et VDIKING-scenarie

af Per Fischer




Scenariet

1 korte traek

6 tidligere lejesoldater fra den danske
invasionsh@r mod England er bragt
sammen af skebnen 21 ar efter de ke&m-
pede under danerkongen Guttorm i
Wessex, et omrade i sydvest-England.
De overraskes af et voldsomt uvejr og
soger ly et sted kaldet Chippenham,
ikke lang fra det sted de kempede side
om side 1 sin tid.

Aret er 899, 21 &r efter kongerne Alfred
og Guttorm indgik fred mellem Angel-
Saksen og den danske her.

Pé det selvsamme logi som heltene over-
natter selveste Alfred med et par liv-
vagter. Her taber han et vardifuldt
smykke, en pegepind, som heltene fin-
der. Alfred har i lang tid fort guerilla-
krig mod danerne, og er meget efter-
sogt.

Uanset om vore helte eftersetter Alfred
eller ¢j, stader de pa hans lejr et par
dage efter, og lytter sig til at han og
hans mand har opsporet den danske
konges tilholdssted pé et kloster uden-
for Athelney i Wessex. Her vil de myrde
ham og Alfred vil generobre magten i
kongeriget. Nu gribes de stakkels helte
pé fersk gerning af Alfreds mand, og
alle pd nar én tages til fange.

De fores til kysten, hvor de efterlades i
en ruin pa en tidevands-g, overladt til
sig selv, uden mad og drikke. Befriel-
sen sker med hjelp fra helten pa fri
fod, og turen gar mod Athelney.

Vil det lykkes for vore udslidte helte at
nd klosteret i tide og forhindre attenta-
tet pd danernes konge?
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Et par noter til

spillelederen

Dette scenarie er, som det nok fremgér
af forrige side, tilsyneladende yderst
enkelt 1 sin opbygning. Historien er enkel
og retlinet, uden de store udsving for
spillerne. Hvis det derfor ikke skal blive
kedeligt og vaere hurtigt overstéet, si er
der et par ting du som spilleleder bor
vare opmarksom pa:

Historien handler om at man er sig selv
n&rmest, og at man i sidste ende valger
den tro der til enhver tid er mest for-
delagtig for én selv. Derfor ligger en
vasentlig del af konflikten spilpersonerne
imellem! Thi hvad er egentlig rigtigst at
tro pa - skal man overhovedet tro pd
noget?

Spilpersonerne er i grunden for gamle til
at tage pa eventyr, s spil lidt pa deres
hgje alder og skrebelige helbred. Lad
dem tabe ting i utide og vare usikre pa
deres gjne over lange afstande. Gor dem
klart at deden ikke er langt vek i deres
alder.

Vejret eller vejriiget er den centrale
indikator for stemningen i scenariet.
Undlad aldrig at beskrive vejret indgéen-
de i de centrale scener.

Hvis du vil spille flash back ‘et og drom-
mene uden at spillerne ved om det er
virkelighed eller ikke, s& serg for at
vejret i drommene og flash back ‘et er
helt modsat det i scenariet, dvs. vindstil-
le, solskin, varme osv.

Evt. sporgsmal kan i nadstilfelde stilles
til forfatteren pa tif. 6472 3816, bedst om

aftenen.

Per Fischer.




et VIKING-scenarie

af Per Fischer

Baggrunden.

Det er oktober maned, aret er 899. Ste-
det er det tidligere angelsaksiske kon-
gerige Wessex i det sydligste England.
Danerne har besat hele omréadet fra
Northumbria og ned til Wessex. Seks
tidligere soldater i "Den store hednin-
gehar", der alle deltog i erobringen for
21 &r siden, er pa vej gennem det vind-
bleste angelsaksiske landskab, uadskille-
lige og parat til lidt af hvert.

Skyerne er morke og farer hen over
himlen, det trekker op til uvejr. Snart
er luften fyldt med piskende regn der
gor det svert at orientere sig, stormen
bgjer treerne og river de sidste blade
af de nasten negne grene. Det er koldt
og vadt. Vore helte mindes de dage i
878, hvor kong Guttorm overraskede
kong Alfred midt i de kristnes fejring
af julen, og jog hans folk pa flugt. Det
var just ved borgen Chippenham i Wes-
sex, ikke langt herfra.

Flash Back.

Midt i dette grufulde uvejr tenker
PC’erne tilbage til de dage under kong
Guttorm, hvor de slog kong Alfred. Hele
Daner-haren ligger pa lur bag et bak-
kedrag, og alle soldaterne skuer ned pé
borgen Chippenham. Da var vejret koldt
og klart. Lad spillerne rollespille flash
back’et hvis de har lyst at "smage" pa
deres spilpersoner. Der sker i korte
trek det, at haren rykker ind pa bor-
gen, smadrer porten og nedlegger alt
pa sin vej. Mange anglere drebes, end-
nu flere flygter. Kong Alfred selv und-
slipper, og PC’erne ndr ikke at se ham.

Et Hus i Stormen.

Tilbage til virkeligheden igen, det er
blevet morkt. Som et tegn fra guderne
dukker et lys om i det uforsonlige vejr-
lig, lyset fra den knitrende ild i en lille
hytte langt fra n@rmeste bebyggelse.

De er ikke de forste der har faet denne
gode idé¢ at sege ly for stormen, der
stdr allerede heste opstaldet i skuret.
Fem styk. Indenfor hilser Mercy, husets
ejer, dem velkommen og byder dem pa
en bid brad og et krus godt engelsk gl.
Mod betaling forstds. De fem andre rej-
sende er allerede géet til ro, men Mercy
er meget snakkesaglig, og han er snart
i gang med at fortzlle sagnet om Jarlen
af Gowrie og dennes forseg pa at drebe
kong Jacob. En historie om magtbegar
og mystiske trolddomskrafter. Perga-
mentposen om hans hals pastir han
stammer fra denne begivenhed. (Hvad
den selvfolgelig ikke gor! Men posen
eksisterer 1 kong Alfreds varetegt!!)

Sagnet om Gowrie-jarlen.

