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Damnmarlks Bl od
Saga nr. 3

til VIKING Aalborg 1991

Bohver lighed med nulevende persomer og nutidige handelser er fuldstandig tilfaldig og forfatteren
kan intet ansvar pdtage sig for sddanne tilfalde.

Sagasens bhemmel igheder

Den danske kongeslegt her i maenge &r hentet prinsesser til deres
prinser i Venden i syd. Indtil for 50 4r siden var det en meget fin
gammel Vendisk slegt, Poskar, der lagde brude til de danske prinser,
men den nuverende konge, Kong Erfred, blev fodt af en smuk vendisk
kvinde fra en anden slegt; Hans fader havde nemlig skiftet alliance
og hentet sin brud fra en ny slagt; Largisra, der holder land lige
syd for Fyn. Kong Erfred selv hentede for femten 8r siden ogsd. sin
dronning, Edelsvea, fra Largisraslagten. De fik nogle &r efter deres
bryllup en son, Regnar, og &ret efter en datter.

Poskar-slagten hdbede i mange &r, at det var midlertidigt, at
den danske kongeslagt hentede sine dromnninger hos Largisra-slegten.
Men da Kong Erfred giftede sig med Edelsvea og fik en arving, folte
Poskar-kongen, at de métte have h#vn og mldske prove at genvinde deres
indflydelse i Danmark. De har sendt skjalde til Danmark for at snuse
rundt og forsege at knytte forbund med utilfredse danske stormend.
Dette foretagende har haft nogen succes, og Poskar-kongen foler nu at
tiden er inde til at sende deres havngud efter den danske kongeslagt.

De har lavet et hevnskrin. Det er et skrin, der er bolig for
deres hwvngud, Blutkarst. Et hevnskrin laves med en blanding af
fardighederne Blot, Budskab, Fortryllelse og Skadende urter. Og
resultatet er et skrin, der langsomt, men sikkert, arbejder sig
igennem utallige hander indtil det ndr sit offer, hvorefter det
begynder sin hevn. Hevnguden besmtter sit offer og begynder at drebe
alt omkring sig.

Det forar, hvor denne saga starter, er skrinet p& vej mod
Danmark. Samtidig modtager spillepersonerneen indbydelse til bryllup.
Det er Aros-hevdingens sostersom, der skal giftes med en kvinde fra
den daenske kongeslagt. Bruden hedder Erfrid og er datter af kongens
sester. S& der er altsd tale om et "Celebrity-bryllup": En fra
familien skal giftes tet ind i den danske kongeslagt.

Spillepersonerne skal deltage som hovdingens folge, og ma,
derfor ogsd finde en passende bryllupsgave, som de kan give ndr de
ankommer til bryllupsfesten. De kan enten tage til Hedeby for at kebe
den eller sidde i Aros og kebe af de omrejsende hondlende. Uanset
hvad, vil de blive tilbudt et smukt skrin til en favorabel pris (Ja,
rigtigt gettet: hevnskrinet). Hvis de ikke selv keber skrinet, vil
hevdingen kebe det og drille dem med at de lod en god handel gad deres
nese forbi. Husk at give dem nogle ting at valge imellem for ikke at
lede interessen specifikt hen pd skrinet: siukke kleder, smykker
(beel tespende, armbénd’, sarpragede dyr.

Nar hesten er i hus, drager man til bryllup. Bryllupet bliver
holdt i Aggersbo mnord for Limfjorden (syd for Fjerritslev), en
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saml ing huse bygget af dem rige bonde, Agger. Det er ogsd ham der
holder brylupsfesten for sin lillebrors, Otker Sten Halsens, seon.

Bryllupsgaverne vil blive overrakt allerede forste dag (Det skal
den nerige Agger nok serge for), og bruden vil modtage havnskrinet,
som hun vil vere meget glad for. Hun vil allerede forste nat blive
besat og g8 wvwd for at drabe. Efter mordet husker hun intet.
Agger vil gere sit bedste for at dysse mordet ned - han ensker for
alt i verden Iikke, at hans dyre kongelige bryllupsfest skal blive
odeloagt af nogle enkelte mord eller uheld.

Resten af dagene vil g8 ligeledes: Om natten mord. Om dagen
Agger, der dysser sagen ned med forskellige krumspring.

Den fjerde dag skal brylluppet afholdes med stor festivitas og
derefter felger en bryllupsnat, hvor brudgommen vil de, medmindre
spillepersonerne allerede har lest sagaen.

Personer & Sager

NAVN: Sjiraz Let-tunge

Styrke: 8 Sejhed: 16
Visdom: 9 Alder: 25
Charme: 10 Omdomme: 32

Vigtige Evner: Kraft (Leb) 6, Nerkamp (Kniv) 8, Afstandsvdben (Bue)
7, Forsvar (Undvige) 8

Jagt (Sporfinding) 6, Arvédgenhed 6, Viden (Folkekending) 8,
Urteviden (Sdrhelende) 4, Kampkunst (Finte) 8

Underholdning (Fortellekunst) 9 (Harpe) 7 (Kvad) 6,
Menneskekundskab (Smiger)> 6, Udseende 7, Slavisk (Vendisk) 10,
Nordisk (Dansk) 6

Serligt Udstyr: 2 knive, bue, 21 pile, harpe

Tre bevebnede vagter (Vendere)

Nr. Styrke Qkse Skjold Sejhed
i 9 5 6 16
2 8 4 6 14
3 11 7 8 19

Reskrivelse: Sjiraz er en Skjald udsendt af Poskar-kongen. Hans
opgave er at smede kong Erfred. Sjiraz er en af de dygtigste Skjalde
pd hemmelig mission. Han er snu som en rav, og hurtig som en jerv med
siu kniv. Derudover har han serget for at have tre bevwbnede vagter.
Han ved dog intet om havnskrinet.

Sejhed: 13
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Visdom: 4 Alder: 36-38
Charme: 9 Omdoemme: 21

Vigtige Evner: Balance (Vintersport) 4, Kraft (Lob) 6, Nerkamp (Kniv)
6, Kampvdben (Spyd) 4, Forsvar (Undvige) 6
Viden (Folkekending) 86, Kampkunst (Finter) 3, Skibsbrug

(Navigation) 8 (Sejlads) 7
Underholdning (Fort#llekunst) 5, Handel 9, Menneskekundskab

(Lyve) 4, Nordisk (Norsk) 7 (Dansk) 5, Germansk (Saxisk)

Serligt Udstyr: Fjordleberen

Beskrivelse: En charmerende handelsmand, der altid er parat til at
hjelpe spillepersonerne, hvis de er i nod. Er bedst til at fortalle

om sine oplevelser o8 er en stor ynder af at spille folk et puds. Er
Aros-hevdingens yngste bror.

