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Cover title: “Spor der skriemmer"
et VIRKING—-eventyr

af Paul Hartvigson

Sporsegeren deu sorte
sniger i skoven ved skumring
sikkert spyddet han sigter
selv den starkeste
segmer for stimandens sted

fred feler ej falken
frygter ej fare
felger fangeren

fratager ham fangsten

Stark er scjden som stjweler spyd-drotitens skatte
skrazkkel igt skud satter saden som ej sdedes for at spire

et eventyr om en mork del af vor fortid.

Eventyret udspiller sig i Sydjylland - et sted tat P& Lillebelt. En
gruppe helte er pd vej nordfra. Tiden er efteraret, nogen tid efter
hesten er i hus. 2%

De finder en runestav med et nedr&b fra en ukendt mand. Vore
helte mangler noget at lave. Nedrabet skyldes en magtkamp mellem
trzlle og herrer i Ulvsdrup - en ensomt beliggende hal. V&benet er den
dunkleste sejdkunst fra Ostersoens tageklzdte kyster.

Stemningen er af tdge, kulde, uklarhed, sumpluft og forfald.
FORTALE:

Det her er et langt eventyr - et af de l#ngste jeg har skrevet. Det
vil vaere helvede p& jord at kere det. Det indeholder omkring tyve
navne pd folk at kaste efter spillerne - og maske tolv af dem er
vigtige.

Det passer darligt til de rad jeg selv giver folk, der skal
skrive kongres-eventyr.

Det har en knudret scene midt i, der leger med drom og
virkelighed - og med spillernes tdlmodighed. Det kraver at du sztter
dig ind i det for at kere det.

Det passer ikke serligt til nogen simpel opbygning, som folk
mener vi ber tilstrmbe i vores kumst. Vi har valget mellem at
underholde og udtrykke noget nyt. Begge dele er godt. Men givet
valget, vil jeg lave noget nyt.

Vi kan skrive simpelt for at gore opgaven lettere for hinanden.
Men givet valget, md historien komme forst.

No pain, no game.

Trzis Bod, Cm cventyret «Z»

Fortidems synder
“Herre er herrc og treel er tral, men det forgangne er alles herre”

Kjartan hed eu nand der gik i Viking langs Ostersoens bredder. Han var
herre i hallen Ulvsdrup. Han var en hard, stolt og stedig mand.

Fortiden

Kjartan havde to kvinder. Sin lovlige kone Bjorghild og Tralkvinden
Sulda, som han havde hentet hjem fra Ostersoens kyster. Sulda var
kunnende i sit folks morke sejdkunst.

Begge kvinder fodte ham en son. Bjoerghild fedte Dagfinn. Sulda
fedte Sveto. Kjartan elskede sin sen Sveto mest. Dagfinn faldt som
barn og blev halt. Han voksede Oop som en bitter mand, i skyggen af sin
halvbror. Bjorghild hadede "gogeungen” Sveto, der truede hendes egen
son. /

Herre er herre og treel er tral. Men er de splittet, da stdr &drden for
fald” :

De sidste par &r

For et par &r siden dede Kjartan. Ved begravelsen erklazrede Bjorghild
at en trzl skulle ofres — Sveto. Ingen ville sig enken imod. Hendes
slzgtsfolk var der ogsa.

Sulda kunne intet gore. Udover at pdkalde alle &nders hjzlp og
forberede ‘en grum hivn. En amulet gav hun sin sen med i graven.

I &ret efter stod kampen pd garden mellem Kjartans kvinder. Men Sulda
fik bugt med Bjerghild, der deede af sot. Derefter begyndte hun at
svaekke Dagfinns unge kone Fridrunn. Fridrunn ligger nu syg.

Hun ved at Dagfinn elsker Fridrunn alt for hejt. Hun vil have ham til
at love sig sine berns sjale for at redde Fridrumnn. S& vil herre vere
trzl og tral blive herre. Dette er den mande-bod Sulda har sat for sin
sens liv. Den pris Dagfinn skal betale for at lade sin halvbror blive
drebt.

Sulda kaldte for en mdned siden sin dede sen ud af graven ved sterk
trolddom. Den hovedl ese krop hjemsoger nu mosen.

Herre er herre og tral er trzl. Men blodets bdndet binder starkest.

De sidste par uger

Men Fridrunn anede at noget var galt. Bjorghild havde advaret hende
for hun doede og nu fortalte dromme hende, at hendes berm var i fare.
Da hendes mand ikke duede, sendte hun bud til Thorgejr - sin gamle
kereste, der var pa egnen. Thorgejr anede ond sejdkunst. Han sendte
derfor en rejsesvend ud med en runestav som bud efter hjelp fra en
sl egtsmand.

Dette havde Sulda gettet. Hun brugte noget af sendebuddets har til at
tforberede en trolddomskunst. P& miles afstand fik hun hans hest til at
lobe lebsk, og han ftaldt ar og brekkede nakken. Thorgejr var listet ud
i mosen da Sulda skulle kaste dene lorbandelse. Men da blev han over-—
rasket af Sveto. Han blev grebet af redsel og drebt af gengangeren.




Trels Bod, Ow eveniyret «I»

' Det_er mu_heltene konmer ind i billedet
Ndr de ankommer til Ulvsdrup vil de maske merke, at der henger et
skygge over stedet. Konen er syg, husbond er surladen, gasten er
mystisk forsvundet, trzllene er skumle. De har ogsd flere modstandere.
Sulda vil bruge sin magi mod dem. Hun har trellene pd sin side -
og sin ofrede somn, Sveto.
Husbonden Dagfimm vil blive fjendtlig og utilpas. Han ved han er
svag, og kan ikke kempe imod.

Eventyrets opbysning:

Handlingen giver til dels sig selv, og er til dels afhengig af
spillernes beslutninger. Jo mere de lader til at finde ud at, des mere
modstand loeber de ind i.

Udviklingen leber stort set ned af den centrale sojle med rige
mul igheder for at undersoge hhv. Hallen og dens omgivelser og mosen.

Tidsramme: Handl ingen vil forlebe over ca. 3 dage.

Forste del af eventyret (side 5-11) keres forst. Man kan supplere med
oplysninger fra beskrivelserme (s. 17-24).

Efter "Stormmatten” kan spillerne foretage udforskning osv. Samtidig
kan du komme med modspil beskrevet side 25-23. Det bygger op til
kIl imaks s.

(Baggrund, struktur, Noter: S 1-3)

INDLEDNING <4)
Bjernen og liget (4)
Gerners Gard 56)

Ankomst til Ulvsdrup; onsdag (6-8)
Indi i hallen (8-9)

Resten af Onsdag (10)
Stormverjs—natten; onsdag mat (11-13)
Efter Stormen

(Undersogel se)

Folkene p& G&rden Odel, gravplads Mosen
(14-16) <17-18) (19-21)
("options’) | ¢modspil)

Udflugt til Marvad Sulda mod Heltenme =--- “Trolden i Tagen"

|
(E 1) | 22-24) (22-24)
Spillernes |
spddom og blot (E 2) | Kl imaks
| (25-286)
I

(Sejd—regler E 3-4)

Teeis Lod, ludlcdning, Upgave iTirsdag> [

TIRSDAG: Lndliedning

Det er skumringstimen. Heltene er Pd vej gennem skoven. De er trette.
Da de kom ind I skoven kunne de stadig se bladenes farver i efterdrs-
skoven. Nu kaster aftenhimmelen kun et svagt gensker ned over skoven.
De spejder efter de lys der snart vil komme fra den nermeste bygd.

Da ser en af dem en skygge i skoven. En stor skygge. Skyggen af en
hest uden rytter. Hesten virker urolig. Hesten lader sig let fange
ind, men den ryster af skrek eller udmattelse. Det er en morkebrun ung
hingst med blis. Den bierer saddel tasker.

Den som spejder ind i tykningen kan se en anden skygge. Mindre end
hesten, men storre en en mand. Det er en bjern - bjernen lugter til
noget pd skovbunden. En skikkelse.

Bjornen f&r fwrten af en ar heltene. Den viser tander og snerrer.
Skikkelsen pd jorden synes at bevaegee sig kratftlest.

Formdl : Opvarmning. Spillerne kan afprove systemet. S1& nogen
terninger. Ingen storre sdr til nogen!!t!

Bjornen er gammel, udhungret og luset. Den vil kempe til deden.

BJORN
STYRKE: 10 VISDOM: 4 CHARME: GRIM Sejghed 15

Kloer 4 (2 kloer). Bid 7 <1 bid) - laset Pels: ignorer 3'ere i skade.

Ingen 3 & 5 i skade mod hel tene

RYTTEREN

Rytteren er dod - en ung mand med langt gyldenredt hir. Han er faldet
af hesten og har brazkket nakken. Venstre fod er vredet om, hvor den er
hezngt fast i stigbejlen. Liget er stadig varmt.

Der henger en taske P& hesten. Navnet Leif er indristet i lazderet med

noget ubehjel pelige runer. Tasken indeholder en ragekniv, noget bred,

en vandszk og et kort trestykke viklet ind i klade. Denne trastykke er
smykket med smd og faste, nyligt skdrne runer.

Sporene siger at hesten galloperet ind i skoven, er stejlet og har
kastet rytteren &f. Hesten har redet langt og hardt den dag.

0g s& er der en runestav med sikkert skdrne tegn. Den siger:

"ThorgeJjr retter disse runer til sin slagtsmand Oluf. Jeg er pd gdrden
Ulvsdrup nord for Mirvad. Hjelp mig. Kom uden opset.

Ingen ved, hvem Oluf eller Thorgejr er, eller, hvor Ul vsdrup ligger. ]‘
Men runestaven er et nedrdb. Mdrvad ligger ogs& Pd heltenes vej. Der
er kum et at gore for sande helte...

+-- og der er lngen Viking-turnering for niddinger!




Trzls Bod, Indledning, Opgave (Tirsdag) «S»

“Normnernes vilje'
De bor mnu tage til Germer og Thoras gdrd, blive forbundet osv.

Gerners GAard

Ved den nermeste gird kan heltene overnatte som de har planlagt <det
stdr 1 personbeskrivelse).