For mange ar siden regerede den onde
Jarl af Gowrie og hans bror Alexander i
Falkelandet. Der hvor kelterne holder
til. Der hvor Mercy selv stammer fra.
Alexander erfarer at den gode konge af
kongeriget mod syd, Jacob, er pa jagt i
omradet, og er pa vej til St.Johns By
med fiA maend. Alex sender bud til Jarlen
af Gowrie om at klargere kong Jacobs
"modtagelse”. Imens vil Alex med list
splitte Jacob og hans ma&nd. Kongen
invilliger i at mede jarlen, og at hans
mand md komme dagen efter.

Kong Jacob medes med abne arme af




jarlen, de spiser og drikker og bliver
underholdt. Ud p& morgenen ankommer
kongens mand, men Alexander fortzl-
lerdem at deres kongen allerede har
forladt stedet. Imens forer jarlen Jacob
til hans sovegemak, men i virkeligheden
venter en snigmorder. Stdende ved
vinduet ser kongen sine ma&nd drage
vak. I samme nu angriber morderen.
Jacob rédber om hjzlp ud af vinduet og
mandene vender om. Den tapre konge
far undveget kniven og nedlegger den
usle snigmorder, men snart ankommer

jarlen, Alex og fem bevabnede mand til

kammeret. Det kommer til blodig kamp,
og Jacob nedlegger egenh®ndigt alle
sine modstandere. Ligemeget hvor man-
ge hug jarlen far, spilder han ikke én
drébe blod. Da Jacob gennemsgger hans
dede legeme, finder han en lille perga-
mentpose om hans hals, hvorpa der stir
mystiske tegn skrevet. Da posen fjer-
nes fra jarlen, velder blodet ud fra
hans sar!

Nattens Dromme.

Mercy holder sin pergamentpose frem 1
lyset og smiler stolt. S& snakker han
lidt om det underlige i, at mens hednin-
gene fra Skandinavien breder sig over
de angelsaksiske og keltiske landomra-
der, sa fordriver kristendommen ligesa
sikkert Odin-tilbederne fra de selvsam-
me omréder!

Det bliver sent og vore tratte helte gar
til ro til lyden af piskende regn og ru-

skende orkan. Markelige dromme ledsa-

ger deres sovn, om konger og @rne, om
dod og leml®stelse.
Selve dremmen: En grn kommer flyven-

de mod et bld himmel. Den har guldkro-

ne pa hovedet. En rekke jegere ligger
pé lur med deres buer. En sender en
flammende pil mod ernen, der er vokset
kempestor. Pilen brender sig ind i or-
nens bryst, der nu far menneskelemmer
i stedet for vinger og kler. Den falder
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mod jorden. @rnen er blevet til en mand
med guldkrone. Han bindes med maven
mod et tre, og en stor bonde abner

hans ryg med en k@mpe gkse. Kroppen
abnes bagfra og lungerne foldes ud
gennem ryggen. Folkene danser rundt
om den drebte, der atter har fiet grne-
hoved. '

Lad bare spillerne gruble over drom-
men, den tjener kun til stemning.

Det Tabte Smykke.
Regnen herer op ud pd morgenen, blz-
sten lgjer af for til sidst helt at legge

- sig. En let dis sveber sig henover land-

skabet som et slor der demper alle ly-
de. Vandet h@nger i dréber fra gren-
spidserne. Gasterne bliver vakket af
lyden fra hestehove neden for vinduet.
Den anden gruppe overnattende mand
bryder tidligt op og forsvinder i disen.
Mercy selv er blevet taget pa sengen og
tilbereder forfjamsket et solidt morgen-
maltid for de tilbageblevne. Han undrer
sig over dette hastverk, og kan fortel-
le at gesterne var indfedte, meget lidt
snakkesaglige folk. (I virkeligheden-
var det kong Alfred og hans livvagter!)

Morgenmaden indtages i stilhed, og nu
kan det indre af hytten betragtes i

fuldt dagslys. En af heltene taber et
stykke brod og bgjer sig ned for at
samle det op. Ligger der ikke noget og
glimter inde under trappen? P4 vej op
af trappen er et vardifuldt smykke
faldet ud fra en lomme i Alfreds dragt,
og ligger nu i skyggerne under trap-
pen. Smykket er et lille ornamenteret
kunstverk i guld, forestillende et
vildsvinehoved, hvor der bag et pare-
formet stykke bjergkrystal er et por-
tret af Kristus. Rundt langs kanten af
smykket lgber en saksisk inskription:
AELFRED MEC HEHT GEWYRCAN
- "Alfred lod mig gere". Forneden af
guldsmykket sidder et lille spidst stykke




elfenben. Denne kostelige "pegepind"
er fantastisk verdifuld, svarende til
hele 60 Mancus, eller 60 gange prisen
pé en okse!! Omregnet til vikinge-gko-

nomi er det en astronomisk sum. Smyk-

ket er magisk og kan kun bares af tro-
ende kristne, hos alle andre brander
det som ild mod huden.

Ved hjzlp af lidt hukommelse og Mercys

lokalviden, husker heltene atter angel-
sakserkongen Alfred der undslap Gut-
torms overfald og i lang tid har over-
faldet Danere her og der i hele Danela-
gen. Det siges at der er en stor pris pa

hans hoved. Men hvorfor ligger Alfreds

smykke under trappen i en afsides lig-
gende hytte 1 Wessex? Er Alfred vendt
tilbage? Mercy ved det faktisk ikke,
han har aldrig selv set Alfred, men s®t
nu han var blandt de beredne mand fra
aftenen for? Desvarre ved Mercy ikke
hvad smykket er beregnet til, eller
hvorfor det blev fremstillet, men alle
landevejsravere fra Wessex til Orcney
vil jage dette smykke s& snart rygtet
slipper ud.

Heltene byder Mercy farvel og begiver
sig pa vej, mens de diskuterer hvilke
veje de skal folge. Under alle omsten-
digheder er de rige safremt smykket
kan afs®zttes den rigtige keber.

Made i Skoven.

