far man kunne holde bryllupsfesten, men det var ikke
veerre end at knaegten ville sta ved sine lgfter. Man tilbgd en sterre medgift, ville vise at det ikke var til pigens
ufordel hvad der groede i hendes mave. Men hendes sleegt ville have haevn, ville ikke lytte til fornuft, og
saledes lagde de grunden til fejden da de sendte vabenfare maend for at afggre sagen.

Det er mange, mange sleegtsled siden nu, og tallgse sgnner, bradre, faedre er taget over heden for at udfor-
dre de treellefgdte horesgnner pa den anden gard. Det siges at forfaedrene ikke kan hvile, far garden er blevet
breendt ned til grunden derovre, og man har hugget livet ud af den sidste nidding. Farst da er jeres slaegts
eere blevet heligen.

Sé lzenge du kan huske, har fejden udspillet sig p& den samme made: Man tager over heden et godt stykke
tid far solopgang, og vandrer en mils penge for at hamre pa dgren derovre og udfordre dem. Der bliver altid
udvekslet harde ord, men man holder vabnene fra hinanden indtil alle er ved "Viet”. Viet er en gammel
stenkreds —ingen ved hvor gammel — ude pa heden mellem gardene, og her kaamper man. Ingen udover
Sigvé og den knaegt han slog ihjel har nogensinde tgrnet sammen udenfor, og der gar mange historier om
hvilke kreefter der mon vogter dén forordning.

Alle kampe er til dgden, og skent de i hvert fald i starten foregar mellem to, er der lige s& mange historier
om familiemedlemmer, der har blandet sig i kampens udfald.




Forslag til begravelsesriterne
| skal beslutte jer for hvilke begravelsesriter | vil bruge ved Thorgrimns gravsaetning. Nedenstaende er
foreslag — veelg frit og improviser gerne.

Liget vaskes, ikleedes sit bedste tgj, gnides med urter (velduft), og g@res alment i stand.

En dgd ma ikke kigges i gjnene, og kan veere farlig at rare ved. Liget besidder en seerlig kraft - ligkraften -
som kan bruges til at svaerge ved eller bevise sandheder, men den kan ogsa bringe sygdom og ulykke.

Man kan vage den fgrste nat ved liget for at sikre sig, at det kommer godt pa ve;.

Hvis man mener at en afdgd er vred eller utilfreds med sin situation, kan man prgve at forhindre ham i at
komme tilbage ved at skjule vejen til gravhgjen, eller forvirre ham.

En afdgd ma ikke gravleegges mellem solopgang og solnedgang. Det er livets tid, ikke dedens.
Alle familiemedlemmer skal give den afdagde en ting eller et Igfte med i graven.

Man kan "drikke minde” over den afdgde inden han begraves. Hver person drikker af et feelles baeger, og
neevner de sider ved den dgde, som han eller hun finder gode eller vaerd at naevne.

Vaben, veerktgj og jagtudstyr gives normalt med i graven - men husk at sleegten har haft mange dede. Det
tynder maske ud i ting, der kan undveeres.

Intet af en afdads personlige ejendom ma beholdes. Det bringer kun uheld og ulykke.

Liget skal gravleegges i gravhgjen bag garden. Der skal graves et hul i gulvet. Liget kan beeres derop pa
nogle planker.

Ved gravleegningen kan der blotes (ofres) et dyr over graven for at sende ham godt pa vej til forfsedrene.




Bjorgs 1. drgm

Bjorg star i en flad lavning, omkranset af knortede, vejrbidte sten, der er blevet sat som ujaevne dragetaender
i enring omkring hende. Graesset under hendes bare fgdder er kort, som havde geder gnavet det ned, og
hun husker vagt at det var vinter, er vinter, at hun burde synke i til knaeene i sneen. Hun traeder et skridt
frem, maerker knogler knuses under fodsalerne. Bittesma, sprade, hvide knogler som fra mus. Et uglebo...
Hun vender sig, og en ring af gjne falger hende ude fra market. Afventende gjne. Sultne gjne.