Garden her er 1ille, men velholdt. Her bor Gerner og Thora, sennen
Svend, datteren Hllda og hendes mand Helmer, deres to bern og en
gammel trel. ’

Brug en kort beskrivelse til at vise,” hvad der er normalt.

Folkene her kender heller ikke moget til nogen af navnene. De vil vere
meget taknemmelige for at helteme har sl&et bjernen ihjel. "Den Gra"
har hjemsogt egnen lange til fare for bern og husdyr.

Faderen pa& girden er Gerner, der er Gode. Han kan lase runestaven, og
f& helteme til at svare p4 nedrdbet. “Det er normernes vilje", siger
han. Hvis nogen siger at de vil menstre hos Tjodolf, vil Gerner kun
insistere endnu mere. Han:vil dog ikke forklare dette.

R R S S - p siesmay B L - L v v L )
Han ved ikke meget om Ulvsdrup. D gfinn (den halte) hedder manden p&
garden og Fridrunn hedder hans kone. Han ved ogsa 1idt om g&rdens
sterrelse osv. | PR S k-

s B S A A T M e e3g

“trolddom ~ - O . % il L TR T - S
Formdlet med denne scene er at vise at det overnaturl fge spiller en
stor rolle 1 eventyret. -- - S i -

"Han ;Ilrfor;tége.éh ve]siéwc};c'&frdeﬁvdéfuzlogfbj}rnen fhjel. Han vil
lave et opkog af bjernens hjerte, som han vil bede helten om at
drikke. Dette foregdr langsomt og fortryllelsen har mange dele. Ti11

.sidst m& den der vog bjernen velge om han vil drikk blodet med urter

o0& stykker af hjerte.

‘Den der drikker det vil £4 em fordel.
Det kan vere storre styrke-een gaﬁkﬂi en vigtig kamp <2 ekstra 1
angreb; .4 ekstra i1 sejghed) e : e

Det kan vere vare modstandsdygtighed overfor forbandelser.
Det kan vaere evmen til at finde vej en enkelt gang - -7

Brug det I handlingens tJjeneste!

Hvis der er en der lyver sig til @ren, vil han blive ramt af en
passende forbandelse).

Trzls 3od, Ankowmst til Ul vsdrup (Ounsdag indtil middag)? «6»

ONSDAG: ankomst  til Ul vsdr»up
Dette afsnit beskriver ankomst til Ul vsdrup, ferste moder med beboer-

ne, og indtryk af hallen og det omgivende odel (grunden).

VEJEN TIL ULVSDRUP
Der er flere timers fodrejse til Ul vsdrup.

Garden ligger ved en skov ikke langt fra Lillebielts kyst. Den nermeste
by er Marvad ved havet. Hovdingen her er Ragnar hvis far Asleif ledte
togtet til Osterseen. Om Marvad kan du lmse senere (nedl esningen).

Morgenen er frisk og lidt kold. De bevazger sig forbi garde agre det
foerste stykke — og derefter ind i skoven. Her 8&r de flere timer 1
efeterérets rod-brun-gul-gronne farvepragt. i

]

S& kommer de de til et knazk i vejen lige ved skovbrynet. Ul vsedrup
ligger nede af en vej mod vest herfra. Sporet er mindre velholdt.
Sporet gir gennem en tunge af skov, og derefter let ned af bakke
gennem sorte agre pd kanten af en &-dal. L I T o

v .Fra et hejdepunkt kan man en tid skue‘UIVSdrﬁp:’Odclen omkring er

-skudt ind 1 skoven som en kile. Smd mennesker bevager sig rundt

dernede. Grasset omkring hallen er grent, skoven er i alle af-farver
af brunt, gult og grent. Vejen gar videre ned 1 adalen forbi noget

kvaeg. -

. Knegten

I adalen grasser kveget. En dreng passer kvaget. Han er mager,
hej og bleg - maske syv &r. Han sta&r og kigger p& de rejsende til
- de kommer tazt p&. Riber de af ham eller kommer nermere, leber han
-~ til det narmeste buskads og bliver vek. :
£ (det er Skate, den seare, synske dreng)

H;iiéﬂ er stor, med et par udbygninger. Den ligger 1 en kile af &bent
land der gar ind i efterdrsskoven bag den. Fra bakken kan man se folk

.- der arbejder omkring bygningerne. De fortsaztter deres arbejde som

heltene narmer sig.

TIDSPUNKT:

Heltene ankommer tidligt pa eftermiddagen (medmindre de er taget meget
tidligt afsted). De kan f& folkene at se og f&r ferste indtryk af
hallen. Det er beskrevet de neste par sider.

Se ogs4 afsnittet "efter ankomst” for hvad de kan finde p& resten
af den dag.

ANKOMST TIL ULVSDRUP

Her er beboermne beskrevet som de kommer til syne. Lad dem ferst st&
frem som figurer. Lad dem synke ind.

Trzllene vil ikke trenge sig pa. De er beskrevet kort - og mnoget




Triels Bod, Ankowst til Ulvsdrup (Cusdag Iudtil widdag)> « 7T »

—lmngerc i den indrykkede tekst. Hvis de senere finder interesse, kan
vende tilbage og finde dem der, og beskrive dem nermere

beskriv: To mind kan ses ved et leskur ved hallens kant. De er
igang med at samle staver og lave snehegn. Den ene er
stor. Miske syv fod kan man sige nér man kommer tattere
pd. Hverken mxndene eller en mager kvinde lader til at
tage sierlig notits af heltene. Et par bern leger foran
huset. En bred kvinde kommer ud og gdr forbi de to mend
over mod et skur.

Selv ndr heltene kommer mniéermer anerkendes de kun af enkel te ojekast.

Folkene er mok trazlle - det kan de se, hvis de tror der er noget
unormal t.

Kempen. Den store mand pakalder sig opmerksomhed bare ved sin
sterrelse. Hans ansigt er fladt med heje kindben og
hans ejne er morke - fuldvoksen. Han har et stort
overskeg og ska&gstubbe. P& hovedet bzrer han en
lederhue.

(Han er Bugo. En slavisk trel. Sterk som to mend, og
han gor hvad han skal. (Bugo er ievrigt en h&ndsbred
eller to hojere end Tage Torkildssen))

Den gamle

Den anden mand har et busket grat skeg og et rodmosset
snedker:

ansigt med mange rynker omkring de bl&, levende ojne.
Han er méske 1idt under et halvt-hundrede &ar

(Han er Harmod. Den ®ldste trel pd stedet. Han er
svensk, og han stetter sin herre.)

Den brede kommer tilbage fra skuret med kdl. Hun har flade

kvinde ansigtstrek som den store mand, tjavset grat har og
treztte morke ojne. Hun passerer forbi heltene uden
hilsen.
(Hun er Helw, enke og mor til Ziida).

\*\Au} ZTMA

' tre bern leger eftermiddagssolen. En lille moerkharet
Pige, en mager lys dreng og en helt hvidharet pige.
Pigerne er mé&ske tre &r, drengen fem. Han kommer over
mod heltene. Han siger "Dav, her bor jeg".

(Drengen er lille-Kjartan. Gardmandens sen. Pigerne

er Dagrunn, hans sester og Irsa, Datter af Bugo hans
kvinde som nu er ded)

bornene:

" VELKOMMEN'®'

Vel kommen!

Den lille dreng kommer hen til heltene. Han siger “Dav. Jeg hedder
Kfartan. Her bor Jeg".

Den gamle snedker rommer sig bag heltene. Han byder dem hofligt
velkommen. Han er Harmod. Husets herre vil konune smart. (Harmod feoler
sig utilpas ved at komme den sdledes imode).

8& kommer en mand humpende fra bag hallen. Han vinker og hilser -
han er omkring tredive, sterk og kraftig, lyshdret med tjavset skeg og
§rd ojne. Han byder heltene velkomne. Han er Dagfinn, gdrdens herre.

Treis 3od, Auxomst til Ulvsdrup (Onsdag iundtil middag) « & »

Hvis de har Leifs hest med, vil han sperge dem, hvad der der er
sket. Se iovrigt side 10 "Efter Ankomst".

Dagfinn forestiller dem for Harmod: "Min hojre hdnd”. Harmod smiler
forlegent.

Harmod siger at han og Bugo vil tage sig af de fremmedes heste.
Dagfinn byder heltene ind i hallen. Han r&ber P& en som hedder Zima.
En 1idt kejltet, sorthdret tos kommer ud af hallen.

Hun er bleg og sorthdret, og den ene skulder sidder hojere end

den anden. Hun ser flygtigt p& heltene med sine sorte ejne. Hun
er datter af Hala.

(Hun er Zima, Suldas larling og hejre hand.)
Dagfinn beder hende om at sorge for sengeplads 'til dem.

“Lad os &d indenfor. Er I sultne?”, sporger Dagfinn.

INDE I HALLEN

Hallen er stor med et ildsted i den ene ende og kvaget i den anden.

Menneskene ligger eet sted, kvaeget et andet (der er ikke drevet ind
endnu).

I hovedsalen er der trzllenes og familiens del - og et fzllesomrade.
Grenserne er ikke angivet. Herre er herre og tral er trzl og hver
kender sin plads.

Den tykke kone stdr og skarer grentsager. En mager lyshdret ung
kvinde rerer i gryden. Der sidder en gammel kzlling i et hjerne.

den magre unge kvinde:
Denne trzlinde er datter til Harmod. Humn er Sigrid. Den ofrede
trels kvinde. Hun er mor til Skate.

Dagfinn viscr pd afstand de ankomne sin kone Fridrunm. Hun ligger
udmarvet og svedende p& sengelejet. Han mumler noget om at det vist
ikke smitter. Hun har vere sSyg 1 to uger. Se om Fridrunmn side 14.

Kellingen i krogen -

Hallens sidste beboer opdager man ikke let. Hun er en gammel ,
rynket kome, der sidder i et hjerne i trzllenes del af hallen.
Altid sidder hun og kigger ud i hallen. De andre bringer hende
mad og drikke. Herre er herre og trzl er trzl. Men den z=ldste 1
en hal skal du altid zre.