Det er som om det britiske landskab
protesterer mod danernes
tilstedevarelse. Ikke pa noget
tidspunkt erindrer de seks en periode
med varmt og imedekommende vejr,
sadan som somrene i Danmark. Her er
den bl himmel erstattet med kold tage,
og den lune sommerbrise aflost af en
isnende vind. Hen under aften stader
de pa et lille skovbryn, hvis tilstede-
verelse de sent opdager pa grund af
disen. Morket kommer hurtigt nu og

treerne antager et orange skar. Et bal
i skoven? Nu heres ogsa prusten fra
heste og raslen af seletgj. En gruppe
meand har sldet sig ned her midt i sko-
ven; ganske us@dvanligt og modigt.
Vore helte fornemmer slet spil og leg-
ger sig pa lur. En midaldrende mand i
fornemme kleder taler stdende til
kredsen af siddende personer. Han ta-
ler angelsaksisk. Han beretter at hans
kurerer har bragt ham den gode nyhed
at den danske konge i al hemmelighed,
tror han da selv, opholder sig pa klo-
steret Athelney her i Wessex. Klosteret
af bygget af Alfred selv (det er nemlig
selveste kong Alfred der stir her i sko-
ven og taler!) som et taksigelses-klo-
ster til paven. Nu er tiden kommet hvor
han, Alfred, vil tilbageerobre magten i
kongeriget. Planen er helt enkelt at
snige sig ind pé klosteret og snigmyrde
den danske konge.

Pludselig er underskoven er virvar af rab
og vabenklang.

Spionerne er blevet opdaget, og er lette
ofre for de bevabnede vagter. P4 kort
tid slds de alle bevidstlase.. Dog med en
enkelt undtagelse. Gruppens aldrende
besvarger, Ogut, ligger helt stille i
skovbunden og opdages slet ikke af
sakserne. Fangerne bagbindes og vég-
ner i lebet af natten pa den kolde jord,
med folelseslose lemmer. To store vagter
holder gje med dem. Flugt er umulig.
Men hvor er Ogut, gruppens gamle
mand? Er han faldet for fjendens
sverd? :

Herefter fores de med angelsak-

serne. Ingen af vogterne mealer ét ord
med fangerne, og det er i hele taget et
tavst folge der stevner mod ukendt
mal. Forrest den kappekledte Alfred
med to livvagter, dern@st syv soldater,
og til sidst i flokken to vagter med fan-
gerne trekkende efter sig. Alle til hest,
med undtagelse af de bagbundne. Ogut




kan folge efter pa god afstand. Det gar
vestpd, mod kysten, luften saltes mere
og mere og bider godt i huden.

Er de pa vej mod den sikre ded?

Ankomst til gen

Lange efter morkets frembrud tre dage
senere gor alle holdt. Lyden af belger-
ne er de sidste timer blevet kraftigere,
men forst nu fornemmer man havets
tilstedevarelse. Det er ravsort, manelgs
nat.

Alfred instruerer sine ma&nd om at
anbringe fangerne pa gen til han kom-
mer tilbage om et par dage. Da enkelte
af fangerne er Danere, vil Alfred per-
sonligt athere dem inden han tager til
Athelney for at myrde kong Guttorm.
Pga. at gen afskares af tidevandet det
meste af deognet, behoves ingen vagter.
De fores ned af skraninger, gennem
sand, forst lost s& fastere, og opad
igen. Hele tiden ruller denningerne mod
stranden. Pludselig er de inden for
noget murvark. Der lugter gammelt og
dadt. Muggent halm dekker jorden. Alle
fem segner af trethed og falder i sovn.
Fangerne er blevet fort til en gammel
kirkeruin, beliggende pa en ¢ der kun
er tilgengelig ved lavvande i ganske
kort tid, helt ngjagtigt ved middag og
ved midnat. P4 alle andre tidspunkter
omgives gen af ufremkommeligt hav.
Ogut kan overhgre alt dette og na at
"befri" staklerne inden Alfred kommer
tilbage.

Dremmen om Magnus’ halshugning
Om natten dremmer heltene om en kirke
med et hgjt festningstdrn, neden for
hvilken de er tilskuere til en halshug-
ning. Her beordrer Hékon jarl, langt
sk®g og sorte vinger pd ryggen, en
person ved navn Ofeig om at halshugge
Magnus jarl. Magnus jarl selv hopper
og springer forngjet rundt, klappende

og syngende. Ofeig nagter, og krymper
til en lille mus der lgber bort. Dernast
befaler Hakon sin kok, Lifélf, at gere
det. Denne falder straks pi knz og
benfalder gr&dende om ikke at skulle
gore det. Magnus griber gksen, der
mere og mere ligner et krucifiks, og
halshugger sig selv. Hvor blodet labet
henad jorden, vokser det grenneste
gras op.

Kirkeruinen

Vore fem bagbundne venner vagner ved
synet af et hgjt tirn mod himmelen.
Térnet fra dremmen. De lgser hinanden,
og konstaterer at de befinder sig pa en
lille o tt pd kysten, hvorpa der ligger
en gammel kirkeruin. Det meste af jor-
den er dekket af lav og mos, men syd
for kirken vokser det frodigste gres.
Inde pa fastlandet stir en person og
vinker. Det er Ogut. Da vandet er pi sit
laveste, lige over middag, kan Ogut
vandre over til resten af gruppen og
indvie dem i situationen. Neste lavvan-
de er kort efter midnat, sa der er god
tid til at legge planer. Og finde fode.
Alle deres vaben er taget, men gudske-
lov har en af dem stadig Alfred-smyk-
ket gemt i sin kledning. Det kan blive
redningen. De mé hurtigst muligt skaffe
sig vaben og drage til klosteret i Athel-
ney for at forhindre udéden.

Landsbyen

Gruppen forlader gen, og begiver sig
gstover. Den forste bebyggelse de kom-
mer til, er landsbyen Heatherway, der
har en smed som muligvis vil kunne
levere vdben. Men han stivner i radsel
da han ser smykket og vil overhovedet
ikke have noget med disse eventyrere
at gore! Lidt mad kan de fa inden de
nzrmest gennes ud af byen. Desuden
har han et antal arbejdsheste stiende i
sin stald. Generelt er denne lille by




fjendtligt indstillet overfor disse ud-
lendinge som gruppen jo er.

Handelsmanden

Lettere gar det, maske, da de steder pa
den omrejsende handelsmand Gordon,
der kan tilbyde vaben af forskellig
slags. Hvis heltene gnsker at szlge
smykket, kan han betale hvad der
svarer til 2 guldviklinger, hvilket vil
sige ca. 30 pennies. Og da 30 pennies
svarer til 1 Mancus, er der virkelig
mulighed for at blive bondefanget.
Gordon ejer en hestetrukken karre med
alskens ragelse pa, deriblandt lidt va-
ben og mad. Pa trods af at han er af
angelsk slegt, s®tter han dog en god
forretning hgjere end mistro til
fremmede.