Folk fra Aggersbo

NAVN: Agger Fe-rig

Styrke:5 Sejhed: 12
Visdom: 10 Alder: 40
Charme: 2 Omdomme: 27

Vigtige Evner: Kampvdben (Qkse) 4, Forsvar (Parere) 6

Agerbrug (Husdyrhold) 10 (Dyrkning) 8, Viden (Lovkundskab) 6,
Runekundskab (Fortryllelse) 6

Underholdning (Fortwllekunst) 4 (Kvad) 4, Menneskekender (Lyve)
6, Udseende 4
Serligt Udstyr: Meget rig, har tre skjalde, ejer fire gdrde og
utallige stykker kvieg

Beskrivelse: Agger er en meget speciel person. Han er typen der
aldrig er tilfreds med andet end sit eget arbejde, og er bestemt ikke
bange for at give udtryk for sin utilfreshed med andres arbejde eller
indsats. Det er uvist om der nogensinde er nogen, der har hert et
rosende ord fra hans mund. Hans vigtigste interesse er hans egen
rigdom. Alt hvad han foretager sig har kun verdi, hvis det foreger
hans status eller rigdom. Agger er ikke nedvendigvis ond, han er bare
meget ubehagelig!

NAVN: Hofmot Aggerson

Styrke: 8 Sejhed: 15
Visdom: 10 Alder: 22
Charme: 4 Omdemme: 10

Vigtige Evner: Kampvdben (Sverd) 7, TForsvar (Skjold) 8,
Viden (Lovkundskab) 5, Gudeviden (Blot) 2, Runekundskab

(Fortryllelse) 1
Underholdning (Kvad) 3, Menneskekundskab (Lyve) 8, Udseende 4
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Serligt Udstyr: Prangende klededragt, dyrt sverd, lederbrynje

Beskrivelse: Hofmot er Aggers w«ldste son. Han er indbegrebet af
hovmod. Regmer altid sig selv for den bedste mand i enhver
forsaml ing, og vil aldrig indremme nogen form for underlegenhed,
Hofmot bruger sin ferdighed til at Lyve til at lade som om, hen kan

en hel masse. Han vil selv mene at hau indenfor de neste ti &r er
konge ct-eller-andet sted,
B s i e &
{Aggerson)
Qs k] ~
v_-ij‘d B SR ] ¥ 4
Alder

Omdomme: 1]

Viglige Evner: Kraft (Spring) 11, Narkamp (Sidskamp) 11, Kampvdben
(@kse) 7, Forsvar (Undvige) 7

Sarligt Udstyr: Okse, Laderbrynje

Beskrivelse: En-eje er en ret ensporet person. Han kan kun slas og
springe og er ude af stand til at tenke selv - det tager hans far og
storebror sig af. Han prover at vere ligesom sin storebror, men det
ender altid i slagsmdl. Det var Dblandt andet i et slagsmdl han

mistede sit ene gje,

NAVN: Sure Aggerson

Styrke: 4 Sejhed: 11
Visdom: 10 Alder: 18
Charme: 3 Omdomme: 8

Vigtige Evner: Kampvdben (Qkse) 4, Forsvar (Skjold) 5
Agerbrug (Husdyrhold) 9, Viden (Lovkundskab) 8, Runekundskab

-

(Fortryllelse) 5
Menneskekundskab (Lyve) 2

Serligt Udstyr: 3 skjolde, 1 okse

Beskrivelse: Sure er meget gammelklog, bitter og gnaven. Forferdelige
karaktertrazk for en 18-drig. Men sddan er han, og han forpester livet
for alle, han kan komme i nerheden af med negative bemmrkninger og
ordsprog {(jantelovsinstpireret). Hans eneste glade i livet er at
passe sin fars kvag, og hvis nogen s3 meget som bare antyder, at han
kan lide det, vil han straks belwre dem om, at han kun gor det af
pligt overfor sin fader.

NAVN: Otker Stenhalsen

Styrke: 8 Sejhed: 13
Visdom: 10 Alder: 38
Charme: 7 Omdemme: 18
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Vigtige Evner: Gudeviden (Blot) 8, Urteviden (Helbredende) 6
Handel 8, Menneskekundskab (Menneskekender) 6, Heviskhed 4

Serligt Udstyr:

Beskrivelse: Otker Stenhalsen er Aggers lillebror og er pd trods af
den lidelse ikke blevet knakket. Derfor tilmavmet Stenhalsen. Han er
den eneste, der ikke 1lader sig g& pd af familiens forferdelige
karaktertrezk. Det er Otker, der er gift med Aros-hevdingens sester,
Gyda, og det er deres son, Baldir, der skal giftes

NAVN: Gyda Aros

Styrke: 6 Sejhed: 13
Visdom: 7 Alder: 37
Charme: 8 Omdoemme: 14

Vigtige Evner: Urteviden (Sdrhelende) 8

Serligt Udstyr:

Beskrivelse: Gyda er en lille rund kvinde med et elskeligt udseende
og et hjerte af guld. Hun er en god stette for sin mand. I deres eget
hus er midtpunktet, men udenfor er hun mere sky, da hun ikke kan
fordrage Agger og hans born. Hun elsker sin sen hejere end noget
andet.

NAVN: Baldir Otkersen/den fagre

Styrke: 10 Sejhed: 18
Visdom: 10 Alder: 17
Charme: 12 Omdemme: 7

Vigtige Evner: Mange hoje evner og ferdigheder.

Serligt Udstyr: Harpe, sveerd, smuk hvid frankisk hest.

Beskrivelse: Baldir er smuk, viis, sterk og yndefuld. Han er prinsen
pd den hvide hest. Han er det stof helte er giort af. Spil ham sé

god, smuk og viis du kan. Han er en kliché, men en ufattelig
charmerende k1 iché,

NAVN: Troels Syvsover

Styrke: 7 Sejhed: 14

Visdom: 9 Alder: 21

Charme: 10 Omdemme: 11

Vigtige Evmer: Balance (Ride) &, Nerkamp (Sldskamp) 4, Kempvdben

(Sverd) 5, Forsvar (Undvige) 7
Viden (Folkekending) 4, Gudeviden (Spddom) 5, Kampkunst (List) 8
Underholdning (Fortellekunst) 8, Menneskekundskab
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{Menmeskekender) 5, Udseende 6, Heviskhed 5, Nordisk <(Dansk) 8,
Germansk {(Engelsk) 4

Serligt Udstyr: 1 sverd

Beskrivelse: Troels er en ung talentfuld skjald under oplwring. Han
brender meget for sagen, og tror 8benbart, at den bedste vej til stor
kunst er mjed, skjoldmeer og kvad. Af samme grund har han ofte svart
ved al kommne op om morgenen. Agger beskylder altid Troels for at sove
og drikke mere end han digter.

NAVN: AlX Skevrim

Styrke: 8 Sejhed: 16
Visdom: 10 Aider: 28
Charme: 8 Omdemme: 22

Vigtige Evner: Kraft (Svemming) 6, Kampvdben (Sverd) 7, Forsvar
(Skjold) 8

Arvdgenhed 7, Skibsbrug (Navigation) 7, Viden (Folkekending) 7,
Gudeviden (Spddom) 3, Kampkunst (Finter) 4

Underholdning (Xvad) 10, Memneskekundskab (Menneskekender) 7,
Udseende 4, Hoviskhed 8, Nordisk (Dansk) 10, Germansk (Engelsk) 7

Sarligt Udstyr: 1 sverd, 3 skjolde

Beskrivelse: Alk er vokset op i udlandet og har rejst meget. Han
elsker stavrim (digtform hvor rimet er ved enslydende startbogstav).
P4 trods af hans store fardighed for disse, bliver han alligevel
drillet med dem. Han er et folsomt og meget diplomatisk gemyt. Han
har efterhdnden lert at lade som om han er ligeglad med kritik. Agger
er altid efter Alks stavrim.