(Hun er Sulda, troldkvinde og leder af trzllene, og den der
udover den sterke hevn over Dagfinn og hans slegt.)

HALLENS UDSTYR

Hallen er er updfaldende. Ret stor; 30 meter. P& forskellige vis kan
man finde ud af folgende:

Den er rimelig ny, men har set bedre dage.

Der er ikke holdt ordentligt rent (Fridrunns sygdom)




Trizls lod, Ankowmst til Ulvsdrup (Onsdag indtil middag) €« »

Der er mange dyre og fornemme ejendele. Der er et par
tallerkermer af solv, nogle frankiske glas osv.

At serlig interesse (kriever at man ser efter):

Besvergelser og runer:
Omkring i hallen og udenfor er der som s& tit runer og besvarg-
elser. Man kan finde dem ved at kikke dem. Nogle er velkendte -
beskyttelse mod ildsvadde og pakaldelse af Friggs visdom. Men der
er ogsd andre, heltene ikke kender (Folkekending og fortryllslse
kan sige at de mdske stammer fra trwllenes egn)

Heltene kan f& at se, hvor Thorgejr sov. Her er .oppakning og
almindel igt udstyr. -
Eet par hoser er svinet til. Det lader til Thorgejr er gdet i
vand til op p& anklerne. Leder de igennem hans leje kan de finde
en lille pose. Den indeholder en pung med 8 viklinger solv,
knogler til sp&dom, en hdrlok (fra Fridrunn) og et lille, nyligt
udskdret, trazstykke med mandsansigt.

Den sidste beboer er Skate, dffrengen de s& forst. Han dukker forst op
senere, men for en orden skyld beskrives han her.

Knegten igen:
Fer eller siden vil en af heltene bemerke vogterdrengen (Skate)
er kommet tilbage til hallen. Han lusker rundt og glor pa dem.
Han er som sagt ca. 7 &r, brunhdret og lidt bleg. Han har et
halvt forskremt, halvt tomt udtryk 1 eojnene og virker nerves -
som et dyr.

Brug ham til at vere underlig og skabe stemning og parancia.

Strida <>gf svar pd& Ul vsdrup

Garden Ulvsdrup er knuget 1 kamp, selvom heltene madske ikke forst
fatter det. De kan snuse rundt. For eller siden vil nogen lave
modtreek.
1> den gamle trzlinde Sulda vil snart opfatte dem som fJjender.
Hun vil f& holdt eje med dem, l®gge fmlder for dem, og forberede
trolddom mod dem. S& langt som overhovedet muligt vil hun arbejde
i det skjulte.
2) Dagfinn vil blive langsomt fjendtligere, jo mere han kommer
til at vise sig som en svag mand.
Resten af beboermne vil opfore sig relativ passivt.

Trel’s Dod (Cusdag cltermiadag, wi'teu, aal) «i0»

EFTER ANROMST

Dagfinn byder dem p& mad og horer deres @rinde. Der er grontsagssuppe
og brod.

Hvis de nevner den dode:
Ganske rigtig havde der veret en gest pd gdrden - Leif Galdten-
svend. Han forlod stedet Tirsdag middag for at tage nordpd.
(Han talte med Thorgejr for han red.)

Om Thorgejr:
Hvis de ikke nevner det, vil Dagfinn selv sperge om de har set
Thorgejr. Det er en gest pd gdrden. Han var vak da de vdgnede
imorges. Hans ting er der stadigv#k. Ham er fetter til Fridrunn,
hans kone. Dagtinn stryger sig nervost over sit tjavsede skag.
Dagtinn ved ikke, hvorfor Thorgejr skulle have tilkaldt sin
slegtning Oluf - eller hvem denne Oluf er. Men han vil byde dem
velkommen. Han vil foresl& de leder efter Thorgejr. Thorgejr er
ca. 25 4r med morkebrunt hdr, flettet skeg og hogenese.

De kan ogsd tale med Fridrunn. Hun er ogsd ret bekymret for Thorgejr.

RESTEN AF ONSDAG

Thorgejr har varet forsvundet hele dagen. Det er oplagt at de leder
efter ham. Dagfinn har travlt, og kan ikke deltage 1 eftersegningen
(han er iovrigt som sagt ogsa halt, og han ikke g& med i mosen). Han
vil vere meget taknemmelig, hvis de kan klare det alene.

Det er selvfolgeligt muligt at nogen af dem vil blive i hallen imens.
Dagen gir med at lave snehegn, hugge brande og udbedre folden.
Ved skumring drives kveget ind i folden.

Eftersege Thorgejr: O\~

Hans ting (se hal-beskrivelse) J2% QUO\

Sporge: lille-Kjartan ved han var ude i mosen.

Foxl ge spor: Nogen har bevaget sig ud i skoven for nylig ¢i
retning af mosen). Det er nok Thorgejr.

FORSTE BLIK I MOSEN (se side 19-20)
Her bor heltene finde nogle enkelte ting, sager og spor. F.x. gravhej,
store fodspor, mosehuller, stier. De kan finde Thorgejrs spor og hans
generelle retning. De skal ikke finde Thorgejrs lig eller Kultsted
idag (de kan passere inden for f4 meter uden at kunne se noget).

Det bliver skumring og begynder at blese op. De bor vende om for
ikke at fare vild I mosen deun aften.

STORMVEJ RSNATTEN
Om natten indtreffer der en dramatisk begivenhed - eller taktisk to.
Den ene foregdr i dromme. Demn anden foregdr i virkeligheden. Men de

finder sted samtidig, og der er en klar forbindelse.
Scenen er meget sver at styre. Overvej, hvordan du vil kere den.
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Een del al’ heltene t(to eller tre) vil dromue. Droummen er dramatisk og
tyde p& morke krefter. To-tre af heltemne vil ikke deltage i drommeu.
De vil vdgne crigtigt) og se, hvad der sker i virkeligheden.

ONSDAG AFTEN - det blwser op

Aftenen gar med lidt tale. Der er en chance for at tale med Dagfinnm,
Fridrunn (sidste chance faktisk), Harmod osv, og at fa et lille
indblik i gdrden og dens folk.

I lobet ar attemnen bliser det op udenfor. Dagtfinn lader et par
hens slagte til gesterne.

Blesten river 1 hallen og piver i roeghullet. Flammerne der ud, og
alle legger sig til rette omkring ildstedet midt 1 hallen.

DROMME I STORMEN <(Onsdag / Torsdag>:

mdl setning: spillerne skal langt hen af vejen tro, at det sker 1
virkel igheden. Lad dem reagere som pd virkeligheden. De spiller der
ikke deltager i drommen (som deltager I de vdgne begivenheder) md
gerne tro at de sover - og gdr glip af moget - mens dreommen stdr pd.

Det er nat og stormen raser. Bdlet er deoet hen. Glederme fra ildstedet
lyser svagt op i hallen. Vinden river i huset og piber. Mdske vil
heltene sidde vagt madske ikke.

Hvis der er vagter, sd lad dem sl& for Arvigenhed. Lad dem ogsd sld en
4 terninger. Forklar dem ikke hvorfor.

Vel g selv af dem, hvem "falder i sevn", og hvem der "vagner op".

DE DROMMENDE

Lad alle spillere sl& &rvdgenhed. Den der klarer det bedst, vil vere
den forste til at "vagne" ind i drommen.

Derefter vil de neste vdgne 1 lobet af et par '"runder". De to-tre
stykker der ikke "“vagmer", vil ikke kunne "vzkkes" til droemmen.

Dremmens gang:

Den/dec torste der "vdgner" vil skimte/here mnogen snige sig ind i
hallen. De kan trzkke deres vében eller gere anskrig. Skyggen lober
hen til Fridrunns leje. Skikkelsen vil lofte hende op. Hvis spillermne
ikke har gjort det, vil en anden rdbe op - Det er Dagfinn.

Gloderne fra ildstedet kaster et rodt sker i hallen. De oplyser den
fremmede. Det er en bredskuldret ung mand med flettet moerkt skieg og
forblest morkt hdr. Han berer sverd og brynje.

Han 1liguer Thorgejr (det ved de, hvis de har faet ham beskrevet).

De "vdagme" kan reagere - eller de kan se sig omkring. Hvis de venter
vil han beviege sig wmod doren. Det er bedst at lade dem angribe, og
skimte tiang senere

Rawp mod _vormel Thoreejr
Nar e angriber, vil han forsvare siyg med sverdet med Fridrunn over
den ane skulder. Han vil slds som en besat. Han lader til ikke at vere

Tral's Bod (Cnxsdag nat — Torsdag og scaere) «1zn
pdvirket af sin Dbyrde. Han vil tilsyuneladende Lage skade, men han vil
ikke bukke under for sine sdr.

flan angriber med sit svard pd evne 10.

Dagtinn og hans skyvgge:
Det kan vere at nogen kikker efter Daglfinn. Ellers bor de blive
opmierksom pa& haun.

Dagfinn stdr nmemlig op et stykke fra kampen han stdr og bever. Eun
stor uklar skikkelse stdr bag ham. Den e¢r to hoveder hojere end en
mand og ligesom ikledt en kutte af morke. Den synes at lamme Dagrinn.
Den beveger sig lkke.

Der er ikke andre i hallen, der bevieger sig. Run hvis de kikker
noje efter kan de se de sovende skikkelser al bernene og triellene. Run
een - uklar skikkelse blandt trellene synes at vere vdgen tDet er ikke
til at se hvem det cr)

Transtormationen:
Ndr heltene har bemerket den sorte skikkelse, lofter den langsomt sin
ene arm — en sort tdgeagtig hdand peger pd den kiempende Thorgejr.

Thorgejr begynder nu af ryste vildt. Han taber Fridrunn, der falder
til gulvet. Han lader sit sverd falde. Som han ryster synes han
samtidig at vokse. Hans brynje sprienges. Hdr synes at vokse ud pd ham,
og hans hoved bliver underligt dyrisk. Han lofter sine hender, der er
blevet som kloer, og han kaster sig fraddende over sine modstandere.
Forst nu kan han iovrigt skades for alvor.