Ankomst til Athelney

I lobet af fa dage nar vores hovedper-
soner frem til Athelney, efter al sand-
synlighed for Alfred og hans mand.
Stdende pé en bakketop skuer de ud
over et endelost, fladt landskab dekket
af gres og spredte treer. Midt i omra-
det ligger en lille s med form som en
pilespids. Midt i sgen tarner klosteret
sig op som et stenskib for anker. Der er
en unaturlig stilhed over omrédet, ikke
en fugl synger, ikke en vind ror sig.
Solen er pé vej ned bag horisonten og
kulden er s& smét begyndt at stige op
fra jorden i form af dis. Det gar over
stok og sten ned mod sgen. Jo tettere
de kommer pa den, jo mere bleser det
op og tigeskyer svaver hen over enge-
ne. og jo koldere foles luften. Det er et
darligt varsel. Da de nar frem til bred-
den pisker vinden hvide toppe pé bel-
gerne. Hvordan slipper man ind i et
kloster?

Ved at spille rollen som troende.

Klosteret Athelney

Alle afleverer deres vaben(?) og far
tildelt et kammer og en kutte med til-
herende krucifiks.

Klosteret er en stor, dyster bygning i
grove sten, og den ligger som sagt midt
i en sg, hvilende pé pazle i mudderet.
Bygningen er meget kompleks og uo-
verskuelig for en fremmed, det er
svart at orientere sig stedkendte mun-
ke mé vise den rigtige vej. Klosteret
rader over en lille kirke hvor de mange
daglige messer afholdes, samt en storre
spisesal for munke og besggende.

Nu galder det om at finde Guttorm. Bé-
de Guttorm og Alfred er pa klosteret
uden livvagter, begge naturligvis uvi-
dende om hinandens tistedevarelse.
Alle ligner hinanden som hattekledte
munke, sd det er ikke let at skelne de
almindelige munke fra gesterne. De ser
Guttorms skag ved en messe, og kan
folge efter til hans kammer. Han er dog
ikke tilbgjelig til at tro pa historien om
mordplanerne.

Sé kan de finde frem til via munkene, at
der findes en personder ikke deltager i
maltiderne og gudstjenesterne. Det er
Alfred. Hans kammerfindes ligeledes.
Maske bliver vore helte opdaget af Al-
freds m&nd der forseger at myrde dem.

En aften foregér der endnu en messe,
denne gang med kongelig deltagelse.
Vore venner kan snige sig med og se at
deltageren er Guttorm og en rekke mun-
ke, samt en formummet munk (Alfred)
der vil myrde Guttorm under nadveren.
Kan kongen reddes og herredemmet be-
sta?

Voldelige handlinger vil blive

oververet af madbende munke. Idet kong
Guttorm udénder, slappes hans hand,
der afslorer et krucifiks om hans hals.
Hans eget, private krucifiks.




Alfred, derimod, blgder ikke uanset
hvor svere sar han har faet. Det er
selvfglgelig ham der barer pa den rig-
tige pergamentpose fra sagnet om Gow-
rigjarlen. Det er en forbandelse, idet
den ikke forhindrer at ejermanden deor,
kun at han ikke bleder for posen fjer-
nes. Sker dette, velder blodet ud fra
Alfreds sar som et passende punktum
for denne historie.




Bipersoner

Mercy Heatherford:

Indehaver af et lille uformelt gastgiveri i
Wessex, ner Chippenham. Jovial, flink
og &rlig som dagen er lang. Elsker at
fortelle historier. Mercy gnsker ikke at
blande sig 1 politik eller gamle stridig-
heder, men kristendommens fremmarch
optager ham en del, s& det vil han vare
villig til at diskutere.

Alfred af Wessex:

Konge over Wessex indtil &r 878, hvor
han blev sldet af Guttorm. Har til dato
gvet en art guerilla-krigsforelse mod alt
der bare lugtede af danere. Alfred
gnsker mere end noget andet at genvinde
tronen og jage danerne pa porten, ja han
er nermest besat af havnlyst, og har
ikke tid til at undersege hvad en flok
tidligere soldater foretager sig pa hans
egn, men uvisheden om hvad de laver er
nok til midlertidigt at skaffe dem af vejen
for senere at komme tilbage til dem.
Alfred er en snu, gammel rev.

Olric:

Smed 1 lille sydengelsk landsby. Passer
sig og sine. Prover med al magt at holde
sig selv, familien og landsbyen uden for
enhver form for konflikt. Olric er selv-
folgelig parat til at forsvare sin ejendom
med magt, men han skal presses til det.
Olric er en stor grovkornet person med
pjusket fuldskeg og indfaldne gjne. Han
taler med en dyb, hgjrystet stemme.
Selvfelgelig har han ingen sympati for
Danere, og da slet ikke for tidligere
soldater i hans eget land!

Gordon af Maldon:

Omrejsende kremmer med nase for
forretninger. Han virker ngjagtig s
tilforladelig som kr&mmere plejer at
virke: de er ikke truende, men de vil
gerne ‘spinde guld pa alle mulige hande-
ler. Gordon drgmmer ikke om at bruge et
vében, si tager han hellere benene pa
nakken og kommer tilbage nar faren er
overstaet.

Gordon er ifert en pelslignende dragt,
hvorfra der h@nger alskens ting og sager,
bl.a. smykker, nips, dyretender osv.

Kong Guttorm:

Danerkonge og konge over det meste af
Anglien. Efterhanden gammel og met af
dage, samt mere og mere tiltrukket af
den "nye" tro, kristendommen. Han er
godt og grundig tret af lejemordere, folk
der vil vere konge i stedet for ham og af
evindelige eventyrere der vil redde hans
liv!
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Den rigtige historie

der gav inspiration til

Kong Alfred af Wessex har virkelig le-
vet, han blev fodt omk. 849, og arvede
tronen efter sin bror ZAthelred i 871.
Scenariet beskriver hans nederlag i

878, hvilket ogsd har fundet sted, men i
den rigtige historie(!) slog han hele den
danske har allerede fa méneder efter i
narheden af et sted kaldet Edington,

og tvang danerne til at indgé en lang-
sigtet fredsaftale.