NAVN: Lune Madglad

Styrke: 7 Sejhed: 15
Visdom: 10 Alder: 27
Charme: 9 Omdemme: 31

Vigtige Evner: Kraft(Spring) 8, Kampvdben(Qkse) 7, Forsvar(Skjold) 7.
Jagt (Dyreviden) 4, Arv&genhed 7, Skibsbrug (Sejlads) 7, Viden
(Lovkundskab) 7, Gudeviden (Blot) 4
Handel 9, Underholdning <(Fortallekunst) 8, Menneskekundskab
(Smiger) 6, Heviskhed 6, Nordisk (Dansk) 9, Germamsk (Engelsk) 4

Serligt Udstyr: Okse, 3 skjolde, prangende bredt lazder mavebhal te.

Beskrivelse: Lune Madglad er den tredie skjald i Aggers sold. Lune er
en mere jordmar skjald, og 1 hans bedste kvad og historier er der
altid masser af adegilder og lystighed. Hans store glede for mad er
en evig kilde til irritation for Agger, der beskylder ham for at wde
mere, end han er verd som skjald., De to har mange skanderier.
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Kongelige bryllupsgester

NAVN: Gyfrid Erfredssester

Styrke: 4 Sejhed: 10
Visdom: 10 Alder: 31
Charme: 8 Omdemme: 37

Vigtige Evner:
Serligt Udstyr: Smukt tej, trzlle og 4 bevabnede vagter

Beskrivelse: Gyfrid er Kong Erfreds soster. Hun er en meget
selvstendig kvinde, der led den skebne at blive giftet bort for
rigdom og ikke lykke. Hun besluttede dengang at mnoget lignende aldrig
mitte overgd hendes born. Desto mere glad er hun for at hun kan zgte
sin datter, Erfrid, bort til en ung mand, Erfrid virkelig er
forelsket i <(hvad oandet kan man vare i Baldir). Hendes eneste
skuffelse er, at Erfred eller hans familie ikke kunne komme.

NAVN: Erfrid Skjoldet

Styrke:5 Sejhed: 10
Visdom: 9 Alder: 15
Charme: 10 Omdemme: 17

Vigtige Evner: Balance (Ride) 5, Narkemp (Sldskamp) 5, Forsvar
(Undvige) 6
Agerbrug (Husholdning) 4, Jagt (Sporfinding) 4, Arvdgenhed 6,
Viden (lovkundskab) 4, Gudeviden (Blot) 3, Runekundskab (Budskab) 3
Udsmykning 5, Underholdning (Kvad) 5, Udseende 9, Heviskhed 6,
Nordisk (Dansk) 8, Germansk (Engelsk) 3, Slavisk (Vendisk) 5

Serligt Udstyr: Smukt tej

Beskrivelse: Erfrid er en mild og viis pige, der dog godt kan lide at
blande sig i vigtige sager. Hun bliver pd grund af sin let merke hud
og sit morke, let kreollende hér ofte betragtet som en lidt mystisk og
uudgrundelig pige. Hun kunne engang blive en god dronning et-eller-
andet sted, men nu har hun valgt at gifte sig med den bondeson hun er
forelsket i.

NAVN: Begulf Kongebror

Styrke: 10 Sejhed: 19
Visdom: 7 Alder: 34
Charme: 7 Omdemme: 32

Vigtige Evner:

Serligt Udstyr: Smukt tej, smuk lederbrynje og smukt sverd

1

e ham ved at passe sin gdrd og eve indflydelse pd sin egn. Han

r en meget kerlig mand. Han er kun vek fra sin gird ndr han er pé
tinge, i krig eller som nu i et familieanliggende,

Beskrivelse: Begulf er kongens yngre broder, og er tilfreds med at
ste
e
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Sagaens Hendelser

I deune saga ligger der en fast hendelseslinie, som du finder her
nedenfor. Hwndelselinien beskriver kort hvilke hendelser, der sker i
hvilken rakkefelge, med henvisninger til tidspunkt og det sidetal
hvor kapitlet starter. Udover de fastlagt hendelser er der en rakke
hendelser, der kan ske ndr som helst. Enten efter dit forgodt-
befindende eller udlest af spillepersonernes handling. Flere af disse
lese hzndelser kan bruges flere gange i forskellige variatiomer.

Heendel sesl inie Tid Side

Indbydelse til bryllup Fordr 9
Forklaring om familie, konge og Agger

Kebe bryllupsgave Sommer 12
Det vendisk skrin

Aggersbo Intro 1.dag 13
Gaveaverrakning

Ferste mord 1. Nat 16
Tysses ned af Agger

Adegilde/kamp 2.dag 16
Andet mord 2. Nat 17
Den vilde hest 3.dag 18
Flere mord 3. Nat 19
Bryllup 4.dag 20
Endnu flere mord 4.Nat 20

Brudgom og 5P

Lese Hendelser side
De tre Skjaide 21
Aggers piunerier 21
Aggers semnmer og Svend Sejr 22
Kamp med bruden 22

Herunder om Skrinet

Spadom 23

Danmarks Blod
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ITndbydelse til Bryllup

Det er et smukt fordr. Spillepersonerne er enten lige kommet hjem fra
Nordhavet eller har veret hjemme i Aros vinteren over. De snakker og
hygger sig med deres familie., En eftermiddag kommer der et selskab
rejsende  til  byen. Det er Otker Stenhalsen i selskab med
Aggersenmerne, en skjald og tre bevawbnede morkledede mend. Otker er
pd vej rundt til hele Jylland for at handle og invitere gester til
sin datters bryllup. Han har gladet sig meget til at komme til Aros
og nyde sin svogers gode selskab, istedet for Aggerbredrenes noget
enerverende,

For en dags tid siden stedte de P& en skjald, der bad om
rejseselskab. Da det aldrig er ddrligt at have en skjald med sig pa
beseg, afslog de ikke.

Skjalden er Sjiraz Lettunge. Det meste af dagen vil han holde
sig for sig selv, da han er meget tret. Han har netop overstdet en
sygdom, men om aftenen har han tznkt sig at underholde - og det kan
fere til slagsmél.

Men inden da taler Otker og Hevdingen sammen. Spillepersonerne
er velkomne til at vere tilstede. Hvis de ikke er det, taler hev-
dingen senere med dem og fremlzgger de samme informationer:

I efterdret modte Otker og Gydas sen, Baldir, en smuk pige pé
tinge. Det viste sig at vere Erfrid, datter af kong Erfreds seoster.
Otker og Gyda var meget ulykkelige p& Baldirs vegne. At forelske sig
I kongens sosterdatter, der sikkert skulle giftes vak til en fremmed
fyrste, kunne ikke blive andet end ul ykkel ig kerlighed. De provede at
troste Baldir sd godt de kunne, og netop som de en af dagene pd tinge
sad og talte med ham om det, kom Begulf Kongebror ind i teltet. Han
spurgte om lov til at sidde. Da han havde fdet stol og mjed (Demn
bedste) fremforte han sit @rinde: Erfrid havde set sig ker pd Baldir,
0g de havde &benbart talt sammen, de to unge. Og nu havde hun bestemt
sig til, at hun gerne vil giftes med Baldir. Hendes mor, Gyfrid, er
af den opfattelse, at bare fordi man er af kongelig @t, er man ikke
tvunget til at giftes bort til andre af fin #t. Men det korte af det
lange blev at Otker indgik wgteskabsaftale med Begulf, og bryllupet
skal std lige efter hest - Ferste fuldmdne efter host.