Hun star i den gamle stenkreds, og ved et gjeblik ikke hvor skrigene og den ramme lugt af sved er blevet af.
Det er her fejden holder til. Det er her, hadet kommer fra. Hun kan hgre stenene, deres hvisken under vinden,
under verden, hgre hvordan de husker blodet og lyden af gkser i menneskekad, mod menneskeknogler.
Menneskene kom til stenene, og stenene matte se pa, som hun matte se pa da de knaekkede hendes
mand.

Ravnen skriger haest, og hun ved at den er et sted derinde mellem granerne. Det er mgrkt, og vinden river
gradigt i faklerne. Skygger danser, heelder, vakler. Hun ser to maend, sin bror, sin mand, og et gjeblik tror
hun, at de er pa vej vaek fra hinanden, at de endelig har kunnet vende ryggen til den anden. Men blodet
lgber, farver Sigvés kofte mark, siver gennem hans bukser, og hendes bror venter pa at han falder. Hun ved at
det er en dram, for da hendes bror valgte at knaekke hendes husbond, gik han ikke efter tredje slag.

Vinden kommer i et pludseligt stad, og tager ilden med sig. | mgrket stader hendes hael mod stenene, da
hun treeder et skridt tilbage, maske for at komme veek. M&nen braender gennem skyerne og bader traeerne
omkring i vinterlys. Dgdningelys.

To meend i midten af kredsen, den ene fladt udstrakt pa jorden, den anden bgjet over ham med fingrene
viklet ind i hans kofte som for at lgfte ham op. Hendes kjole snor sig om anklerne da hun Igber for at nd
derhen, men hun allerede ved at Sigvé er dad, at det er ham ligegyldigt at hun skynder sig. Hans drabsmand
lafter ikke blikket, men hans stemme er rolig, blgd: ,Du skal hjeelpe her, Bjorg. Vi skal flytte ham. Han ligger
forkert. Der skal ikke veere dade her laengere.“ Hun forstar det ikke, vil sige at stenkredsen er dgdens sted.
Den har altid veeret dedens sted. ,Han skal til gilde i din hal i aften, for porten er blevet slaet pa vid gab og
lukker alle ind. De skal alle til gilde, Bjorg, og snart kan porten ikke staeenges mere.”

Hans ord ggr ondt et sted i hendes liv, men trods smerten hjeelper hun med at flytte den tunge, dade krop,
hjeelper med at f& den sleebt over stenene, traekker en tyk, blodig streg pa jorden ud i market. ,Stenene er
blevet veeltet, Bjorg. Graensen str ikke laengere....“ Hun kigger sig tilbage over skulderen. Ser at stenene,
der holdt dgden inde i kredsen, holdt hadet bundet, er blevet rykket omkuld af deres slaeberi. Hun fortryder,
vil treekke liget ind igen, men det er blevet tungere, og manden er forsvundet.

Bjorg vagner med hamrende hjerte, husker drammen i forvirrede glimt. Tilbage er fornemmelsen af noget
frygteligt, der er ved at ske. Noget, der kommer - snart. Noget stort. Noget, der vil tage barnet i hendes
skad fra hende. Noget, der vil livet ondit.




Bjorgs 2. drgm

Bjorg har fgdt, men der er en szer stemning i hallen. Ingen synes at interessere sig for den markharede bylt,
der er levende mellem hendes ben. Ansigter passerer forbi, og nogle kender hun ikke. Hendes moder er
der, hendes moder som burde vaere hjemme pa garden, ikke her hos folk som gnsker hende dgd. Hun
kommer til Bjorgs leje, vil tage barnet, men vil ikke sige hvorfor, og hendes ansigt er sortblegt som pa en
dad. Bjorg vil spgrge om hun er dgd, om der er sket noget, men hendes klaeder lugter af regn og rad, og der
er skjolder af jord.