Alfred lod ogsa klosteret i Althelney
bygge, samt lod fremstille de kostelige
pegepinde af guld og elfenben til sine
biskopper sammen med et eksemplar af
den sékaldte Shepherd-Book, en over-
sttelse af en pavelig handbog for
gejstlige. Der findes endnu et eksemplar

af smykket, eller "pegepinden”, pd Ash-

molean Museum i Oxford.

Alfred dede i oktober 899. Det gor han
maske ogsa 1 scenariet. :

Sagnet om jarlen af Gowrie og kong
Jacob Anna stammer fra et &ldgammelt
og ufatteligt langt digt, der vistnok
hedder "Kolde er til tider kvinders
rad"! Det er i scenariet genfortalt tro
mod originalen, ogsa det med
pergamentposen.

Tidevandsgen er lant fra Orkney-gerne,
og hedder i virkeligheden Birsay, og
her ligger ganske vist en kirkeruin der
menes opfert af jarlen Torfinn. Scenari-
ets kirkeruin, derimod, findes pa een
Egilsay, ligeledes ved Orkney-gerne.
Herom kan l®ses i Orkneyinga Saga,
men det er en helt anden historie!
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Spilpersoner

Regnar Egilsson:

Fodt 862 i Jylland af fattige forzldre.
Larte bondehdndvarket af sin far, men
drog i 877 med kong Guttorm til Eng-
land for at lere krigsgerningen sammen
med Ogut. Deltog i erobringen af Wessex
878 med Iver, Yussef, Thore, Hekla og
Ogut ved sin side. Fa ar efter skiltes de
for alle vinde med onske om at mades
igen. Regnar ernzrede sig de folgende
mange ar som lejesoldat i forskellige
danske hare. 889 far han nok af kri-
gerhvervet og rejser tilbage til Jylland.
Fadrenes gard stir endnu, men begge
foreldre er dede eller bortrejste. Her
prover Regnar at genoptage land-
mandslivet, far sig endda en kone i
Holmfrid, der sk&nker ham to senner,
Tor og Troels. Det gér ikke s& godt,
friheden og kamptummelen kalder. Han
drager i 896 pad sommertogt med sin
&ldste son, Tor, der falder over bord
og drukner pé vej til England. Tynget
af sorg og ude af stand til at vende
tilbage til Holmfrid, slér han sig ned i
Ost-anglien, hvor han et par ar senere
meder sine gamle vabenfeller. Heller
ikke dem kan han fortzlle om sin sgns
ded.

Vind

Thore den Efterteenksomme:

Var pd togt med sin farbror i sin tidlige
ungdom, hvor vinden forte deres fartgj
langs Europas kyster, og siden til et
fiernt land (i dag kendt som Spanien)
fyldt med mennesker i flagrende gevand-
ter og med en fremmed gud. Disse mork-
hudede folk kaldte sig Kufere og tilbad
meget @rbedigt guden Allah.

Her fandt han en ungdomskammerat,
Yussef, men da farbroderen fik nys om
dette pryglede han Thore og forbed

ham omgang med de lokale drenge. Sam-
men stak Yussef og Thore af mod nord
og har veret uadskillelige lige siden.
Thore kom néede helt til de britiske

ger, hvor han lod sig inrullere, sammen
med Yussef, og var med under kong
Guttorm da denne erobrede kongeriget
Wessex 1 det sydlige Anglien. I denne
krig medte Thore ligeledes Regnar,

Iver, Hekla og Ogut. Det skete i 878, for
21 ar siden, og i mellemtiden har han og
Yussef rejst vidt omkring, og Thore har
fundet sin nye tro: kristendommen. Nu
er Thore samlet med hele den gamle flok
1 selvsamme Wessex, og de andre er
ogsa blevet &ldre!




Yussef Hamid al Rhammas:

Yussefs foreldre stammer fra mellem-
osten, men selv blev han fodt i det be-
satte Spanien for mange ar siden. Som
ung medte han den venlige nordbo
Thore, men hverken Thore eller Yussefs
forzldre syntes om venskabet og for-
bad dem at ses. Derfor stak de begge af
pa mé og fa og endte som lejesoldater i
den danske haer i Wessex i 878, for 21 ar
siden. Dér stodte Yussef ogsa pa Reg-
nar, Iver, Hekla og Ogut. Yussef er tro-
ende muslim og tilbeder mange gange
dagligt Allah. Normalt verdiger musli-
mer ikke kvinder et blik, men Yussef ma
indremme at Hekla var ligevaerdig med
selv den bedste kriger! Efter krigen
rejste Yussef og Thore vidt omkring og
Thore vendte sig fra Odin til Kristus.
Yussef blev forfalden til alkohol pa
trods af at det er forbudt muslimer at
drikke den slags. Yussef har en sj&l-
den evne til at stirre folk indgéende i
gjnene og fa dem til at adlyde hans or-
drer - hvis han da ikke er for fuld!

Nu er hele gruppen igen samlet.

Iver Gudmundson:

Iver drog som 16-arig til Orcney-gerne
for at bevise sit mod. Med sig havde
han sin faders store tohdndssverd og
sin viv Hekla. De néede begge til det
sydlige England, Wessex, hvor de fik
tjeneste i den danske her under kong
Guttorm. Det var for 21 ar siden, i 878.
Her blev de gode venner med fire andre
lejesoldater, Regnar, Thore, Yussef og
Ogut. Det var ikke bare angelsakserne
der var fjenden, det var ogsa deres tro
kristendommen. Iver er fanatisk Odin-
tilbeder, og er kendt for at skrige gu-
dens navn i vilden sky hver gang han

er i vanskeligheder. Han er kort sagt
nordbo af sind og hjerte.

12
Hekla Soyrogota:

Blev gift purung med Iver Gudmundson
og stak med ham pa togt, hvor de sam-
men endte i den danske hars invasion
af Anglien. Her madte de deres falles
venner Regnar, Thore, Yussef og Ogut.
Helga er forbavsende rap i kaften, og
svinger svardet s& godt som nogen
mand. Desuden l®rte hun som barn
hvordan man te@mmer naturens merke
krefter, forudsiger fremtiden og for-
tryller genstande. De kriste hunde kal-
der hende en heks. Hun vil gladeligt
komme til Valhal i kamp med disse feje
uslinge. Hekla er trofast som islandsk
klippe, sterk som den nordlige vind.