Thorgejr - uhyre: Kloer 12, Sejghed 30.
Prover mogen nu at angribe den sorte skikkelse, vil den bavende

Dagtinn preve at verne dem med sine bare hinder.

Rampen fortsetter til heltene besejrer uhyret eller bliver drzbt selv.
S& vagner de. De vdgmer i den rekkefolge de eventuelt drwbes, og de
kan deltage i den vagne sekvens efter et styvkke tid.

Forst ndr dette er overstdet keorer du sckvensen med de vdgne.

DE VAGNE

De ikke drommende vdgner ved et skrig. Det er Dagfinn der rdber pa
Fridrunn. Dagfinne valter sig uroligt.

Fridrumn er vek. Hendes leje er tomt. Blesten piber ind i hallen,
og doren cr &ben

De helte, der deltager i "drommen'
forelobig.

lader sig ikke vaxke -

Som sagt er Fridrunn vek. Trellene kikker sevuing op fra deres lcjer.
Harmod styrter over og prover at vickke Dagtinn. Bormene klamerer sig
augste til hinanden i et lL,jorne.




o
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Ud i storwmeir:
Udentor raser stormean. Vi'sne blade og en smule rTegn pisker gennem
natteluften. En halvméne lyser op. Ingen skikkelse lader sig se.

Fridrunn er ved at vakle i retning af stien mod dyssen. ivis heltene
lober ud, kan de skimte hende efter noget renden rundt I stormen. Hun
vakler som et skib der er ved at kentre i stormen. Hun vil besvime,
ndr de ndr hende.

Hvis de lader hende forts&tte ndr hun 1idt forbi skpovbrynet,
hvor hun vil segme. Der vil hun ogsd kunne tindes forkommen senere,
hvis de ikke skynder sig efter hende.

BAGEFTER:

Dagfinn og "de drommende” vil vdgne op. Bade Pagfinn og dem der "dode’
i dremnen vil vare meget fortumlede. DPe md gerne tro at deres "dromme—
ded" vil f& skabnesvangre tolger for dem.

Heltene vil kunne huske drommen. Dagfinn vil vere svedig og bange. Han
kan intet huske.

Fridrunn vil vare nesten i koma nu. Hun vil kun mumle ord og navne i
vildelse: se side 14.

Harmod vil vere opreven. Det er sket af Dagtinn har mareridt - serligt
péd det sidste. Men dette var meget slemt.

Om morgenen er stormen stilmet af, og skoven stdr uden kladning.

" KORREKT FORTOLKNING": .
Enhver udl&gning at drommen, der forer heltene mod lesningen af
mystiet er demn rigtige!

Hvis spillerne vil diskutere det, s& lade dem. Men lad dem gore
det pd& de forudsetninger, som heltene ville have (altsd ingen Freud-
anal yse og spil-logik). )

Gemnerelt bor begivenheden anspore heltene til at interessere sig
for de skjulte forhold pd Ulvsdrup.

EFTER STORMEN <(Torsdag og frem)

Efter stormen #ndrer landskabet sig. Sorg for at give billedet af det
kolde og nogne sen-efterdr.

Nar heltene viser sig at undersoge sagen. .
De kan med held udspoerge Dagfinn og Fridrunn om Thorgejr - se afsnit-
tet om dem. De kan ogsd hore om rortiden fra Dagfinn eller Harmod.

Dagfimn vil blive modvillig, hvis de lader til at drage hans wrlighed
og duclighed 1 tvivl. Sulda vil lade ham forstd at han skal modarbejde
heltene eller Fridrunn vil do. Han vil dog ikke gore mnoget aktivt.

Hvis de ikke korer sur i det vil Sulda begynde at bruge sejd
mod dem.
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FOLRENE PA ULVSDRUP

Dette atfsnit beskriver de forskellige personer pd gdrden nermere. Det
er til, hvis nogle ensker at se narmere pa dem, &d dem p& klingen osv.
Der er henvisminger til afrsnittet fra "Ulvsdrup"-afsnittet og fra
"Begivenheder". Som sedvanlig har de normale opl ysninger mnormal
venstre-margen og serlige tilfelde er indrykket.

Rxekketol gen er:

Dagtinn, Fridrunn, Bornene
Harmod, Sigrid, Skate

De baltiske trzlle

Hemmel i gheden:

Langt dem meste af tiden, vil heltene ikke vide noget om ofringen af
Sveto. Dette er en "Stilhedens sammensviergelse". Kun langsomt ber
dctte komme til overfladen. Det er noget ingen fremmede har brug for

at vide. Der er ingen der fortaller det af sig selv. Der skal
selvvstendige sporgsmdl til.

Der er egentliy kun, hvad Fridrunn siger i vildelse og heltenes
evne til at a stille de rette spergsmdl, der kan lede dem P& helt
rette spor. (gode spergsmidl: hvor kommer trellene fra. Hvem tog dem
med...)

Hvis de har brug for hjx=lp, kan du lade nogle bemzrkninger falde
af fra Dagfinn eller Harmod.

Dagfinn
Dagfinn er urolig og splittet. Han ved at Sulda har neglen til at
helbrede Fridrumn. Men han ved ogsd at prisen vil vere frygtelig.
Langsomt har han givet op. at kiempe imod.

Han vil ikke vide, hvad at sige og gore med heltene. P& den ene
side bor han hjzlpe dem med at finde Thorgejr og hjel pe Fridrunn. P&
den anden side vil han ikke indremme at der er noget galt.

Dagfinn kan tale om familiens historie og sin faders gerninger.
Han vil maske komme til at rebe sin skuffelse over ikke at leve op til
sin far (han havde et uheldigt fald som barn).

Dagfinns skyld og skam:
Han ved han gik med til at ofre Sveto af skinsyge - ikke for at
ere sin fader. Han skammer sig endnu, og vil helst ikke tale om
det. "Lad de dede i fred, s& lader de os i fred", siger han. Som
sedvanl ig tager han fejl.

Dagfinn kan overbevises til at gore modstand - koste hvad det ma. Men

det krever gode talegaver. Det er bedst at pdvirke ham gennem Harmod.

Fridrunn
Konen er svag og afkreftet. Slej havde hun veret lznge, og hendes
sygeleje har nu varet i tre uger. Dagen dre kommer er hun bare
afkreftet. Hun kan tale om sin bekymring for Thorgejr osv. Efter
stormvejrs—-natten falder hun helt i afmagt. Taler i vildelse f.x.:
Om Thorgejr “sig det til ham"
Om en ring hun har tabt (Sulda har brugt den til sin forbandelse)
Om at hendes born er vek "de er i busken’

Om Berthera “hun ved besked"
VALURRD
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Man kan prove at sporgc hende ud. Men hun vil rable videre. Sporger
man hvor mnoget er, vil hun sige noget som "Over havet", "under jorden"
og "i skoven'".

Ved at se pa hende, kan man finde ud af at hendes sygdom er sver, men

ikke hvad den skyldes (heller ikke ved at sl& Helbredende/Skadende).
Slar pd& Runekundskab (Amuelt eller. Fortryllelse, kan man se at
der kan vare tale om en forbandelse.

Kigger kan pd jorden under sygelejet (eller slar Arvdgenhed
ved grundig sogning), kan man se at noget er gravet ned. Graves
det op er det liget af en tudse — et par uger gammel. I det
rddnede kadaver ligger en guldring. Den Fridrunn har savnet.
Fjernes tudsen, vil Fridrunn langsomt & det bedre.

Lille—Xjartan og Dagrun.
Bornene er fem og tre ar gamle. Lille-Kjartan er lysblond og mager.
Hans soster er lille og meget blond. Hun render nesten altid i helene
pd ham eller Skate. I moderens sygdom har de to bern fdet lov til at
passe sig selv - sammen med Bugos datter.
Lille-Kjartan har set 1idt af hvert. Men det kraver lidt tdlmod-
ighed at liste det ud af ham. Han ved at "onkel" Thorgejr sneg
sig ud af hallen om natten.

TRELLENE

Harmod
Der er Harmod der f&r garden til at lebe rundt. Efter hans kone dede
for et par &r siden, blev han tavsere. Men efter Sveto blev ofret,
moderen Bjerghild er ded og hustruen Fridrunn er blevet syg, er husets
herre Dagfinn blevet underligt svag. Og Harmod har taget sig sammen.
Harmod er far til Sigrid, der er var Svetos kvinde. Han forstar
ikke hvorfor hans svigersen skulle de. Men han har godtaget det. Han
ved intet om det der sker bag hans ryg. Det er han for tret til.
Harmods kampgejst kan vekkes til live nemmere en Dagfinns. Trods det
han er trzl, foler han et kald overfor Ul vsdrup.

Sigrid
Sigrid er under szrligt pres. Hun er loyal overfor sin far Harmod. Men
hun er ogsa klar over Sulda er den mest magtfulde P& Ulvsdrup. P& det
sidste er hendes son Skate er blevet endnu mere szr end han oplejer at
vere — ndr han presser sig ind til hende om natten og klynker, at “far
kommer efter ham".

(hun er tret og ryster ofte p& hovedet)

Skate
Skate er sen af Sveto og Sigrid. Han har altid varet tavs og underlig.
Han ejer synskhedens gave. Han har dromt om sin faders opviekkelse fra
de dede. Derfor er han fuldstendig Forskremt og maerkelig i disse dage.
Det vil kreve et stort arbejde at ra Skate til at sige noget
fornurtigt.
(spil Skate med stirren, savlen, merkelig rysten osv. Hvis nogen
virkelig vil prove at f4 noget ud af ham, skal det ogsa kunne
lykkes)
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BALTENLNE

Sul da

Den gamle var Kjartans kvinde. Deres son Sveto var hendes stol thed.
Kjartans anden "&gte" son er i hendes magt, fordi han ved hun kan
frelse haus kone. Men for det skal hun have magten over hans bern.

Trelle har talmod, og Sulda har ogsd den sterkes t&lmod. Hun
ventede pd at Dagfinn ville give sig. Men da kom Thorgejr, tilkaldt af
Fridrunn. Han mdtte ryddes af vejen. Sulda matte pdkalde sin elskede
Sveto ud af gravemns dyb. Og hun mitte kaste en forbandelse pad Leif,
der skulle bringe bud til Thorgejrs slegtsmand.