,Hvor tager du ham hen, mor? Han skal jo bzere vaben snart...“ Hendes stemme er svag, uden styrke, som
om hun ikke har brugt den i lang tid, men hun ma forsvare ham, fortzelle at han kan slas. At han kan sla
ihjel. Moder ruller ham i skind, ligesom den fagrste blev rullet i skind og smidt i et hul ude under granerne,
leegger ham i vuggen, vuggen som er et nyligt gravet hul i gulvet. ,Hvad er det du gar, mor?! Han er jo le-
vende...” Moder vender sig, et lille tyndt smil om hendes traette mund, og kigger forbi Bjorg, ud mod gravhgj-
ens smalle abning. ,Det er ligegyldigt om han er levende eller dgd. Nar du presser ham ud af dit liv, er |
begge gravlagt. Du far se, min pige...du far se.”

Bjorg vagner, husker dremmen i vage glimt, som giver en dump fornemmelse af angst i maven. Hun kom-
mer til at miste sit barn, ligesom hun mistede det farste. De dade tager det. Hadet tager det.




Bjorgs 3. dregm

Bjorg har sadlet hesten, rider den lange vej ud til bygden ved kysten. Hendes store mave ggr turen besveerlig
og langsom, far hestens hove til at synke ned i de dybe pytter af smeltevand. Sneen traekker sig tilbage fra
landet, og blotter det gamle spor gennem graestagrven. Hun burde have fgdt, burde have en levende bylt pa
armen, men hendes mave er spaendt som skulle hun fade om en time.

Hun kommer op over en bakke, kan skimte de lave, lange huse halvt gravet ned i klitterne, med marehalm
og tarv pa tagene. Lugten af rgg, fisk, mennesker slar hende i made - hun vil kgbe salt, sild, maske lidt glas
hvis en handelsmand har veeret forbi for nyligt. Det er godt at veere blandt andre mennesker igen, godt at
vinteren er overstaet. Der er forar i luften, salt hav, mageskrig, og hun vinker til en langlemmet knaegt, der
dukker frem bag et hus. Hans ansigt er tomt - og s& breder angsten sig i hans opspilede gjne. Hendes arm
synker ned, hun forstar det ikke. Hun har jo kendt ham fra han var var spaed.

,Egill ... Det er jo mig...“ Hun saetter haelene i siden pa hesten, keemper med den for at komme nzermere pa
knaegten, der bakker. Fgrst langsomt, sa reedselsslagent, som var hun en fremmed, en dadelig trussel.
-EQill - hvad er der sket?" Hendes mave kommer i vejen, er til besveer, og hesten danser uroligt rundt med
flade grer. Han traeekker om bag stativerne med fiskenet, trykker sig. Stirrer pa hende med hvide laeber.

.Du erdad! | er allesammen dagde! Vi manede jer tilbage i hgjen i vinters! Du skal ikke veere her!“ Hans
stemme er skinger, knaekker - og sa lgber han, piler mellem husene som var fuldvoksne vikinger i haelene pa
ham. Hesten danser under hende, dirrer, skeelver, gnaver pa biddet, og hun ma klamre sig til den for at blive
siddende. Vinden tager til i styrke, solen bliver aedt af skyer, og havet braler tungt mod kysten. Hun fryser,
vil indefor. Vil have varme.

Bjorg star udenfor garden, vil indenfor. Hamrer tungt pa daren med knyttet naeve. Hendes kaeber laser, og
musklerne er saert stive under den blasorte hud. Hun vil ind, kan lugte livet derinde. Kan maerke varmen, der
Sulten, hun er sa sulten. Og kold. Dgren abnes, og Ulfrs ansigt fryser i forvirring og angst. Hun kender ham,
kender ham ikke. Kan lugte blodet og varmen i hans krop, hans kad. Vil holde om ham, holde ham fast.
Elske ham, bevare ham. Forteere ham.

Bjorg vagner med et saet, har blodsmag i munden. Hendes haender ryster, og det tager tid for dremmen har
givet slip pa hende.




Bjorgs 4. dram

Bjorg vagner, og det er nat. Hun vagner, og ved at hun er kommet for sent til solhvervsbalet. Kan ikke forsta
hvorfor ingen veekkede hende, hvorfor rummet er mgrkt, koldt, tomt. Hun kalder, men der kommer intet svar,
og hun ma fumle sig gennem market til lemmen ud. Skarp, iskold luft slar hende i ansigtet og kryber ind
mellem skindene, der er viklet stramt om hendes krop. Hun krydser gardspladsen, maser sig gennem sneen
om bagved, om til balet.