Ogut Merkevaever:

Ogut var som barn en s®r og ensom
dreng. Han havde markelige evner og
kunne ikke lide at lege de voldsomme
lege hans jevnaldrende fandt pa. Han
fandt tidligt ud af, at hvis han 13 helt
stille og trykkede sig mod jorden, kun-
ne ingen andre opdage at han var der.
Denne evne kom ham senere til gode, da
han drog til Anglien sammen med sin
eneste ven Regnar for at kempe under
kong Guttorm. Her fik han ogsa nye
venner i Thore, Yussef, Iver og Hekla.
Ogut er meget vidende om andre folk,
og han ved hvordan man helbreder med
urter. Han har sagar evner i at lave
smykker af tre. Ogut er gruppens &ld-
ste, men hans fremskredne alder har
ikke faet ham til at sege trost i nogen
trosretning.
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VIKING

Personark

NAVN: /poRE 280 EFTERTswix tomme

STYRKE: VISDOM: CHARME:
SAR: SEJHED:
/5
STYRKEEVNER: VISDOMSEVNER: CHARMEEVNER:
Handvaerk (2) 2 Agerbrug (2) “ Handel (1) !
Dyrkning 2
Y Husdyrhold Z Udsmykning (1) /
Kraft ()* 2 Husholdning ¥
Lab. ; p Underholdning (2) 3
Roning Jagt (1) o Forteellekunst !
Spring 4 Dyreviden 2 Harpe !
Svemning 2 Snige & Figjte >
y Sporfinding 3 Kvad !
Balance ()* 1 . Gagl !
Kast R Arvagenhed ()* 7
Klatre 9 Menneskekundskab (1) 3
Ride 2 Skibsbrug (1) ! Lyve !
Vintersport Z Navigation o Menneskekender 3
' Sejlads / Smiger !
Neerkamp (2) 9 Skibsbygning 0 ,
Kniv ¥ Udseende ( )* ¥
Slaskamp 2 Viden (2) 7 ,
Folkekending ? Heviskhed (1) 7
Kampvében (1) 3 Lovkundskab 3
Spyd [ SPROG:
Sveerd ! Gudeviden (1) !
Dkse 3 Blot ! Nordisk (5) s
, Spadom 0 Dansk °
Afstandsvében (0) 7 Norsk Z
Bue o Runekundskab (0) 5 Svensk 2
Kastespyd 2 Budskab LY
— Fortryllelse 2 Germansk (1) 9
Forsvar (2) > Amulet 2 Engelsk 4
Parere Z Frisisk 2
Skjold ~ Urteviden (1) ! Saxisk [
Undvige 2 Helbredende } )
Sarhelende 0 Finsk (0) 7
Skadende o Baltisk 9
Finsk L
Kampkunst (0) 3 Samisk z
Finter 3
List / Slavisk (0) 3
* = hovedevne delt med 2 Russlks !
Vendisk 3




Thore den Efterteenksomme:

Var pa togt med sin farbror i sin tidlige ung-
dom, hvor vinden ferte deres fartgj langs
Europas kyster, og siden til et fjernt land (i
dag kendt som Spanien) fyldt med mennesker
i flagrende gevandter og med en fremmed
gud. Disse mgrkhudede folk kaldte sig Ku—
fere og tilbad meget @rbgdigt guden Allah.
Her fandt han en ungdomskammerat, Yussef,
men da farbroderen fik nys om dette prygle-
de han Thore og forbgd ham omgang med de
lokale drenge. Sammen stak Yussef og Thore
af mod nord og har varet uadskillelige lige

siden. _
Thore kom ndede helt til de britiske ger, hvor
han lod sig inrullere, sammen med Yussef,
og var med under kong Guttorm da denne
erobrede kongeriget Wessex i det sydlige
Ang- lien. I denne krig mgdte Thore lige—
ledes Regnar, Iver, Hekla og Ogut. Det skete
i 878, for 21 &r siden, og i mellemtiden har
han og Yussef rejst vidt omkring, og Thore
har fundet sin nye tro: kristendommen. Nu er
Thore samlet med hele den gamle flok i
selvsamme Wessex, og de andre er ogsa
blevet xldre!




VES TFYNS %
VIKING Personark BBOC
.V
NAVN: (/SSeF //’:'//iffl/ﬂ AL f/’?,%///////n/ij
STYRKE: VISDOM: CHARME:
6 5 S
SAR: SEJHED:
1%
STYRKEEVNER: VISDOMSEVNER: CHARMEEVNER:
Hé&ndvzerk (2) 2 Agerbrug (2) 2 Handel (1) 4
ayrknmg y Udsmykning (1) !
usdyrhold ! smykning
Kraft ( )* & Husholdning |
Lab 6 Underholdning (2) X
Roning 3 Jagt (1) 7 Forteellekunst 2
Spring 3 Dyreviden Z Harpe !
Svgmning 3 Snige Z Flagjte !
Sporfinding | Kvad I
Balance ()* 6 . Gegl I
Kast 6 Arvagenhed ()* 7
Klatre 3 Menneskekundskab (1) ¢
Ride 3 Skibsbrug (1) 3 Lyve z
Vintersport 3 Navigation 3 Menneskekender z
, Sejlads I Smiger Y
Naerkamp (2) 7 Skibsbygning -
Kniv 9 Udseende ()* 4
Slaskamp Z .Viden (2) S
, Folkekending Z Heviskhed (1) A
Kampvében (1) q Lovkundskab 5
Spyd 2 SPROG:
Sveerd i Gudeviden (1) 0 ARA B! sk S
Okse 2 Blot Nordisk (5) o
Spéadom Dansk Z
Afstandsvaben (0) Norsk x
Bue Runekundskab (0) Svensk !
Kastespyd Budskab
Fortryllelse Germansk (1) 3
Forsvar (2) 5 Amuiet Engelsk 3
Parere S Frisisk |
Skjold [ Urteviden (1) / Saxisk ’
Undvige Z Helbredende 0
Sérhelende Y Finsk (0)
Skadende i Baltisk
Finsk
Kampkunst (0) q Samisk
Finter 2
List 9 Slavisk (0)
* = hovedevne delt med 2 Russlks
Vendisk
— 2 c‘;"*fl’imje,r {/)40K‘ beruJef,




Yussef Hamid al Rhammas:

Yussefs forzldre stammer fra mellemgsten,
men selv blev han fgdt i det besatte Spanien
for mange &r siden. Som ung megdte han den
venlige nordbo Thore, men hverken Thore
eller Yussefs forezldre syntes om venskabet
og forbgd dem at ses. Derfor stak de begge
af pd ma og f& og endte som lejesoldater i
den danske har i Wessex i 878, for 21 &r
siden. Dér stgdte Yussef ogsd p& Regnar,
Iver, Hekla og Ogut. Yussef er troende m-
uslim og tilbeder mange gange dagligt Allah.
Normalt verdiger muslimer ikke kvinder et
blik, men Yussef ma indrpmme at Hekla var
ligeverdig med selv den bedste kriger! Efter
krigen rejste Yussef og Thore vidt omkring
og Thore vendte sig fra Odin til Kristus.
Yussef blev forfalden til alkohol pa trods af
at det er forbudt muslimer at drikke den
slags. Yussef har en sjelden evne til at stirre
folk indgéende i gjnene og f& dem til at
adlyde hans ordrer — hvis han da ikke er for
fuld!

Nu er hele gruppen fra dengang samlet

igen — gamle og tratte.




VIKING

Personark

NAVN: )VER ~

CSUDMUNSON

STYRKE: VISDOM: CHARME:
& Q <
/ o o
SAR: SEJHED:
/S
STYRKEEVNER: VISDOMSEVNER: CHARMEEVNER:
Handvaerk (2) 9 Agerbrug (2) 2 Handel (1) !
Dyrkning {
‘ Husdyrhold 2 Udsmykning (1) /
Kraft ( )* 3 Husholdning !
Lab . / Underholdning (2) 5
Roning 6 Jagt (1) Forteellekunst 2
Spring 3 Dyreviden ! Harpe 2
Svegmning 3 Snige 0 Figjte 2
L Sporfinding ¢ Kvad 5
Balance ()* Gagl A
Kast 3 Arvagenhed ()* 7
Klatre > . L Msnneskekundskab (1) 4
Ride o Skibsbrug (1) Lyve Y
Vintersport 3 Navigation 3 Menneskekender 2
_ Sejlads 3 Smiger .
Nzerkamp (2) > Skibsbygning 6 y
Kniv 4 2 Udseende ()*
Slaskamp s Viden (2) :
Folkekending Z Haviskhed (1) 3
Kampvaben (1) 8 Lovkundskab /
Spyd 4 SPROG:
Sveerd . Gudeviden (1) 7 4 ~
Okse 8 Blot 7 Nordisk (5) 2
Spadom 2 Pansk 1Sians( sk 5
Afstandsvében (0) Norsk z
Bue Runekundskab (0) Svensk z
Kastespyd Budskab
Fortrylleise Germansk (1) !
Forsvar (2) 4 Amulet Engelsk !
Parere 3 Frisisk o
Skjold 6 Urteviden (1) 2 Saxisk %
Undvige 3 Helbredende ! 2
Sérhelende 2 Finsk (0)
Skadende I Baltisk Z
Finsk I
Kampkunst (0) 9 Samisk i
Finter 9
List 2 Slavisk (0)
* = hovedevne deit med 2 Russiks
Vendisk




Iver Gudmundson

Iver drog som 16-drig til Orcney—gerne for
at bevise sit mod. Med sig havde han sin
faders store tohdndssverd og sin viv Hekla.
De ndede begge til det sydlige England,
Wessex, hvor de fik tjeneste i den danske
heer under kong Guttorm. Det var for 21 ar
siden, i 878. Her blev de gode venner med
fire andre lejesoldater, Regnar, Thore, Yussef
og Ogut. Det var ikke bare angelsakserne der
var fjenden, det var ogsa deres tro kristen—
dommen. Iver er fanatisk Odin-tilbeder, og
er kendt for at skrige gudens navn i vilden
sky hver gang han er i vanskeligheder. Han
er kort sagt nordbo af sind og hjerte.




VIKING

Personark

NAVN: /175/(&/} Do yRoGo T#
STYRKE: VISDOM: CHARME:
8 6 6
SAR: SEJHED: -
STYRKEEVNER: VISDOMSEVNER: CHARMEEVNER:
Handvaerk (2) 2 Agerbrug (2) 2 Handel (1) S
Dyrkning !
y Husdyrhold f Udsmykning (1) /
Kraft ()* 2 Husholdning 2 )
Lab Underholdning (2) 2
Roning 2 Jagt (1) ! Forteellekunst ’
Spring K Dyreviden ! Harpe l
Svemning A Snige 2 Flajte !
- Sporfinding ! Kvad 3
Balance ()* : Gagl !
Kast 2 Arvagenhed ()* 3
Klatre 2 : Menneskekundskab (1) 4
Ride 7 Skibsbrug (1) ! Lyve 2
Vintersport 2 Navigation ¢ Menneskekender 2
Sejlads ! Smiger 9
Neerkamp (2) é Skibsbygning 0 ~
Kniv & Udseende ( )* >
Slaskamp 3 Viden (2) Z '
Folkekending ! Haviskhed (1) !
Kampvében (1) 5 Lovkundskab 2
Spyd 2 SPROG:
Svaard S Gudeviden (1) 5 :
Dkse Z Blot Z Nordisk (5) <
, Spadom & Pansk /slandik 5
Afstandsvében (0) 7 ’, Norsk 2
Bue 2 Runekundskab (0) Svensk 2
Kastespyd 7 Budskab z .
- Fortryllelse b Germansk (1) 2
Forsvar (2) ! Amulet 2 Engelsk >
Parere 2 Frisisk I
Skjold 7 Urteviden (1) 4 Saxisk 1
Undvige 3 Helbredende 2
Sarhelende Y Finsk (0)
Skadende e Baltisk
Finsk
Kampkunst (0) Samisk
Finter A
List Slavisk (0)
* = hovedevne delt med 2 Russiks
Vendisk




Hekla Soyrogota

Blev gift purung med Iver Gudmundson og
stak med ham p4 togt, hvor de sammen endte
i den danske hers invasion af Anglien. Her
mgdte de deres fxlles venner Regnar, Thore,
Yussef og Ogut. .

Helga er forbavsende rap i keften, 0g svinger
sverdet s godt som nogen mand. Desuden
lerte hun som barn hvordan man tzemmer
naturens merke krafter, forudsiger fremtiden
og fortryller genstande. De kriste hunde kal—
der hende en heks. Hun vil gladeligt komme
til Valhal i kamp med disse feje uslinge.
Helga er trofast som islandsk klippe, sterk
som den nordlige vind.