Otker og hans bror Agger vil meget gerne se hele familien og
bekendte fra Aros. Og det er vigtigt at gmsterne meder standsmzssigt

frem - det vil Agger germe se, da det er ham der betaler for hele
festen. Han hdber at imponere de kongelige. Derfor beder Hovdingen
alle spillepersonerne om at tage med som hans felge - d.v.s. Som

vagter, rddgivere etc,

Om aftepnen er der festmiddag. Her bliver skjalden
ogsd Inviteret med. Han vil meget  hurtigt jokke i
spinaten og synge en smedesang om den danske kongesl &gt -
et af de varste vers gdr sdledes:

Danerkongen lenge 14
i skidne Skogers Safter
flan sveg svar Svergen
Lagt i lange Lofter
Men Heevn hever Hovedet
Hel Ham hurtigt har

Hvis ingen af spillepersonerne gor moget, vil Otker fare
ud pd gulvet til skjaldem med sit vdben trukket og frade

Danmarks Blod
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stdende ud af munden, rdbende: "Skal du ska&nde min sons
brud - vendisk vette'

Sjiraz trazkker 1ynhurtigt sin kniv og er parat til
kamp. Hans tre vagter er parat til at beskytte Sjiraz's
ryg og forberede en flugtrute. Sjiraz vil preve at falde
sin angriber (Hvadenten det er Otker eller en SP) s&
hurtigt s4 muligt og derefter flygte. Han vil dog veare
villig til at modtage en udfordring til holmgang.

Kort over Hevdingegérd (Taktisk kort)
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Otker drager af s& snart, han kan. Han har meget han skal nd inden
sommer. Hvis Sjiraz og hans mend blev drabt, skal de selvfolgelig
begraves. Hvis de undslap er 3jiraz en interessant fyr at lade
SP'erne mode senere. Maske under beskyttelse af en stormand, der
(hller) ikke bryder sig om kongen.

Efter at Otker er draget af sted, vil hevdingen legge meget viegt
pd, at alle forbereder sig godt til bryllupet: Far fat i noget
standsmessigt tej, finder en gave til bruden og alle den slags sager.

Derudover er det muligt at forhere sig om de kongelige forhold i
Danmark (og evt. i Venden). Til de spillere, der er interesseret, kan
du langsomt fortzlle dem hele baggrundshistoriem v.hj.a. hovdingen,
handelsmznd o.s.v. i lebet af fordr og sommer (se side 1).

Danmarks Blod
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Kebe Bryllupsgave

Der skal kebes ind til bryllupet. Tej, nye vdben, mdske? Men 1 alle
tilfalde skal der kebes bryllupsgaver,

Pas p& med at lede spillerne bruge for meget tid pd dette - det
eneste vigtige er, at de (eller hevdingen) keber det vendiske skrin.

For eller senere vil de stode ind i en handelsmand, der har en
del luxusvarer. Deriblandt et smukt wudskdret skrin, som han
presenterer med mange rosende ord: Det er skdret i et stykke af en
yderst sjzlden trasort, selvkanterne er lagt pd med fineste héndelag,
det er indsmurt med planteolier, der beskytter det imod ®lde og slid,
og endelig er der indskrevet runer, der beskytter skrimnets indhold
mod tyve. Hvis han herer, det er til en @del jomfru med vendisk blod
i 4reme, vil han ogsd nevne at det stammer fra Venden.

Hans udgangspris er rimelig: samme pris som et svard, men oveni
det, er hans Handelsevne nedsat til 3 i lige netop denne handel
(Hvilket skyldes at en del af rumerne er Budskabsmegi, og derfor serger for at gkrinet sd hurtigt
s4 miligt ndr kongelig at. Rent teknisk: Der er rullet fire & B'ere for ferdigheden Budskab, da
skrinet blev lavet, [ dette tilfalde nedsatter skrinet handelsmandens evme med fire, for at nd
hurtigere frem til sit mdl}.

Hvis nogen overvejer at beholde skrinet til sig selv, eller hvis
ingen vil kebe det, s& vil hevdingen kebe det. Hvis det er af en SP
byder han hejt nok til, at SP'en ikke kan sige mej. Hovdingen (Og
forfatteren) vil have at Erfrid f&r det i bryllupsgave. Husk at
fremlegge flere varer, sd skrinet ikke er for meget i fokus.

N&r alle gaver er kebt og alt udstyr er i orden, kommer hosten, og
inden lw#nge er det smart forste fuldmdne efter hest.

Afrejsen forberedes. Hovdingen regner med at vare i Aggersbo tre
dage inden bryllupet. Rejseselskabet bestdr af Hovdingen, hans kone,
yngste seon, yngste datter, Einar Norske, hans kone og sen, o0g
hevdingens folge (resten af SP'erne).
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Agagersbo L[ntro

Aggersbo ligger lige ud til Limfjorden med sine 7 store gérde samlet
omkring byens 4&bne plads (et sdkaldt ford). Alle husene er i’
anledning af bryllupet blevet sat istand og malet op hist og her.

De fleste gaster er ankommet, ndr Arosboerne ankommer. Mange af
dem bor i telte rejst pad byens ford.

S8 snart SP'ernes rejseselskab ndr byen, bliver de modtaget af
Otker, Gyda og Baldir. De viser stor glade ved at se Arosboerne. Det
virker lidt, som om de synes, det er lidt for meget med alle de fine
gaester. De kongelige er allerede kommet og er indkvarteret i Aggers
gdrd. Otker og Baldir vil vise Hevdingen, Einar og SP'erne rundt og
introducere dem til de andre gaster og beboere.

Andre gmster og beboere

Aggers gédrd
Agger

Aggersemmerne {(Hofmot, Eneje, Sure)

Skjaldene: Troels Syvsover, Lune Madelad, Ak Skevrim
P O ’

Hilda Uyeers koae. Lille o« saxh map levrer kaapt merke il lepde)
Lag sAggors Avde, (il o4 CUENE gy Bdh L gRdED Addpl BESLE L1l aUhald
Begull Kongelro:

Eabla (Begulls koae)

pot e b o

WVETL X

J

Trfrid Ouscepde Filgaankt 137 suar fetgpr Negard)

Lo e il aL ZIVE Fave lgee AgFare

Fadkon Syfvtis asnd, Cid)igere Lyran, o gammel og affaldig)

Reslen af de kéngelige: Svend Sejr og Guldmanke har deres eget telt
Derudover er der seks trelle

Otkers gdrd

Otker

Gyda

Baldir

Alvide (Baldirs sester, 14 &r og smuk)

1 trel

Egils Gard Ingolfs gdrd Stigs gdrd

Egil, 37 Ingolf 38 Stig 30

8 familiemedl. 7 Familiemedl. 8 familiemedl.