Sulda er gammel og skal snart de. De sidste dages anstrengelser
har svazkket hende, og med heltenes ankomst bliver hendes ta&lmod
langsomt vendt til en fornemmelse af hast.

Se om troldkvindens evuner og mul igheder s. 22 qﬁ frem og s. 26.

Zima !

Den unge telle-pige er Suldas ojne og erer, og hendes hender og
fodder. Det var Zima der stjal Fridrunns fingerring, Thorgejrs
runekniv, og en lok af Leifs Galtensvends hdr efter hun havde tilbudt

at klippe ham. Hun vil - p& Suldas bud - ogsad stjxzle fra heltene. Zima
er datter af trazlkvinden Hela.

(Zima er surladen og skuler meget)

Hel a
Denne halvgamle trazlkvinde har affundet sig med alt. Hun adlyder.

Sulda, sin datter Zima, komen i huset Fridrunn. Kun Sigrid hundser
ikke rundt med hende.

Bugo

Rempen er Suldas anden son. Han siger ikke meget og geor det han skal.

Han felger sin mors bud. Han tanker ikke hurtigt, men han kender de

gamle sange han lerte 1 det gamle land som dreng. Hans egen kone dede

i barsel, og han har taget sin brors kvinde Sigrid, Harmods datter.
(Bugo taler meget langsomt. Han taler et snublende dansk. Se

kendetegn under "opgoret" - s. 26.).

Irsa

Bugos kvinde fodte en pige for hun dode. Hun er fire &r gammel, og
leger med Lille-Kjartan og Dagrunmn.

0g s& er der gdrdens dede...




~
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Omkring Hallen:
Udover hallen selv er der en lade, brendeskur og ¢t par grubehuse med
varksteder. Alle dele er lidt fremnnede. Hallen og de tilsluttende
bygninger ligger 1 en "vig" ind i1 skoven med agrene ost for sig — mod
landevejen, hvor heltene kom fra. Mod syd og est ligger Ulvemose. Mod
skoven ligger gravplagsen.
Ved at gd langs omrddets udkanter kan man finde forskellige stier
ud. Bag gravpladsen lober der en sti ud i skoven. Den forer til
gravhejen (se MOSEN). Bag laden er der en anden sti, der forer
genem et buskads. Den lader til at blive brugt lidt tiere. Det er
den tr®llene bruger pa vej til deres offersted.

Laden er mnetop fyldt fra hesten. Her er nysldet ho -0g korn (er der
nogen der har hoefeber?)
Bag laden er der en skjult sti, brugt af flere personer. Den g&r
gennem et buskads, og felger skovbrynet i retning af mosen.

GRAVPLADSEN
Ved skovens kant er de dede gravsat. Selvom det er en ny hal, s& har
Ulvsdrup sine dode. Der er en gravsatning pd 10x10 skridt. Ca. 1 meter
hoj, kantet med sten. Der ud over er der gravstene for Bjerghilda - og
for to af Fridrunns bern der deode som sma.

Trzllenes grave er mzrket med krukker og ofringer. Ofringer fra
hostfesten markerer seks steder - der man husker de dede ligger.

At se nieermere pd gravhe,jen:
Kjartans hoj er omgivet af sten. I den ene side - mellem to sten
- er der et hul ind - som et grevlingehul. Dyreviden kan sige, at
det ikke er en gravling eller et andet dyr, men det er ret nyt.
Fra hullet kommer en stank af forradnelse.
Du kan f& heltene til at sverme usikkert om dette hul, fer de
vover at trznge derind. Spil p& deres varste frygte.

Siger de det til Dagfinn, vil han ikke here om det. Han vil sige det

nor er en gravling eller noget. Menneskekundskab kan sige at han ikke
ved noget ‘om det. !

Man kan ikke tillade sig at grave hejen op! Den "bedste" lesning for
at finde ud af noget er at kravle ind i hemmel ighed. Velbekomme.

I GRAVENS DYB

I graven.

En mand skal kravle ti fod ind i hullet for at fomme ind til hul rummet
- til graven. En famle er det svert at have med, men uden lys bliver
man nodt til at fele sig omkring derinde blandt de dede.

Note til spilmesterens arkeologiske overbl ik:
(der er tale om en kammergrav - 2 gange 3 meter og 1,5 meter i
hojden. Jordveggene er stottet af bredder. Liengere planker er
lagt som gulv og som loft for kammeret for jorden er blevet
kastet over. I en af enderne blev Kjartans lig nedlagt I kiste.
Den halshuggede trel blev lagt pd gulvet ved siden af kisten.

s Bod, Undersogel se: Odel og Gray «13»

Da Sveto blcev "vekket"” oaf Sul da, liar Han rodet rundt i Sraven.
Hanx frar DI.«. hevel sin far ud af xisten, men har lagt ham til
rette da han ikke ogsd ville vdgue. Han har fldet nogle bradder
viek og har gravet sig ud.)

Rammerct er tre lire skridt pd hver led, og sd& som et seksdrs barn.
Viegge og loft er af trie. Man kommer ind ved at kravle over en bunke

Jord. Jorden ligger inde i kammeret - ikke udenfor, som om nogen har
gravet sig ud.

Der er ikke sd meget at beskrive herinde. Men &gor det langsomt - husk
de skal fole sig frem.

Her ligger liget af en mand i rester af rige klaeder. Han har et
guldsarmbédnd p4&, og ved hans hoved stadr to drikkeglas.

I.et andet hjorne af graven ligger et sverdskzfte slznget - men intet

sverd. Der er plads til en anden krop, men ingen spor - udover rester
af overskdrne bdnd.

Det sidste man finder er det afhuggede hovede af en mand - rddnet og
forgdet efter et ar. Der er ingen krop.

Mul ighed: hvis Sulda ved de er i Sraven, og hjar samlet nogle af deres
ting, kan hun kaste en forbandelse, sd der &dr panik I een. Szrligt,
hvis der er to mand I graven (eller der komme en ind for at hjeelpe),
kan den ene gd pd den anden ! den tro det er en genganger.
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SPOR I MOSEN

Ulvemose er et fladt sumpet omrdde. Noget er egentlig mose med siv og
seer, men langt det meste er skov. Fra urtiden har alt groet her af
sig selv, og mennesket er en sjelden gest her. Underskoven er tet, og
rddnende stammer ligger omkring.

Mosen skjuler trazllenes hemmelige kultsted. Og mosen er prieget af
Suldas sejdkunst, sd& hun har stor magt over den og det der er i den.
Et sted ude i mosen lurer Sveto - eller Svetos hovedlese krop som er
vakket til live ved Suldas sortekunster.

LANDSKAB

For stormnatten, vil trwer og buske vere bekeldt med vissent lov af
aller farver.' det vil skule udsyn osv. Men stier vil vere nemmere at
finde. Efter stormen vil landskabet vare tydeligere at se.

At fardes i mosen
Som sagt er det meste at mosen skov - urskov. Trzer er af alle aldre,
og buskadser vokser her og der. Det kan vare svart at nd frem. Giv
gruppen besver ndr de lusker rundt herude.

Det er ogsd memt af hore lyde og se skikkelser i efter&rsskoven.

Om at spore 1 mosen.

Mosen bestdr delvis af fast grund og delvis af sump. Nogle steder giar
dyreveksler. Der er spor der forer til steder i mosen. Disse spor ber
heltene folge og tabe — og mdske finde igen.

Steder i mo=s=en.

Sporing vil fere heltenme til mnogle af disse steder. Ligeledes at g&.
efter landemz=rker. Lad dem blive fundet 1 en rzkkefolge, der er nyttig
for stemningen. Byg stemningen op fer de kommer til Kul tstedet.

Jettestuen
Stien

De store foedder
Ulvefzlden

Den dede kriger
Kul tstedet
(de to sidste bor forst findes efter Stormvejrsnatten)

Jettestuen
Der forer em sti fra skovbrynet ved Ulvsdrup ind i skoven og til
kanten af mosen. Stien forer til en lille hej groet til med
bromberbuske. Der er en sti mellem tornene op til emn jettestue pa
hoejen. Her ligger blot og ofre - madrester, et par glasperler osv.
Det er blot til "de gamle" og "hejfolket”. S&dant er ganske
udbredt. Bloten er fra Fridrunn, men hun har ikke varet her i en
mdned. Sveto gemmer sig ikke her. Det er ikke her hans dode har
hjenune.
Omrddet omkring jettestuen birer priag atf at vere gennemsogt.
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Spor - ikke mere end et par dage gamle forer videre - ind I
mosen. Det er skridt fra en mand der ikke er pé hjemmebane.

Stien

Et sted kan en person sl& Arvigenhed. De er i et relativt &bent

omrdde. Der stdr en pind i jorden.
Dette er en gyngemose. Trellene har pd steder merket vejen til
kul tstedet, hvor jordbunden er forrazderisk. Ser man narmere er der
en utydelig sti og flere pale gennem det forraderiske omrédde.
Noget henne, ophorer stien. Heltene md nu tage bestik af
landskabet og g& videre pd& fornemmelsen.

De store faedder
Eet sted finder den sporende de store fodspor. De er enten gamle eller
meget szre. De er memlig een-en-halv fod lange og een fod brede. De er
svere at folge.
Det er spor efter Sveto. Hans mod har udstyret ham med flettede
sivsko s& han ikke synker i mosen. Derudover har Svetos krop
minderne om en barndom tilbragt i mosen. Han ferdes ved hjzlp af
moderens trolddom og disse rygmarvsminder.
Sporene kan folges et stykke. Een af heltene vil bemzrke at han selv
er sunket i. Sporen forts@tter uanfegtet. Skummelt!

Ulvefzlden.

Noget hznger i en smnere fra en gren. Narmere p& kan man se det er et
stykke rdddent kod. Det er ikke helt til at se, hvad det stammer fra.

Det er en helt normal ulvefalde. Men for den der tenker pd merke
krzfter kan det synes anderledes... Hvis der er nogen der
iagttager jorden under kodet eller tanker sig om, kan de se at
der er en overdikket grav.