VES TFYNSK %
VIKING Personark | BBOC
NAVN: Ocgor Morkevsver
STYRKE: VISDOM: CHARME:
7 /0 /0
SAR: SEJHED:
/5
STYRKEEVNER: VISDOMSEVNER: CHARMEEVNER:
Handvaerk (2) 2 Agerbrug (2) A Handel (1) /
Dyrkning 1 c
1 Husdyrhold ! Udsmykning (1)
Kraft ()* 3 Husholdning i
Lab Underholdning (2) 2
Roning ’ Jagt (1) : Forteellekunst !
Spring : Dyreviden ! Harpe /
Svgmning ! Snige 0 Flgjte 1
/ Sporfinding 0 Kvad !
Balance ()* o , Gegl ’
Kast 3 Arvéagenhed ()* 3
Klatre 6 Menneskekundskab (1) /
Ride 3 Skibsbrug (1) ! Lyve 0
Vintersport 5 Navigation ! Menneskekender !
: 2 Sejlads 0 Smiger 0
Neerkamp (2) L Skibsbygning o IS
Kniv < Udseende ()*
Slaskamp ‘ Viden (2) ks
- y Folkekending 7 Heviskhed (1) s
Kampvében (1) Lovkundskab 3
Spyd Y SPROG:
Sveerd = Gudeviden (1) / .
@kse A Blot / Nordisk (5) '
Spadom 0 Dansk ks
Afstandsvaben (0) Norsk >
Bue Runekundskab (0) & Svensk 3
Kastespyd Budskab S :
Fortryllelse 2 Germansk (1) ¥
Forsvar (2) 6 Amulet 2 Engelsk 9
Parere 5 Frisisk 2
Skjold > Urteviden (1) é Saxisk 2
Undvige “ Helbredende 3
Sérhelende 4 Finsk (0)
Skadende 3 Baltisk
Finsk
Kampkunst (0) Z Samisk
Finter !
List Z Slavisk (0)
* = hovedevne delt med 2 Russlks
Vendisk




Ogut Mprkeveever

Ogut var som barn en szr og ensom dreng.
Han havde markelige evner og kunne ikke
lide at lege de voldsomme lege hans jevn-
aldrende fandt pa. Han fandt tidligt ud af, at
hvis han 13 helt stille og trykkede sig mod
jorden, kunne ingen andre opdage at han var
der. Denne evne kom ham senere til gode, da
han drog til Anglien sammen med sin eneste
ven Regnar for at kempe under kong Gut-
torm. Her fik han ogs& nye venner i Thore,
Yussef, Iver og Hekla. Ogut er meget viden—
de om andre folk, og han ved hvordan man
helbreder med urter. Han har sdgar evner i at
lave smykker af tree. Ogut er gruppens ald-
ste, men hans fremskredne alder har ikke faet
ham til at sgge trgst i nogen trosretning.




VESTFYNSK %
VIKING Personark  IBIROC]
NAVN: RE&NHR E&wssp‘,«/
STYRKE: VISDOM: CHARME:
P V4
5 6 &
SAR: SEJHED:
I~
)
STYRKEEVNER: VISDOMSEVNER: CHARMEEVNER:
Handvaerk () S Agerbrug (2) 4 Handel (1) 3
TBHRER o) Dyrkning o
Husdyrhold 7 Udsmykning (1) !
Kraft ()* 3 Husholdning v ,
Lab 1 Underholdning (2) 4
Roning 1 Jagt (1) ’ Forteellekunst ¢
Spring 3 Dyreviden & Harpe z
Svgmning | Snige J Flgjte 2
Sporfinding 0 Kved 2
Balance ()* ¥ . Gagl Z
Kast 2 Arvagenhed ()* 3
Klatre 2 Menneskekundskab (1) 3
Ride 4 Skibsbrug (1) i Lyve
Vintersport ¢ Navigation 0 Menneskekender !
Sejlads 0 Smiger !
Neerkamp (2) 6 Skibsbygning f
Kniv 3 Udseende ( )* q
Slaskamp ¢ Viden (2) 2
Folkekending 3 Heviskhed (1) 6
Kampvéaben (1) & Lovkundskab !
Spyd 3 SPROG:
Sveerd 3 Gudeviden (1) |
Bkse 6 Blot | Nordisk (5) 5
Spadom 0 Dansk s
Afstandsvaben (0) Norsk g
Bue Runekundskab (0) Svensk =
Kastespyd Budskab
Fortryllelse Germansk (1) <l
Forsvar (2) % Amuiet Engelsk 2
Parere 2 Frisisk !
Skjold 1 Urteviden (1) / Saxisk I
Undvige 2 Helbredende o
Sarhelende ! Finsk (0)
Skadende 0 Baltisk
Finsk
Kampkunst (0) é Samisk
Finter 6
List 3 Slavisk (0)
* = hovedevne delt med 2 Russiks
Vendisk




Regnar Egilsson:

Fodt 862 i Jylland af fattige forldre. Lerte
bondehéndverket af sin far, men drog i 877
med kong Guttorm til England for at lere
krigsgerningen sammen med Ogut. Deltog i
erobringen af Wessex 878 med Iver, Yussef,
Thore, Hekla og Ogut ved sin side. F4 &r
efter skiltes de for alle vinde med gnske om .
at mgdes igen. Regnar ernerede sig de fpl-
gende mange &r som lejesoldat i forskellige
danske here. 889 fir han nok af krigerhver—
vet og rejser tilbage til Jylland. Fadrenes
gérd stdr endnu, men begge forxldre er dgde
eller bortrejste. Her prgver Regnar at genop—
tage landmandslivet, far sig endda en kone i
Holmfrid, der skenker ham to sgnner, Tor og
Troels. Det gér ikke s& godt, friheden og
kamptummelen kalder. Han drager i 896 p4
sommertogt med sin «ldste spn, Tor, der
falder over bord og drukner pa vej til Eng-
land. Tynget af sorg og ude af stand til at
vende tilbage til Holmfrid, sl&r han sig ned i
@st—anglien, hvor han et par &r senere mgder
sine gamle vébenfeller. Heller ikke dem kan
han fortxlle om sin sgns dgd.




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