Birgers Gard Tues gard

Birger 26 Tue 23

7 familiemedl emmer 6 Famil iemedl emmer
Gestetelte

Nr.1 og 4. Sune af Viborg og familie og folge. Meget vigtig stormand.
Forestar brylluppet.

Nr.2. Aggers fjerne familie. 4 mend og 3 kvinder + folge.

U -

Nr.3. Guldmankes telt. Her bor Guldmanke, som er
Guldmankes san.

Guldmapks er fra Jellinge eguen. Svend Sejr er en deldig harleder o

storhedvanyid,
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Ferste aftemn

Der er selvfolgelig bankét i Aggers store hal allerede forste aften
(den er udvidet til lejligheden). Her er alle gester og de vigtigste
Aggersboere inviteret. Trelle og folk fra byen fungere som tjenere.

Det vil selvfolgelig blive en hyggelig aften, hvor SP'erne kan
dyrke deres yndlingsbeskaftigelser, hvadenten det er drikning,
brydning eller skjaldekunst. Der er 0ogsd rig mulighed for at snage i
kongelige forhold. Den eneste gene vil nok vare Agger og senner, men
mere om det i Aggers Pinerier,.

Aftenen slutter et par timer over midnat, hvor de fleste trakker
sig tilbage.

Kort: Aggers gérd
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Forste Mord

Allerede forste nat bemxgtiger havnguden, Blutkarst, sig Erfrides
krop og vandrer med hende ud i natten for at drabe.

Blutkarst gar efter Begulf, kongens bror, men meder inden da en
af hans mend. Bjern hedder han. Han er ganske fuld, men er sat til at
holde vagt i huset. Blutkarst bruger sin yndefulde ungpigekrop til at
lokke ham ud i bryggerset. Her far Blutkarst ham til at klade sig af,
og sasmaert han stdr mnegen uden vdben og er begyndt at g tet pa
hende, f&r han et solidt kne i skridtet og derefter en lige hejre,
der slar et par tander lose. Han er rystet, og det benyttes til at
smide ham i en stor mjedtende, og holder hans hovede godt nede indtil
han der.

Blutkarst setter derefter kursen mod Begulfs leje, men midtvejs
igennem den store hal ryster Erfrid sig les af beszttelsen - Det
netop udferte mord, der i hej grad strider mod hendes normale sdferd,
fik hende til at kempe for at genvinde kontrollen. Hun kan dog intet
huske og tror bare, at hun gik i sovme. Den eneste erindring er en
svag fornemmelse af at have haft mareridt. Hun gér derfor uden at
opdage sin ugerning i seng igen.

Bjernm er ded!!

Tidligt om morgenen kan du bede dine SP'er sl& for deres Arvéagenhed.
En 6'er betyder, at de herer et par radb udefra fordet. Det er nogle
af de kongelige hirdsmend, der har opdaget den dede Bjern. De leber
nu frem og tilbage mellem Aggers gdrd og deres telt og rdber op.

Hvis SP'erne gdr ud for at undersege hvad der sker (0g de er
darlige spillere, hvis de ikke gor det) kan de folge med en hirdsmand
ind i bryggerset.

Her meder de Agger, Begulf og Svend Sejr + et par hirdsmend. De
kan undersoge omstendighederne ved dedsfaldet (Han er negen, har
armene nede ved skridtet. (Med en 6'er pd Arvdgenhed: han mangler et
par taender og har et par lese. Med en 6'er for Hel bredende Urter: han
har lungerne fulde af mjed).

Agger vil bagatellisere dedsfaldet (Agger: "Knzgten md have
veret aldeles fuld og har hungret s& meget efter mjeod, at han
druknede i tonden. (For sig selv: argerligt med den gode og dyre
mjed... "), Hvis nogen, inklusive Svend eller Begulf, insisterer pé,
at det er mord, vil han blankt afvise det. Og som en god gest ved
man, at verten altid har ret (Agger: "Lad os nu glemme detle og fé
ham begravet I en fart, fer der bliver for meget opstandelse").

Ade kamp

Hen pd eftermiddagen vil der blive kaldt ind til nyt gilde i Aggers
hal. Den snu Agger har bestemt, at han vil afholde Adekamp. Bdde for
at dysse dodsfaldet ued og for at forhindre de varste ededolke 1 at
@de for meget al den gode mad.

Han udsetter en belotming pd et sverd til den, der kan ade mest.
Fdekampen foregdr ved at deltagerne wmder en sk&l gred af gangen, nar
alle er fardige f&r mom en ny, den sidste der kan ade en hel skél er
vinder.
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Teknisk: For at wde en skal klistret gred skal man klare at slé
tre 6'ere pad Kraft efter folgende metode: Man fdr lov til at sld sd
laenge mon i sidste slag klarede bare en 6'er. D.v.s. man gar ud hvis
man i et slag ingen 6'er sl&r. N4r alle har klaret tre 6'ere - eller
har fejlet - starter man med en ny skal.

Der stiller 21 mmnd op og ndr der er adt tre skdle er der kun
Lune Madglad, En-eje Aggerson og eventuelle SP'ere tilbage.

Resten af aften er nasten lige s8 festlig som aftenen for, mdske
bortset fra dem, der har foradt sig i gred.

Anndet Moxrd

Om natten er Blutkarst igen pd spil. Netop som den yndige Erfrid er
midt i den sedeste sovn, erobrer han hende igen. Denne gang er han
fast beslutte pd at nd Begulf. Erfrid ndr igennem den store hal og
over til Begulfs kammer, netop som Begulfs kone, Embla, kommer ud af
det. Hun er pd vej ud for at trakke noget friskt luft. Blutkarst
bliver mnedt til at s1& folge med hende, og de gar udenfor.

Da de ndr ned til &en, har Embla opdaget, at der er noget i
vejen med Erfrid. Hun begynder at udsperge hende og Blutkarst handler
pd den eneste mdde han kender: Han overfalder hende. Et langere
slagsmdl stdr pad. Men til sidst vender Erfrid aleme tilbage til
gdrden, hun ryster Blutkarst af sig, men kan igen intet huske.
Tilbage i den ligger Embla, klader revet itu, Dbl& mzrker efter slag,
rifter efter negle, et manglende oje (suget ud af Blutkarst), og tre
krydsende kappe stukket igennem underlivet.

Naste morgen

P& et eller andet tidspunkt om morgenen kommer Begulf forbi Otkers
gdrd. Han sperger efter Embla. O0g bagefter om SP'erme gider hjelpe
med at lede efter hende. Netop som de er pd vej ud pd fordet, kommer
en trelkvinde lebende skrigende nede fra 8en. Hun er helt ude af sig
selv; der ikke andet for end at g& ned til 8en selv. Her venter et
meget ubehageligt syn. Isar for Begulf. Han vender hurtigt tilbage
til gdrden og lukker sig inde p8 sit kammer. Det er overladt 3P'erne
at undersoge liget. Det eneste af sporeme pd liget, der kraver et
Fardighedsslag, er for at kumne se at det manglende oje er suget ud
(Arvdgenhed: to 6'er), derudover kan endnu et Arvagenhedsslag (En
6'er) give SP'erne det spor, at der i den ligger en lille stump
klzde, der ikke passer til Emblas sovekjortels farve. En 6'er pé
sporfinding vil vise, at der har veret to persomer tilstede, to 6'ere
vil kunne fortzlle SP'en, at den anden gik tilbage mod Aggersbo.