Den der gar hen til lunsen vil falde i et 10 fod dybt hul. Hamn skal
klare to 6're pd springe eller forstuve foden

Kun 1 8'er: Mindre forstuvning. Kan g& med stok osv. -2 terninger
pd bevegelse - kan blive varre.

Ingen 6'ere = slem forstuvning. Skal have stette for at gi -4 p&
bevegel ses—evner.

Ingen S5'ere og 6 ere = brzkket ben. Smerte. Kan ikke bruge mnormal
beveegel se.

Kun 1'ere oé 2'ere: brzkket ben pd langs. Jammersmerte!

Den dede kriger.
De kan skimte noget lznet op af et trie et stykke fra stien. Dette er
ikke langt fra &sen med kultstedet.

Ndr de kommer n#rmere kan de se at det er en skikkelse -— kroppen
af en mand. Han er helt stille. Hovedet hinger ned mod brysten, og
langt, tjavset hdr skjuler ansigtet. Armene griber krampagtigt om
trieet bag ham. Fingrene er boret ind i barken og er revet til blods
med kniekkede negle. Mandens mave og venstre ben er farvet sort af
levret blod fra et sdr lige under ribbenene.

Hans sverd sidder i skeden. Liget har veret mindst et par dage
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Men det er ikke rort of ulve og ravue.

Lofter nogen han hoved ved det brune hdr ser de ind i hans &bent-
staende stirrende ojne - og de ser munden ldast i vidtdben dedsstivhed.
Det er manden der optrddte i dremmen i Stormmatten. Det er Thorgejr.

Rul tstedet
Et sted kan man finde en sti der er blevet brugt af flere. den g&r
mellem nogle hasselbuske pa en &s. Denne sti bruges jevnligt af en
gruppe mennesker. S& forsvinder stien.
De nederste grene i et buskads er knzkkede. Gennem krattet ndr
man ind i en lysning.
I midten af lysningen stdr en stor sten - halvt s& hej som en
mand. Mange fodder bhar trampet rundt om stenen, og jorden er hard

som klinet ler. Her er rester af fjer, okketmal ing og briendte
bene.

Undersogclse af kultstedet;
Under en busk ligger nogle strd der er knyttet sammen til en
lille dukke. Dukken er af et menneske - med arme, ben og
hoved. Den lokke af str&, der udgor dukkens hovedet er
knzkket og hazner skevt pd duken. I denme lokke er en tot
kobberredt hadr sneret fast.

En af heltene kan huske at have set har af den farve for
(Leif - den dede mand ved hesten). Ved narmere eftersyn kan
man se at det nederste af figurens ene ben ogs& er knzkket.
Nogle brume har fra en hestemanke er bundet om denne fod. De
har set en hest af den farve formnylig.

Efter at have varet der 1idt tid, vil heltene fole sig beluret.

Een der slar Arv4dgenhed vil fole at det er stenen der iagttager
een.

Stenens Ansigt
Een der sléar Arvagenhed (2 8'ere), Udsmykning, eller har
Stenhuggeri som hdndvark - eller som ligefrem kigger efter -
kan se at der er udhugget et ansigt i stenen. Ved nermere
eftersyn (hvis nogen ser efter) er der hele tre ansigter
hugget ind i stenen. De er alle utydelige, og felger stenens
former.

Der ligger ogsd& mogle smi trespener ved een side af ste-
nen. De stammer fra en trefigur Thorgejr snittede af stenens
ansigt da han forst fandt kultstedet. (Figuren ligger i hans
pose, der er skjult ved hans leje p& Ulvsdrup).

(de md selv slutte at det er trellenes kultsted. Terningslag bor ikke
kunne hj#l pe dem. Det er sundt ikke at viere helt sikker i sin sag).

"Trolden 1 tdgen". Denne scene kan finde sted efter de fleste af

mosens frygteligheder er afsloeret. Se side 23.
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SULDA MOD HELTENE:

Disse sider handler om Suldas forskellige muligheder for at tage
affere mod hel tene.

Forste reaktion: hun vil 1lade Dagtinn forstd at heltene er uvelkomne.

det kan hun stort set gore ved at sende et ondt blik til ham mens de
er et andet sted

SEJD:

Sulda's bedste vaben er Sejd. Hunm vil handle efter, hvor farlige hun
synes heltene virker. Sejd er beskrevet i efterskriftet. Men her er et
udvalg af metoder der skulle vere tilstrzkkelige for eventyret.

Sulda vil sikre sig genstande osv. fra nogle af helteme - f.x. gennem
Zima mens de er andetsteds. '

'

Forbandel ser:

Sygdomme: De er for langsomme at arbejde med, medmindre en af heltene
har et sidr, der kan &4 betendelse i.

Uheld: Ved at skaffe en genstand fra dem, kan Sulda skabe et par uheld
ude i mosen (hendes "enemzrker"). Det krever 2 6'ere at fremprovokere
et uheld i et omrdde som mosen, der er ukendt for offeret.

Sulda vil prove at lade uheldene vare naturlige. Derfor vil hun i
forste omgang afholde sig fra at lave store ulykker, eller lade

uheldet sld til steder som Gravpladsen eller Kultstedet (hvis de
finder det).

SULDAS SEJD: Sejdkunst 8

Bonus Genstand Sted
fra offer

2 Bekledning Hjemmebane (Ulvsdrup)
3 Ejendom

4 Har, blod Enemerker (Mosen)

S ker ejendom

6 Arvestykke Helligdom (Kul tstedet)

F.x. Zima har skiftet laderremmen ud p& en af Styrbjerns sko. Mens han
&&r i mosen, kaster Sulda en forbandelse: 14 terninger;

8 (Sejd) + 2 (for bekledning) + 4 (mosen). Humn sldr bl.a. 3 6'ere:

Styrbjorn ralder "pludselig" over en rod. Han md sl& Balance for at
undgd at forvride foden.

Lad nu vare at overdrive det! Et par “uheld” om dagen mdé vaere nok.
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Sveto
{lans dode krop er vwekket til live med modereus sortekuast..

Rddden er den hovedlose krop, der skjuler sig i mosen. Trolddommen har
gjort forrddnelsen langsommere. Kodet er blevet hardt ogsortligt. Og
enkelte steder stikker en knogle eller ribben ud.

Det varste af lugten er vk nu, men der er en hom af forfald og
mose omkring den.

Sveto slzber rundt med Kjartans krigsspyd, som han bruger i kamp.

Der firdes den sikkert, da Suldas trolddom hersker her. Sveto berer
store sivplader pd fodderne s& han ikke falder i sumpen. Dem her Zima
lavet til ham. For kortere tidsrum kan han bevage sig uden for mosen.
Selv uden hoved er han en Farlig kenpe.

SVETO:
Styrke 9, Sejghed 20:

Evner:
Sveto er styret af Suldas Sejd. Hans evner er afhengige af hvor man

er. Skal han angribe nogen, er de ogsa athininge af at have nogle ting
fra dem (dem vil Zima bringe ham).

Angreb = bonus for Sted og Genstand

Sted Genstand fra offer
1
2 Ul vsdrup bekledning
3
4 Mosen Har, vé&ben
S
6 Kul tstedet Arvestykke osv.

Frygteffekt.

Hvis man ser §veto skal man sl& mod sin Visdom. Sl&r man ingen 6'ere,
bliver flygter man eller lignende i kortere eler lengere tid. Hvis
Sveto eller Sulda har en ting fra en, trazkker man dens "vardi'" fra sin
VISDOM. Ex. Sveto havide Thorgedrs runekniv (Sejd-vardi 6).

TROLDEN I TAGEN

Dette overfald vil komme efter heltene har Indset at der er trolddom
med i spillet. Allerhelst md de gerne have fundet dukken ved
kultstedet - og selv have fundet ud af de mangler noget. Det finder
sted i mosen. Et par af dem md ogsd gerne vieret kommet til skade.

Heltene er pd vej over et omrdde med sumpet skovbund. Der er begyndt
at vere en let dis. Ogsd selv om det ikke er den tid pd dagen. Kun
kort tid efter er disen blevet en tdge, og de kan kun se f& alen for
sig. Snart er tdgen blevet en ertesuppe.

Det er Sulda der har manect tdgen op, sd Sveto kan angribe en sterre
Sruppe og dra&be en eller mdske to - og samtidig kan slippe vek uden at
blive "genkendt".
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Det er wnuligt af rinde vej. Greue synes at rekke ud efter dem. Jorden
lige her er moset. Flytter de sig fra stien, vil de synke lidt i.
Pludselig kan en af heltene hore lyden af fodder ude i sumpen

En svuppende lyd af store fedder.

ANGREBET

Sveto vil angribe en af eventyrerne, som han har en genstand fra. Den
udvalgte md lave et Arvigenhed for at ikke at blive overrasket. En
lugt af mose og rdddenskab advarer ham et ejeblik fer Sveto angriber.
Det naste han ser er omridset af den brede krop, hvor hovedet er
vokset sammen med skuldrene.

Angrebet foregdr ved at Sveto styrer direkte mod eventyreren angriber
ham. Om muligt vil han splitte STuppen op og trikke offeret med ud i
tdgen. Gruppen er splittet, vil Sveto kempe. Ellers vil han lave to
angreb og forsvinde ud i tadgen.

De md gerne tro det er en trold.
SVETO: Sejghed 20:
Angreb (i mosen) 4 + evt. genstand fra offer (1-8 mere).

Alternativ: et angreb ved kultstedet. Her har Sveto 6 terninger i
Srund-chance. Men heltene vil ogsd vare mere pd vagt her.

Andre eventyrere der vil sla pd vesenet kan gere det. Men med fare for
at ramme deres frende, HVIS DE SLAR FLERE 1'ere end 6'ere.

Kun skade for 6'ere - (medmindre man sl&r kun 1'ere og 2'ere)

Sla forsigtigt: to terninger mindre
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OPGORET

Efterhdnden vil heltene finde ud af, hvad der gdr for sig. S& vil de
mdske gore noget.