Det er braendt ned, men skgnt fine ragsgjler stiger op fra asken, er den kold. Bjorg kalder igen, men ingen
svarer. Natten treekker neermere pa, som om lyden af hendes stemme vaekkede noget. Kulden presser sig
mod hendes hud, bliver et tryk der langsomt maser luften ud af hendes lunger, tvinger hende ned mod
jorden. Hun gisper efter luft, kan naesten ikke blive staende.

Trykket er ufatteligt, umenneskeligt, kulden treekker al farlighed ud af hende, gar hendes haender blalige,
naesten sorte i det knivskarpe manelys. Hun hoster, gisper, treekker vejret i bittesma drag, hele kroppen
ryster, teenderne skeaerer hardt mod hinanden. ,Solhver..vet KOMMER! Graaaaa...VEN! vennn....der!“ Hun
hveaeser, maerker sin tunge presse sig mod bagsiden af forteenderne som hos et menneske i kramper.

Ude mod gst straekker en bleg, gloende rand sig langs bakkerne - det ma veere solopgangen. Solen kom-
mer - solhvervet er ovre, og vinteren er knaekket... Hun ved, at noget er galt, allerede fgr hun kan se det. Al
farve, al styrke, al veegt treekker ud af verden som rgg og strammer over jorden, veek fra den blege, krafte-
slgse skive, der kun lige heever sig over bakkekammene. Hun svinder, begynder at miste sig selv. Fadslen
garigang, men hun er ikke sikker pa hvornar hun fader - eller om hun fgder. Da hun kigger ned mellem sine
ben, er blodet tarret ind som pa et daggammelt lig, og der er intet barn at se.

Verden holder op, bliver tavs som en dgende, der ikke kan holde luften tilbage i lungerne og lader den sive
ud mellem sprukne leeber. Hun ligger pa jorden, pa ryggen, og maerker kulden traekke ind til marven, tage al
falelse, al fgrlighed. Den tager livet fra hende, men lader hende tilbage i tavsheden.

Bjorg vagner med rystende muskler og en ram smag af blod. Hendes tunge er sm som om hun havde bidt i
den, og hendes kaeber er spaendte. Hun husker alt.




Ulfrs 1. drgm

Det er tidlig morgen, og Ulfr er gaet ned til mosen for at samle kvas. Solen glitrer i smeltende draber, sprin-
ger tilbage i hans gjne fra sneen, tvinger ham til at knibe hele sit ansigt sammen mod alt det uvante lys. Et
sted synger en fugl hgjt og klart, og hans stevler gar igennem det vigende snelag med sprgde lyde. Han
roder under hgje, krogede graner, skraber sneen tilside. Bundtet af vdde grene under hans arm vokser stgt -
de kan vel tarres derhjemme.

Han har undgé&et mosen, for den er farlig. ,Mosen ... mosen, den lever af mangt og meget. Den skal du ikke
komme for teet pa. , Det er hans mors stemme, og han forstar ikke hvorfor hun sidder s teet pa det sorte,
tavse vand. Grgnne, slimede planter pletter hendes grove kjole, og tyndt mudder siver langsomt mellem
hendes naggne fadder. Hendes magre, knortede haender grutter tAlmodigt, skurer sten mod korn. Skuldrene
arbejderilange, seje tag, vugger kroppen frem og tilbage. Ansigtet er roligt, tomt.

.Mor! Kom veek derfra!“ Hans stemme er skinger, tynd som et fugleskrig, og han vil Igbe ned til hende. Men
han glider i graesset, og mudderet suger gradigt om hans ankler, holder ham fast. Hendes skuldre arbejder,
glider frem og tilbage som langsomme plejle. ,Nu skal du sta pa egne ben, sgn. Du er levende, lidt endnu. ,,
Hendes gjne er blanke sten, sorte beer, fuglegjne, der stirrer mod ham. ,Sveerd eller sten, Ulfr, sveerd eller
sten. Det kan jo veere, jeg ser dig snart.“ Hendes stemme er skurrende, langsom, som om hun har sveert
ved at tale. ,Mor! Kom veek!"