Lidt senere kommer der flere folk ned til &en. Et par stykker
brekker sig, dog hverken Agger eller sonner. De beordrer liget
fjernet og gjort istand. Agger er meget oprevet over dedsfaldet, og
er hele tiden twet pd at beskylde SP'erme for at vere skyld i det.
Hvis de lader sig provokere, kan det mnemt udarte sig til héndgemzng
imellem dem og sennerme. Hvis det gor, tager Svend Sejr kontrol med
sagerne og sender SP'erme under bevogtning tilbage til Otkers gédrd.

De eneste, der fdr liget at se, er SP'erne, Begulf, Svend Sejr,
Agger og senner, trelkvinden og et par hirdsmend. Alle f&r besked pd
at holde kaft om mordet, for, som Agger siger, er det lettere at
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pigribe morderem (i realiteten er det ikke andet end en darlig
undskyldning for at undgd, at festen edelagges). Svend Sejr stotter
Agger i dette og patager sig at underseoge sagen. Og resten af dagen
vil man finde ham igeng med at genere forskellige gmster med
undersogel ser og spergsmdl - uden at oplyse hvad det handler om. Hvis
enten Svend eller Agger og senner griber SP'erme i at fortalle om
mordet, vil de blive holdt inde i Otkers gérd.

Pen vilde Hest

For at semtte 1idt stemning p8 dagen afholder Agger en hestetil-
ridningskonkurrence. Han har en stor merkebrun frankisk hest, der er
ret vild (rent faktisk har ingen hidtil kun ride pad den). Agger
kalder alle sammen pd fordet og tilbyder enhver, at de mod at smtte
en vikling guld pd spil, kan prove at tamme vildhesten. Den der kan
blive siddende, fAar hesten (der er mindst 10 viklinger guld verd).
Hvis de bliver smidt af, taber de deres guld.

Teknisk: Hvis men klarer tolv 6'ere ialt har man tammet den,
Hvis man p& et af slagene ingen 6'ere klarer ryger man af og tager en
terning i skade for hver 1'er, der var i det slag.

Ingen (mdske bortset fra en SP) klarer det, men i lobet af
eftermiddagen prever ca. 10 mend at temme den til store moro for
tilskuerne og glede for Aggers pung. I blandt de uheldige vil vare
Svend Sejr, et par rige hirdsmend og Aroshevdingen.

Erfrids bekymring

I blandt tilskuerne er ogsd Erfrid. Hun morer sig dog ikke. Hum
er bekymret. Henled SP'ernes opmzrksomhed pd dette med et par slag pé
Menneskekundskab og/eller Arvdgenhed. Hendes mareridt minder hende om
Emblas ded, og hun kan ikke rigtig forstd, hvorfor hun er revet og
har bl& merker. Hum vil ikke af sig selv tale med nogen om dette, men
adspurgt vil hun lette sit hjerte. Engang imellem virker hun lidt
fraverende (det er Blutkarst, der prever at vinde kontrol for f&
hende til at stoppe med at plapre ud). Pludselig vil hun huske sine
natlige oplevelser, og vil se skremt ud, men netop da vinder
Blutkarst kontrollen og gar sin vej med hende - siger, at hun er
tret, udkert og vil hvile.

Dette burde bekymre en rigtig rollespiller. Og det vil, med lidt
fornuftigt detektivarbejde, vare muligt at finde ud af, at den stump
klede, der 14 i &en stammer fra Erfrids natkjortel. Det kan Dbl.a.
oplyses, at stoffet er meget fint vavet og ret dyrt.

Sidste gilde feor bryllupet

Om aftepen er det sidste gilde fer bryllupet. Alle
deltager lystigt (Bortset fra Begulf), uden anelse om det
bestialske mord. Lad spillerne lave, hvad de har lyst
til, og slut s& gildet s& hurtigt som muligt, s& vi kan
g& videre til.....
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Blutkarst er ikke fardig enduu. Heu har skiftet mdl og vil denne gang
forsege at drabe Gyfride, Erfrids egen mor!!
Vil SP'erne vare p& vagt og overvdge nattens dunkle kroge?

Midt p& matten stdr Erfrid op, drevet af Blutkarst, heldigvis ligger
hendes moder ikke ved siden af hende, som hun plejer, men er stdet op
for ti minutter siden, fordi hun herte en lyd og gik udenfor. Her
stdr hun nu og taler med en vagt. S& Blutkarst samler en kniv op og
setter kursen imod Svend Sejrs telt. Hun gdr ud igennem bryggerset,
hvor hun meder en vagt. Hun undskylder sig med, at hun trenger til
lidt frisk luft. Vagten beslutter sig til at folge med ud for at
beskytte hende. Hun gdr ud til fjerneste varkstedshus bag gdrden. Pa
vaggen hznger et tyrekranium. Erfrid pjatter lidt med vagten og far
ham til at tage tyrekraniumet pd. De pjatter lidt mere, indtil hun
pludselig drejer kraniumet rundt og nasten brzkker hans hals. Vagten
dingler 1idt rundt og ramler ind i vaggen, taber sit spyd, som Erfrid
griber og med stor kraft driver igenmem vagtems mave og husveggen.
Vagten ndr nasten ikke at udstede en lyd, og det han udsteder bliver
dempet af tyrekraniet. Tilfreds efterlader Blutkarst en deende vagt,
med et 3'er sdr i maven og 4 Sejhedpoint tilbage, med kurs mod Svends
telt.

Erfrid g&r mod gdrdens port, hvor hun meder sin moder. Gyfride
sperger om Erfrid ogs& er urolig. Erfride svarer ja, og Sporger sin
moder, om de ikke skal g& en lille tur rundt om gdrden. Da de kommer
om pd bagsiden og mndr frem til varkstedsskuret, fisker Erfrid sin
kniv frem pd ryggen, og da moderen opdager kranieliget pd verkstedets
veg, springer hun pé hende. Moderen er stum af overraskelse over bade
liget og hendes egen datter, der pludselig er forvandlet til et
frddende vilddyr. Erfrid dolker sin moder 17 gange. De tumler om pa
jorden, moderen deende. Erfrid genvinder kontrollen. Da Blutkarst er
helt vak, opdager hun hvor hun er: Hun ligger pd sin mors lig. Erfrid
skriger og skriger. Snart er hele byen vikket, og med et godt slag
(bare en 6'er) pd Arvidgenhed kan SP'erne vere de forste pé

gerningsstedet.
Erfrid ken intet huske, hun ved bare at hun md vere gdet ud til

verkstedet og fundet sin mor og mdske besvimet. Hun bliver endnu mere
rystet, hvis nogen viser hende vagten pd vaggen.

Hvis SPerme har veret pd vagt skal de fortzlles det kloge i at holde
sig uobserveret af vagterne (for ikke at blive mistankt for merke
gerninger). Mens en vagt passerer, vil de tabe Erfrids spor og foerst
finde hende igen efter mordet. Bliver de opdaget af em vagt, vil de
blive udspurgt om deres goremdl lange nok til at miste Erfrids spor.
Kloge og heldige SPere har selvfoelgelig en chance.