Hvis Sulda kan se at det nermer sig vil hun kaste sig og sine sonmer
ud 1 en sidste kamp. Det betyder nok at hendes luevn ikke kan bringes
til fuldbyrdelse. Men det kan ogsd betyde heltenes dod. Her er givet
to klimakser. Andre varianter er mulige.

FORBEREDELSER?
Jo bedre tid hun har, jo mere lige bliver kampen mellem trlle og
frimend. Hvis hun kan vil hun endelig tvinge Dagfinn til at give sig
hans born. Det kan kun ske, hvis de ikke har “snakket alvorligt" med
ham.

Hvis Sulda sdledes kommer dem i forkebet vil kun tage bernene ud
til kultstedet og trezlbinde deres sjale.

VEJRET:
Som opgoret nermer sig, trakker det op med sortegrd skyer. Lige for

det rigtig er ved at gd igang begynder det at hevle ned med en kold og
straffende efterdrsregn. Bare for stemning.

RKLIMAKS 1: Opger i1 Mosen:
Hvis Sulda kommer heltene i forkebet

Heltene kommer tilbage til Ulvsdrup - eller vigner op om morgenen. der
er underligt stille.

S& ser de Dagfinn. Han sidder som forstenet og kikker ud i
luften. Harmod og hans datter Sigrid sidder i et hjerme. De holder om
hinanden og ser forskremte ud.

S& kommer Fridrunn til syne i deren - teret af sygdom og med vilde
ejne og strittende hdr. Hzst hvaser hun: "De har taget mine bern -
mosen” S& synker hun sammen.

Heltene skal nu kempe sig igennem mosen meddiverse farer for at n&
frem til kultstedet. De skal vare sig for at var vild, falde og sla
sig osv. Med mindre de virkelig neler ber de n& frem mens Suldas
ceremoni er igang. Den siste kamp vil vare til deres bestemte ulempe!

Rampen bliver med Bugo og Sveto. Sulda vil bruge den magt hun har pad
Rultstedet. f& trezers grene til at sl& ud efter dem, buske til at
indfiltre dem osv. Find p& mnoget der forsinker snarere end at skade.

ELIMAKS 2: Opger pd Ul vsdrup.-
Her er heltene mere eller mindre kommet Sulda i forkebet.

FORBEREDELSER (hvis de giver hende chancen)
Kan hun dét vil hun lede en eller to af dem i baghold. Sulda vil
pdkalde Sveto. S& vidt muligt vil hun vente til han er kommet. Hvis
der er tid, vil hun ogsd kaste en forbandelse pd en af heltene.

Bugo vil hente en okse i skuret. Slibe den, hvis han har tid. Er
der tid, vil Sulda bede ham om at pande dem enkeltvis.
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elve Kampen: ——--

UNDER KAMPEN:

Kun Sulda og hendes sonner vil slds under kampen. Zima vil prove at
stikke af med Dagfinns born. Som om hun forer dem i sikkerhed. Hvis
det lykkes kan vi stadig fd& tid til Jjagten gennem mosen fra klimaks 1

OPLYSNINGER

SULDA

STYRKE: 3 VISDOM: 14 CHARME: 10 Sejghed: 9
Evner: Negle 5

BUGO:

STYRKE: 12 VISDOM: 6 CHARME: 5 Sejghed 22
Evner: Qkse 10

SVETO

STYRKE: 9 Sejghed: 20

Evner: Angredb (spyd; kloer: 3 plus bonus for genstand fra offer).
Angrebsevne: Lig tal sammen for Sted og Genstand
Ul vsdrup

Mosen
Kul tstedet
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Synet af Sveto sldr ogsd folk med skrazk. Se reglerne for det i
efterskriftet.

Husk det, hvis en af heltene kan bruge fordelen fra bjernens nhjerte p&
dette meget passende tidspunkt. Denne person vil f& en sterre sejghed

og vil ikke kunne pavirkes af frygt. 1'ere og 3'ere vil ikke gore
skade p& ham.

SLUT

Efter kampen er det kum tilbage at f& de livet til at gd videre p&
Ulvsdrup - hvis det er muligt.

Trzllens bod er Dbetalt.

(og vore venuer er nok store helte nok nu til at
monstre til Tjodolf Langes togt til Ostersoens kyster -
hvis de da stadig har lyst at tage derhen’
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UDFLUGT & BAGGRUND

Denne udflugt er en nodlesning for svage sjele. Hvis nogen tager denne
tur, vil Sulda sette sin plan 1 verk.

Hvis de lader nogen blive tilbage pa Ulvsdrup, vil hun givetvis
td dem overfaldet. Hvis ikke, vil de kunne vende tilbage til en
“Klimaks 1 - situation".

Hvis de gor det diskret er der til gengeld en fordel at hente.

Marvad

De kan ogsd tage til Mirvad. Her bor en stor del af efterkommerne
efter Asleitfs besztning. Marvad ligger i en &dal, lidt fra havet. Her
er otte gidrde med agre, samt stejleplads og skibe. P& en bakke 1idt
bag byen ligger en ny skibssetning for Aslelf. Asleifs son Ragmar er
hovding her. Ragnar er en lille rodhdret mand, der har ry for at vare
en af de stedigste mend p4 egnen - og en af de bedste spydkempere.

I Marvad bor stadig to gamle mend - Rune og Hildur - der var med pa
Asleifs togter - og der er ogsad nogle trzlle der blev taget der. De
kan fortzlle om Kjartan og Sulda, hvis de varmes op.

Der var strid mellem Kjartan og Asleif. Kjartan var en stolt mand, der
ikke ville tage andres ordrer. Rolf Regsild, der var en viis viking,
overtalte Kjartan til at f& sin egen gird va#k fra Marvad. Her kunne
han vere sin egen herre. Han overtalte s& Asleif til at hjz=l pe med
rydning og bygning. P& den mdde blev en fejde afvarget.

Ragnar vil byde alle #rlige folk ind i sin hal. Han vil sperge om nyt
udefra, og han kan ogs& fortzlle om Ulvsdrup. Han selv kunne heller
ikke lide den halsstarrige Kjartan. Han syntes det var lig ham at
skulle gravsazttes med trzlleoffer - bare fordi hans gamle rival Asleif
fik en skibsswtning (men det var ogs4 hans skib!). Folkene fra Marvad
brod sig ikke om det - det var ogsd girdens bedste trzl - men
Kjartans enke Bjerghild ville det, og hendes slegtsmend var der. Og
dem skulle man ikke sige imod.

Ragnar har ikke stor agt tilovers for Dagfinn den halte. Ragnar mener
ikXke hans trzlle kender deres plads.

Ragnars kone er Valborg. Hun er nasten et hovede hoejere end sin mand,
og hun er den eneste i Marvad, der kan vare mere stedig end ham. Hun
lytter alvorligt n&r Ragnar taler om Kjartans begravelse. Hun ved ogs&
noget hun vil sige til en kvinde eller til en mand der synes vis.

Hun hjalp Bjorghild med at gore Kjartan klar til graven. Hun husker at
Bjerghild fik hende til at fjerne et merke pd Xjartans krop - narmest

et brendemerke - det ligmede ingen rune hun kendte. De bad og blotede
ogsd over liget en hel nat igennen for at pdkalde sig normer og
valkyrier - "s& han kunme komme ret til Valhalla”. Sddan ville
Bjerghild det, husker Valborg. Valborg tror ogsd at der stak mere
under ved trelleofringen. “Af en eller anden grund hadede hun den
trel".
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BLOT, SPADOM OG SEJSJD FRA HELTENE
Der er trolddom i luften. Det er kun rimeligt, hvis helteme vil tage
modforholdsregler. Nar beltene hengiver sig til dette, hengiver de siyg
til den tids skabnetro, de underkaster sig magterne og trolddommen.
Trolddommen kan ogsd dbre for forstdelse (spadom), erklare krig
mod fjenden (mod-sejd) og wotivere spillerme <blot og ofre).

Brug af trolddom osv. ber derfor vare placeret i de rette omgivel ser
wed vindwaskiuner (il Kusten bHiewst), ter—-is (til tage) osv. De skal
lade luften og fortielle, hvorfor ritualer er sa staerke.

Spillernes indievelse er derfor vigtigere end ternigsslag for at
bestemmwe succes! Guddommelig velvilje er pé& sim, plads. Det er dog en
uret wod ascrme, der er begdet. :

SPADOM:

Sporsegeren den sorte

sniger i skoven ved skumring
sikkert spyd han sigter

selv den sterkeste

segner for stimandens stik

fred feler ej falken
frygter ej Tare
felger fangeren
fratager ham fangsten

——— ved szrlig succes ——-
Skrzkkel igt skud satter saden som ej sdedes for at spire

°g
Stark er sejden som stjaler spyd—drottens skatte

BLOT:
Blot. Blot i de rigtige navme, og riter med de rette formil er
nyttige. Hvis nogen for eksempel bloter for kempe mod gengangere osv,

bor det give gode resultater. Ligeledes at ofre f.x. Thorgejr sverd
for at f& held i kamp mod hans morder.

MOD-SEJD

Spillerne kan forberede modsejd. Her ber ikke terningslag men

handl ingens behov styre. Sejd foretages ved nattetide. Det er
langsomt, og kraver lang beskrivel se og diverse terningslag. Ikke alle
slag behever gd godt. Men spillerne ved ikke, hvilke er vigtige. Visse
genstande er veleguede. Skaffer de for eksempel Svetos hoved, kan de
bruge det.

fivis det virker "rigtigt", virker det sikkert!
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SEJDKUNST OG SORT TROLDDOM

Dette spiller en storm rolle i eventyeret. Det er ikke s& meget at
disse regler skal felges. Det er bare den slags trolddom der skal
kunne bjzlpe handlingen videre. Nar deg inkluderer dem er det for I

kan se, hvilke principper Jeg arbejder efter, og ogsad f& "noget med
hejm”.

Sejd fumgerer som andre evmer. Men det er en farl ig evne at bruge.