Ulfr vil samle kvas ved mosen, men sneen ligger i hgje driver overalt. Det sorte vand er frosset til med mark
is, og selvom han ved at det er farligt, traeder han ud pa den. Maerker den blanke tyngde under sine stavler,
mens han glider forsigtigt rundt og skraber sneen vaek med taeerne. Gid at han havde taget sine skajter
med. Dernede mellem hans fadder ser hans mor op gennem isen. Hendes mund er dben, sort, og en dyb,
blodlgs flaenge i halsen treekker vand ind.

Ulfr vAgner med et haest skrig, og husker alt.




Ulfrs 2. drgm

Ulfr star i stenkredsen med familiens sveerd, svinger det pravende. Skyder brystet mandigt frem og skreever
bredt. Raber udfordrende mod granerne og bleesten. Sveerdet er tungt, szert, en fremmed ting i hans haen-
der, skagnt han er blevet treenet med det i flere ar. Han drejer sig rundt, glor ud over heden. Forestiller sig en,
to marke prikker langt ude i horisonten, som ville veere dem fra den anden gard, der kommer for at slas her.
Med ham.

,Der star nok en fuldvoksen hirdsmand, villig og rede til at fodre os. ,, Haese, spottende stemmer. Hans gjne
flakker rundt, hjertet hamrer i hans brystkasse. Svaerdet ryger op foran ham, i forsvarsposition. To ravne
stirrer ned pa ham fra en hgj gran, rokker frem og tilbage i bleesten. Fjerene er pjuskede, hvirvles rundt af de
skarpe vindstad. Han bliver vred pa en seer made, vredere end han skulle.

.Jeg kan kaempe lige s& godt som en fuldvoksen mand!“

,Ja, og dg lige sa vel, hdber vi. Selvom der ikke er meget at komme efter pa din magre rad.“ De abner deres
neeb i haes latter. Blanke klger borer sig ind barken.

,Hvis jeg der, dar jeg fordi jeg skal. Det forstar | vel ikke, | som kun seder adsler og forlader jeres unger. ,,
Han spytter vredt pa jorden, men et sted indeni fgles det forkert.

,Viaeder af de dede, og vi forstar os pa de dgde. Gar du det, knaegt?“ Den ene ravn betragter ham lzenge
med skarpe gjne, taler pludselig med en blgd stemme. Han synes, han burde kende den.

.Det kerer jeg mig ikke om. Jeg er ligeglad med dagden!“ Han svinger sveerdetigen. Klingen hvisler, treekker
lyset ned langs sine flanker. Han har aldrig rigtigt lagt meerke til hAndvaerket i det, har altid bare taenkt pa
det som et veerktgj.

»Er du det, knaegt. Du, som har ladet dig binde til doden? Bundet dig til et lig - en genganger. ,,

.Det er min far! | skal ikke hdne min far!“ Han tager et truende skridt mod fuglene, der ler haest og slar med
vingerne pa deres grene hgijt, hajt over hans hoved.

Ulfr ligger fladt pa ryggen i sneen, ser op mod de tunge, natmgarke skyer der deekker for manen og stjer-
nerne. Han vil reekke ud efter sveerdet, men hans hand er for tung, vil ikke bevaege sig. Der er en fremmed
treethed i hans krop, en forkert fornemmelse. En tyngde, der burde sige ham noget. Sneen knirker, laver
bittesma lyde i frosten.

-Er det din far, menneskebarn? Er det din far, der kommer hver nat og sidder kold og sort ved ilden?*

Den ene ravn hopper nzermere pa stive fugleben, slar sig ned pa hans brystkasse. Den er tung, tungere end
han havde troet, og dens vaegt presser luften ud af ham.