Beskylduainger

.rue er ce forste tilstede, vil Agger og semner beskylde dem
for at std bag nordene, og Svend Sejr vil stilferdigt stette dem (Med
f.eks. 12 bevabnede mend). En hvilken som helst af Aggersomnerne vil
meget gerne tage en tvekamp med en af de niddinge, der har fornermet
deres far ved at myrde hans fornemme gester.

Det er ved at vaere pd tide at SP'erne finder ud af sagens rette

sammenheng. Hvordan? Se senere..
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Bryllup

Efter de foregdende natters oprivende hendelser er det smdt med
bryllupsgleden. Dog hvis det er lykkes SP'erne at stoppe Blutkarsts
uverk inden det gik helt galt, vil det blive ganske gemytligt.
SP'erne vil blive hadret af dem, der ved, hvad de har udrettet (ikke
af Agger, der narmest vil vere gnaven over det). De vil modtage gaver
og blive lovet venskeb.

Hvis de endnu ikke har lest gdden, vil man overstd bryllupet i
en fart og uden den store fest. Brud og brudgom vil forlade Aggers
gdrd for at sove sammen i Otkers gdrd - deres nye hjem.

Selv om SPerne er under mistanke, venter Agger til efter brylluppet
med at salte dem tinge.

Fudinu flere mord

P& bryllupsnetten vil Blutkarst erobre Erfrid igen, medmindre
selvfelgelig, at skrinet er afsloret. Blutkarst vil ferst myrde
Baldir sd bestialsk sd8 muligt. Derefter vil han g8 amok pd alle han
meder. Denne del er op til dig som Spilleleder at udfere sd elegant
og kreativt s8 muligt: Det er tenkt som straf for de SP'ere, der ikke
har stoppet Blutkarst endnu. Blutkarst vil ferst forlade Erfrids krop
lige for hun der, og vende tilbage til sit skrin for at vente pd at
mede nye medlemmer af kongefamilien.

Forslag til kreative mord:

- bundet til den brume hests hale (hvis den ikke blev temmet) og
derfor sparket ihjel.

- stegespyd over glederne i ildstedet i festsalen.

- naglet til en der, SPerne kommer ind igemnnem.

- hengt i sit eget balte.

Ger natten mareridtsagtig, evt. med tet tdge og en Erfrid/Blutkarst,
der sl8r til ud af intet med frdde om munden og stor fysisk styrke.
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De Ltre HFkjijalde

o

Agger har tre skjalde boende. De fir mad og husly imod at udfolde
deres kunst for familien og gester.

Alle tre Skjalde er dygtige, mdske ikke verdens bedste, men gode
nok. Det synes de fleste, der har varet underholdt af dem. Men ikke
Agger. Han er altid efter dem og umulig at gore tilpas.

Hvis de kommer med et verk de just har lavet starter hen som
regel med at sige: "Jeg vil kun here det, hvis det er godt"

Eller : "Din harpe mangler vist en streng"

Ndr han sd endelig gider at here, hvad de har lavet afbryder han gang
pd gang med kommentarer som:

"Det er alt for jysk"

"Nej, Nej det dur overhovedet ikke! Hvorfor? Det er for darligt"

Eller endnu veare: Han ignorer dem fuldstendig f.eks. ved at vende sig
til sin sidemand og begynde at tale om korn eller kvag.

Hvis der s& endelig er mnogle andre tilherer, der vil belonne
skjaldene med gaver, blander han sig og forklarer, at han skam
allerede aflonmer dem. (Selv om han havde lovet dem, at de udover
kost og logi, fik rare gaver af gasterne).

Skjaldene forseger at holde modet oppe. Som regel klarer de det,
fordi de kan se at andre verdsaztter deres kunst. Og de er p& trods af
modgangen mogle flinke fyre, der sikkert ogsd gernme vil hjlpe
SP'erne. Enten med at overvdge huset, eller med deres store
visdomsevner hjzlpe med oplysninger om fremmede folkeslag (Vendere
f.eks.) eller tage spddomme eller aflede opmzrksomheden imens SP'erne
laver noget farligt og hemmeligt.

Hvorndr og om der overhovedet bliver brug for denne hjelp vurdere du,
men lad ihvertfald SP'erne oververer hvor hdrdt de tre har det med

Agger.

Agssers pinerier

Agger vil bruge det meste af sin tid pd at genere skjalde, mindre
fine gmster han synes spiser eller drikker for meget (D.v.s. nesten
alle undtagen de kongelige).

Han vil liste sig ind pd folk og iagttage dem, og sd stille et
sporgsmdl som: "Hvem er du her sammen med?....Hrm bare hevdingen fra
Aros...kan du sd ikke spise lidt mindre, tror du maden vokser pé&
tr@erne!" Eller "Hvor er du fra?...Hrm, Aros...Var det sd ikke bedre,
at jeg tog det mjodhorn der?...0g sd& m& du hellere mneojes med godt
almindeligt vand..Det er jo ikke Valhalla det her!"

Den samme holdning, som han har overfor sine egne skjalde, vil
han ogsé udvise overfor andre, der forseger sig med historier, sange
eller kvad.
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Han vil nidkert vogte alt og preve at sld plat pd alt, der ser
profitabelt ud. Hanvil ikke vare istand til at fedte sig ind hos de
kongelige, som han kun lige netop kan lade veere med at behandle pé
samme mé&de som alle andre. Dette vil hurtigt ferer til at ikke andre
end hans egne sonner og mdske Svend Sejr kan lide ham, men det er jo
ham der er den betalende vert,

Nar Festlighederne begynder at g8 skavt vil han vere pd udkig
efter syndebukke (Der er nemlig ikke noget, der er hans skyld) og
hvis SP'erne har varet pd tvars et par gange, vil valget varet nemt.
Det er ikke fordi han vil have dem drabt eller noget, han har bare
brug for at have en syndebuk for sin egen skyld. Men det kan nemt
udarte sig til at sennerne eller Svend Sejr tager handsken op...

Aggsersseonnerne og 3Svend SedJr

Disse fire finder hurtigt sammen. Aggersonnernme kan godt lide at have
en leder, og er mdske ved at vare 1idt trette af deres far. Og Svend
Sejr kan ikke leve uden, at der er nogen der beundrer ham.

Som Sagaen skrider frem kan Svend Sejr se en mulighed for at
lege helt, og han vil med lys og lygte lei. efter mnogen, det kan ga
ud over - og kan let komme til at anklage nogle uskyldige (Las:
SP'erne) for mordeme.

Dette kan med snilde bruges til enten at afspore spillere, der
lidt for hurtigt kommer p8 sporet af plottet eller til at live
spillet 1idt op med lidt ukonstruktivt vold, f.eks. et par holmgange
med bredrene eller nogle af Svends hirdsmend. Det er dog vigtigt at
Svend Sejr ikke der, da han er en vasentlig skurk i en senere Saga.

Kamp med Brudemn

For eller senere risikere SP'erme at komme i kamp med en Erfrid besat
af Blutkarst. Erfrids tal er ikke endret pd grund af Blutkarst, men
derimod virker havngudeu magiske urkraft som bonusterninger. Nér
Erfrid er besat har Blutkarst 6 ekstra terninger pr. omgang, der kan
benyttes som bonus pd et eller flere Evme/Fardighedsslag.