Man =214r med det antal terninger for at udeve sejden
Alt efter svxrhed krzves et glvet antal 8°'ere for at udeve den
Man kan f4 bonus for serl igt gunstige omstazndigheder

Der er tre slags seja:

“Sikker sejd”, der kan udferes forsigtigt — forberedt 1=nge
“Farlig sejd”, der udferes uforberedt og umnder pres

“Skzbne-sejd” ved demn meste magtfulde og skabnesvangre sejdkunst —
bl.a. sejd mod mennesker og hell ige dyr og steder.

Sucesser Levende vzsener A£ndring af mnatur

Kravet

1 Finde vej i merke

2 Tale med dyr Blzse blade over sti
skabe sm3 uheld

3 sla med sygdom, Lave tage
give dyr simple ordrer skabe bleaest

4 " skabe farl ige uheld Lave storm p& havet
Sla med vanvid :

S . Vekke de dede Knuse sten,

Nedkalde Thors hammer

Sejdpoint kan midlertidigt tabes.

Dette sker ndr man slar 1'ere i sejd-slag.

Ved "Sikker sejd” mistes een terning for hver 1'er mere end successer.
Ved "Farlig Sejd” mistes een terning for hver 1'er.

Ved "Skabue-Sejd" mistes dobbelt af det ovenstiende.

Automatiske 1'ere: alt efter sejd' ens vasen:
handle mod sit vasen
tvinge &nder i sin tJeneste

Bruge gudernes magt mod deres vilje
Kreznke mnormnerane

Lo 2

Hvis man slar 7 terninger: 4,3,1, 1,2,86,2

Sikker Sejd: tab af een terning

Farlig Sejd: tab af to terninger

Skiebne-sejd - under sikre forhold: tab af to terninger
farlige forhold: tab af fire terninger

Treis Bod, Efterskrifter « E.4 »

Man kan undlade at bruge alle sine sejd-terninger p& een gang for ikke
at risikere at miste s& mange.

Du kan tabe sejd p& baggrund af bonusser for steder og ting ogsi. men
al _tab odr fra din sejd—cvne.

Effekt af tab: Op til halv sejd-evne i et slag: hejest trathed osv.
Halv eller over: svaghed i flere dage

Alt 1 et slag: Du rammes af sindssyge, feber, forbandelse eller
skebnen. .

Mere end alt: ded pa stedet

Eksempel: Sulda har vaekket Sveto fra de dede. Meget tung skebne-sejd.
Selvom det er forberedt i mwineder. /

Ritualet er meget sterkt: det giver 4 automatiske 1°ere oveni, da det
kraznker nornerne. Til gengzld har hun fortryllet en amulet, der giver

2 automatiske 6'ere, som Sveto har faet wed i graven.

Egen sejdkunst

Det er hendes egen sen

bun forbereder gravpladsen

Szre ritualer vi ikke vil komwe ind P& her

[ e

Gravpladen er indviet til aserne - 6
20 terminger
hun sl&r bl.a. 3 6'ere (+2) og 2 1'ere <+ 4)

Det er 1 1'er mere end 8°'ere. Tabet af Sejd-point dobles, da der er
tale om Skxbune-sejd. Det er 2. Hun bl iver blot trz=t et par dage.

Havde hun sliet fx. 2 8°ere og 4'ere, bhavde der varet 4 1'ere mere end

6'ere; fordoblet til et tab af 8 point, ville havet gjor hende f.x.
senil osv.
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Spor der skrEmmer Chandl ings—-hj=l p) [E.5]

Bring Handl ingen Videre:

Ved gentagne spiltests har det vist sig, at det store problem i "Spor
der skremmer” er, at mange spiller har meget sveart ved at relatere til
handl ingen, personerne og serlig til fortiden. Dette er derfor nogle
endringer for at servere eventyret bedre, og inddrage hel tene:

Scenen med Bjernen: Ligger tat pd Gerners gérd. Hjertet kan hentes.
Thorgejr: En fjerm slegtning til Olaf, Toke og Tage ved navn Thorgedr
Frimodssen er p& denne egn. Rumnestaven kan vere adresseret til Olaf
(selvom der star Oluf). Det vil vise sig, at vere ham der faktisk er
viek. Gerner ved at Ulvsdrup herre Kjartan dede for et par &r siden, og
den ny herre er Daglinmn.

Navne: En sand pestilenz i eventyret; Skriv en lap med hver ny person
til spillermne, f& dem til at tage moter selv, eller brug egenavine om

"kempen”, “den blege pige", "snedkeren”, "keell ingen'.
DROMMEN:
I dremmen hvirvlier det ind med vismne blade i hallen ~ bet er svart at

slé&s - og man kan kun se "det man skal”.

Undgd misforstdelser: Thorgejr transformerer sig ikke til et mouster
ellers f&r folk varulve pd& hjermen). Istedet begynder der at vokse
rodder ud af hans ojne og mund, og han begynder at g& berserk.

De Viagne:
Fridrunan lober ud - mellem hvirvlende blade - ud pd gravpladsen. Her
begynder hun at anrdbe Bjerghild om hjxlp - og anrdbe Aserne om
stotte. "Bjorghild, hvordan skal vi redde ham". Hun retter hovedet mod
himmelen og anrdber aserne: "Frigga std mig bi. Odin, h&vn den der
sjeler dine skatte. Thor, giv dine udvalgte styrke”

Et 1lyn sl&r ned et sted ude i mosen. NU synker Fridrunn kraftlest
sammen — "Dagfinn, hvor er du, Thorgedr hvor er du". (lynet rammer et
hojt tre ved kultstedet - man kan kikke efter det som 1landemerke)l.

Efter stormemn:
Spillerne kan finde dukker af sig selv - efter de har fundet dukker af

Thorgejr og efter stormen.

KLIMAKS
Ethvert klimaks er passende, som er passende. "Hvis det virker godt,

virker det sikkert"”

Jeg har f&et anbefalet en "dyst mellem bredre'" mellem Dagfinn og Sveto
som klimaks. Det er OK, hvis dit hold ikke har noget mod at veere
tilskuere - eller de kan se det episk passende. Lad evt. een af dem
styre Dagfinn. En ni-ti terminger fra hver. Drama er vigtigere end
terningsslag. I det givne tilfelde truede Sulda dem at ville drebe
Fridrunn ved hj®lp af en strédukke, hun havde pd sig. '
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Spor der skrammer (handliogs—-hjelp) [E.6]

Dremmesyn:
Disse kommer ind i serligt passende situationer, hvor der ellers ikke
"sker noget". De kan bruges til at antyde handlingen - og vigtigheden

af at forstd fortiden.

ALTERNATIV: en appel: Lad Bjorghild dukke op et sted og bede heltene
st& hendes son bi. En eller anden kalder, og ndr man vender sig igen,
er hun vek. Ferst senere ved man, det er et spegelse man har medt.

SYN 1: Meuns en af heltene leber - eller bare skynder sigr...
"Du leber i en fordrsskov. Foram dig lober en anden lille dreng. En
mand rdber: "Hvor er I drenge”. I stopper op. "Hvem ndr ferst hen til
far” rdber den anden dreng”. I begynder at lobe hurtigere. Dit hjerte
banker, blodet synger i dit hoved, du henter ind pd den anden dreung.
Du skimter Odelet og hallen. Du overhaler ham. Du styrter geuncmn skov-=
brynet. Pludsel ig merker du en smerte i din venstre fod. Du vel ter Du
skriger op. Din fod henger fast 1 en rod, der stikker op af jorden. Du
ser den anden dreng lebe forbi dig - med udbredte arme hen mod manden.
(Her kommer helten til sig selv: Han er faldet «S14 Leb eller
bliv forstuvetn) Synet forestiller den gang da Dagfinn blev hal t.
Méske var Suldas magi med i spillet... Den anden dreng er Sveto — ham
kunne ligne Skate lidt... Manden er for langt viek til at kunmne kendes
neje. Hallen var Ulvsdrup, og ser noget nyere ud.

SYN 2: I hallen, ved sevm e¢ller hviletid.

Du kryber ind til dem 1yshdrede kvinde. Hun omfavner dig. Du
kysser hende. Hun stryger dig over dit hdér. Da ser du noget ud af din
ojenkrog. En hdnd, en skikkelse i skyggen. Skikkelsen vinker dig til
sig med hdnden. Den starke kraft trakker dig. Som du gdr over gulvetl
blandt de sovende, kan du here kvinden bag dig hulke sagte.

(Sulda viser sin magt over Kjartan. Persoumnerne kan ikke genkendes
- dog er de hverken Dagfinn, Fridrunn eller mogen andre man har set)

SYN 3: Hen mod slutmningen. Ean spiller er saret, sover, er deden ner,
sat ud af spillet i em tid — eller em anden er ded:

Der sidder tre kvinder om den gamle mands dede, magre krop. Det
er udenfor — i en l1ighytte (bygget til begravelser). et er nat. Et bdl
gloder i hyttens anden del. Fen er en rask Fridruusua, den amden er en
statelig, men meget rynket kvinde. Den tredie er en hej, midaldrende
kvinde (Valborg fra Marvad). De har vasket kroppen, redt hdr og skag,
og ikladt ham Iigkleder og smykker.

Den gamle kvinde tager en lille kniv. Tager hans fod Hun skerer
en ladderrem over, der sidder ved anklen. Hun holder denm op. Det er et
stykke rav. I ravet er en lille skikkelse fanget - ubevagel ig. Den
midal drende kvinde begynder at messe og rable et rime-digt af. Friggas
og Odin bliver pdberdbt. Fridrunn kravier hen til ildstedet og puster
gloderne. Mens den heje kvinde messer s&re runer, gédr den gamle
langsomt hen mod ildstedet mens hun holder ravklumpen i snoren. 54
slipper hun ravklumpen ned i dem, hvor deu bliver veek i gl eden.

Sd siger den gamle "Store aser. Tag imod min husbond. Han var ein
stor kriger og een god mand. Viise Frigga gd i forben for min husbond
hos din husbond. Jeg tilgiver ham den uret han har gjort mig."

(Dette er ritualet, hvor Kjartam blev gjort rede til sin begrav-
else, og befriet for Suldas sejd).

eller lav andre dremmesyn: hvis det virker godt, virker det sikkert...