,Er det blod af dit blod, der reekker handen ud nar du bliver stille, knaegt? Tror du, at deden kan elske livet?*

Den leegger hovedet helt pa skrd, og stirrer ned pa ham med blanke, runde gjne. Han vil skubbe den veek,
bliver pludseligt bange, bange for den store fugl, for sin tunge, seere krop. Det store naeb kommer teet pa




hans ene gje, rarer det naesten. Han kan lugte raddenskaben, dgden. Traekker vejret i korte gisp, som om
luften ikke kan fylde hans lunger godt nok.

,Det er hvad dgden vil, knaegt. Det er hvad dgden er. Det skal du nok se en dag. ,,

Den anden ravn letter pludseligt fra sin gren, flakser et par gange om traeerne med haese skrig. Et tungt stad
mod hans bryst, fglelsen af store kiger da den farste saetter af og falger efter. | gst braender den farste glad

af solen igennem de tunge skyer. Gyldent lys falder pa hans ansigt - og sa tungt ler, da de lukker gravhullet
over ham.

Ulfr vagner. Hans lunger gar ondt, og han traekker vejret pibende og anstrengt indtil han har faet rystet
sevnen og dreammen af sig.




Et syn

Det er tidligt om morgenen, og tagen haenger tykt mellem granerne. Du stod op mens det var markt, fulgte
den gamle sti ned mod mosen gennem det sidste af sommernatten og ngd fornemmelsen af dugkoldt grees
under dine bare fgdder. Det sorte vand er spaettet med gr@nne alger og sma akander, og vinden rumsterer i
sivene da du kravler ind under en keempe af en vindfeelde og leegger buen klar. Venter.

Solen stiger, far mosset til at dampe og koger langsomt tdgen vaek. En klynge af staere flitrer pludseligt ud
mellem traeerne, forsvinder op mod de tunge, hvide skyer som traekker lyset med over landskabet. Du ligger
pilen pa, spaender strengen. Venter.

Du kan hare ham lzenge far han dukker op mellem treeerne pa den anden side af mosen, tunge, ujeevne
skridt, der knaekker grene og kviste og trykker graesset ned i dybe spor. Han star og luder i solen, filtrede
kager af har foran hans ansigt. En voksende sky af fluer summer travlt, trukket til af stanken fra hans tgj og
hud. Du synes, du kan lugte radddenskaben, blodet, daden tveers over vandet. Sveerdet, som i starten hang
ved hans side som en kongeskat, dingler fra en hand som et stykke glemt legetgj. Du giver slip pa strengen.

Pilen hvisler over vandet, borer sig ind i hans brystkasse med et seert smeeld. Han giver et grynt, maske i
overraskelse, rokker svagt il siden, sa forover, men du har allerede den naeste pil klar, spaender, slipper, ser
den bore sig ind lige over den farste. Den tredje pil er pa strengen uden at du har villet det, men hans krop er
allerede i fald, knaekker sammen og kollapser tungt og leddelgst i en klynge skreepper. Tavshed. Fluerne
summer, kredser, slar sig efter et stykke tid ned pa hans ryg.

Alligevel venter du til solen star hgijt p& himlen, og kager af fluer uforstyrret boltrer sig i de blodige plamager,
far du forsigtigt kanter dig rundt om vandet og over til liget. Du sparker hardt, naesten panisk, traeder ufrivilligt
et skridt tilbage med hamrende hjerte. Men intet sker, og det er som en veegt lgftes fra dine skuldre. Du
ruller kroppen rundt, river sveerdet ud af hdnden i én bevaegelse og kaster det s hardt ud over vandet at din
skulder giver et knaek. Den sortblanke klinge glitrer som en spyflue i sollyset, og sa traekker mosevandet
gradigt sit offer ned under overfladen. Sveerdet er vaek, og ingen kan finde det igen, ingen skal bringe det
tilbage til de levende, til nogen kamp. Det er mosens, og mosen holder pa det, man bloter til den. Du har
oopfyldt dit Izfte.

Du tgrrer omhyggeligt hdnden, der har rart sveerdet, i greesset. Spaender buen pa ryggen, seetter i lgb
gennem tidsler og langt grees. Liget lader du ligge; det interesserer dig ikke at begrave noget, der skulle
have veeret breendt mens det endnu levede.