Erfrids udseende vil i kamp vare ganske vildt: Frédde vil stéd
hende ud af munden, hendes ojne vil bulnme ud og hendes bloddrer vil
std frem som pd en bodybuilder.

Hun vil lige efter hvert mord have en mulighed for at bryde med
Blutkarst. Hun skal sl& for sin Visdom og klare en 6'er, men for
hvert mord hun udferer f&r hun en terning mindre at sld. Nar hun ikke
har flere terninger er hun blevet sindssyg og fuldstandig 8ben for
beswttelsen.

En lesning for et kongerige

Der er to mdder at lese problemerne pd. En ddrlig og en god.

Den ddrlige: Sl14& Erfrid ihjel og vere heldig ikke at blive opdaget,
eller afsleore Erfrid og f& hende sléet ihjel.

Danmarks Blod
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Den gode: At gd til kilden. Det kan vere svart at regne ud, at det er
skrinet, der er &rsagen. Men hvis dine spillere ikke rigtig kan regne
det ud, kan du overdrive Erfrids underlige adferd, ndr hun er sig
selv, eller hvis den er helt galt lade emn af Skjaldene fortzlle, at
han s& hende st& og stirre underligt pd skrinet, ja nermest trylle-
bundet.

Det eneste, der kan stoppe Blutkarst effektivt, er at bruge Blot
eller Fortryllelse imod ham. Hvis man nejes med at brende skrinet vil
han tage bolig i enten Erfrid eller en anden af kongelig slagt, der
har rert ved skrinet, og derefter g8 amok.

Blotning kan med en passende ofring f& guderne til at jage
Blutkarst tilbage til underverdenen. Der kraves et verdifuldt offer
(Mindst et svard. For hver verdigruppe over det gives en ekstra
terning). Der kraves tre 6'ere p& Blot for at pdkalde guderne til
denne tjeneste. Lad evt. et tordenskrald og sus gennem lokalet
bevidne succes.

Fortryllelse virker ved at lave mod-rumer til dem, der er Pa
skrinet. Det tager et par dage, men man kan jo l3se Erfrid inde imens
eller holde hende under skarpt opsyn. Forsoges rumerne tydet for
deres mogiske indhold, er reultatet (ved mindst to 6'ere) noget i
retning af: “slagters dyst om slegt", "de tre skrdtstillede keppe
kalder og binder Hevm (Blutkarst (harsk blod) pa vendisk)",
"kongeslagt vendes mod ven og slagt" og "Hevns fjende er visdommen"

For at modvirke de starke runer pd skrinet kraves der to 6'ere
pé Fortryllelse. Succes kan visualiseres med at de verende runer
blegner og forsvinden fulgt af et umenneskeligt skrig.

(PS: Agger har fardigheden Fortryllelse, men der er et stort arbegde
med at overtale ham til at lave mod-runer, endsige lase dem der stér
pd skrinet.)

Vil/kan spillerne kun forsege en lesning med sverdets magt og
odel@gger skrinet, for derefter at kampe mod en besat kongeslegtning,
kan du beslutte at give spillerne en chance: Hvis den besatte falder
om i kamp, kan du ladé Blutkarst (der jo ikke langere har et skrin at
fly til) trede frem i egen demoniske skikkelse og kempe med spillerne
(evt. som de eneste, der kan se ham). Denne kamp mé germe vere hdrd
og episk, men selv med en sejr vil denne lesning vare lavere
prioriteret end de andre. Blutkarst i "demonform" er op til dig.

Spadom

Hvis SP'erne eller andre tager en Spddom om, hvad der foregér, vil
felgende (stav-) rim dukke op i deres sind:

én 5'er: Danmarks Blod bleder blAt
For Hevns hede hemmel ige had

én 6'er: Se, Venders Vatte Viger eJj
Den Sultent seger stadig strid

to 6'er: Heevn tresk truer i traet
I Natten Niddingsddd neder
Ven me myrder med megen moje

Danmarks Blod
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Forklar s&ulidf sd muligt af Spédommen, helst kun de ord spillerne
simpelthen ikke kender og forstdr. i - ‘
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Og det talte de meget om demn
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Hvordan det hele ‘ender kommer helt an pd dig og dine sp1llere Denne
Saga er lagt op ‘Sdledes, at det er dig som Spilleleder, der i meget..
hejere grad, end det er tilfeldet i de to Sagaer fra Bogfabrlkken,
skal iscenesatte “dramaet, Hvilke personer siger hvad hvorndr, og hvad
forer det LilT7 Del er spergsmdl, du skal stille dig selv.-undervejs
j= Iepilielt.prove at se hvordan diune ..
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Jo chze ‘de k;aTEI det, jo bedre v11 ae sta sig med den danske
kongesl&gt:‘Det'kan'bEtyde en del i ‘en'senere Saga: Konge af Danmark.
Her far SP'erne endnu en mul ighed for ‘at mede den danske kongefamilie
pd godt (Begulf og Dronning Edelsvea) og ondt (Svend Sejr .og hans
skumle far i ledtog med de onde vendere), og velge side i et opger om
magten 1 uannevahv S 9 &

Derfor vil det ogsd veare passende at belenne succesrlge SP'er
med invitatiomer fra de kongel ige eller endda edssvorent venskab.

0g det er jo heller aldrig en ddrlig ting med en l1idt kontant
betenning. F.eks. et flot (rune’sverd, en laderbrynje el.lign.

Derudover er der jo haderen og @ren, f.eks i form af Omdemme. En
forholdvis spmndende og-vellykket Saga burde give den gennemsnitlige
SP 4 i Sagaomdeomme fra Danmarks Blod med udsving pé I i den dérlige
ende og med udsving pd 2 i den gode ende. Exfarlngen belober sig til
2-3 stigningsforseg for aktivt spil. 2]

God Saga indtil naste gang...
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Danmarks Bl od
tredie saga til VIKING-
Viking, en anmelder suveces =

"Her forekommer kamp, markedshandel, plyndring af gravhoje o.m. a.,
alt skildret mundret og spendemde.. .... Det spendende og vedkommende
empe er grundigt og kompetemnt bebandlet i et f1ydende og letlast
sprog" - Susaare Thalner, lekber v. [ndbindingscentralen (fra den vejledning, bibliotekerne kwber

Iwd efter!?

"Viking er simpelthen gaven fra snedige foreldre...Min sjel hvad
vil du mer." - Jferiiggske Fidende

“I neste pummer vil vi kigge nermere pd dette spandende
spil...Det er dansk, det er dejligt" - ARollespilsmagasinet SAGA

“Nu er det slut med wvdenl andske sagaer for at fd gang I
rollespil...I Ffarverige og oplevel sesmettede sagaer giver Forfatierne
del tagerne i VIKING kam til deres hdr." - Rasders dnisavis

Indenfor det meste drs 1id felger Tiller som
¥ ¥ X 3 =
2R s - A ;
. pes am deu danske Rrame
& ;
o T “o-rss nm rel pr oweeb. Wil trzllens ltod frakke blod?
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